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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo realizar um estudo sobre padrdes ¢ boas praticas de
desenvolvimento de software, com énfase em sistemas corporativos. Serdo descritos durante
esse texto os principais padrdes das principais camadas de um sistema corporativo:
Apresentagdo, Aplicagdo, Modelo e Infra-Estrutura, além de padrdes que ndo sdo especificos a
uma determinada camada, aqui chamados de padrdes basicos. E apresentado também, um
capitulo sobre o conceito fundamental em que todos os padrdes estdo fundamentados:
camadas. Sempre que possivel, serdo utilizadas duas abordagens para resolver o mesmo
problema, uma utilizando os padrdes descritos nesse texto e outra sem utiliza-los, para que se
tenha uma percepgdo maior das caracteristicas e vantagens de cada um.

Palavras Chave: Padrdes de Projeto. Sistemas Corporativos. Desenvolvimento em Camadas.




ABSTRACT

This job has the goal to accomplish a study about patters and good practices of software
developed, with emphasis in enterprise applications. It will be describe during this text
Enterprise Application main patters of the main layers: Presentation, Application, Model and
Infrastructure, behind of the patters that aren’t specific of a particular layer, here called basic
patters. It is also present, an exclusive chapter about the fundamental concept on which all
patterns are substantiated: layers. It has tried, when is possible, show two different ways to
encode the same problem, one way using the patters described in this text and other way
without using them, to have a greater understanding of the characteristics and advantages of
¢ach one.

Key Words: Design Patterns. Enterprise Applications. Development in Layers.
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1 INTRODUCAO

A palavra “padrio” como uma forma de padronizar solugdes para problemas comuns
foi utilizado pela primeira vez na area de arquitetura e engenharia civil por Christopher
Alexander, citado por (FRANTZ, 2007, p.1), para solucionar problemas que costumavam
acontecer corriqueiramente. Assim, ao invés de se desperdigar tempo procurando uma solugao
quando se deparasse com um problema, bastava procurar seu registro feito por alguém que ja
o tivesse solucionado anteriormente. Essa solugdo catalogada provavelmente ja teria sido
bastante discutida e, conseqiientemente, seria uma solugo sélida e robusta.

Outra definigdo para complementar a citada anteriormente ¢ a de Fowler (2002, p.18),
no livro Patterns of Enterprise Application Architecture: “Padrdes ndo sdo idéias originais,
eles sdio muito mais observagdes que acontecem no campo de trabalho. Como resultado, os
autores de padrdes ndo dizem: nos ‘inventamos’ um padrdo, mas nés ‘descobrimos” um”.

Um padriio também serve como uma documentagdo para o seu sistema, partindo do
pressuposto que os padrdes sdo de conhecimento de todos os desenvolvedores, fica muito
mais facil entender a solugfio dada a um problema, se essa solugdo for construida em cima de
um padrdo. Como os padrdes, pelo menos os padroes voltados para o desenvolvimento de
sistemas corporativos, buscam reduzir o acoplamento e aumentar a coesdo entre 0s
componentes de um sistema, diminuindo a duplicagdo do codigo e possibilitando o reuso
desses componentes, o custo de manutengdo da aplicagio tende a cair e qualidade do codigo

(claro de facil entendimento) aumentar.

A aplicagio dessa idéia na area de desenvolvimento de software surgiu no final da
década de 80, quando Kent Beck e Ward Cunninghan (BECK, 1987) , que trabalhavam com
Smalltalk em projetos de interface grafica, resolveram catalogar cinco “design patterns™ para
evitar que jovens programadores cometessem erros ja conhecidos por programadores mais
experientes, além de possibilitar que o projeto no qual eles trabalhavam, tivesse um ritmo de
desenvolvimento mais rapido. A partir dai, a idéia de utilizar padrdes para desenvolver
software comegou a crescer, com cada vez mais gente se interessando e estudando sobre o
assunto.

Em 1994 ocorreu um evento chamado OOPSLA’94 (Object-Oriented Programming,
Systems, Languages, and Applications), onde Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson e
John Vlissides apresentaram um livro que representaria um marco para o uso de patterns na

area de software. O livro se chamava “Design Patterns: Elements of Reusable Object-

_




Oriented Sofiware” e esses quatro rapazes ficam conhecidos como Gang of Four (GoF)
(GAMMA et al, 1994). Até os dias atuais esse livro ¢ muito referenciado e varios dos seus
padrdes sdo aplicados em projetos de desenvolvimento de softwares orientados a objetos.

Muitos autores costumam catalogar um pattern de acordo com quatro caracteristicas
principais:

¢ Nome: 0 nome do padréo;

e Problema: o problema que o padrdo se propde a resolver;

e Solugio: como o padrdo ¢ implementado;

e Conseqiiéncia (conseqiiéncia do uso desse padrdo para o sistema).

Outros autores, como o GoF, adicionam outros elementos para descrever um pattern,
tais como Contexto em que o problema ocorre, Motivagdo, Aplicabilidade, “Conhecido
como”, Estrutura, Colaboragdo, Implementagéo, Exemplo de Codigo, entre outros. Ainda néo
existe um consenso sobre a melhor forma de catalogagao.

Existem vérios tipos de patterns, os mais conhecidos sdo os Design Patterns que foram
descritos no livro do GoF (GAMMA et al, 1994). Esses padrdes estdo mais relacionados com
a arquitetura € o projeto de software. Mas existem varias classificagdes para patterns,
dependendo do autor. Muitas dessas classificagdes ddo nomes diferentes para os mesmos tipos
de patterns, na maioria das vezes classificam-se os patterns em trés categorias.

Segundo (FRANTZ. 2007, p.8), um grupo de autores conhecidos como Gang of Five,
classifica os patterns em trés grupos:

e Architectural patterns: Padroes mais genéricos que cuidam da estrutura fundamental
da aplicago, por exemplo, como vai ocorre a comunicagdo com sistemas externos.

e Design patterns: Um pouco mais restritos, tratam da estruturagdo de componentes de
um sistema, como exemplo pode-se ter padrdes que ditem as regras de como classes de uma
mesma camada podem interagir.

o Idioms: Padrdes de mais baixo nivel, que estrutura aspectos particulares de um

componente do sistema.
Outros dois grandes autores da 4rea, Riehle e Zullighoven, citados por (FRANTZ, 2007,

p.8), classificam os padrdes em outros trés grupos de acordo com a fase de desenvolvimento:




Conceptual Patterns, Design Patterns e Programming Patterns, indo da fase inicial do
desenvolvimento (analise) até a fase de codificagdo do sistema’.

A tendéncia ¢ de que cada vez mais os padrdes sejam usados para o desenvolvimento de
software por trazerem uma série de vantagens atrativas para as empresas, como as citadas no
paragrafo anterior.

Essa monografia esta organizada da seguinte maneira: no Capitulo 2, é descrito o padrdo
de desenvolvimento de software em camadas, além de ser realizar uma comparagdo entre
sistemas com 0s mesmos requisitos, mas com um sendo escrito em camadas e outro sem

camadas. No Capitulo 3 sdo mostrados os padrdes de uso mais genérico que ndo se encaixam

em nenhuma camada. No Capitulo 4 sdo mostrados os padrdo responsdveis por organizar a

logica de sua aplicagdo, além de um breve explicagdo sobre Domain Driven Design. Em
seguida, no Capitulo 5 sdo descritos os padrdes que realizam a persisténcia dos dados da
aplicagdo. No Capitulo 6, os padrdes que sdo intermediarios entre a camada de apresentagdo e
a logica do sistema, os padrdes da camada de aplicagdo. No Capitulo 7, os padrdes
responsdveis por fornecer servigos a sistemas externos (entenda-se por sistemas externos
qualquer tipo de sistema, at¢ mesmo usuarios), os padroes da camada de apresentagdo. No
Capitulo 8, ¢ apresentada uma pequena aplica¢@o que procura unir grande parte dos padrdes
descritos durante o todo o texto, para dar uma melhor nogdo de como ocorrem as interagdes
entre os padrdes quando sdo usados em conjunto. Por ultimo, sdo apresentadas as conclusdes
do trabalho.

! Nos dias atuais, esse modelo de desenvolvimento em cascata esta em desuso, por ter uma eficacia menor em
relagdo a modelos mais modernos como o iterativo e incremental, onde em cada release do software sdo
realizadas as fases de analise, desenvolvimento e teste.
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2 DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE EM CAMADAS

O presente capitulo procura descrever os principais conceitos envolvidos com a técnica
& desenvolvimento de software em camadas, metodologia largamente aceita e utilizada no
desenvolvimento de softwares corporativos. Os padrdes descritos nesse trabalho s@o baseados
messa técnica de desenvolvimento. Em seguida, serdio descritas as vantagens e desvantagens da

divisdo em camadas usando um exemplo pratico.

21 CONCEITOS

Existem diferentes tipos de software para diferentes tipos de aplicagdes, cada uma com
suas caracteristicas e complexidades. Os padrdes descritos durante todo esse texto s@o padrdes
que foram catalogados visando aplicagdes corporativas, definidas assim por (FOWLER et al,
2002):

Aplicagdes que manipulam uma grande quantidade de dados (que devem ser
persistidos, as vezes por muitos anos), sdo acessados por uma grande quantidade de
pessoas concorrentemente e possuem uma quantidade significante de codigo que se
destina a mostrar esses dados de diferentes maneiras e com diferentes propositos,
para os varios usuérios que a utilizam. Geralmente precisam se integrar com outros
sistemas, construidos em diferentes tempos com diferentes tecnologias e trabalham
com as regras de negocio da instituigdo para a qual estdo sendo desenvolvidos, que

geralmente estdo em constante mudanga.

Por causa de todas essas caracteristicas citadas acima, aplicagdes corporativas tém um
alto grau de complexidade e precisam estar preparadas para sofrerem mudangas
constantemente, por isso, muitos dos padrdes descritos aqui estdo focados em facilitar as
mudangas na estruturas e regras sobre as quais o software foi construido.

Comegar-se-4 descrevendo o principal padrdo utilizado para aplicagdes corporativas:
camadas. A maioria dos padrdes utilizados no desenvolvimento de aplicagdes corporativas
esta relacionado com a separagdo do codigo em camadas, isso €, eles procuram definir como
essas camadas estdo organizadas e como ¢ feita a comunicagdo entre elas.

Phillip Calgado (CALCADO, 2005, p.34) fala, em seu artigo Arquitetura de Camadas
em Java EE, que existem duas métricas basicas de qualidade que devem ser seguidas por um

médulo de software (método, classe, pacote ou qualquer divisdo que se faz em um software

dependendo do tamanho do mesmo): coesdo e acoplamento. Modulos de software devem ter
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wma alta coesdo, isto é, todos os componentes desse modulo deveriam ter as mesmas
sesponsabilidades e, idealmente, cada modulo deveria esta focado em resolver um problema
especifico. Além disso, devem ter um baixo acoplamento, ou seja, todo moédulo deveria ser o
mais independente possivel de outro ¢ uma alteragdo da implementagdo de um modulo ndo
deveria afetar nenhum outro.

Um alto grau de acoplamento entre muitos objetos € sinal de um design pobre porque
deixa o codigo dificil de ler e entender e, mais importante, torna o codigo pouco flexivel a
mudancas. “O uso de Camada ¢ um padrio arquitetural que ajuda na tarefa de separar
responsabilidades, promovendo baixo acoplamento e alta coesdo em um sistema”.
(CALCADO, 2005, p.34). Partindo desse principio ele conceitua camadas como “divisdes
logicas de componentes agrupados por responsabilidades em comum. Idealmente, Camadas se
comunicam apenas com Camadas adjacentes”. (CALCADO, 2005, p.34-35).

A necessidade de se separar uma aplicagdo em camadas surgiu no comego da década
de 90 com os sistemas com arquitetura cliente-servidor. Existem geralmente duas camadas
nesses sistemas: a interface grafica com o usuério e a camada de persisténcia (geralmente um
Banco de Dados relacional).

Ha duas possibilidades de implementagdo para esses sistemas: “cliente rico” ou
“cliente pobre™ (conhecidas também como: “cliente gordo” ou “cliente magro”). No cliente
rico a logica da aplicago estd embutida junto com o codigo da interface grafica com o
usuario. Na medida em que os sistemas vdo crescendo e se tornando mais complexos, essa
técnica gera um grande nimero de problemas, como uma grande quantidade de codigo
repetido. Uma pequena mudanga pode ter um impacto enorme na aplicagdo (e isso € 0 que
exatamente se quer evitar em sistemas corporativos).

A outra abordagem seria colocar a logica da aplicagdo em stored ;,nrocer:fur(m2 no banco
de dados relacional. Mas essa solugdo também tem suas desvantagens como, por exemplo, a
perda de portabilidade, a dificuldade de trabalhar com transagdes quando esta envolvido mais
de um SGDB e nfio se poder trabalhar com orientagdo a objetos e suas vantagens.

Diante desses problemas, surgiu a necessidade de se evoluir para a chamada
programagio em trés camadas, na qual se permanece com a camada de interface grafica com o
usuério (também conhecida como camada de apresentagdo), a camada de persisténcia, mas foi

criada uma nova camada entre as duas anteriores, que modela o dominio’ da aplicagdo e onde

2 procedimentos armazenados: Fungdes que os SGBDs possuem para realizagdo alguma tarefa no banco de
dados. Podem encapsular a logica de negécio da aplicag@o.
3 Dominio: As informagdes e regras do “mundo real” que seu sistema precisa manipular,
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Scam as regras de negocio’ da mesma; chamada por muitos autores de camada de negocio,
medelo . dominio ou dominio légico. Com a introdugdo dessa camada, resolveu-se grande
gure dos problemas citados anteriormente.

As camadas de persisténcia e a de negdcio nunca deveriam ser dependentes da camada

e apresentagiio, pois essa dependéncia geraria muita duplicagdo de codigo, visto que os dados
@ wma aplicagio podem ser mostrados em diferentes partes e de diferentes maneiras e,
semsegientemente, acarretaria muito trabalho para se alterar qualquer parte desse sistema.
Martin Fowler (FOWLER et al, 2002, p.26) define assim a diferenga entre as fungdes das
camadas de apresentagdo e persisténcia: “A camada de apresentagdo ¢ um Servigo que seu
sstema presta para alguém, pode ser um Ser humano ou outro sistema, a camada de
persisténcia ¢ uma interface para coisas que estdio provendo ao seu sistema”.

A separagio dessas trés camadas ndo precisa ser fixa. Para sistemas simples podem ser
wés métodos diferentes, para sistemas mais complexos pode-se separar as trés camadas em
wés classes diferentes. Com o aumento da complexidade, faz-se necessaria a divisdo das trés
camadas em trés pacotes. A forma de realizar a separagio ndo é tnica e depende de cada caso,

o importante ¢ que se separe o sistema em trés camadas.

22 VANTAGENS E DESVANTAGENS

Calgado (2005, p.35) enumera algumas vantagens ¢ desvantagens em desenvolver

sistemas utilizando uma arquitetura em camadas:

Vantagens:
o Reduzem complexidade: agrupam componentes € simplificam a comunicagao

entre eles;

o Reduzem dependéncia/acoplamento: a regra de comunicagdo evita
dependéncias diretas entre componentes de Camadas diferentes;

e Favorecem a coesdo: componentes de responsabilidades relacionadas sdo
agrupados;

¢ Promovem reusabilidade; camadas podem ser reutilizadas em outros sistemas
ou podem ser substituidas;

e E um padrio arquitetural conhecido: facilita a comunicagdo e entendimento
entre desenvolvedores.

Desvantagens:
e Limitadas pela tecnologia: algumas regras precisam ser quebradas por

limitagdes tecnologicas.
e Apenas complicam um sistema muito simples: ndo ¢ qualquer sistema que

exige o uso de Camadas;
e Possibilidade de overdose: muitos arquitetos acabam criando Camadas
demais e tornando a aplicagio extremamente complexa.

* Regras de Negocio: O trabalho que um sistema precisa realizar sobre os dados para cumprir seus requisitos

gtarefas que o sistema precisa realizar).
Modelo: Uma representagdo particular do dominio.
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23 EXEMPLO DO USO DE CAMADAS

Nesta se¢dio sdo apresentados exemplos, para efeito de comparagéo, da implicagdo do
w0 do padrio de desenvolvimento em camadas. E apresentada uma mesma aplicagdo bem
wmples que apenas insere dados de uma empresa digitados pelo usuario em um Banco de
Dados relacional, projetada de duas formas diferentes: Na primeira, com o codigo de insergdo
dos dados junto com o codigo responsavel pelo tratamento do evento da interface grafica com
o usuario, Figura 2. A segunda, projetada em uma arquitetura multicamadas (Figuras 3,4¢5).
Na Figura 1, é mostrada a estrutura desse projeto.

A segunda forma desse exemplo foi projetada para ter quatro camadas: Apresentagdo,
Aplicagdo, Modelo e Persisténcia. Na Figura 3, tem-se a classe EmpresaUl que representa a
camada de Apresentagdo da aplicagdo, esta camada ¢ responsavel por construir a interface
grafica com o usuario e tratar seus eventos. Na Figura 4, mostra-se o c6digo fonte da classe
GerenciadorEmpresa, essa classe pertence a camada de Aplicagdo, esta € a responsavel por
coordenar a seqiiéncia das tarefas da aplicagio. A camada de Modelo, que possui uma
modelagem do dominio da aplicagdo (ja explicado anteriormente nesse capitulo), esta
representada nesse exemplo pelo objeto Empresa, nesse caso este objeto ndo possui Regras de
Negocio, apenas os dados da aplicagio. A camada de persisténcia foi implementada usando-se
o padrdo DAO, Figura 5, que € um Java EE® design pattern para acessar dados em um Banco
de Dados (visto mais adiante no Capitulo 5). E o Repositério de Dados € um repositorio onde
os dados vio ser salvos e esta fora do contexto da nossa aplicagdo.

A primeira vista, a aplicagdio da Figura 2 parece ser a melhor opgdo, porque no outro
exemplo (das Figuras 3, 4 € 5), para uma simples inser¢do de dados de um objeto do tipo

empresa no Banco de Dados ¢é preciso percorrer um longo caminho:
Apresentagdo = Aplicagdo = Modelo 2 DAO = Repositdrio de Dados

Se fosse necessario mostrar para o usudrio se essa insergdo obteve éxito ou ndo, seria

preciso percorrer o caminha inverso para seguir a arquitetura:

Repositério de Dados 2 DAO =2 Modelo =2 Aplicagdo = Apresentagdo

® Java Enterprise Edition: Conjunto de tecnologias da plataforma Java para desenvolver aplicagdes corporativas.
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v @ src
D & aplicacao
D 3 apresentacao
> & infra.dao
> & modelo

Figura 1: Estrutura de um projeto em multiplas camadas.
Fonte: O proprio autor.

