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Prefácio

S  
eja bem-vindo à terceira edição de Princípios de Análise e Projeto de Sistemas 
com UML. Este livro é uma introdução aos conceitos fundamentais 
necessários para se realizar a análise e o projeto de sistemas de 

software orientados a objetos com o uso da Linguagem de Modelagem 
Unificada (UML). Desde o lançamento da 1ª edição desta obra, já existiam 
bons livros disponíveis aqui no Brasil discutindo a modelagem de sistemas 
orientados a objetos com UML. No entanto, uma razão que me levou a escrever 
esta obra foi o fato de alguns desses livros darem uma ênfase maior à descrição 
da UML em si.

De fato, a UML define uma notação padrão que pode ser utilizada por 
desenvolvedores de software orientado a objetos. Sem dúvida o domínio dessa 
notação é importante para qualquer desenvolvedor que queira aproveitar todas 
as capacidades que a UML fornece. Mas, igualmente importante, em especial 
para iniciantes no desenvolvimento de software, é o entendimento de como 
aplicar a notação da UML na modelagem. É esse enfoque que procurei dar nes-
te livro. Em vista disso, esta obra não fornece uma referência completa sobre 
a notação definida pela UML. Em vez disso, ela descreve uma parte dessa 
notação e também como realizar a análise e o projeto de sistemas orientados 
a objetos através de parte da notação mais utilizada.

Durante todo o livro, exemplos são utilizados para demonstrar a aplica-
ção da UML em situações práticas de modelagem. Ao fim de cada capítulo 
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são fornecidos exercícios para testar o conteúdo apreendido pelo leitor. Além 
disso, um estudo de caso, o Sistema de Controle Acadêmico (SCA), é desen-
volvido para os principais tópicos abordados com o objetivo de exemplificar a 
aplicação dos procedimentos e dicas de modelagem que são apresentadas em 
cada capítulo.

Público-alvo
Este livro é destinado a estudantes de cursos técnicos, de graduação ou pós-
graduação em informática, computação, sistemas de informação ou engenharia 
de software que devem cursar uma ou mais disciplinas de análise e projeto 
orientados a objetos. Esta obra também pode ser utilizada como guia por 
estudantes no desenvolvimento de seus projetos finais de curso. Profissionais 
que desenvolvem sistemas segundo outros paradigmas (que não o orientado a 
objetos) também podem encontrar neste livro uma boa iniciação aos conceitos 
da orientação a objetos e da sua aplicação à modelagem de sistemas de software. 
Em todos os casos, o livro pode servir como uma fonte de referência e dicas 
práticas sobre a aplicação da UML e de outras técnicas no desenvolvimento de 
um sistema de software orientado a objetos.

O conhecimento de alguma linguagem de programação orientada a objetos 
(p. ex., Java, C#, C++ etc.) é desejável (mas não obrigatório) para o bom entendi-
mento dos assuntos tratados neste livro. Mais especificamente, este livro fornece 
diversos exemplos de trechos de código-fonte em linguagem Java. Entretanto, 
esses exemplos devem ser facilmente entendidos por profissionais familiariza-
dos com outras linguagens orientadas a objetos.

Organização dos capítulos
O Capítulo 1 apresenta uma breve introdução à utilização do paradigma da 
orientação a objetos e da UML. O objetivo deste capítulo é fornecer uma visão 
geral sobre a análise e o projeto de sistemas de software sob o ponto de vista 
de orientação a objetos. Os principais conceitos do paradigma da orientação a 
objetos são introduzidos neste capítulo.

O Capítulo 2 descreve as principais atividades constituintes de um processo 
de desenvolvimento de software. Também descrevemos os principais profissio-
nais envolvidos nesse processo, juntamente com suas respectivas atribuições. 
O processo de desenvolvimento em cascata é apresentado com o objetivo de 
motivar o surgimento do processo incremental e evolutivo. Em seguida, este 
último é também descrito e apresentado como a forma atual de se desenvolver 
sistemas orientados a objetos. Na maioria dos capítulos seguintes são feitas 
alusões à utilização da UML em um processo de desenvolvimento incremental 
e evolutivo.
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O Capítulo 3, o menor deste livro, é apenas uma apresentação dos meca-
nismos de uso geral da UML. Essa apresentação se faz necessária em virtude 
de esses mecanismos serem utilizáveis em diversos diagramas da UML. Nos 
capítulos posteriores, fazemos uso e estendemos os conceitos introdutórios 
apresentados neste capítulo.

No Capítulo 4, apresentamos o modelo de casos de uso e os diversos ele-
mentos do diagrama de casos de uso da UML. Além disso, são fornecidas 
diversas dicas práticas que podem ser utilizadas na construção desse modelo. 
Esse capítulo também enfatiza o modelo de casos de uso como um ponto cen-
tral de um processo de desenvolvimento que utilize a UML como linguagem 
de modelagem.

