Modelagem de interacdes e dinamicas entre
objetos no sistema

Conceitos, diagramas, exemplos praticos e aplicacao

1. O que é a modelagem de interacdes?

Enquanto o modelo de dominio (diagrama de classes) mostra a estrutura estatica de um sistema
— quais objetos existem e como se relacionam — a modelagem de interacbes mostra o
comportamento dindmico: como esses objetos trocam mensagens entre si ao longo do tempo
para realizar uma funcionalidade do sistema.

Essa modelagem responde a perguntas como: quando o usuario clica em "finalizar compra", qual
objeto é acionado primeiro? Quem chama quem? Em que ordem as operac¢des acontecem? Esse
tipo de analise é essencial para validar se o0 modelo estatico realmente é capaz de suportar os
comportamentos exigidos pelos casos de uso do sistema.

2. Principais diagramas de interacao

A UML define alguns diagramas especificos para representar a dindmica entre objetos, sendo os
mais utilizados o diagrama de sequéncia e o diagrama de comunicacao (também chamado de
colaboracéo).

2.1 Diagrama de sequéncia

Representa a troca de mensagens entre objetos ao longo do tempo, organizados verticalmente
em uma linha de vida (lifeline) para cada objeto. E o diagrama de interagcdo mais utilizado na
pratica, por deixar muito clara a ordem cronoldgica das chamadas.

Exemplo prético: em um sistema de e-commerce, ao finalizar uma compra, o diagrama de
sequéncia mostra que o objeto Carrinho envia uma mensagem para o0 objeto Pedido criar um
novo registro, que por sua vez chama o objeto Pagamento para processar a cobranga, e
finalmente aciona o objeto Estoque para reduzir a quantidade disponivel do produto.

Representacédo textual simplificada do exemplo acima:

Cliente -> Carrinho: finalizarConpra()

Carrinho -> Pedido: criar(itens)

Pedi do -> Paganent o: processar Paganent o(val or)
Paganent o --> Pedi do: paganent oApr ovado

Pedi do -> Estoque: reduzirQuanti dade(produto, qtd)
Pedi do --> Carrinho: pedidoConfirnmado

2.2 Diagrama de comunicacgéo (colaboracéo)



Mostra os mesmos objetos e mensagens do diagrama de sequéncia, mas organizados de forma
livre no espago, com foco nas relacdes estruturais entre os objetos e numerac¢do das mensagens
para indicar a ordem, em vez de uma linha do tempo vertical.

Exemplo préatico: no mesmo cenario de finalizagcdo de compra, um diagrama de comunicacao
destacaria visualmente que o objeto Pedido esta conectado tanto ao Pagamento quanto ao
Estoque, evidenciando seu papel central de coordenagdo no processo, algo menos evidente no
diagrama de sequéncia.

2.3 Diagrama de estados

Embora nédo seja estritamente um diagrama de interacdo entre multiplos objetos, o diagrama de
estados complementa a modelagem dinamica ao mostrar como um Unico objeto muda de
comportamento (estado) ao longo do tempo, em resposta a eventos.

Exemplo pratico: o objeto Pedido pode passar pelos estados "Aguardando pagamento”,
"Pago"”, "Em separacdo"”, "Enviado" e "Entregue”, cada transi¢cdo disparada por um evento
especifico, como a confirmacao do pagamento ou a atualizacéo do status pela transportadora.

3. Como construir a modelagem de interagdes

3.1 Partir de um caso de uso ou cenario

A modelagem de interacdo normalmente comeca a partir de um caso de uso ja descrito ou de um
cenario especifico de uso do sistema, detalhando o fluxo principal (e, quando necessario, fluxos
alternativos).

Exemplo prético: o caso de uso "Realizar check-in em voo" de um sistema de companhia
aérea serve de ponto de partida para modelar a interagdo entre os objetos Passageiro, Voo,
Assento e Cartdo de Embarque.

3.2 Identificar os objetos participantes

A partir do modelo de dominio ja revisado, identificam-se quais objetos participam daquele cenario
especifico, sem necessariamente incluir todas as classes do sistema.

Exemplo pratico: no check-in de voo, participam os objetos Passageiro, Voo e Cartdo de
Embarque; a classe Bagagem, embora exista no modelo de dominio, s6 entraria na interacdo se
0 cenario incluisse o despacho de malas.

3.3 Definir a sequéncia de mensagens

Define-se, passo a passo, quem envia a mensagem inicial e como as respostas e chamadas
subsequentes acontecem entre 0s objetos, até a conclusao do cenario.

Exemplo pratico: o Passageiro solicita o check-in, o sistema verifica no objeto Voo se ainda ha
assentos disponiveis, aloca um Assento e gera um Cartdo de Embarque, retornando a
confirmagdo ao Passageiro.

3.4 Validar o modelo estatico com o cenario dinamico



s

Ao montar a interagdo, € comum perceber que o modelo de dominio precisa de ajustes: um
atributo faltando, uma classe ausente ou um relacionamento incorreto. Esse € um dos maiores
valores da modelagem de interac@es: ela testa, ainda na fase de andlise, se a estrutura estatica é
suficiente.

Exemplo prético: ao modelar a interagdo do check-in, a equipe percebe que faltava um atributo
"status do assento" na classe Assento, sem o qual seria impossivel verificar corretamente a
disponibilidade — o modelo de dominio é entédo atualizado.

4. Resumo comparativo dos diagramas de interagcao

Sequéncia Ordem cronolégica das mensagens Fluxos com muitas etapas sequenciais
Comunicagéo RelagBes estruturais entre objetos Destacar papel central de um objeto
Estados Mudancas de comportamento de um objeto Objetos com ciclo de vida complexo

5. Boas praticas na modelagem de interacdes

e Modelar apenas os cenarios mais relevantes ou complexos, evitando desenhar interacdes para
funcionalidades triviais que ndo agregam entendimento.

e Manter a nomenclatura das mensagens consistente com os métodos e comportamentos ja
definidos no modelo de dominio.

e Incluir também fluxos alternativos e de exce¢do importantes, como o que acontece se 0
pagamento for recusado ou se ndo houver assentos disponiveis.

e Revisar a interacdo junto com desenvolvedores, ja que eles frequentemente identificam
problemas de viabilidade técnica que passariam despercebidos apenas na analise.

6. Aplicacédo pratica no dia a dia dos projetos
A modelagem de interacdes € aplicada em diferentes momentos e por diferentes profissionais ao

longo do desenvolvimento de um sistema:

e Analistas de sistemas utilizam diagramas de sequéncia para detalhar casos de uso
complexos antes de repassa-los a equipe de desenvolvimento.

o Arquitetos de software usam a modelagem de interacBes para identificar pontos de
acoplamento excessivo entre objetos e propor ajustes na arquitetura antes da implementacao.

o Desenvolvedores consultam os diagramas de sequéncia durante a codificacdo para entender
a ordem correta das chamadas entre métodos e classes.

e Equipes de qualidade (QA) utilizam os fluxos alternativos representados nas interacdes para
criar casos de teste que cubram cenarios de erro, como falhas de pagamento ou
indisponibilidade de recursos.



7. Consideracoées finais

A modelagem de interacdes e dinamicas entre objetos complementa o modelo estatico de
dominio, permitindo validar se a estrutura de classes definida é realmente capaz de suportar o
comportamento esperado do sistema. Ao representar como 0s objetos colaboram para realizar
cada funcionalidade, essa modelagem antecipa problemas de design, melhora a comunicacao
entre analistas e desenvolvedores, e contribui diretamente para a construgdo de sistemas mais
coerentes, testaveis e alinhados as reais necessidades do negécio.