® EapresalUl.java

-

private void cadastrarEmpresa (ActionEvent evt) throws SQLException,
ClassNotFoundException{

Class.forName ("sun.jdbc.odbc.ddbcOdbcDriver™) ¢
String url = "jdbc:odbc:Something";
Connection con = DriverManager.getConnection (url) ;

PreparedStatement st = con.prepareStatement (

"TNSERT INTO EMPRESA (NOME, DESCRICADO) values (2,72)"):
st.setString(l, jTextFieldl.getText());
st.setString (2, jTextAreal.getText());
st.executeUpdate () ;
st.close () ;

Figura 2: Exemplo de uma aplicagao em duas camadas.
Fonte: O proprio autor.

- =

* EmpresaUl.java

public void cadastrarEmpresa(ActionEvent evt) {

GerenciadorEmpresa gerenciador = new GerenciadorEmpresal() ;

gerenciador.cadastarEmpresa(jTextFieldl.getText{),
jTextAreal.getText ());

Figura 3: Camada de Apresentagéo da aplicagéo
Fonte: O proprio autor.




SerenciadorEmpresa.java

2 = woid cadastrarEmpresa(String nome, String descricao) {
Espresa e = new Empresa(nome, descricao);

EmpresaDA0 daoc = new EmpresaDAO();
£ry {
dao.create(e);
catch (Exception ex) {
JoptionPane.showMessageDialog (null, ex.getMessage());
Ifinally(
dao.close () ;

Figura 4: Camada de Aplicagdo da aplicagdo
Fonte: O proprio autor.

* EmpresaDA0.java

public void create(Empresa e) throws Exception {

PreparedStatement st = con.prepareStatement (
"TNSERT INTO EMPRESA (NOME, DESCRICAQ) values (2,?2)");
st.setString(l, e.getNome());
st.setString (2, e.getDescricao);
st.executeUpdate();
st.close();

Figura 5: Camada de acesso aos dados da aplicagdo.
Fonte: O proprio autor.

Para aplicagdes simples, como o exemplo anterior, que néo irdo crescer ¢ nem mudar

com freqiiéncia, realmente o primeiro projeto ¢ a melhor opgdo. Como citado anteriormente

por (CALCADO. 2005, p.35): “camadas apenas complicam um sistema muito simples”.

Agora, se a aplicagdo desse exemplo fosse uma aplicagio corporativa, que tivesse de

exibir muitos dados complexos para diferentes usuarios, a replicagdo de codigo de acesso a

Banco de Dados seria enorme. Uma pequena mudanga nesses dados (por exemplo, um objeto

empresa vai ter o campo “nome” substituido por "CNPJ”), causaria uma mudanga no codigo

nas centenas de telas da interface com os usudrios, que o sistema provavelmente iria possuir.
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Outro questionamento poderia ser a respeito da perda de desempenho, pois existem

chamadas a métodos em aplicagdes multicamada do que se o codigo de acesso ao

de Dados estivesse localizado diretamente no cédigo da interface grafica. Se forem
425 remotas de métodos, poder-se-ia pensar em retirar algumas camadas para melhorar
ssempenho, mas nesse caso como se trata de chamadas locais, a perda de desempenho ¢
wamente imperceptivel.

Em aplicagdes corporativas onde existem diversas tarefas a serem realizadas, a

Sepmracio em camadas torna o codigo do sistema mais coeso, facilitando o seu entendido.

No proximo capitulo, serdo apresentados padrdes que ndo pertencem a uma camada
wspecifica ou sdo padrdes simples, usados para compor os demais padroes mostrados mais
adante nesse trabalho.
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3 PADROES BASICOS

Neste capitulo sero apresentados alguns padrdes de projeto, que podem ser usados
diretamente da maneira que foram definidos ou como base para compor padrdes mais
complexos. Os padrdes listados neste capitulo ndio pertencem a uma camada especifica da

aplicagdo, diferentemente dos demais padrdes que serdo apresentados nos proximos capitulos.

3.1 DELEGATION

3.1.1 Conceito

Delegation é um padrdo no qual um objeto delega a tarefa ou parte da tarefa que ele
deveria implementar a outros objetos, sem que os seus cliente tomem conhecimento, isto €,
sem que o codigo dos objetos que acessam a Delegation precise mudar. A relagdo entre 0
objeto invocado pelo cliente e o objeto a que € delegada a tarefa ¢ uma composigao.

Normalmente classes muito grandes possuem codigos duplicado e sdo dificeis de
entender. Delegar codigo duplicados e tarefas que ndo sdo de responsabilidade do objeto a
outros objetos ¢ uma boa pratica de design € ajuda a reduzir o tamanho dos c6digos das
classes das quais objetos sdo instanciados, melhora a reusabilidade (reaproveitamento de um
mesmo trecho de codigo em varios lugares de uma aplicagdo sem precisar replica-lo), os
processos de debug e teste e facilita o entendimento dos objetos e seus métodos (DEUGO,
2007, p.2). Delegation permite a objetos compartilhar implementagdo sem usar heranga € sem
duplicar codigo.

E preciso tomar cuidado para ndo exagerar € delegar todos os métodos de um objeto a
outro objeto, isso pode aumentar muito 0 nimero de classes de uma aplicagdo e,
conseqiientemente, aumenta a complexidade de entendimento do seu codigo. Uma boa medida
é perceber a coesdo dos objetos, a tarefa que for de responsabilidade do objeto é bom que ele a
execute, e ndo seja delegada a outros.

Delegation pode ser um problema também para sistemas distribuidos, pois ele aumenta
o nimero de chamada a métodos de objetos. Como essas chamadas serdo remotas, O

desempenho da aplicagdio pode ser prejudicado.

3.1.2 Exemplo do uso do padrio Delegation
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O exemplo para demonstrar o padrdo Delegation consiste em um chefe de uma loja
warejista, que precisa realizar uma liqiidagéo de estoque. Para isso, delega todas as tarefas que
sodem ser realizadas por outros funcionarios, deixando para realizar apenas aquelas tarefas

gue sdo da sua competéncia exclusiva.
A classe ChefeDelegation que implementa o padrdo Delegation € mostrada da Figura

% Ela ¢ a classe responsavel por realizar um ligiiidagdo na loja varejista. Para que 0 chefe
possa cumprir essa tarefa “complexa” € necessario delegar duas tarefas menores aos seus
gerentes de vendas (Figura 6) e compras (Figura 7). Por fim, tem-se um exemplo de uma
classe cliente: TesteDelegation (Figura 9), que apenas instancia as classes anteriores € chama

o método realizarLiquidacao() da classe ChegeDelegation.

jpublic class GerenteVendas {
public String calculaPrecoVendaMinimo () {
return "calculando prego de venda minimo";

}

Figura 6: Codigo fonte da classe GerenteVendas
Fonte:; O proprio autor.

1public class GerenteCompras{
. public String realizaPesquisaMercado () {
return "realizando pesguisa no mercado";

: }

Figura 7: Codigo fonte da classe GerenteCompras
Fonte: O proprio autor.

|public class ChefeDelegation({

|
private GerenteCompras gl;

private GerenteVendas g2;

public Delegation (GerenteCompras gl, GerenteVendas g2) {
this.gl = gl;
this.g2 = g2;

}

public String realizaLiquidacao(){
return gl.realizaPesquisaMercado() +
gZ.calculaPrecoVendaMinimo() + decidePrecolLiguidacao() ;

}

private string decidePrecoliquidacao () {
return "decidindo prego no ligquidagao";

}

Figura 8: Codigo fonte da classe ChefeDelegation
Fonte: O proprio autor.
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public class TesteDelegation{

public static void main(String[] args) {
GerenteVenda gv = new GerenteVendas ()
GerenteCompras gc = new GerenteCompras();
ChefeDelegation chefe = new ChefeDelegation(gv, gcl:
System.out.println(chefe.realizaliquidacao());

Figura 9: Codigo fonte da classe TestaDelegation
Fonte: O proprio autor.

32 GATEWAY

3.2.1 Conceito

Um Gateway é um objeto que encapsula o acesso a um sistema ou a um recurso
externo do sistema.

Sistemas Corporativos normalmente precisam se comunicar com recursos €xternos que
guase sempre sdo sistemas ndo orientados a objetos, como um Banco de Dados relacional ou
um Web Service'. A principal fungdio do Gateway ¢é esconder a complexidade de acesso a uma
API externa. Se o sistema precisar mudar o recurso externo que ele esta acessando, a unica
classe que precisard ser reimplementada ¢ a classe que representa o Gateway. 1sso muito
importante em sistemas corporativos, que tém como uma de suas caracteristicas as constantes
mudangas.

Mesmo se o recurso que o sistema estiver acessando tiver uma probabilidade de
mudanga muito pequena, pode-se pensar no uso do Gateway para facilitar os testes de partes
do sistema que envolvam acessos a esses recursos externos, pois pode-se alterar a
implementago de um Gateway para que 0 mesmo simule 0 acesso a um sistema externo, sem
que o restante do sistema precise tomar conhecimento que o recurso externo nao esta presente,
assim ndo & preciso que o recurso esteja disponivel para o sistema ser testado.

Outra vantagem do padrio Gateway ¢ deixar o c6digo do seu sistema legivel, pois toda
a complexidade de acesso a uma API externa fica encapsulada na classe do Gateway. E uma
boa escolha usar um Gateway sempre que se tiver uma interface um pouco complexa para

algum recurso que parega externo ao sistema.

" Web Service: Solugdo para integragdo de sistemas utilizando a linguagem de marcagéo XML e o protocolo
SOAP.
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Este padrio ¢ muito similar aos padrdes Facade, Adapter e Mediator do GoF
(GAMMA et al, 1994), (FOWLER, 2002, p.468) cita algumas diferengas entre esses quatro
padrdes.

e Enquanto Facade simplifica uma AP1 mais complexa, o que geralmente € feito
escrevendo-se um servigo de uso geral, um Gateway € escrito pelo cliente para o seu
uso particular. Além disso, o Facade sempre implica em uma diferente interface para
o que se esta ocultando, ja um Gateway pode copiar inteiramente a fachada
envolvida, usando para proposito de teste.

e O Adapter altera uma implementago de uma interface para combinar com outra
interface que se precisa trabalhar. Com Gateway geralmente ndo existe essa
interface, em vés disso, vocé pode usar um Adapter para mapear uma implementagdo
para uma interface do Gateway. Nesse caso 0 Adapter é uma parte da implementagdo
do Gateway.

o O Mediator usualmente separa miltiplos objetos para que eles ndo saibam da
existéncia um do outro, mas apenas da existéncia do Mediator. Com um Gateway
existem geralmente apenas dois objetos envolvidos e o recurso que esta sendo
encapsulado ndo sabe da existéncia do Gateway.

3.2.2 Exemplo de uso do padrio Gateway

Nessa subsegdo é mostrado um exemplo do uso do padrio Gateway, através de um
sistema simples que precisa acessar um Servigo de mensagens (esse exemplo de sistema de
mensagens foi extraido de (FOWLER, 2002, p. 468)). Na Figura 10, ¢ mostrado um diagrama
de classes que representa o esquema do Gateway. Tém-se trés classes: MessageSender, que
representa um sistema de envio de mensagens € possui uma interface complicada de ser
entendida; a classe Order que representa o sistema cliente que precisa se comunicar com a
classe MessageSender para o envio de mensagens; € a classe MessageGateway que € a classe
que implementa o padrdo Gateway.

Como o sistema de mensagem deve ser utilizado por um nimero grande de clientes,
sua interface deve ser o mais genérica possivel. O método send() da classe MesageSender ,
que implementa o envido de mensagens, recebe dois pardmetros. Uma String indicando o tipo

da mensagem e um array de Objetos que sdo os argumentos da mensagem.
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Order

'
'
[
'
'

N
Mes sageGateway

+ sendConfirmacao(orderiD, amount, symbel) - void

L}
1
"
Vi
MessageSender

+ sendi{msg : String, args - Arrays) © int

Figura 10: O diagrama de classes representativo do padrdo Gateway
Fonte: O proprio autor.

Olhando para a assinatura do método send() da classe MesageSender ¢ impossivel
dizer quais pardmetros devem ser passados a um determinado tipo de mensagem. Todo
programador que esteja desenvolvendo alguma parte de um sistema que precise se comunicar
com esse sistema de mensagem, deve ser conhecedor de todos os tipos de mensagem
suportados e quais pardmetros esses tipos de mensagem devem receber, 0 que torna O
desenvolvimento exaustivo e improdutivo. Nesse exemplo se aplica bem 0 uso de um
Gateway, pois estd se acessando um recurso externo ao sistema e se quer esconder a
complexidade de acesso a essa aplicagdo externa.

A classe MessageGateway possui apenas um método sendConfirmacao() que envia
uma mensagem do tipo confirmagdo e possui todos os seus pardmetros bem definidos para tal
tipo de mensagem. Outra coisa que €sse Gateway simplifica sdo os codigos de erros no envio
de mensagens. No sistema de envio de mensagens, 0s €Iros sdo repassados através de codigos
de erro que representam o tipo de problema que ocorreu, tal qual em linguagens mais antigas
como C. O Gateway converte esses c0digos para excegdes, uma maneira mais logica e clara
de se reportar erros.

Na Figura 11 ¢ apresentado o c6digo do cliente (a classe Order) que usa 0 sistema de
mensagens sem o uso do Gateway, na Figura 12 é mostrado o cédigo do mesmo cliente agora

fazendo o uso do Gateway.
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public class Order{

protected static final String CONFIRMACAO = "CNFRM";

Il

private int valorTotal 100;

private String idOrder 2 )
public static final String SIMBOLO = WRS »
public void sendConfirmacao() ({

MessageSender msg = new MessageSender ();

Object[] args = new Object[] {idOrder,
new Integer (valorTotal), SIMBOLO}:

int ack = msg.send (CONFIRMACAO, args);

if (ack !'= MessageSender.SUCESSO)
System.out.println(" Ocorreu erro!");

Figura 11: Cédigo fonte da classe Order sem usar o Gateway
Fonte: O proprio autor,

public class Order({
private int valorTotal = 100;
public static final String SIMBOLO = “R$";
private String idorder = "10";
public void sendConfirmacao() {
MenssageGateway msg = new MenssageGateway();

msg.sendConfirmacao( idOrder, valorTotal, SIMBOLO);

Figura 12: Codigo fonte da classe Order usando o Gateway
Fonte: O proprio autor.

Apesar de ser um exemplo simples, nota-se um aumento na complexidade da classe
Order na Figura 11. E aconselhavel encapsular essa complexidade dentro de um Gateway. O
codigo do Gateway é mostrado na Figura 13 ¢ o da classe MessageSender na Figura 14.
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public class MenssageGateway {
protected static final String CONFIRMACRQO = "CNFRM";

private MessageSender sender = new MessageSender () ¢

public void sendConfirmacao (String orderID, int amount,
String symbol) {

Object[] args = new Object[] {orderID, new Integer (amount),

symbol};

send (CONFIRMACRO, args);
}

private void send(String msg, Object[] args){
int returnCode = doSend(msg, args);

if (returnCode == MessageSender . PARAMETRO NULO)
throw new NullPointerException("Parametro nulls "Fmsq) s

if (returnCode != MessageSender .SUCESS0)
throw new IllegalStateException (
"Tnesperado erro do sistema de mensagem #:"+ returnCode);

}

protected int doSend(String msg, Object([] args){
assert (msg != null);
return sender.send(msg, args);

Figura 13 Codigo fonte da classe MessageGateway
Fonte: O proprio autor.

public class MessageSender ({

public final static int PARAMETRO NULO = -1;
public final static int TIPO MENSAGEM DESCONHECIDA = -2;
public final static int SUCESSO = 0;

public int send(String msg, Object[] args) {
// légica de envic de mensagens
return 0;

Figura 14. Codigo fonte da classe MessageSender
Fonte: O proprio autor.
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33 LAYER SUPERTYPE

33.1 Conceito

Um tipo que contém todos os atributos e métodos comuns aos objetos da camada a
gual ele pertence. £ muito comum para objetos de uma mesma camada terem métodos €
stributos em comum. Uma boa pratica, para evitar duplicagdo de codigo, € colocar esses
stributos e métodos em comum em uma classe que todas as classes dessa camada posam
herdar, isso ¢ o padrio Layer Supertype. Se existir mais de um tipo de objeto em uma mesma

camada, com atributos ndo comuns, € aceitavel ter mais de um objeto Layer Supertype.

332 Exemplo de uso do padrio Layer Supertype

Na Figura 15 é mostrado um diagrama que representa o padrdo Layer Supertype. O
exemplo muito simples consiste apena de uma classe GenericGerenciador que possui 0s
dados comum da camada de aplicagdo, nesse exemplo, o método
verificaAutorizacaoUsuario() que executa a agdo de verificar se um determinado USUAario
possui autorizagio para realizar um tarefa mediante o login e a senha dele. Como essa
operagdo deve ser utilizada por todas as classes dessa camada, fez-se necessario colocéa-la na
classe pai da camada.

Nas Figuras 16 e 17 ¢ mostrado o codigo das classes que s3o esquematizadas na Figura
15

aplicacao

GenericGerenciador

+ verificaAutorizacaoUsuariologin : String, senha String) : boolean

GerenciadorClientes GerenciadorCompras
- u ; Usuario - u : Usuario
+ realizarCompra( : void + processarPagamento() : void

Figura 15: O diagrama de classes representativo do pattern Layer Supertype
Fonte: O proprio autor.
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public class GenericGerenciador {

public boolean verificaAutorizacaoUsuario (String login,
String senha) {

//légica para verificar autorizagac do usuarlo

Figura 16: Codigo fonte da classe GenericGerenciador
Fonte: O proprio autor.

public class GerenciadorClientes extends GenericGerenciador{
private Cliente c; //3ja instanciado

public void realizaCompra () {
if(this.verificaﬁutorizacaoUsuario(c.getLogin(}, c.getSenha())) {
//légica para realizar uma compra do usuario
lelse(
System.out.println(“Sem autorizagio para realizar
essa operagao”);

Figura 17: Codigo fonte da classe GerenciadorCliente
Fonte; O proprio autor.