O Capítulo 5 descreve a construção do modelo de classes de análise de 
um sistema de software orientado a objetos (SSOO). Os principais elementos 
de notação definidos pela UML para a construção do diagrama de classes são 
descritos. Também é apresentado o conceito de responsabilidade de um objeto. 
Descrevemos, além disso, diversas técnicas úteis na identificação das classes 
iniciais de um SSOO, como a análise textual de Abbot, a análise de casos de 
uso e o uso de padrões de análise. Nesta 3ª edição, adiciono a este capítulo 
uma pequena introdução aos padrões táticos do DDD (Domain Driven Design) 
no contexto de identificação de classes do domínio.

O Capítulo 6 serve como uma apresentação do conteúdo dos capítulos que 
o seguem. A partir desse capítulo, a descrição das atividades de projeto começa 
a tomar o lugar da descrição das atividades de análise.

A modelagem de interações entre objetos em um SSOO é discutida no 
Capítulo 7. Nesse capítulo, apresento a ideia de que as construções do modelo 
de classe e do modelo de interações são interdependentes: a construção de um 
modelo fornece informações para a construção do outro e vice-versa. Seguin-
do a filosofia das edições anteriores, não me preocupei em apresentar todos 
os elementos de notação, mas apenas os que, na minha visão, são os mais 
importantes e relevantes em situações práticas de modelagem. Nessa 3ª edição, 
estendi o conteúdo desse capítulo com a descrição de boas práticas e princí-
pios de projeto relevantes para a construção correta do modelo de interações.

O Capítulo 8 retoma a discussão sobre o modelo de classes, agora com um 
enfoque nas características de modelagem referentes à fase de projeto. Con-
ceitos fundamentais ao projeto de um SSOO são apresentados: classe abstrata, 
interface, polimorfismo, tipos de acoplamento, projeto por contrato etc. Na 2ª 
edição, apresentei uma pequena introdução a um assunto um tanto avançado, 
mas cada vez mais sedimentado no desenvolvimento de um SSOO: padrões 
de projeto. Essa descrição sobre padrões de projeto continua nesse capítulo, 
mas é aprofundada em outras partes do livro.

O Capítulo 9 descreve a sintaxe, a semântica e a construção dos diagramas 
de transições de estados.
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O Capítulo 10 finaliza a apresentação dos diagramas da UML relacionados 
à parte comportamental do sistema. Esse capítulo descreve os diagramas de 
atividades.

O Capítulo 11 faz uma introdução aos conceitos relacionados à arquitetura 
de um sistema de SSOO. Termos como subsistema, componente e camada são 
descritos. Outros diagramas da UML são apresentados: o de componentes, 
o de pacotes e o de implantação. Nesta 3ª edição, esse capítulo foi estendido 
com um maior detalhamento acerca das camadas tipicamente encontradas na 
arquitetura em um sistema de informação.

Finalmente, o Capítulo 12 descreve alternativas de representação de obje-
tos em um mecanismo de armazenamento persistente como um sistema de 
gerência de bancos de dados relacional. É feita também uma introdução a 
questões relacionadas à implementação de uma camada de persistência em 
um SSOO.

Recursos na web
Como informação suplementar à contida neste livro, é fornecido um site na 
própria editora Elsevier. Acesse a página da Editora (www.elsevier.com.br). 
Nesse endereço, o leitor pode obter informações e material relacionado ao 
livro. Entre os recursos que podem ser encontrados no site, estão os seguintes:

•	 Soluções de alguns dos exercícios propostos no livro. O leitor pode encon-
trar diversos exercícios resolvidos no material disponibilizado no site 
da editora.

•	 Complementos ao estudo de caso apresentado no livro. O estudo de caso 
que desenvolvo no livro é denominado Sistema de Controle Acadêmico (SCA). 
No final de alguns capítulos, forneço diversos exemplos de modela-
gem no contexto do SCA. Um problema que surge é como continuar e 
complementar esses exemplos. Uma solução que adoto a partir dessa 
segunda edição é utilizar a Internet como fornecedora de novos mate-
riais acerca deste estudo de caso.

•	 Outras fontes de informação. O material disponível no site da editora 
contém também endereços para outras fontes interessantes sobre mode-
lagem de sistemas de software orientados a objetos. Seguindo a natureza 
dinâmica da Internet, o conteúdo do site será modificado de tempos em 
tempos. O leitor também pode utilizar esse site para entrar em contato 
comigo, com o objetivo de trocar ideias sobre o livro.
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Convite ao leitor
Finalmente, convido o leitor a prosseguir pelo restante desta obra. Espero 

que as informações contidas neste livro o ajudem de alguma forma, e que a lei-
tura seja a mais agradável possível. Tentei dar o meu melhor para produzir um 
texto cuja leitura seja aprazível e didática. Entretanto, pelo fato de a produção 
de um livro ser uma tarefa bastante complexa, tenho consciência de que erros 
e inconsistências ainda se escondem por entre as linhas que o compõem. Para 
os que quiserem entrar em contato comigo para trocar ideias e fornecer críticas 
e sugestões, fiquem à vontade para enviar uma mensagem.

Eduardo Bezerra
Rio de Janeiro

ebezerra@cefet-rj.br
18 de agosto de 2014