34 SEPARATED INTERFACE

3.4.1 Conceito

Define uma interface para desacoplar (vide Capitulo 2, p.5) uma camada de outra.
Uma maneira de melhorar o design da arquitetura de sistemas corporativos, que estdo sempre
sujeitos a mudangas, é reduzir a dependéncia entre suas partes. O caminho mais comum para
se alcangar isso é agrupando a arquitetura em camadas e controlando a dependéncia entre elas,
com regras do tipo: uma camada s6 pode depender da camada adjacente (no exemplo da
subsegdo 2.3 a camada de aplicagdo ¢ adjacente a camada de apresentagdio, a camada de
modelo ¢ adjacente 4 camada de aplicag@o € assim sucessivamente). No entanto, as vezes €
preciso contradizer essas regras quando por exemplo, uma camada acessa outra sem passar
pelas camadas intermediarias (camada de apresentagio acessando a camada de persisténcia
diretamente) ou quando se deseja que a camada do modelo ndo dependa de nenhuma outra (da
camada de persisténcia por exemplo). Nesses casos 0 uso do padriio Separated Interface ajuda

a diminuir essas dependéncias entre as camadas. No exemplo da camada de apresentagdo
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acessando diretamente a camada de persisténcia, a apresentagdo passaria de depender da

interface da camada de persisténcia. Mesmo que as classes da camada de persisténcia mudem,
se a interface ndo mudar, a apresentagdo ndo precisara mudar. Na pratica, ainda existe uma
dependéncia indireta, se as mudangas na persisténcia forem tdo grandes que afetarem a
interface também, serd preciso refazer suas classes da apresentagao. E quase impossivel

eliminar essas dependéncias completamente, elas sempre Va0 existir.

3.4.2 Exemplo de uso do padrio Separated Interface

Na Figura 18 ¢ mostrado o esquema do padrio Separated Interface. Existe a classe
I Isuario da camada de modelo que precisa acessar a camada de persisténcia para persistir os
seus dados. Em vez de acessar diretamente 0s métodos da classe UsuarioDAOImpl do pacote
dao, a classe Usuario sO enxerga o0s métodos da interface UsuarioDAOs, que esta na sua
propria camada, estdio a classe [suario nem toma conhecimento que existe uma camada dao
de persisténcia.

Em sistema onde apenas uma camada deve acessar a outra, essa interface pode ficar
dentro da camada cliente, € quem desenvolver a camada cliente seré responsavel por definir a
interface entre esta camada e a camada servidora (camada que presta o servigo). Em sistemas
onde varias camadas dependem dos servigos de uma terceira camada, a interface entre €ssas
camadas pode ficar em outra camada separada. Nesse caso 0 desenvolvedor da implementagao
sera também o responsavel por definir a interface.

O codigo da classe Usuario € mostrado na Figura 19. Nas Figuras 20 e 21 sdo
apresentados 0s codigos da interface UsuarioDAO e da classe UsuarioDAOImpl

respectivamente.

' Esta se usando nesse exemplo a estrutura interface da linguagem Java, para linguagens que ndo suportam esse
tipo de estrutura, pode-se usar uma classe abstrata. Classes abstratas podem ser uma boa escolha também se €
preciso fornecer alguma implementagdo padrdo.
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|
modelo
Usuario
TR < <inmerface> >
- login : String UsuarioDAO
- senha : String L3 e
+ INSTAN_IA : UsuarioDAD
+ insereUsuario( : void
+ insereUsuarioComFabrical © void + Insen() ; void
3
# ¥ ,cl
OutraClasseDoModelo s !
+ main(args © Arrays) - void S8 J
F '
n V
2 '
Jass? .
2" dae s

#
#

UsuarioDAOImplArquivo

+ insert() : void
'

UsuarioDAOImpl

+ Insert() . void

Figura 18: O diagrama de classes representativo do padrao Separated Interface
Fonte: O proprio autor.

public class Usuario{

private String login;

private String senha;
public void insereUsuario() throws SQLException, IOException{

if(login != null && senha != null)({
UsuarioDAO dao = new UsuarioDAOImpl();

dao.insert (this);

}

public void insereUsuarioComPlugin() throws SQLException,
IQException{

if(login != null && senha != null){
UsuarioDAQ.INSTANCIA.insert (this) ;

} .
Figura 19: Codigo fonte da classe Usuario
Fonte: O proprio autor.
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public interface UsuarioDAO {

public static final UsuarioDAO INSTANCIA
= (UsuarioDAO) PluginFactory.getPlugin{UsuarioDAO.class];

public void insert (Usuario u) throws SQLException, IOException ;

Figura 20: Codigo fonte da interface UsuarioDAO
Fonte: O proprio autor.

public class UsuarioDAOImpl implements UsuarioDAO{
private Connection con;

public wvoid setConnection (Connection con) {
this.con = con;

}

public void insert (Usuario u) throws SQLException {
PreparedStatement st = con.prepareStatement
("INSERT INTO USUARIO (login, senha) wvalues Formi b Tl i
st.setString(l, u.getLogin()):
st.setString(2, u.getSenha());
st.executeUpdate () ;

st.close();

Figura 21: Cédigo fonte da classe UsuarioDAOImpl
Fonte: O proprio autor.

Umas das dependéncias que ainda existe no exemplo acima, € a do cliente com a classe
que esta sendo instanciada. A classe cliente ainda precisa saber da existéncia da classe que se
estd instanciando. Para diminuir essa dependéncia é necessario utilizar algum padrdo de
criagdo que resolva esse problema. Factory (GAMMA et al, 1994), Plugin e Dependency
Injection sdo alguns padrdes que diminuem a dependéncia na hora de se instanciar novos
objetos. Esses padrdes serdo discutidos mais tarde nesse mesmo capitulo (segdes 3.7, 3.8 € 3.9
respectivamente).

Pode-se notar que esse padrio diminui a dependéncia entre partes ou camadas de um
sistema, mas aumenta a quantidade de codigo que um desenvolvedor precisa manter. Levando
em consideragdo que serd preciso usar outros padrdes, como o Factory, para tornar mais
independente o codigo cliente das classes que se esta precisando acessar. Para aumentar a
produtividade é recomendavel criar Separated Interface apenas para partes do sistema em que
¢ preciso diminuir o acoplamento. Separar a interface da sua implementagao ¢ um refactoring

simples na arquitetura de um sistema que pode ser feito apenas quando surgir a necessidade.
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35 TEMPLATE METHOD

3.5.1 Conceito

O padrio Template Method garante a ordem em que agdes devem ser executadas para
realizar alguma tarefa especifica. O padrdo consiste em se encapsular cada agdo individual,
que ndo se sabe como executar, como um método abstrato, e definir uma classe abstrata que
executa os métodos abstratos criados na ordem correta. A classe concreta que estender a classe
abstrata, referida anteriormente, sera responsavel por implementar os métodos abstratos para
executar as agdes. Ou seja, a classe abstrata sabe a ordem das agdes e a classe que a
implementar conhece que agdes devem ser executadas.

A centralizagdo do fluxo da légica na superclasse abstrata ¢ um exemplo de Inversdo
de Controle (IoC). Geralmente definem-se APIs e chamam-se os métodos dessa API, com
Template Method o método da superclasse abstrata (uma API) ¢ responsavel por chamar os
métodos das classes filhas. Inversdo de Controle é descrito em mais detalhes mais adiante

nesse mesmo capitulo, na subsegdo 3.9 que trata do padrio Inje¢do de Dependéncias.

3.5.2 Exemplo de uso do padrio Template Method

Nessa subse¢do é mostrado um exemplo simples, baseado no exemplo do livro Head
First Design Patterns (FREEMAN, E. et al, [1997], p.275), de uma situagdio onde o padrdo
Template Method pode ser util. Suponha que um Usuario, Figura 19, precise preparar um café
para beber. Existem dois tipos de cafés que podem ser preparados: Café Expresso €
Cappuccino. Para se preparar esses dois tipos de cafe, € necessario seguir alguns passos
mostrados na Figura 22. Com o objetivo de diminuir a duplicagdo de codigo e garantir que
todas as classes clientes sigam os passos na ordem correta, criou-s¢ a classe
PrepararBebidaBaseCafe, Figura 22, e colocou um método final que chame os métodos do
preparo do café na ordem correta, o método deve ser final para garantir que quem herdar a
classe PrepararBebidaBaseCafe ndo o sobrescreva. Os métodos que s3o comuns no preparo
do café foram implementados nessa mesma classe, os outros métodos que sdo especificos para
cada tipo de café foram declarados abstratos ¢ protegidos, para ser obrigados a serem
implementados nas classes filhas e s6 poderem ser vistos por quem herdar a classe

PrepararBebidaBaseCafe, respectivamente’.

* Desconsiderando que métodos protegidos podem ser acessados sem heranca se as classes estiverem no mesmo
pacote
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public abstract class PrepararBebidaBaseCafe {

public final void realizaPreparo() {
montar () ;
adicionaCodimentos ()
adicionaAguaQuente () ;
preparo () ;
adicionaCodimentosFinais|()
tomar () ;

}

protected void tomar () {
System.out.println ("Tomando café");

}

protected abstract void montar():

protected abstract void adicionaCodimentos();
protected abstract void preparo();

protected abstract void adicionaAguaQuente();

protected abstract void adicionaCodimentosFinais();

Figura 22: Codigo fonte da classe PrepararBebidaBaseCafe
Fonte: O préprio autor.

Quem herdar essa classe vai ficar obrigado a implementar os métodos abstratos, isso €,

as classes filhas conhecem o que deve ser feito. Exemplo de classes que herdam de

PrepararBebidaBaseCafe sio mostrados nas Figuras 23 e 24.

public class CafeExpresso extends PrepararBebidaBaseCafe {
protected void adicionaAguaQuente () {

cafe") ;

}

protected void adicionaCodimentos () {}
protected void adicionaCodimentosFinais() {1}
protected void montar() {

}

protected void preparo () {

}

System.out.println("égua quente passa sobre pressio no pé de

System.out.println("Torra e Moe o grao de cafe");

System.out.println ("0 café vai direto para a xicara");

Figura 23: Codigo fonte da classe CafeExpresso
Fonte: O proprio autor.
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public class Cappuccino extends PrepararBebidaBaseCafe{

protected void adicionaAguaQuente () {
System.out.println("Coloque a agua fervente") ;
}

protected void adicionaCodimentos() {

System.out.println("Adiciona agucar, chocolate em pd,
bicarbonato de sédio, canela em po");

}

protected void adicionaCodimentosFinais () {
System.out.println("Colocar por cima chantilly e cobertura de
chocolate”) ;

}

protected wvoid montar() {
System.out.println("Misture no liquidificador o leite em pd e ©
café soluvel (para triturar o café)");

}

protected void preparo() {
System.out.println("Misturar até ficar cremoso");

}

Figura 24: Codigo fonte da classe Cappuccino
Fonte: O proprio autor.

Como o método que vai ser chamado ¢ o método final na classe pai (0 método que
contém a seqiiéncia das tarefas e ndio deve ser sobrescrito nas classes filhas da classe que o
contém), a seqiiéncia das tarefas realizadas para se preparar os tipos de café ¢ seguida, isso €,
a classe pai ndo conhece como fazer, mas sabe a ordem em que deve ser feito. Um exemplo de

um cliente para o padrdo Template Method ¢ mostrado na Figura 24.

public class Usuariof

public wvoid horalntervalo () {
Cappuccino cafel = new Cappuccino () ;
cafel.realizaPreparo();

System.out.println (“\n”);

CafeExpresso cafe?2 = new CafeExpresso();
cafe2.realizaPreparo();

Figura 25: Codigo fonte da classe Usuario chamando o método realizaPreparo da classe
PrepararBebidaBaseCafe
Fonte: O proprio autor.
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>Misture no liquidificador o leite em pd e © café soluvel (para triturar o
café)
>Adiciona aglcar, chocolate em pé, bicarbonato de sédio, canela em pé
>Coloque a agua fervente
>Misturar até ficar cremoso
>Colocar por cima chantilly e cobertura de chocolate
>Tomando café
>
>Torra e Moe o grdo de café
>Agua quente passa sobre pressdo no pd de café
>0 café vai direto para a xicara
_>Tomando café

Figura 26: Saida resultante da execugdo do codigo da Figura 25.

36 STRATEGY
3.6.1 Conceito

O padrio Strategy é uma alternativa ao padrdo 7 emplate Method, onde além de se
poder garantir a seqiiéncia das agdes pode-se ter seqiiéncias diferentes e essas serem
escolhidas em tempo de execugao.

O padrdo Strategy ¢ mais flexivel do que o padrio Template Method, porém essa
flexibilidade tem um prego, ele é um pouco mais complexo e exige um maior trabalho para ser
implementado. Outro ponto fraco do padrdo Strategy € que existe um dependéncia do cliente
em relagdio as classes que implementam a estratégia, como pode-se perceber no diagrama da
Figura 27.

Nesse diagrama tem-se a interface Strategy que representa uma estratégia genérica
com o método execute() que os clientes devem chamar. Strategyl e Strategy? sdo duas classes
que implementam a interface Strafegy € constroem as suas respectivas tarefas na seqiiéncia
correta sobrescrevendo o método execute() da mesma interface. Context ¢ uma classe auxiliar
que contém uma estratégia que ird ser executada e ¢ a classe por onde o cliente executa a
estratégia desejada.

Esse padrio ¢ mais flexivel, pois ao contrario do Template Method, quem vai usar o
padrio ndo precisa invocar uma classe concreta € uma classe que implemente uma agdo
individual ndo precisa herdar de uma superclasse abstrata que contém o template da seqii€ncia
das agdes que se estar querendo garantir.

O padrio Strategy define uma familia de algoritmos, encapsulando cada um como um
objeto, ¢ torna esses objetos acessiveis. O padrio Strategy deixa os algoritmos muito

independentes dos clientes que os usam.
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Context < <interface> >

Strategy

+ algoritmolnterface() : void ko>—

+ algoritmolnterface() : void

T &
f‘ .
i .
?‘ \\
Strategyl Strategy2
e
O : | + algoritmolnterface() : void + algoritmelnterface() : void
TesteStrategy | | /N

Figura 27: O diagrama de classes representativo do padrdo Strategy
Fonte: O proprio autor.

3.6.2 Exemplo de uso do padrio Strategy

Nessa subsegdo ¢ mostrada a resolugio do mesmo problema da subsecdo 3.5, o
problema de se executar algoritmos diferentes para preparar tipos de cafes diferentes, mas
dessa vez implementada utilizando o padréo Strategy.

Na Figura 28 ¢ mostrado o cddigo fonte da interface PreparoCafeStrategy,

smplementada por todas as classes que desejarem implementar alguma estratégia.

public interface PreparoCafeStrategy ({

public void realizaPreparo();

Figura 28: Codigo fonte da interface PreparoCafeStrategy
Fonte: O proprio autor.

Na Figura 29 é mostrado a classe PrepararCafe, classe que nesse padrio é responsavel

por conter a estratégia que se deseja usar.
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gpublic class PrepararCafe {
PreparoCafeStrategy strategy:

public Context (PreparoCafeStrategy strategy) {
this.strategy = strategy:;
}

public void realizaPreparo() {

strategy.realizaPreparo() ;
}

Figura 29: Codigo fonte da classe PrepararCafe
Fonte: O proprio autor,

Nas Figuras 30 e 31 tem-se as duas classes que implementagdo as tarefas para se
preparar um Café Expresso e um Cappuccino, respectivamente.

public class CafeExpressoStrategy implements PreparoCafeStrategy {

public void realizaPreparo() {
montar () ;
adicionaAguaQuente () ;
preparo() ;
tomar () ;

Figura 30: Codigo fonte da classe CafelxpressoStrategy
Fonte: O proprio autor,

public class CappuccinoStrategy implements PreparoCafeStrategy {

public void realizaPreparo() |{
montar () ;
adicionaCodimentos () ;
adicionaAguaQuente () ;
preparo () ;
adicionaCodimentosFinais () ;
tomar () ;

Figura 31: Cédigo fonte da classe CappuccinoStrategy
Fonte: O préprio autor.
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Por Gltimo na Figura 32, tem-se o codigo da classe Usuario executando a estratégia
desejada.

public class Usuariof{

PrepararCafe context;

public void horalIntervalo () {
context = new PrepararCafe(new CappuccinoStrategy()):
context.realizaPreparo();

Figura 32: Cédigo fonte da classe Usuario executando a estratégia CappuccinoStrategy

37 FACTORY
3.7.1 Conceito

Uns dos sinais que um codigo esta bem construido, possui qualidade e que boa parte
dos padrdes descritos nesse texto buscam ¢ o baixo acoplamento. Idealmente objetos ndo
deveriam conhecer a implementagdo de outros objetos s6 a interface'’, esses também é um dos
principios basicos da programagdo orientada a objetos, o encapsulamento.

Toda vida que for preciso instanciar um objeto, vai-se estd instanciando um objeto
concreto (objeto que possui além da interface detalhes internos), logo o principio citado acima
de somente se conhecer a interface de um objeto estd sendo quebrado, pois geralmente €
necessario saber detalhes internos de um objeto para se instancid-lo, como por exemplo, que
seu construtor recebe um inteiro como argumento e que um valor valido para esse parametro ¢
Ser maior que zero.

Outro caso que indica a méa qualidade de um c6digo ¢ quando € preciso instanciar uma
grande quantidade de objetos de tipos diferentes e os critérios da instanciagdo sO sao
conhecidos em tempo de execugdo. Ou seja, o cddigo vai ficar repleto de selegdes (ifs) e isso
implica em codigo dificil de entender e dificil de mudar, aumentando o custo com manuteng¢do
do sistema.

Factory ¢ um padrdio que encapsula a criagio de objetos (GAMMA et al, 1994). Os
cliente dos objetos vdo ter uma dependéncia apenas da classe que implementa o padrdo

Factory e a fabrica (ou Factory em inglés) vai depender dos objetos instanciados. Essa

" Nio confundir com interface de Java, Interface nesse contexto ¢ o conjunto de métodos que uma classe declara
como publicos, isso €, o que ela deseja que as outras classes tenham acesso.
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dependéncia é menos grave porque vai estd concentrada em um Gnico ponto do sistema.
Factory é um meio termo entre uma instanciagdo direta de um objeto e usar um padrdo que

remova completamente essa dependéncia, como o Dependency Injection.

3.7.2 Exemplo do uso do padrio Factory

Na Figura 33, é apresentado o codigo de uma fabrica de DAOs, objetos para acesso a
dados que seguem um padrdo de projeto cujo detalhamento sera realizado no Capitulo 5, para
a classe Usuario, essa fabrica possui um método estatico getUsuarioDAO () que retorna

uma classe que implemente a interface UsuarioDAO de acordo com o tipo passado.

public class DAOFactory {

public static UsuarioDAO getUsuarioDAO(String tipo) {
if ("arquivo".equals(tipo)) {
return new UsuarioDAOImplArquivo();
} else {
if ("banco".equals(tipo))
return new UsuaricDAOImpl():
return null;

Figura 33: A classe que implementa o padrdo Factory para DAOs da classe Usuario.
Fonte: O proprio autor,

Na Figura 34 ¢ mostrado o esquema de dependéncias criado entres as classes com o padréo
Factory.

DAOFactory

+ getUsuarioDAD(Ipo) - UsuarioDAD
- :

Usuario A"
7 < <imerface> >
~fogin ; 5tring UsuarioDAO
- senha : String S
+ INSTANCIA - UsuarioDAD
+ Inserasuariod © void
+ insereUsuarioComFabrica() . void + insert() ; void

yay

UsuarioDAOImplArquive

+ Insen( : void

Figura 34: Dependéncia de classes com o padrdo Factory
Fonte: O proprio autor,
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Utilizar o padrdio Factory para instanciar objetos faz com que as classes dependam
apenas da interface, ndo importando se a classe que ira implementar UsuarioDAQ ira salvar
em arquivo, ou em um Banco de Dados, para a classe que esta utilizando a fabrica, nesse caso
a classe Usuario, s6 interessa saber que os suas informagdes foram salvas. Um exemplo de

cliente para a classe DAOFactory ¢ mostrado na Figura 35.

i;ublic class Usuariof
private String login;
private String senha;

public void insereUsuarioComFabrica() throws SQLException,
IOException{
if(login != null && senha != null) {
UsuarioDAO dao = DAOFactory.getUsuarioDAO(“argquivo”);
dao.insert (this);

Figura 35: Codigo Fonte da classe cliente para a classe D4OFactory

3.8 PLUGIN

3.8.1 Conceito

Plugin é um padrdo que tem por finalidade diminuir a dependéncia da criagdo de
objetos. A classe que precisar instanciar um novo objeto vai depender do Plugin € ndo mais do
objeto que vai ser instanciado. O Plugin é um padrdo baseado no padrdo Factory, mas com a
diferenca de poder escolher qual classe precisa ser criada em tempo de execugdo sem precisar
re-compilar ou dar um redeploy na sua aplicagdo. Isso porque Plugin ¢ uma fabrica que tem
como um de seus requisitos possuir as instrugdes que instanciam os objetos em um unico
ponto externo ao sistema, por exemplo, colocar as configuragdes em um arquivo texto. Como

se pode vé na Figura 36, o padrdo Plugin faz uso do padrdo Separated Interface.
1

L]

Plugin funciona melhor com uma linguagem de programag¢do que suporte reflection’
porque com reflection o Plugin pode escolher que objeto instanciar em tempo de execugéo. E

possivel usar Plugin em uma linguagem de programagéo que ndo suporte reflection, mas sera

'! Reflection permite um programa Java obter informagdes sobre suas propriedades e estruturas em tempo de
execugdo. Por exemplo, os nomes dos métodos de uma determinada classe.
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preciso criar, dentro do Plugin, uma légica condicional para que ele possa escolher qual classe

instanciar em determinado momento.

3.8.2 Exemplo de uso do padrio Plugin

Neste exemplo um objeto Usuario vai persistir seu estado, para isso ele precisa
instanciar um objeto da camada de persisténcia responsavel por essa tarefa. Como um objeto
do tipo Usuario pode ser salvo de diferentes formas (nesse exemplo sdo mostradas duas
formas, em um arquivo € em um Banco de Dados) ¢ a escolha dessa maneira de salvar muda

constantemente, seria improdutivo ter que re-compilar o codigo da aplicagéo toda vida que se

desejear alterar a implementagdo dessa maneira de salvar.
Para resolver esse problema foi criada a estrutura mostrada na Figura 36, que

implementa o padrdo Plugin.
]
modelo
Usuario
< <imerface> >
- login : String UsuarioDAO
- senha : String "
- 21 + INSTANCIA - UsuarioDAO
+ InsereUsuariof) : void
+ inserelsuarioComFabrica() : void + Insen(y . void
o N A
— N ! l‘
Ordem  _-~ o i
+ main(args, -Arrays) - void o '
- - /ﬁ o, 'J
o 1
i ,* dao :
= 2 '
PluginFactory UsuarioDAOImplArquivo ¥
+ insert() - void ;
'

+ getPlugin(interfaceClass . Class) - Object
1
UsuarioDAOImpl

+ Insert() - void

Figura 36: O diagrama de classes representativo do padréo Plugin
Fonte: O proprio autor.

O objeto da classe Usuario chama o método da classe UsuarioDAO através de uma
classe PluginFactory que esta interface possui (Figura 20). A classe Pluginkactory ler uma
arquivo de propriedade onde est4 configurado qual implementago de interface UsuarioDAO
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precisa ser instanciada. O PluginFactory realiza esssa instanciagdo através de reflection e
retorna para o objeto Usuario uma implementagdo da interface UsuarioDAO. A classe usuario
chama o método insert() da interface UsuarioDAO que, utilizando polimorfismo, chama o
método insert() do objeto que implementa a interface UsuarioDAO e que foi instanciado pelo
Plugin. Que tipo de objeto foi retornado ndo importa para a classe Usuario, desde que
implemente a interface UsuarioDAO e possua um método insert() para persistir as
informagdes desejadas. Na Figura 37 é mostrado um exemplo de uma classe que pode ser
instanciada pelo Plugin e que guarda as informagdes de um objeto Usuario em um arquivo.

Repare no codigo da classe Usuario, Figura 19, que esta ndo toma conhecimento das
classes UsuarioDAOImpl (Figura 21) ou UsuarioDAOImplArquivo (Figura 37) e nem de qual
classe esta sendo chamada. O cédigo da interface UsuarioDAO é mostrado na Figura 20 e o
codigo do PluginFactory na Figura 38.

public class UsuarioDAOImplArquive implements UsuarioDAO|

public void insert (Usuario u) throws IOException {
File arquivo = new File("/home/jadson/temp/Usuario.txt") ;
FileWriter writer = new FileWriter (arquivo, true);
PrintWriter saida = new PrintWriter (writer);
saida.println("<<"+u.getClass () .getSimpleName ()+">>");
saida.println(u.getLogin()+" - "+u.getSenha()):;
saida.close();

Figura 37 Cédigo fonte da classe UsuarioDAOImplArquivo
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public class PluginFactory {
private static Properties props = new Properties():

static|
try({
props.load(PluginFactory.class.getResourceAsStream
("/home/jadson/temp/plugins.properties™) ) ;
}ecatch (Exception ex) {
throw new ExceptionInlnitializerError (ex);
}
}

public static Object getPlugin(Class interfaceClass) {
String implName= props.getProperty(interfaceClass.getName()) ;

if (implName == null) {
throw new RuntimeException ("Implemenatacao naoc exite: "
+interfaceClass.getName());

}

try{
return Class.forName (implName) .newInstance () ;

}catch (Exception ex) {
throw new RuntimeException("Nao conseguiu criar uma "
+" nova instancia: "
+interfaceClass.getName () ) ;

Figura 38: Codigo fonte da classe PluginFactory
Fonte: O proprio autor.

3.9 DEPENDENCY INJECTION

3.9.1 Conceito

Dependency Injection ¢ um padrdo que permite manter baixo nivel de acoplamento
entre diferentes modulos de um sistema. Com o uso desse padrdio, o acesso a recursos de
outros modulos € realizado por um container, o programador precisa apenas dizer ao container
os recursos que ele precisa e ele se encarrega de criar esses recursos e colocd-las onde
deveriam estar.

Ao invés do programador se encarregar de criar uma instincia de uma classe para ele
usar (o caminho mais ébvio), alguém faz esse trabalho e entrega a instincia para ele (inversio
da logica de programagao). Esse mecanismo ¢ chamado de Inversdo de Controle (IoC).

Com injegdo, ndo existe pedido explicito, o servigo simplesmente estd pronto quando

precisa ser usado - dai vem a inverséo de controle (IoC). Ou seja, Dependency Injection é um
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tipo especifico de Inversdo de Controle. Inversio de controle é um conceito mais antigo e ¢
uma caracteristica comum em diversos frameworks.

Um dos fundamentos da orientagfio a objetos diz que idealmente os objetos ndo devem
conhecer a implementag@o de outros objetos, apenas a interface, isso € o que se chama de
encapsulamento. Como pode-se vé na Figura 39, Dependency Injection, no que diz respeito ao
encapsulamento, ¢ um padrdo completo, pois o cliente enxerga apenas a interface do
componente ou servigo que ele estd tentando usar. Mas Dependency Injection tem seu prego.
Fowler em seu artigo /nversion of Control Containers and the Dependency Injection pattern,
diz que Dependency Injection “tende a ser dificil de entender e leva a problemas quando
tentamos fazer o debug”.

Em geral, Dependency Injection deve ser usada para realizar comunicagio entre
camadas diferentes do seu sistema, por exemplo, um objeto do modelo instanciando um objeto
da camada de infra-estrutura. Se for um objeto da camada do modelo chamando outro objeto
do modelo, deve-se usar instanciago direta ou no méximo o padrdo Fdbrica quando se tratar
de algo mais complexo. Outra situagiio em que Dependency Injection pode ser usada ¢ quando
se criam classes para serem usadas em multiplas aplicagdes.

Existem trés tipos de Dependency Injection: injegdo pelo construtor, injegdo por
métodos sefs e injegdo por interfaces. Os dois mais usados sdo injegdo pelo construtor (que
utiliza o construtor da classe para injetar tudo o que ela precisa) e injegdo por métodos sefs
(que de maneira semelhante utiliza os métodos set para injetar as dependéncias). Isso porque a
Injecdo por Interfaces é mais invasiva, ja que s¢ tem que escrever uma interface para cada

dado que se deseja injetar.

3.9.2 Exemplo de uso do padrio Dependency Injection

Nesta subsecdo mostra-se um exemplo simples do uso da Injecdo de Dependéncia
usando-se o framework Spring (SPRING, 2007).

Na segdo 3.4 onde ¢ descrito o padrio Separated Interface, foi falado que esse padréo é
usado para diminuir a dependéncia entre camadas de uma aplicagdo, visto que um objeto
cliente s6 vai conhecer e tratar como a interface do objeto que vai prestar o servigo. Foi

mostrado também que esse padrio funciona muito bem quando se estd chamando um
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0 servigo, como se pode perceber na Figura 39.

Usuario

- login : String
- senha: String

+ insereUsuario() : woid

+ insereUsuarioComPluging : void

< <interface > >
UsuarioDAO

+ INSTANCIA ; UsuaricDAQ

+ insent() . void

¥

\‘\

UsuarioDAOImplArquivo

+ insert() : void

Figura 39: Dependéncia de objetos usando instanciagdo direta.
Fonte: O préprio autor,

Um objeto Usuario

depende

da

interface

UsuarioDAO e da

componente ou servigo'>, mas que ele ainda possui uma dependéncia na hora de se instanciar

classe

UsuarioDAOImplArquivo. O padrio Dependency Injection pode ser usado para resolver

completamente essa dependéncia, como se pode vé na Figura 40.

2 Componente ¢ algum modulo que foi criado para ser usado por terceiros sem que se precise alteré-lo ou
conhecer a sua implementagdo. Um Servigo é um componente que é chamado remotamente. No restante do texto
vai ser usado apenas o termo Servigo para otimizar a escrita e a leitura, mas o que for falado a respeito de
Servigos vale também para Componentes.
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Usuario < <interface> >
- login : String UsuarioDAO p Assembler
=SEAcEmge s L o ke sssmesaty 21 + INSTANCIA : UsuarioDAQ < -~~~
+ InsereUsuario() : woid + insert(} . void ’
+ insereUsuarioComFabrica) : woid 7a) Pl
1 3 - 4
] #
]
i Vs
]
' rd
] ’
'
(] % -
- L

UsuarioDAOImplArquivo

+ insert() | void

Figura 40: Dependéncia de objetos usando o padréo Dependency Injection
Fonte: O proprio autor.

Na Figura 40 a classe Usuario s6 dependente da interface UsuarioDAO que é o mais
correto, a instanciagdo de um objeto da classe UsuarioDAOImplArquivo é realizada por um
objeto da classe Assembler (objeto criado pelo Framework de injegdo de dependéncias que se
estiver usando, nesse caso em particular o Spring). Esse objeto Assembler é que vai depender
(conhecer a implementagdo) das demais classes envolvidas, mas isso ndo é problema, o
Jframework pode depender da sua aplicagdo, a sua aplicagio é que jamais deveria depender do
framework usado.

Na Figura 41 ¢ mostrado o cédigo fonte de uma classe de teste que cria um objeto
Usuario usando os recursos do framework Spring. Para executar esse exemplo sera preciso
adicionar dois arquivos .J4R ao classpath da sua aplicagdo: spring.jar e commons-logging.jar.
Esses arquivos podem ser baixados do site do Spring (SPRING, 2007).

No arquivo applicationContext.xml”, Figura 43, estio configuradas todas as
dependéncias da classe Usuario, nesse exemplo a classe UsuarioDAOImplArquivo. Quando é
executado o comando ac.getBean("usuario”), j4 é instanciado um objeto da classe

Usuario com todas as suas dependéncias injetadas pelo Spring.

"* Nesse exemplo o arquivo applicationContext.xml foi colocado no mesmo pacote das classes onde de deseja
usar o padrdo de injegdo de dependéncias.
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public class Testelnjecacdependencias { \

public static void main(String[] args) {
ApplicationContext ac = new
ClassPatthlApplicationContext(“classpath:dominio/applicationContext.xml");

Usuario u = (Usuario) ac.getBean ("usuario") ;

try {
u.setLogin ("login") ;
u.setSenha ("senha") ;
u.insereUsuarioComInjecaoDependencias(];
} eatch (Exception e) {
e.printStackTrace () ;
System.err.println("Erro ao salvar o usuario");

Figura 41: Classe para teste do padrdo Dependency Injection
Fonte: O préprio autor,

A classe Usuario, Figura 42, ¢ a mesma classe que vem sendo usados nos exemplos
desse trabalho, apenas acrescida do método insereUsuarioComlInjecaoDependencias() (os
outros métodos e atributos foram omitidos, mas podem ser vistos na Figura 19). Percebe-se a
simplicidade do método, apenas usa a referéncia da interface UsuarioDAO que possui.

O codigo da interface UsuarioDAO e a classe UsuarioDAOImplArquivo foram
mostradas nas Figura 20 e 21 respectivamente.

| public class Usuario{

//vai ser injetado
| private UsuarioDAQ dao:

public Usuario() {

}

i public Usuario(String login, String senha) {
| this.login = login;
this.senha = senha;
}

public veoid insereUsuarioComInjecaoDependencias(){
if(login != null && senha != null) {
dao. insert (this);
}

Figura 42: Classe Usuario com o Método que Usa o Padrio Denpendency Injection
Fonte: O proprio autor.
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<beans xmlns="http://www.springframework.org/schema/beans"
xmlns:xsi="http://www.w3.0org/2001/XMLSchema-instance"”
xsi:schemaLocation="http://www.sprlngframework‘org/schema/beans

http://www.sprlngframework.org/Schema/beans/spring—beans—2.0.xsd“>

<bean id="daoArquivo" class="dao.UsuarioDAOImplArquivo"/>
<bean id="usuario" class="modelo.Usuario">
<property name="dao" ref="daoArgquivo"/>

</bean>

</beans>

Figura 43: O Arquivo AplicationContext.xml do Spring para Configurar as dependéncias.
Fonte: O proprio autor.

Neste capitulo foram descritos os padrdes mais gerais que ndo estdo associados a uma
camada especifica ou que formam a base para padrdes mais complexos. Nos proximos
capitulos desse trabalho vai-se comegar a descrever os padrdes que pertencem a uma das
quanto principais camadas que estar-se tomando como base nesse trabalho (Apresentagéo,
Aplicagdo, Modelo e Persisténcia). A comegar pela camada que recebe o maior foco no

desenvolvimento de sistemas corporativos, a camada de modelo.
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PADRAO DA CAMADA DE MODELO

Neste capitulo descreve-se a parte mais importante da modelagem de um software,

como estruturar a logica de negécio e os dados de uma aplicagio.

41 OPADRAO DOMAIN MODEL

Dominio ¢ um conjunto de “entidades” ou “elementos™ que descrevem a estrutura e
comportamento de um problema no “mundo real”. Por exemplo: o dominio de um sistema
financeiro sdo os calculos de impostos, tarifas, juros, entre outros: o dominio de um programa
juridico sdo as varas, tramitagdes, processos, entre outros. O Modelo ¢ uma abstra¢do do
dominio para resolver um problema. Como um problema pode ter varias solugdes, um
dominio pode ser modelado de maneiras diferentes, mas isso nio significa que cada problema
tem que ser solucionado por um modelo exclusivo. Um modelo pode resolver mais de um
problema, o que muda neste caso sera o significado as entidades do modelo, chamado de
contexto (contexto ¢ melhor explicado mais adiante nesse trabalho, na subse¢do 4.3.4).

O padrdo Domain Model consiste em modelar o dominio da sua aplicagdo através de
uma rede de objetos interconectados que possuem os dados e as regras de negdcio do sistema.
O Domain Model orientado a objetos parece muito com o modelo Entidade-Relacionamento
de um Banco de Dados, mas com algumas diferengas: 0 Domain Model mistura dados e regras
de negdcio, tem atributos multivalorados, associagdes complexas e heranga.

Pode-se optar por se projetar um Domain Model mais simples ou mais complexo.
Quando mais simples for projetado o Domain Model mais parecido com um modelo Entidade-
Relacionamento de um Banco de Dados ele sera.

Como as regras de negocio de uma corporagdo podem mudar, e normalmente mudam
com uma freqiiéncia consideravel, ¢ importante estar preparado para modificar o modelo que
foi criado. Aconselha-se separar o modelo criado do restante do codigo da aplicagdo. Isso é
feito colocando-se 0 modelo de uma aplicagdo em uma camada exclusiva para ele. A maioria
dos padrdes de projeto visa minimizar o acoplamento entre essa camada e as demais camadas

de um sistema. Conceitos ortogonais'* como autenticagdo, transagdes, /ogs, entre outros ndo

" Conceitos que divergem entre seus objetivos. Conceitos que nio se misturam, néio possuem pontos em comum.

Em geometria, retas ortogonais sdo retas que formam um angulo reto entre si e ndo possuem um ponto em
comum.
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devem, quando a tecnologia permite, estar implementados junto com regras de negécio. isto &,
0 modelo deve ser completamente independentes deles.

Segundo varios autores, entre eles (CALCADO. 2007) em seu artigo Fantoches, e
Martin Fowler, em seu livro Patterns of Enterprise Application Architecture (FOWLER . et al,
2002), deve-se modelar o Domain Model o mais proximo possivel de como as coisas
acontecem no mundo real. Isso facilita a comunicagio entre os desenvolvedores e 0s USuarios
do sistema, pois vdo ser usados na modelagem elementos que o usudrio esta acostumado a
utilizar no seu dia-a-dia.

Também ajuda a medir a flexibilidade do seu sistema, dando ao sistema uma
flexibilidade préxima da real. Um grande problema encontrado na modelagem de um sistema
¢ determinar o quanto flexivel o seu modelo deve ser. Pode-se gastar muito tempo no
desenvolvimento de um sistema tentando-se criar uma solugdo flexivel, altamente genérica,
que qualquer mudanga no dominio da aplicagdo resulte em uma minima mudanga no modelo
projetado. Mas as vezes, a aplicagdo ndo necessita de tal flexibilidade, construindo o seu
modelo o mais proximo possivel dos problemas encontrados no mundo real o sistema ficard
com uma flexibilidade préxima da flexibilidade do negécio que se estd modelando. Uma
grande mudan¢a no codigo da aplicagiio serd necessiria somente se existirem grandes
mudangas nas regras de negocio, e isso é compreensivel e aceito com mais facilidade pelos
clientes e patrocinadores do sistema (um outro problema encontrado na 4rea de
desenvolvimento de software é que os clientes e patrocinadores geralmente ndo estdo
satisfeitos com os prazos e custos de implementar novas funcionalidades ou mudar outras ja
existentes, isso porque eles ndo conseguem entender o quanto pode ser complicado
implementar aquela idéia simples que eles tiveram sobre o sistema, como um Domain Model
bem construido deixa o sistema com uma flexibilidade préxima do dominio da aplicagdo e
tende utiliza termos que o cliente e o patrocinador estdo acostumados, é mais facil para os
desenvolvedores do sistema explicar porque aqueles custos e prazos sdo necessarios € o outro
lado tende a aceitar estas previsdes tendo uma certeza maior que ndo estdo sendo ludibriados
pelos desenvolvedores).

Outra vantagem de se usar o padrio Domain Model é de realmente utilizar as
vantagens do paradigma da orientagdo a objetos. Umas das bases desse paradigma ¢ o
encapsulamento, objetos devem possuir dados privados e ser os responsaveis por manipular
seus proprios dados além de garantir a consisténcia dos mesmos. Um objeto em principio ndo

deve conhecer a implementagdo de outro objeto. Colocar a implementagdo das regras de
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megocio nas classes que realmente possuem os dados que serdo manipulados por essas regras
evita duplicidade e reduz o acoplamento entre os diferentes objetos.

Ainda ¢ bastante utilizada a modelagem onde se separa os dados do sistema da sua
logica de negocio. Criticos dessa modelagem alegam que quando se cria objetos apenas com
dados e outros objeto apenas com a légica de negdécio esta se programando
“proceduralmente”, apenas utilizando objetos. Martin Fowler ¢ um dos que mais combate essa
tecnica conforme descrito em seu artigo AnemicDomainModel. Phillip Calgado mostra em seu
artigo Fantoches um exemplo onde nota-se com bastante clareza a diferenga entre
Programagcio Procedural e Programag@o Orientada a Objetos. Calgado ([200?], p.5) ainda cita

algumas caracteristicas dos sistemas que sdo modelados separando a légica de negécio dos
dados da aplicagdo:

E o tipo de sistema onde reusabilidade é mantida com copiar-e-colar, ja que seus
métodos sdo “gordos™ demais e sdo tdo especializados que simplesmente ndo servem
para nada além do que foram concebidos inicialmente. Outro sintoma deste tipo de
design sdo métodos com muitas linhas de codigo.

Em um dominio légico bem elaborado muitas classes interagem para realizarem até
mesmo uma simples tarefa. Ndo existe o que Phillip Calgado chama em seu artigo Fantoches
de “mestres dos fantoches”, um objeto que contém todas as regras de negdcio e manipula

objetos do dominio que possuem apenas dados.

42 COMPARANDO UM MODELO ANEMICO COM O PADRAO DOMAIN MODEL

Nesta secdo ¢ mostrado um exemplo de uma aplicagdo de registro de chamada
modelada de duas maneiras distintas, usando um “modelo anémico” e usando o padrdo
Domain Model. E um exemplo simples onde um solicitante relata algum problema e o sistema

armazena esse problema até que alguém o solucione.

A implementagdo utilizando um modelo anémico é mostrado nas Figuras 44, 45, 46,
47 e 48.

public class Atendente {

private String nome;
// sets e gets

Figura 44: Classe Atendente para um Modelo Anémico.
Fonte: O préprio autor.
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public class Chamada {
private Date data;
private List<Problema> problemas = new ArrayList<Problema>|();
private Atendente atendente;

// sets e gets

Figura 45: Classe Chamada para um Modelo Anémico.
Fonte: O proprio autor.

public class Problema {
private String descricao;
private String solucao;

//sets e gets

Figura 46: Classe Problema para um Modelo Anémico.
Fonte: O proprio autor.

public class SistemaChamadaNegocio {
static List<Chamada> listaChamadas = new ArrayList<Chamada>() ;

public static void main(String[] args) {
List<Problema> listaProblemas = new ArrayList<Problema> () ;

Problema pl = new Problema/();
pl.setDescricao ("computador nac liga");
Problema p2 = new Problemal() ;
p2.setDescricao ("rede fora do ar");

listaProblemas.add (pl) ;
listaProblemas.add (p2) ;

Chamada ¢ = new Chamada/() ;
c.setData (new Date()):;
c.setProblemas(listaProblemas) ;

listaChamadas.add (c) ;
System.out.println("chamada fechada: "+isChamadaFechada(c)):

imprimirChamada (c) ;
resolverProblemas (c) ;

System.out.println("chamada fechada: "+isChamadaFechada(c));

imprimirChamada (c) ;

Figura 47: Classe SistemaChamadaNegocio para um Modelo Anémico.
Fonte: O préprio autor,
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public static void resolverProblemas (Chamada c) {
Atendente est = new Atendente();

est.setNome ("Estagiario") ;

for (Problema p : c.getProblemas()) {
p.setSolucao ("Problema solucionado"):

}

c.setAtendente (est) ;

public static void imprimirChamada (Chamada c) {
System.out.println("data da chamada: "+c.getData());
for (Problema p : c.getProblemas()) {
System.out.println(p.getDescricao ()
M = Wipn cgetSolucan/())

}

if (isChamadaFechada (c) ) {
System.out.println("™ >> solucionado por: ");
System.out.println(c.getAtendente () .getNome()) ;

}

public static boolean isChamadaFechada (Chamada c) {

for (Problema problema : c.getProblemas()) {
if (! (problema.getSolucao() != null))
return false;
}
if (c.getAtendente() == null)
return false;

return true;

Figura 48: Classe SistemaChamadaNegocio e para um Modelo Anémico continuago.
Fonte: O préprio autor.

Na Figura 49 ¢ mostrado o Diagrama de Seqiiéncia dos objetos do sistema de
chamadas utilizando um modelo de dominio anémico. Nota-se que todas as chamadas de
metodos sdo realizadas por um tnico objeto, nesse caso SistemaChamadaNegocio, € que ou
sdo chamadas de instanciagdo de novos objetos ou sdo chamadas para acessar os dados das

outras classes. Isso €, os outros objetos sdo objetos “burros™ que funcionam como as antigas

estruturas de C e C++;
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Figura 49: Diagrama de seqiiéncia de um Modelo Anémico.
Fonte: O proprio autor,

A Figura 50 mostra o diagrama de classes da aplicagdo quando ela ¢ modelada
utilizado o Domain Model. Um modelo muito simples constituido apenas de quatro classes.
Um solicitante pode abrir de zero a varias chamadas, uma chamada pode ter de um a varios

problemas.
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Domain Model

Chamada

- data : Date
- problemas : Problemal)
Solicitante - atendente . Atendente

+ main(args : String[]) : void + IsFechada() : boolean

> T + abrirChamada(data, pros) : void
+ mostrarProblemas( : void

+ getProblemas() : Problemal]

-
-
-

)

+ Imprimird : void Problema
+ getNome( . String

- descricao : String
- solucao : String

/e ; > + setAtendente(atendente) : void
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:. - nome : String 1"

i | + resohveChamada(c) : void
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+ isSolucionadof) : boolean
+ solucionar() : String

+ imprimir)) ; void

+ getSolucao() : String

+ getDescricao() : String

Figura 50: Dominio Légico de uma aplicagdo de registro de chamadas
Fonte: O préprio autor.

Nas Figuras 51, 52, 53, 54 e 55 pode-se ver a implementagdo das classes mostradas na
Figura 50. Nota-se que em um Domain Model, os métodos com as regas de negocio estdo nas
classes que deveriam possuir responsabilidade para executa-los. Por exemplo, no modelo
projetado nesse exemplo, quem deve ser responsavel por resolver uma chamada € um
atendente, logo 0 método resolveChamada estd na classe Atendente, Figura 51. Outro
exemplo desses conceitos pode-se v& no método mostraProblemas da classe Chamada,
Figura 52 ¢ 53. Um objeto da classe Chamada sabe quais informagdes sobre uma chamada
devem ser impressas, mas ndo deveria saber quais informagdes de um objeto da classe
Atendente precisam ser mostradas, logo em vez de obter os dados do atendente da chamada e
imprimi-las, quebrando o encapsulamento, simplesmente o objeto da classe Chamada vai
chamar o método imprimir da classe Atendente e deixar que esse método, que possui a
competéncia para tal, decida o que deve ser impresso ou ndo.

Como resultado, em um Domain Model bem projetado, como ja foi dito anteriormente,
muitas classes interagem para realizarem até mesmo uma simples tarefa de imprimir algumas
linhas de texto. Pode-se notar isso no Diagrama de Seqiiéncia da Figura 46, todos os objetos
interagem durante uma requisi¢@o para realizar a tarefa designada. Ndo existe um objeto que
esta onipresente durante toda a requisigéo, onisciente pois acessa e conhece os dados de todos

o0s objetos e onipotente que possui toda a logica de negocio.




public class Atendente {
private String nome;

| public Atendente (String nome) {
this.nome = nome;

}

public void resolveChamada (Chamada c) {
List<Problema> problemas = c.getProblemas();
for (Problema problema : problemas) {
I problema.solucionar ("problema solucionado");
}
c.setAtendente (this) ;
}

public void imprimir () {
System.out.println(nome) ;
}

public String getNome() {
return nome;
}

Figura 51: Classe Atendente para um Domain Model.
Fonte: O proprio autor.

| public class Chamada {
private Date data;
private List<Problema> problemas = new ArrayList<Problema> () ;

private Atendente atendente;

public void abriChamada(Date data, List<Problema> pro) {
this.data = data;
| problemas.addAll (pro) ;

public boolean isFechada() {
for (Problema problema : problemas) {
if (!problema.isSolucionado())
return false;
}
if (atendente == null)
return false;

return true;

Figura 52: Classe Chamada para um Domain Model.
Fonte: O proprio autor.



public void mostraProblemas () {
System.out.println("data da chamada: "+data);
for (Problema p : problemas) {
p.imprimir();
}
if (isFechada () ) {
System.out.println(" >> solucionado por: ");
atendente.imprimir();

}

public List<Problema> getProblemas () {
return problemas;
}

public void setAtendente (Atendente atendente) {
this.atendente = atendente;
}

Figura 53: Classe Chamada para um Domain Model continuagdo.
Fonte: O proprio autor.

public class Problema {

private String descricao;

private String solucao:

public Problema(String descricao) {
this.descricao = descricao;

}

public void solucionar (String solucao) {
if (descricao != null)

this.solucao = solucao;

}

public void imprimir () {

String temp = "problema: "+descricao;
if (solucao != null)
temp += " \n>> solucac dada: "+solucao;

System.out.println (temp);
}

public boolean isSolucionado () {
return solucao != null;

}

public String getSolucao() {
return solucao;

}

public String getDescricao() {
return descricao;

}

Figura 54: Classe Problema para um Domain Model.
Fonte: O proprio autor.
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I;nblic class Solicitante {

private static List<Chamada> listaChamadas = new
ArrayList<Chamada>();

public static void main(String[] args) {
List<Problema> listaProblemas = new ArraylList<Problema>() ;

listaProblemas.add (new Problema ("computador nao liga"));
listaProblemas.add (new Problema ("rede fora do ar")):;

Chamada ¢ = new Chamada () ;

c.abriChamada (new Date(), listaProblemas);
listaChamadas.add (c) ;

System.out.println ("chamada fechada: "+c.isFechadal());
c.mostraProblemas () ;

System.out.println("\n");

Atendente est = new Atendente("Estagiario");
est.resolveChamada (c) ;

System.out.println ("chamada fechada: "+c.isFechadal());

c.mostraProblemas () ;

Figura 55: Classe Solicitante para um Domain Model.
Fonte: O proprio autor.
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Figura 56: Diagrama de Seqiiéncia de um Domain Model
Fonte: O proprio autor.

4.3 DOMAIN DRIVEN DESIGN - DDD

Nesta se¢do serdo apresentados resumidamente alguns conceitos envolvendo uma
filosofia de desenvolvimento chamada Domain Driven Design (DDD). DDD ¢ uma forma
disciplinada de criar um Domain Model. O foco dessa técnica é criar um modelo do dominio o
mais proximo do modelo do mundo real, para que o desenvolvedor possa compreender mais
facilmente o dominio da aplicagdo, para isso, ele deve desenvolver uma “linguagem
universal” com os usudrios e outros desenvolvedores.

Domain Driven Design combina praticas de desenvolvimento e design, e mostra como
design e desenvolvimento podem trabalhar juntos para criar uma solugdo melhor. Um bom
design vai acelerar o desenvolvimento, enquanto um feedback vindo do processo de
desenvolvimento ira melhorar o design.

E preciso um processo longo de analise do dominio de negécio do software, descobrir
os elementos fundamentais do dominio, enfatizar os relacionamentos entre eles, e criar um

modelo correto, que capture com precisdo o dominio.
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Qualquer dominio pode ser expresso com muitos modelos diferentes ¢ um modelo
pode ser expresso de varias formas no codigo. Para cada problema particular pode-se ter mais
que uma solugdo. Ter um modelo correto para um dominio ndo significa poder diretamente
expressar esse dominio em codigo. E importante escolher o modelo que possa ser facilmente e
precisamente codificado.

O DDD prega que os desenvolvedores do software devem esta envolvidos no processo
de modelagem, gerando feedbacks. Isso da certeza de que o modelo pode ser codificado. Se
alguma coisa estiver errada, o problema pode ser identificado em estdgio primario € o
problema pode ser mais facilmente corrigido. O feedback também deve ser do usuario, o que
tona o DDD adequado para ser usado com metodologias iterativas e incrementais,
especialmente as ageis.

O DDD também sugere que os desenvolvedores deveriam conhecer muito bem o
modelo, e deveriam se sentir responsaveis por sua integridade. Deveriam ter a consciéncia de
que mudangas no cédigo implicam em mudangas no modelo. Conseqiientemente, eles podem
¢ devem refatorar o codigo, mas se tem que tomar cuidado para que o codigo sempre reflita o
modelo originalmente projetado. Se os processos de analise e implementagdo forem separados
logo o cddigo vai perder essa relagdo com o modelo.

O DDD sugere dividir programas complexos em camadas. Essa divisdo deve seguir
algumas regras: os elementos internos de cada camada devem ter o maximo de coesdo
possivel, uma camada deve ter baixo acoplamento com as camadas acima dela (podendo
manter dependéncia apenas com as camadas mais abaixo), concentrar todo codigo relacionado
com o0 Domain Model em uma camada e isola-la do codigo das demais camadas (o modelo € a
excegdo, ndo podendo depender nem das camadas abaixo dela). Os objetos de dominio livre
de fazerem as tarefas das demais camadas, podem se focar em expressar precisamente o
modelo. Isso permite o modelo ser rico o bastante e claro o bastante para capturar o
conhecimento essencial do negocio e fazé-lo funcionar,

Abaixo mostra-se uma descrigdo das quatro camadas principais que o0 DDD recomenda

que S€ use:

Interface com o Usuario (Camada de Apresentacéo)

e Responsavel por apresentar informagdes para o usuario e interpretar os comandos

vindos do usudrio (usuario nesse contexto ¢ qualquer entidade externa ao sistema que




interage com o sistema solicitando algum servigo, podendo ser uma pessoa ou outro

sistema).

Camada de Aplicagio
* Camada que coordena as atividades da aplicagdo. Ela ndo contém légica de negocio €
ndo guarda o estado dos objetos de negocio. Pode apenas guardar o estado das tarefas
da aplicagdo.

Camada de Modelo
* Esta camada contém informagdes a respeito do dominio. E a principal camada de uma

aplicagdo. Os estados dos objetos de negécio sdo guardados aqui. A persisténcia dos

objetos ¢ delegada para a camada de infra-estrutura.

Camada de Infra-Estrutura
* Esta camada serve como suporte para todas as outras camadas. Ela prové comunicagdo
entre camadas. Implementa persisténcia para objetos de negécio, contém bibliotecas de

suporte para a camada de interface com o usudrio, entre outros.

A camada de modelo deveria ser focada no dominio. Ela ndo deveria estar envolvida
em atividade de infra-estrutura. A camada de interface com o usudrio ndo deveria nem estar
fracamente conectada com a camada de logica de negdcio, nem com as tarefas que
normalmente pertencem a camada de infra-estrutura. Uma camada de aplicagiio é necesséria
em muitos casos. Ela tem que ser gerenciada sobre a camada de logica de negocio e
supervisionar e coordenar toda a atividade da aplicagdo.

Existem alguns conceitos que estdo envolvidos com o projeto da camada de dominio
no Domain Driven Design. Nesta segdo descrevem-se esses conceitos levando-se em conta
apenas o que for relevante do ponto de vista do DDD, alguns dos conceitos citados nessa
se¢do, como Fabricas, Capitulo 3, e Repositorios, Capitulo 5, sio padrdes de projeto e sdo

mostrados com mais detalhes em outros capitulos desse trabalho.




4.3.1 Entity

Entidades sdo objetos que possuem um identificador. Esse identificador deve ser tinico
para todo 0 modelo. Sua principal fungfo ¢ distinguir um objeto de todos os outros do modelo
que possuem identidade.

Entidades s@o objetos importantes no Domain Model e eles devem ser considerados
desde o comego da modelagem do sistema. Também ¢ importante determinar se um objeto
precisar ser uma entidade ou ndo, pois isso implica em certos custos para o sistema discutidos

mais adiante nessa mesma segao.

4.3.2 Value Object

Existem implicagdes no desempenho do sistema fazer todos os objetos do dominio
entidades. O processo para se criar um identificador em um objeto ndo ¢ tdo simples. Em
muitos casos estamos interessados apenas nos valores dos atributos de um objeto,
independentemente de qual objeto seja. Um objeto que é usado para descrever certos aspectos
do dominio, mas que ndo possui um identificador ¢ chamado de Value Object.

E recomendavel que Values Objects sejam imutaveis, ou seja, que eles sejam criados
com os valores passados no construtor e esses valores nunca mais sejam modificados durante
sua existéncia. Quando se precisar de um valor diferente para os atributos, simplesmente se
cria outro Value Object. Isso simplifica bastante o design da aplicago.

Como Values Objects sdo objetos imutdveis e ndo possuem identificador eles podem
ser compartilhados entre objetos, até mesmos objetos de outras camadas, pois nio se corre o
risco que outros objetos alterem o seu valor € gerem uma inconsisténcia.

Values Objects podem conter outros Values Objects, bem como referéncia para
Entidades.

4.3.3 Services

Uns dos principios da programagéo orientada a objetos é o encapsulamento, no qual
objetos devem ser responsaveis por manipular seus proprios dados e manter a consisténcia
deles. Mas, as vezes, existem algumas agdes no dominio que nfio pertencem a nenhum objeto
do dominio em particular, essas agdes sdo importantes e ndo podem ser ignoradas.

E necessario criar alguma coisa para conter essas operagdes. Usando uma linguagem

orientada a objetos, como ndo se pode deixar agdes soltas, é necessario criar objetos que
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possuam essas operagdes. Esses objetos que possuem operagdes que ndo dizem respeito a um
unico objeto no dominio sdo chamados em DDD de Services.

Um exemplo do que foi descrito no paragrafo anterior, citado em (AVRAM, A,
MARINESCU, F. 2007), é transferéncia de um valor de uma conta de banco para outra conta.
Onde essa operagdo deveria estar? Na conta de origem? Na conta de destino? Esse conceito
ndo pertence a uma conta em particular, logo deveria estar em um Service.

Se a incorporagdo de uma funcionalidade em um Entity ou Value Object criar uma
confusdo se essa funcionalidade pertence mesmo a o objeto em questdo, é uma boa indicagéo
que provavelmente essa funcionalidade deveria estar incorporada a um Service.

Ha trés caracteristicas basicas de um Service.

A operagdo contida em um Service faz referéncia a um conceito do dominio que
naturalmente ndo pertence a uma Entity ou a um Value Object.
* A operagdo necessariamente refere-se a outro objeto no dominio.

e A operagdo ndo guarda o estado dela.
4.3.4 Moddulos

Para aplicagdes complexas, o modelo tende a ficar muito grande, tornando-se dificil de
ser compreendido como um todo. Por esse motivo, é preciso reorganizar o modelo em
modulos.

Contexto diz respeito ao significado de uma entidade do modelo. Por exemplo, uma
classe Pedido pode ter mais de um significado dependendo do Contexto (pedidos de entrada
ou pedidos de baixa no estoque). Um Contexto pode ser dividido em Médulos, que agrupam
entidades com conceitos em comum. A comunicac¢do entre Contextos e entre Modulos é dada
através de diversos padrdes e técnicas para manter uma alta coesdio e um baixo acoplamento
do modelo.

Existem varias formas de coesdo entre elementos de um médulo. As duas formas
principais sdo a coesdo na comunicagdo e a coesdo funcional. A coesio na comunicagdo é
atingida quando partes do médulo operam sobre os mesmos dados, por exemplo, um médulo
que realize operagdes completamente distintas para o sistema, mas sempre em cima dos dados
0 objeto Usuario. Ja a coesdo funcional ¢ alcangada quando todas as partes de um médulo
trabalham juntas para realizar uma tarefa bem definida, como exemplo cita-se um sistema com
um moédulo responsavel por gerar relatorios, todas as classes desse médulo realizam

exclusivamente alguma tarefa ligada a geragdo dos relatérios. Essa ultima é considerada o
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melhor tipo de coesdo, pois separa melhor as funcionalidades de cada modulo. Médulos, como
camadas, deveriam ter interfaces bem definidas que seriam acessadas por outros médulos Em
vez de chamar trés objetos de um médulo, é melhor acessar uma interface, porque isso reduz o

acoplamento.
4.3.5 Agregacdes

Objetos de dominio atravessam um conjunto de estados durante suas vidas. Eles sdo
criados, carregados na memoria, usados e destruidos. Gerenciar o ciclo de vida de um objeto
do dominio constitui um desafio para ele proprio e, se isso néo é feito apropriadamente, pode
ter um impacto negativo no Domain Model.

Um modelo pode conter um grande ntiimero de objetos de dominio. Ndo importa como
foi feito o design, acontece que muitos objetos possuem associagdes, criando uma complexa
rede de relacionamentos. Existem associagdes muitos para muitos e um grande numero dessas
associagbes sdo bidirecionais. Isso aumenta em muito a complexidade, fazendo o
gerenciamento do ciclo de vida de cada objeto envolvido na associagdo dificil. O niimero de
associagdes deveria ser reduzido 0 maximo possivel.

Depois de reduzir e simplificar associagbes entre objetos ainda hd muitos
relacionamentos. Se muitos objetos contém tais referéncias, ¢ dificil assegurar que elas
estejam todas removidas. Isso geralmente é deixado para ser verificado no nivel do Banco de
Dados com suas integridades referéncias entre tabelas. Transagdes sdo usadas para reforcar a
integridade dos dados.

Também ¢ necessario estd habil para resolver o problema das invariantes. Invariantes
sd0 as condi¢des que um objeto tem que manter durante todo o seu ciclo de vida. E dever da
implementagdo do objeto zelar que esteja sempre em estado valido. Por exemplo, um objeto
avido precisa ter duas assas enquanto existir, essa condi¢do nunca pode ser quebrada (ndo
varia durante o clico de vida do objeto). Phillip Calgado fala muito bem desse problema das
invariantes em seu artigo Contratos Nulos. Isso ¢ dificil para realizar quando muitos objetos
possuem referencia para objetos cujos dados estdo sendo mudados. E dificil garantir a
consisténcia dos dados em um modelo com associagdes complexas.

Muitos desses problemas podem ser resolvidos ou minimizados com o uso de
Agregagdes. Uma Agregacdo é um grupo de objetos associados que sdo considerados como

unico objeto no que diz respeito as mudangas dos dados. A Agregacdo ¢ limitada por uma

fronteira que separa os objetos de dentro dos objetos de fora dela. Toda Agregagéo possui um




objeto raiz, esse objeto tem que ser uma Entidade e ele € o tnico objeto acessivel de fora da
Agregacdo. Este ainda pode conter referéncias para qualquer um dos objetos da Agregagéo e
os outros objetos dentro desta podem referenciar uns aos outros, mas um objeto fora da
Agregagio so pode referenciar o objeto raiz. Se existem outras Entidades dentro das fronteiras
da Agregagdo, a identidade dessas entidades ¢ local, fazem sentido apenas dentro da
agregacao.

Como outros objetos podem referenciar somente o objeto raiz, isso significa que eles
ndo podem diretamente mudar os outros objetos da Agregagao. Tudo que eles podem fazer €
mudar o objeto raiz, ou pedir a0 mesmo para realizar alguma agdo. Ele podera mudar os
outros objetos, mas isso ¢ uma operagdo contida dentro da Agregagao ¢ esta pode ser melhor
controlada.

Se o objeto raiz ¢ apagado ou removido da memoria, todos os outros objetos da
Agregacdo serdo apagados também, porque ndo ha outros objetos mantendo referencias para
algum objeto da Agregagdo. Quando uma mudanga ¢ feita no objeto raiz que indiretamente
afeta ou outros objetos da Agregagdio, ¢ mais simples determinar as invariantes porque 0
objeto raiz sera o responsavel por fazer isso. E mais dificil fazer quando objetos externos tém
acesso direto para objetos internos e os mudam. Forgar as invariantes nessa circunstancia
envolve colocar alguma légica em um objeto externo para tratd-las, que ndo € desejavel, pois 0
proprio objeto deveria ser o responsavel por manter a consisténcias dos seus dados.

E possivel para o objeto raiz passar referencias transientes de objetos internos para um
objeto externo, com a condigdo que o objeto externo ndo mantenha a referéncia depois que a
operagio esta finalizada. Uma maneira simples de fazer isso é passar copias de Value Objects
para os objetos externos. Ndo importa o que acontecer com esses objetos, porque a integridade
da Agregagio nio sera afetada de nenhuma forma.

Se objetos de uma Agregagdo sdo persistidos em um Banco de Dados, somente 0
objeto raiz da Agregagdo deveria ser obtenivel através de consultas. Os outros objetos
deveriam ser obtidos através de associagdes com o objeto raiz. Para um objeto dentro da uma

Agregagdo é permitido guardar referencia para objetos raizes de outras Agregagdes.

4.3.6 Factory

Quando um objeto quer criar outro objeto, ele chama seu construtor e, possivelmente,
passa algum pardmetro para ele. Mas quando a construgdo de um objeto ¢ um processo

trabalhoso, cria-lo envolve muito conhecimento sobre a estrutura interna do mesmo. Isso
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significa que cada cliente do objeto ira obter conhecimento especifico sobre a construgdo dele.
Isso quebra encapsulamento dos objetos de dominio e da Agregagdo. Se o cliente pertence &
camada de aplicagdio, parte da camada de dominio estd integrada com essa camada
desorganizando todo o projeto da sua aplicagdo. E como se fosse preciso fornecer a maténa
prima para um fabricante para poder comprar um produto. Isso ndo ¢ impossivel, mas ndo <
assim que as coisas acontecem, nao ¢ preciso ser um engenheiro em telecomunicagdes para
comprar um celular.

£ necessério ser introduzir um novo conceito que ajude a encapsular o processo de
criagio de objetos complexos, esse conceito € chamado Fabrica. Elas sdo usadas para
encapsular o conhecimento necessario para criagdo de objetos e sdo especialmente uteis para
criar Agregagdes. Quando o objeto raiz da Agregacdo ¢ criado, todos os objetos contidos na
Agregacdo sdo criados juntos com o este € todas as invariantes (subse¢do 4.3.5, p.55) sao
verificadas.

Uma Agregagio contém uma série de objetos que possuem uma ligagdo proxima. A
construgdo do objeto raiz ¢ ligada com a criagdo dos outros objetos da Agregagdo. A logica
para a criagio de uma Agregacio naturalmente ndo pertence a qualquer objeto, porque isso €
sobre a criagdo de outros objetos.

Parece apropriado usar uma classe Fabrica especial que ¢ dada a tarefa de criar as
Agregagdes, € que ird conter as regras, as restrigdes e as invariantes que tém que ser
consideradas para a Agregagdo ser valida. Os objetos irdo permanecer simples € servir aos
seus propositos sem o custo dessa 16gica de construgdo complexa.

E importante o processo de criagdo ser atdmico, ou o objeto é criado com seus dados
em um estado valido ou ndo ¢ criado. Se aquele néo for atdmico, ha chances dele ser feito pela
metade para alguns objetos, levando-os para um estado inconsistente. Isso ¢ mais crucial para
Agregagdes. Quando o objeto raiz € criado, € necessario que todos os objetos subordinados as
invariantes sejam criados também. Para Value Objects, que sdo0 imutaveis, isso significa que
todos os atributos sio inicializando em seus estados validos. Se um objeto néo pode ser criado
propriamente, uma excegdo deve ser langada, para ser ter certeza que um valor invalido ndo ¢

retornado.
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43.7 Repositorios

O propésito do uso de um Repositorio é encapsular toda a l6gica necessaria para obter
uma referéncia de objeto. Os objetos de dominio ndo tém que se preocupar com a infra-
estrutura necessaria para obter outro objeto do dominio. Eles iram apenas pega-los do
Repositério, como conseqiiéncia 0 modelo mantera sua claridade e foco, ficando desacoplado
da infra-estrutura necessaria para persistir os objetos.

Um Repositério age como um lugar de armazenamento para objetos acessiveis
globalmente, através de uma interface global bem conhecida. Um Repositorio pode também
incluir um padrio Strategy. Ele pode acessar um armazenamento persistente baseado em uma
estratégia especifica, permitindo a ele usar um local diferente de armazenamento para
diferentes tipos de objetos.

E aconselhado que para cada tipo de objeto que precise ser acessado globalmente, se
crie um Repositoério que providencie a ilusdo de acessar objetos em colegdes, como se
tivessem em memoria. Outra boa pratica é cria Repositoérios apenas para os objetos raiz das
Agregagdes. Um Repositorio deve conter métodos com todas as operagdes que devem ser
realizadas com objetos persistidos, por exemplo, incluir, apagar, buscar pelo identificador,
entre outras. Um Repositério pode ter detalhes sobre o acesso a infra-estrutura, mas sua
interface deve ser simples. H4 um relacionamento entre Fébricas e Repositérios. Eles sio
ambos padrdes de design do Domain Model, e ambos ajudam o gerenciamento do ciclo de
vida dos objetos do dominio. Enquanto aquelas estio concentradas com a criagdo de objetos,
estes cuidam de objetos ja existentes. Um Repositorio pode manter objetos em cache
localmente, mas o mais freqiiente ¢ precisar obter esses objetos de algum meio persistente.

Neste capitulo foi descrito o padrdo Domain Model, discutiu-se as vantagens de um
modelo rico em relagdo a um modelo anémico e foi descrito um pouco da técnica de
programagdo Domain Driven Design. No préximo capitulo serdo descritos os padrdes da

camada de persisténcia.
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s PADROES DA CAMADA DE PERSISTENCIA

Este capitulo é focado nos padrdes que pertencem a uma camada que pode ser
considerada uma subcamada da Camada de Infra-Estrutura, os padrdes da Camada de
Persisténcia. Essa camada faz parte da Camada de Infra-Estrutura porque fornece a Infra-
Estrutura necessaria para a persisténcia dos objetos.

A Camada de Infra-Estrutura contém os codigos de acesso aos servigos que estdo
sendo oferecidos ao sistema. No caso da Camada de Persisténcia, esse servigo € 0

armazenamento das informagdes do modelo, geralmente em um Banco de Dados relacional.
5.1 DATA MAPPER
5.1.1 Conceito

O padrdo Data Mapper consiste em uma camada de “objetos mapeadores”, que
movem dados entre os objetos do modelo e o Banco de Dados, mantendo um independente do
outro; além de manter tanto os objetos do modelo, quando o Banco independentes do proprio

objeto que esta fazendo o mapeamento, COMO S€ pode ver na Figura 57.

Pessoa PessoaMapper
AOIMEESRE o e o O colharies { Banco de Dados
sobreNome : String updateq
caculasalariof) : int delete()

Figura 57: Dependéncias do padréo Data Mapper
Fonte: O préprio autor.

Objetos e Banco de Dados relacionais tém diferentes principios de agrupamento de
dados. Se for preciso transferir dados entre essas duas estruturas, essa transferéncia se torna
complexa e, se os objetos em memoria conhecem a estrutura do Banco de Dados relacional,
realizar alguma mudanga em uma das estruturas afetard a outra.

Um Data Mapper simples apenas mapeia uma tabela do banco de dados para uma
classe equivalente em memoria, campo por campo. Mas em exemplos praticos dificilmente
isso ocorre. O modelo de objetos, na maioria das vezes, possui dados multivalorados, heranga
¢ outros aspectos ndio suportados pelo esquema relacional de um Banco de Dados. E um Data
Mapper deve suporta-los. A camada de Data Mapper pode ser substituida para propositos de

testes ou para permitir um modelo Unico trabalhar com diferentes Bancos de Dados.
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Usa-se Data Mapper principalmente quando se deseja tornar 0 esquema de um Banco
de Dados relacional e o0 modelo de uma aplicagio independentes entre si. O caso mais comum
¢ quando 0 modelo de uma aplicago esta usando o padrio Domain Model (Capitulo 4), j& que
esse precisa ser auto contido e independente das outras camadas da sua aplica¢@o. O uso do
padrdo Data Mapper torna o codigo mais limpo ¢ facil de entender uma vez o modelo fica
livre de codigo para persisténcia dos objetos.

Contudo, o trabalho gerado por se precisar construir uma camada a mais no sistema so
se justifica se a logica da aplicagdo for complexa, se a légica for simples, ndo havera a
necessidade de se usar uma camada extra de mapeamento dos dados; o acesso ao Banco de
Dados pode ser feito, por exemplo, diretamente através do padrdo Active Record, visto mais
adiante nesse mesmo capitulo na se¢do 5.3. A medida que a aplicagéo for ficando complexa,
ela pode ser “refatorada” para substituir 0 Active Record pelo Data Mapper.

Um problema de se utilizar o padrio Data Mapper ¢ que 0s “objetos mapeadores”
precisam acessar os campos dos objetos do modelo. Conseqientemente sera preciso criar
métodos publicos para todos os campos dos objetos do modelo, mesmo que sejam campos
imut4veis que ndo precisassem ser modificados durante o ciclo de vida do objeto. Isso pode
gerar um problema de inconsisténcia dos dados, € como dito anteriormente, um dos principios
da orientago a objetos é que objetos de uma maneira geral, devem garantir a consisténcia dos
seus dados.

Uma solugdo ndo muito aceitavel para isso seria colocar os atributos dos objetos do
modelo com um nivel maior de visibilidade (por exemplo, protecded em Java) e colocar as
classes que realizam o mapeamento no mesmo pacote do modelo, mas com isso, outras partes
do sistema que conhecem o modelo vdo conhecer seus mapeamentos também. Pode-se usar
reflection, que passa por cima das regras de visibilidade, é mais lento, mas pode ser um atraso
desprezivel se comparado com o tempo de acesso ao Banco de Dados. Ou pode-se usar
métodos publicos, implementando alguma légica que dispare uma excecdo, quando o método
for usado fora do contexto do preenchimento dos objetos com dados provenientes do Banco
de Dados.

A camada de persisténcia precisa saber quando objetos foram criados, destruidos ou
sofreram mudangas. Para isso, o padrio Data Mapper trabalha com o padrdo Unit of Work
(FOWLER et al, 2002). Como objetos do modelo geralmente estdo muito interconectados uns
com 0s outros, ¢ necessario implementar um padrdio para determinar até que nivel nesses

relacionamentos se deseja alcangar, sendo é possivel que sejam trazidos mais dados do que era
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desejado do Banco de Dados. Para isso, 0 Data Mapper trabalha com o padrio Lazy Load
(FOWLER et al, 2002). Para otimizar as consultas, seria interessante que o Data Mapper nio
fosse buscar no Banco de Dados objetos que ja tivessem em meméria, trazidos em requisigdes
anteriores, para resolver esse problema o Data Mapper deve trabalhar com mais um padrio
conhecido como Identity Map (FOWLER et al, 2002).

Para a plataforma Java a Sun" catalogou uma sub-implementagdo desse padrdo com o
nome de Data Access Object (DAO) (SUN, 2007). Pois DAOs apenas encapsulam o acesso
aos dados, eles ndo realizam o mapeamento em si. Nos exemplos dessa se¢do serdo utilizados
para implementar o padrio Data Mapper o padrio DAO junto como o Framework de
mapeamento objeto relacional Hibernate'®. O Hibernate além de realizar o mapeamento dos
campos de um objeto para os campos de uma tabela, j4 implementa todos os padrdes
anteriormente citados: Unit of Work, Lazy Load e Identity Map, necessarios para um
funcionamento eficaz do Data Mapper. O Hibernate também suporta mapeamentos mais
complexos como heranga e atributos multivalorados.

Para tornar as duas camadas, modelo e mapeamento, mais independentes, pode-se usar
0 padrdo Separated Inferface (Capitulo 3) para separar a interface das classes “mapeadoras”
das suas implementagdes e utilizar o padriio Dependency Injection para instanciar e injetar
essas implementagdes. A maioria dos métodos de busca sdo comuns para todos os objetos do
modelo, nesse caso, ¢ uma pratica corriqueira utilizar o padrdo Layer Supertype (Capitulo 3)

na camada de mapeamento. O exemplo desta da arquitetura ¢ mostrado na Figura 58.

" http://www.sun.com/
*“ http://www hibernate.org/
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e ) P ey
modelo dao
ObjetoModelo
-id - imt
GenericDAO
+ findByid() : Object
+ insen{) : void
Usuario + delete() : void
nome : String s an + update() : void
sobreNome : 5iring
caculaSalario() ; imt
.V
< <interface> >
UsuarioDAOInteface UsuarioDAO
+ findOperacoesUsuariof) - ArrayList findOperacoesUsuariof) : Arraylist

Figura 58: Arquitetura do padréo Data Mapper
Fonte: O proprio autor.

5.1.2 Exemplo de Uso do Padrao Data Mapper

Como foi dito na subse¢do anterior, nesta subsegao utilizar-se-4 o padrdo DAO mais o
Framework Hibernate para implementar o padrio Data Mapper. Para utilizar o Hibernate €
necessario baixar em seu site os arquivos JARs mostrados abaixo e adiciona-los ao classpath

da aplicagdo, junto com um arquivo JAR que contenha o Driver do Banco de Dados que se

pretenda usar.
e asm.jar e chchace-1.1 jar
e asm-attrs.jar o ejb3-persistence jar
e cglib-2.1 jar e hibernate3.jar
e commons-collections- ¢ hibernate-annotations.jar
2.1.1 jar e jtajar

e commons-logging-1.0.4 jar

logdj-1.2.9 jar
e domdj-1.6.jar
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Nas Figuras 59 e 60 & apresentado um exemplo do codigo da classe GenericDAO
(classe que contém os métodos de mapeamento comuns a todos os objetos).

Basicamente, essa classe possui um objeto do tipo Session do Hibernate (objeto do
Hibernate que guarda a sessdo com o Banco de Dados e, ¢ utilizado para realizar as operagoes
com 0 mesmo), os métodos para salvar, apagar e atualizar um objeto, € dois métodos, um que
busca um objeto do Banco pelo seu identificador ou outro que traz todos o0s objetos de uma

determinada classe.

public class GenericDRO {

// injetado com injecdo de dependencias
private SessionFactory sf;

private Transaction tx;
private Session session;
public GenericDAO() { session = getSession();}

protected Session getSession() ({
if (session == null)
session = sf.openSession():
return session;

}

public void startTrasacao() {tx = getSession().beginTransaction();}
public void commitTrasacao() { tx.commit();}
public void rollbackTrasacao() { tx.rollback();}

public void close() {if ( session != null) session.close() ;}
public void save (Object o) throws Exception {
try |
startTrasacao() ;
session.save (0) ;
commitTrasacaol();
} catch (Exception e) {
e.printStackTrace() ;

rollbackTrasacao () ;
throw e;

Figura 59: Codigo Fonte da classe GenericDAO
Fonte: O proprio autor.
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public void delete (Object o) throws Exception f{

try {
startTrasacao () ;

session.delete(o);
commitTrasacao () ;

} catch (Exception e) {
e.printStackTrace() ;
rollbackTrasacao () ;
throw e;

}

}
public void update (Object o) throws Exception {
try {
startTrasacao () ;

session.update (o) ;
commitTrasacao () ;

} catch (Exception e) |
e.printStackTrace() ;
rollbackTrasacao() ;
throw e;

}

public Object findByPrimaryKey(Class c, Serializable id) {
return session.get (c, id);

}

public Collection findAll (Class c) {
return session.createCriteria(c).list();

}

Figura 60: Continuagdo do Cédigo Fonte da classe GenericDAQ
Fonte: O proprio autor.

A classe UsuarioDAO, Figura 61, implementa um DAO que contém os métodos
especificos para objetos da classe Usuario, nesse caso o método que encontra todas as

operagdes que um usuario realizou no sistema.




public class UsuarioDAO extends GenericDAO({

public Collection findOperacoesUsuario (Usuario u) {
Query g = this.getSession()
.createQuery ("from OperacoesSistema "
+"where OperacoesSistema.loginUsuario =
"+u.getLogin());
return g.list():
}

Figura 61: Codigo Fonte da casse UsuarioDAO
Fonte: O préprio autor.

Na Figura 62 é mostrado novamente o codigo da classe Usuario, esse cédigo ja foi
mostrado na Figura 19, mas agora foram omitidos alguns métodos ¢ sdo mostradas suas

anotagdes, para 0 mapeamento da classe.

public‘class Usuariof
public static final float FATOR HORA TRABALHADA = 42.5f;
private int id;

private String login;
private String senha;

public Usuario(String login, String senha) {
this.login = login; this.senha = senha;
}
public String getLogin() {return login;}
public String getSenha() {return senha;}
public BigDecimal calculaSalario(int gtdHorastrabalhadas) {

return new BigDecimal (gtdHorastrabalhadas *
FATOR HORA TRABALHADA);

Figura 62: Codigo Fonte da classe Usuario
Fonte: O proprio autor.

Finalizando, para que o Hibernate saiba qual Banco de Dados deve usar, ¢ necessario
configura-lo através de um simples arquivo XML chamado hibernate.cfg.xml. O conteudo

desse arquivo ¢ mostrado na Figura 63.
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<!DOCTYPE hibernate-configuration PUBLIC

"-//Hibernate/Hibernate Configuration DTD 3.0//EN"
"http://hibernate.sourceforge.net/hibernate-configuration-3.0.dtd">
<hibernate-configuration>

<!-- a SessionFactory instance listed as /jndi/name -->
<session-factory name="java:comp/env/hibernate/SessionFactory">
<!-- properties -->

<property name="connection.driver class">
org.postgresgl.Driver

</property>

<property name="connection.url">
jdbc:postgresql://localhost:5432/hibernate

</property>

<property name="dialect">
org.hibernate.dialect.PostgreSQLDialect

</property>

<property name="show sql'>true</property>

<property name="connection.username">postgres</property>

<property name="connection.password'>postgres</property>

<property name="connection.pool size">10</property>

<!-- mapping classes -->
<mapping class= "modelo.Usuario" />

</session-factory>
</hibernate-configuration>

Figura 63: Arquivo hibernate.cfg.xml
Fonte: O proprio autor.

A partir desse momento, para persistir ou consultar um objeto do Banco de Dados ¢
necessario chamar algum método dos DAOs. Como por exemplo, o cédigo para salvar um

objeto Usuario no Banco de Dados ¢ mostrado na Figura 64.

GenericDAQ dao = new UsuarioDAO();

dao.save (u) ;

Figura 64: Codigo para salvar um objeto da classe Usuario no Banco de Dados
Fonte: O proprio autor.

Nota-se que as classes do modelo ndo contém nenhum cddigo relacionado com a
persisténcia dos dados. Todo o codigo esta concentrado nos DAOs, o que torna, como dito
anteriormente, o modelo independente do Banco de Dados e o Banco independente do

modelo.

66




5.2 REPOSITORY

5.2.1 Conceito

Repositorio € uma subcamada da camada do modelo que abstrai o acesso & camada de
persisténcia, isto ¢, abstrai mais ainda o modelo do Banco de Dados relacional ou outra
tecnologia usada para persisténcia em relagdo ao padrio Data Mapper, Secdo 5.1. Para os
objetos do modelo fica a impressdo de que os mesmos estio sendo salvos em colegdes na
memoria, quando na verdade podem estar sendo salvos em um Banco de Dados relacional,
arquivo XML ou mesmo ficando em colegdes na memoéria (caso se queira realizar testes sem a
necessidade de persistir os objetos).

O principal motivo da existéncia de um Repositério é que o padrio Domain Model,
visto no Capitulo 4, deve ser auto contido, isso é, ndo devem depender de outros mddulos,
pelos menos ndo diretamente. Quando algum objeto do modelo precisar acessar servigos de
outras camadas, deve usar o principio da Dependency Inversion Principe (DIP) (MARTIN, R.
C., 2008) que tem dois principios fundamentais, segundo Phillip Calgado em seu artigo:
Desenvolvendo Sistemas OO com Padrées de Negécio. Os Repositorios sdo as abstragdes
citadas abaixo.

®  “Modulo de alto nivel ndo devem depender de modulos de baixo nivel. Ambos devem depender
de abstragdes; "
e “Abstragdes ndo devem depender dos detalhes. Detalhas devem depender das abstragdes.”

Se a camada do modelo acessasse diretamente a camada de persisténcia, os objetos do
modelo estariam dependendo diretamente da infra-estrutura da aplicagdo, além do mais, o
modelo sabera que os objetos estdo sendo armazenados em outro lugar, essa informagio néo é
importante para o ele ¢, para deixar o modelo enxuto e independente, ele nio deveria saber
disso. Com o uso do Repositorio, os objetos do modelo estariam lidando diretamente com o
Repositério, lugar onde se adicionam e retiram objetos e que pertence ao proprio modelo.

A camada de persisténcia normalmente implementa o Repositorio para salvar os dados
em um Banco de Dados relacional, mas os objetos do modelo ndo tomam conhecimento disso.

Os objetos do modelo e os objetos da camada de persisténcia vdo depender do
Repositorio (“Detalhes devem depender das abstrages™), o Repositorio ndo vai depender de
nenhuma das duas (“dbstracdes ndo devem depender dos detalhes™). As camadas de modelo e
persisténcia ndo ficam dependentes uma da outra, seguiu-se o principio do DIP.

Repositério também torna o desenvolvimento mais intuitivo, uma vez que se programa

0 modelo como se néo existisse persisténcia. Todos os objetos do modelo sdo obtidos do
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repositorio através de uma interface cujos métodos possuem a mesma sintaxe dos métodos de
colegdes (add(), remove(), contains()).

Esse padriio se torna mais importante e vidvel quando hé um grande numero de classes
do modelo e consultas pesadas, ajudando a minimizar as duplicatas das l6gicas das consultas.

Nio é necessario ter um Repositorio por classe de negocio, apesar de ser uma boa pratica.

5.2.2 Exemplo de Uso do Padréo Repository

Na pratica, Repositérios podem ser implementados como uma simples interface em

Java que fornece a abstragiio desejada ao modelo, como mostrado na Figura 65.

public interface UsuarioRepositorio {
public void addUsuario (Usuario u);
public void removeUsuario (Usuario u);
public Collection findOperacoesUsuario (Usuario u);
public Collection<Usuario> getAll();

public boolean contains (Usuario u);

Figura 65: Codigo Fonte do Repositério da classe Usuario
Fonte: O préprio autor.

Se se desejar salvar os objetos do modelo no Banco de Dados, s6 é preciso fazer os
DAOs da segio anterior implementarem o Repositorio, como mostrado da Figura 66. Caso se
queira disponibilizar outro lugar para guardar aos objetos s6 ¢ necessario fazer as novas
classes, que realizardo essa agéio, implementarem o Repositorio. Como se pode perceber,\ e ¢ a
finalidade desse padrdo, o modelo ndo vai tomar nenhum conhecimento que houve essa

mudanga.
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public class UsuarioDAO extends GenericDAO implements UsuarioRepositoriof

public Collection findOperacoesUsuario(Usuario u) {

Query q = this.getSession()
.createQuery ("from OperacoesSistema g

+"where 0peracoes$istema.loginUsuario =
+u.getLogin());
return g.list():;
}

public void addUsuario (Usuario u) {
try { |
save (u) ;
} catch (Exception e) ({
// cédigo tratamento execegao
}
}

public void removeUsuario (Usuario u) {
Loy i
delete(u) ;
} catch (Exception e) {
// cédigo tratamento execegac
}
}

public Collection<Usuario> getAll(){
return findAll (Usuario.class);
}
public boolean contains (Usuario u) {
Usuario temp = (Usuario) findByPrimaryKey{Usuario.class,
u.getId());

if (temp != null)
return true;

return false;

Figura 66: Codigo Fonte da classe UsuarioDAO usando Repositorio
Fonte: O proprio autor.

53 ACTIVE RECORD

5.3.1 Conceito

Cada objeto vai ser salvo num modelo relacional como uma linha de uma tabela. A
correspondéncia ndo € um para um, mas s€ pode abstrair e enxergar uma tabela como o

equivalente a uma classe € cada linha da tabela um objeto.
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Com Active Record, cada objeto do modelo tem a logica necessaria para ser persistido
em um Banco de Dados relacional. Em outras palavras, Active Record encapsula a logica para
ser criar uma linha na tabela correspondente a respectiva classe. Isso é, cada objeto do modelo
sabe como ser persistido, ndo existe uma camada especifica para realizar essa tarefa, como € o
caso do padrio Data Mapper.

Como conseqiiéncia disso, o codigo fica mais leve e rapido para ser escrito para
sistemas simples mas, em contrapartida, como existe uma grande dependéncia entre o modelo
€ o0 esquema relacional do Banco de Dados, qualquer mudanga em um, implica mudanga no
outro. Isso torna mais dificil a manutengéo do cédigo.

Para sistemas maiores, que possuem um dominio mais complexo, desenvolver o
sistema com o codigo de persisténcia espalhado pelos objetos do modelo vai tornar mais lento
0 desenvolvimento, por duas razdes: aumenta a duplicagio do codigo € o com padrio Active
Record ¢ mais dificil se mapear modelos complexos do que utilizando o padrdo Data Mapper.
Nesse caso o mais aconselhado ¢ separar o codigo de persisténcia em uma camada exclusiva.

A estrutura dos dados dos objetos do Active Record devem ser exatamente iguais com
a estrutura dos dados no Banco de Dados, isso ¢, um campo na classe para cada coluna da
respectiva tabela. Se o modelo possuir légica complexa (muitos relacionamentos, colegdes,

heranga) o codigo vai comegar a ficar desorganizado e dificil de entender.

5.3.2 Exemplo de Uso do Padréo Active Record

O codigo da classe Usuario, agora usando o padrdo Active Record, pode ser visto na

Figura 67.
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public class Usuariof

public static final float FATOR HORA TRABALHADA = 42.5%;
private int id;

private String login;

private String senha;

protected Connection con;

public Usuario(String login, String senha) {
this.login = login;
this.senha = senha;

}

public String getLogin() {return login;}
public String getSenha() {return senha;}

public BigDecimal calculaSalario(int gtdHorastrabalhadas) { I

return new BigDecimal (gtdHorastrabalhadas *
FATOR HORA TRABALHADA) ;

) I

public void save () {
PreparedStatement st;
try {
st = con.prepareStatement ("INSERT INTO USUARIO(ID, LOGIN}|
SENHA) wvalues (?, ?, ?2)");
st.setInt (1, id): |
st.setString(2, login); '
st.setString (3, senha);
st.executeUpdate () ;
st.close();
} catech (SQLException e) {
// cédigo tratamente excecgdo

4

}
}

public boolean delete() {

int count = 0;

PreparedStatement st;

try {
st = con
.prepareStatement ("DELETE FROM CLIENTE WHERE ID = ?");
st.setInt (1, id);
count = st.executeUpdate():
st.closel();

} catech (SQLException e) (
// cédigo tratamente excegao

}

return count == 1;

Figura 67: Cédigo Fonte da classe Usuario usando o padrio Active Record
Fonte: O proprio autor.

Neste capitulo foram mostrados os padrdes da camada de persisténcia, na sequéncia ¢
mostrado o capitulo com os padrdes da camada de aplicagdo.
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6 PADROES DA CAMADA DE APLICACAO

Neste capitulo sdo apresentados os padrdes com caracteristicas Uteisa camada de
aplica¢do. Essa camada ¢ a menos utilizada das quatros principais camadas apresentadas nesse
texto. Geralmente, apenas aplicagdes mais complexas necessitam de uma camada de aplicagdo

para coordenar o fluxo das atividades do sistema.
6.1 FACADE
6.1.1 Conceito

Padrdo que simplifica a interface entre objetos, escondendo toda a complexidade da
implementagdo de uma ou mais classes. Muitas agdes sdo precisas para se ligar e andar com
um carro. A bateria precisa fornecer corrente para o motor de partida, o motor de partida
aciona a bomba de combustivel, a bomba de combustivel joga o combustivel nos cilindros, as
velas queimam o combustivel, a queima gera uma explosdo na cdmara compressora, essa
explosdo desloca os pistdes, os pistdes estdo ligados aos eixos, 0s eixos movimentam os pneus
e finalmente o carro anda.

Se se precisasse acionar todos esses mecanismos manualmente, seria muito trabalhoso
dirigir um automovel. Felizmente o motorista s6 precisa girar uma chave e apertar o pedal do
acelerador. A chave e o pedal funcionam como uma Fachada e escondem a complexidade do
mecanismo de um motor de um automével.

E exatamente isso que o padriio Facade faz, ele funciona como a chave e o pedal no
anterior do automével. Uma classe fachada fornece um método simples, que na sua
implementagdo realiza chamadas a diversos métodos para realizarem uma determinada tarefa
em um subsistema complexo de classes e relacionamentos, como é mostrado na Figura 68.

O padrio Facade ndo tira a acessibilidade do subsistema, se se desejar, ainda é
possivel realizar chamadas a um método especifico dele diretamente. Facade também tras o
beneficio de desacoplar o cliente do subsistema que ele estiver acessando. Esse principio é
chamado por muitos autores (FREEMAN et al, [199?]) de Principio do Menor Conhecimento,
1ss0 €, quanto menos objetos um determinado objeto conhecer, menor vai ser a acoplamento

entre 0s componentes do sistema e menor o custo de mudangas e manutengo.
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Figura 68: Esquema de dependéncias do padrdo Facade.
Fonte: O proéprio autor.

6.1.2 Exemplo de Uso do Padrdo Facade

Nesta subse¢do mostra-se a implementagdo da classe fachada para o exemplo do
automdvel da subsegéo anterior. Como ¢ percebido na Figura 69, a classe AutomovelFacade
possui 0 método /igarAutomovel() que realiza todas as a¢des necessarias, o cliente s6 precisa

executar a chamada a este unico método.
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public class AutomovelFacade {
private Bateria bateria;
private BombaCombustivel bombaCombustivel;
private Eixos eixos;
private MotorPartida motorPartida;
private Pistoes pistoes;
private Velas velas;

public AutomovelFacade (Bateria bateria, BombaCombustivel
bombaCombustivel, Eixos eixos, MotorPartida motorPartida, Pistoes pistoes,
Velas velas) {

this.bateria = bateria;
this.bombaCombustivel = bombaCombustivel;
this.eixos = eixos;

this.motorPartida = motorPartida;
this.pistoes = pistoes;

this.velas = velas;

}

public void ligarAutomovel () {
bateria.forneceCorrente() ;
motorPartida.acionarBomba () ;
bombaCombustivel.injetaCombustivel () ;
velas.disparaFaiscal();
pistoes.movimentaEixos () ;
eixos.movimentaPneus () ;

Figura 69: Codigo fonte da classe AutomovelFacade
Fonte: O proprio autor.




6.2 COMMAND

6.2.1 Conceito

A principal fun¢do do padrdo Command é encapsular invocagdes a objetos. Quando
invocar objetos torna-se uma tarefa complexa, como ¢ o caso de invocar componentes remotos
na especificagdo EJB 2.1, ha a necessidade de se encapsular essas invocagdes para se
simplificar o codigo. Com isso sdo abstraidas, para o cliente, coisas do tipo: onde, quando ou
qual componente vai realizar uma determinada tarefa.

O principio do padréo ¢ guardar um “objeto comando™ para cada objeto a ser invocado.
Para invocar o objeto destino, invoca-se sempre o mesmo método do “objeto comando”
(geralmente chamado de execute) e esse método padrio de um comando se encarrega de
chamar os métodos adequados para realizar as agdes requeridas. Com isso evita-se que o
codigo do cliente fique poluido com vérias estruturas de selegdo (“Ifs”) testando o tipo do
objeto a ser invocado para chamar o método apropriado.

O Command gera uma maior flexibilidade na arquitetura do sistema, uma vez que
permite a adigdo de novas funcionalidades (comandos) sem a necessidade de mudar o design
da arquitetura. Outro ponto positivo do padrdio Command é que ele posibilita desfazer as a¢des
realizadas por um comando. Para isso, ¢ necessario implementar um método no comando
(geralmente chamado de undo) que realize as operagdes contrarias as operagdes realizadas
quando o comando foi invocado.

Um ponto negativo para esse padrio ¢ que ele deixa o design da aplicagdo

“procedural”, isto €, orientado a agdes.

6.2.2 Exemplo de Uso do padrdao Command

No exemplo dessa subse¢do, sera mostrada a implementagdo do padrio Command,
para se modelar a agdo de se ligar um aparelho de Televisdo.

Para se implementar o padrio Command, primeiro é necessario criar uma interface que
contenha os métodos comuns para um comando. Esses métodos sdo o execute, para executar a
agdo do comando e se for necessario, 0 método undo para desfazer a agdo realizada. O codigo

dessa interface pode ser visto na Figura 70.
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/** todo comando implementa a mesma interface
* que consiste de apenas um metodo */
public interface Command |{
public void execute();

public void undo();

Figura 70: Codigo fonte da interface Command
Fonte: O préprio autor.

A Figura 71 apresenta o codigo fonte da classe LigaTVComando que representa o
comando de se ligar uma TV. Como pode-se perceber, todo comando deve implementar a
interface Command, mostrada na Figura 70, e possuir o objeto de destino cuja agdo vai ser
realizada. Nesse exemplo ligar o aparelho de TV. Nota-se que o método execute deve realizar
a acdo do comando, representada nesse caso pelo método /igar(). Essa agdio necessariamente
ndo precisa ser Unica, poder-se-ia ter chamadas a vérios métodos do objeto TV ou a métodos
de outros objetos, a quantidade de chamadas necessérias para realizar o comando.

O comando desse exemplo também possui 0 método undo() que realiza as agdes

necessarias para desfazer as agdes anteriores, nesse exemplo desligar a TV.

public class LigaTVComandc implements Command/{
TV tv; //quem vai executar a tarefa

public LigaTVComando (TV tv) {
this.tv = twv;
}

// metodo sobre escrito da interface
public void execute() {

tv.ligar():
}

publiec void undo () {
tv.desligar():
}

Figura 71: Cédigo fonte da classe LigaTVComando
Fonte: O proprio autor.

s

E necessario também possuir um objeto auxiliar, geralmente chamada de /nvoker .
Figura 72, que encapsula as chamadas aos comandos. Esse objeto deve possuir um comando
(objeto que implemente a interface Command, mostrada na Figura 70) e, no minimo, um

meétodo que chama o método execute do objeto comando para realizar as agdes necessarias.
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No caso da necessidade de desfazer as agdes dos comandos, esse objeto se encarregar
de guardar o altimo comando executado e realizar a chamada ao método undo() do mesmo. Se
houvesse a necessidade de se desfazer os ultimos N comandos executados, este objeto deferia
possuir uma lista dos Gltimos comandos executados e possuir a logica para realizar essa

operagao.

/** classe que o cliente vai chamar quando o
*botao for preciocnado
*essa classe vali executar o comando */
public class Invoker {

Command comando;
Command ultimoComando; //guarda o ultime comando executado

public void setCommand (Command comando) {
this.comando = comando;

}

public void butaolLigarFoiPrecionado() {
comando.execute () ;
ultimoComando = comando;

}

public void botaoDesligarFoiPrecionado() {
ultimoComando.undo () ;

}

Figura 72: Codigo fonte da classe Invoker
Fonte: O préprio autor.

Na Figura 73 tem-se o cédigo da classe cliente que invoca a realizagio do comando.
Nota-se que ela possui uma instancia do objeto /nvoker, do objeto cuja agdo vai ser realizada
(tv) e do comando que vai ser invocado (LigaTVComando). O cliente adiciona o objeto 7V ao
comando LigalVComando de depois adiciona o comando ao /nvoker. Em um momento
oportuno posterior, 0 método do objeto /nvoker é chamado, (butaoLigarFoiPrecionado()), e a
acdo do comando que o objeto /nvoker possuia sera executada.
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public class Cliente |
public static void main(String|[] args) |
Invoker invoker = new Invoker():;

TV tv = new TV();
LigaTVComando liga = new LigaTVComando (tv) ;
invoker.setCommand (liga) ;

invoker.butaoLigarFoiPrecionado () ;
invoker.botaoDesligarFoiPrecionado () ;

Figura 73: Codigo fonte da classe Cliente
Fonte: O proprio autor.

Em uma situagdo mais complexa na qual seja necessario executar varios comandos,
pode-se criar uma classe MacroComando que, ao ser executada, na verdade vai executar os

varios comandos que a compdem. Um exemplo simples de uma classe MacroComando pode

ser visto na Figura 74.

public class MacroComando implements Command{
Command[] comandos;

public MacroComando (Command[] comandos) {
this.comandos = comandos;
}

public void execute () {
for(int 1 = 0; i < comandos.length ; i++){
comandos [1] .execute () ;
}

Figura 74: Codigo fonte da classe MacroComando
Fonte: O proprio autor,

Nesse capitulo foram apresentados os padrdes da camada de aplicagdo, no proximo,
serdo apresentados os padrdes da camada que ainda esta faltando, a camada de apresentagio.

78

i

< il




7 PADROES DA CAMADA DE APRESENTACAO

Serdo apresentados neste capitulo padrdes para a camada de apresentagdo. A camada
de Apresentago € a parte do sistema onde ficam os objetos responsaveis por fornecer algum
servigo a uma entidade externa a0 mesmo, seja essa entidade uma pessoa € a resposta em
paginas HTML ou Swing; ou até mesmo outro sistema e a resposta em XML ou arquivos
texto.

7.1 MODEL VIEW CONTROLER (MVC)
7.1.1 Conceito

O MVC € um padréio que serve para organizar as iteragdes entre os componentes da
camada de apresentagdo. Esse padrdo define trés tipos de componentes:

® View sdio componentes que geram a parte da aplicagdo visivel ao usuario do
sistema. Pode ser uma pagina JSP, uma Janela Swing, um arquivo XML, entre
outros. A View deve implementar o padrio Observer (FREEMAN et al, [1997])
em cima dos objetos do Model. Sempre que um objeto do Model mudar isso
deve ser refletido nas Views que possam estar associadas ao referido objeto e
conseqiientemente, nos dados que sdo mostrados ao usuario.

* Model sdo os componentes que contém as informagdes que vdo ser mostradas
na View. Pode ser o proprio objeto do modelo da aplicagio (objeto da Camada
de Modelo, Capitulo 4) ou apenas uma interface para os objetos do modelo.

* Controler sdo os componentes responsaveis por capturar solicitagdes vindas da
View e as despacha para o Model. Além de atualizar a View apropriadamente.
Para sistemas simples, onde a camada de aplicagio nfio possui muitas
funcionalidades, o Controler acaba as implementando.

E bom ressaltar, os trés tipos de componentes acima pertencem a Camada de
Apresentagdo e ndo sdo camadas separadas do sistema. Mas para aplicagdes simples, é
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aceitavel Controler seja utilizando como substituto da Camada de Aplicagdo e Mode/ como
substituto da Camada de Modelo'”.

O MVC com todas as suas funcionalidades ndo € possivel de ser implementado em
aplicagdes Web, visto que o protocolo HTTP ndo permite que o servidor, onde esta o modelo,
notifique o cliente onde esta a View. O que realmente ¢ implementado em aplicagdes Web ¢ o
padréo Front Controller (FOWLER et al, 2002).

Normalmente ndo ¢ preciso implementar esse padrdo quando vai se desenvolver um
sistema. Muitos Frameworks que trabalham com a Camada de Apresentagdo ja o
implementam, basta apenas utiliza-lo, como € o caso dos componentes Swing para aplicagdes
desktop em Java.

Existem duas discussdes sobre o padrdo MVC: separar o Controler da View e separar a
View do Model (FOWLER et al, 2002). A primeira ¢ menos importante e deve ser feita apenas
quando a situagdio realmente exigir. A separagdo da View do Model ¢ umas das mais
importantes indicagdes de bom design de software. Entre as inimeras vantagens pode-se citar:

e Desenvolvedores se especializam em apenas em das areas, ou no design e
técnicas de usabilidade de software ou construgdo de logica de negdcio, acesso
a Banco de Dados, desempenho, entre outros. E dificil encontra um
desenvolvedor que seja bom nas duas areas (FOWLER et al, 2002).

e QGeralmente, softwares devem mostrar a mesma informagdo de maneiras
diferente, dependendo do contexto que se tenha, locais € meios de acesso
distintos, usuarios com diferentes permissdes, separar View do Model permite
desenvolver multiplas apresentagdes para o mesmo contetdo.

e Objetos ndo visuais sdo mais faceis de serem testados.

O ponto chave para essa separagdio ¢ que a View pode depender do Model, mas o
Model deve ser independente da View. O esquema de dependéncia do padrio MVC ¢
mostrado na Figura 75.

'7 A pesar do Model (modelo em inglés) ter o mesmo nome de uma camada eles sdo coisas diferentes. O Model
de MVC ndo é uma camada, ele pertence 8 Camada de Apresentagio. Apesar de pode ser usado em substituigio &
Camada de Modelo em sistemas pequenos.
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Figura 75: Esquema de dependéncias do padrio MVC
Fonte: O proprio autor.

7.2 SMART UI
7.2.1 Conceito

Esse padrdo € a situagdio oposta a de se usar os demais padrdes descritos durante o
texto. SO se justifica para aplicagdes pequenas e simples que apenas recuperam dados do
Banco de Dados e os mostram para o usudrio do sistema, sem nenhuma modificag3o ou regra
de negécio. Para aplicagdes corporativas Smart Ul ¢ considerado um Anti-Pattern'(
CALCADO, 2005, p.38-49)

A razdo da existéncia dessa subsegdo ¢ apenas a de comparar o codigo de uma
aplicagdo feita usando Smart Ul com o codigo gerando usando-se os demais padrdes desse
texto.

Esse padrdo basicamente consiste em ndo usar padrio algum. Nele, o cédigo
responsavel por gerar a interface com o usudrio ¢ misturado com o codigo das regras de
negécio, com o codigo de acesso aos dados no Banco de Dados (geralmente SQL), com o
codigo para implementar qualquer funcionalidade que a aplicagio possuir (seguranga por
exemplo).

Consequ€ncias desse padrdo sdo: codigo repetido e desorganizado, alto acoplamento
entre as partes do sistema, baixa coesdo e quase nenhuma separagio de responsabilidades, alta

' Um Anti-Pattern descreve como um problema ndio deve ser modelado. Da mesma forma que um Pattern,
muitas pessoas ja utilizaram uma determinada solugdo para resolver algum problema especifico que acabou
gerando outros problemas ainda maiores, para impedir que outras pessoas passem pelo mesmo problema
resolveu-se cataloga-la.
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produtividade no desenvolvimento, baixa produtividade para manter a aplicagdo enquanto o
desenvolvedor estiver disponivel. Provavelmente, quando a pessoa que originalmente
desenvolveu o sistema nio estiver mais a disposigdo, a aplicagdo vai ser descontinuada,

porque ninguém mais vai conseguir entender o que foi escrito.

7.2.2 Exemplo de uso do padrio Smart Ul

O exemplo dessa subsegdio consiste em uma aplicagdo simples de consulta de
processos. Vai considerar que o usudrio do sistema j4 realizou o /ogin da aplicacdo. Depois de
estar autenticado, o usuério ¢ redirecionado para a pagina de consulta de processos. Essa
pagina, mostrada da Figura 79, possui um formulério no qual o usuario digita um nimero de
processo, o sistema realiza uma consulta no banco e, se o processo existir, os dados sdo
mostrados na mesma péagina.

Seguindo o padrdo Smart U, todo o codigo fonte da aplicagdo estd na camada de
apresentagdo. Como esse exemplo € simples e pequeno ele estd todo em uma tGnica pagina
web como ¢ mostrado nas Figuras 76, 77 e 78. Nessa pagina é misturado codigo para
visualizagdo (HTML), codigo que realiza as regras de negocio (Java) e codigo para consultar
os dados no Banco de Dados (SQL).

Como pode-se perceber, até para uma aplicagio muito pequena igual a essa, que tem
carater apenas ilustrativo e dificilmente vai ser utilizando em uma situagdo real, o codigo fica
muito desorganizado e dificil de entender.

<%! private Connection con; %>
<%
try{
Class.forName ("org.postgresql .Driver") ;
String url = "jdbc:postgresql://localhost:5432/smartUI";
con = DriverManager.getConnection (url, "postgres", "postgres");
}catch (ClassNotFoundException ex) |
out.println("Ndo encontrou o drive do banco");
}catch (SQLException e) {

out.println("Erro na conexio com o banco") ;

%>

Figura 76: Codigo fonte da pagina de consulta de processos usando Smart Ul
Fonte: O préprio autor.
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<html>
<head> <title>Smart UI Exemplo</title> </head>
<body>
<hl>Smart UI Exemplo</hl>
<UL>
<LI> Bem Vindo
<%
// busca o nome do usuario no banco
try{
String sql= "SELECT nome FROM usuario WHERE id = 1";
Statement st = con.createStatement();

ResultSet results = st.executeQuery(sql);

while ( results.next()) ({
%> <B> <% out.println(results.getString(l));%> </B>
<%
}
st.close();
}
catch (SQLException e) {
out.println("Erro na conexdo com o banco");
}
&>
<LI>Data Atual: <B><%= new Date() %></B>
</UL>
<%
String numeroProceso = request.getParameter ("numeroProcesso") ;
if (request.getParameter ("numeroProcesso") != null
&& request.getParameter ("numeroProcesso")
.equals ("") == false) {
out.println("Informag¢des do Processo:");
3>
<BR><BR>

Figura 77: Continuagdo do Cédigo Fonte da pagina de consulta de processos usando Smart Ul
Fonte: O proprio autor.
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<%
try{
String sgl= "SELECT * FROM Processoc WHERE numero = ™
+request.getParameter ("numeroProcesso") ;
Statement st = con.createStatement/();
ResultSet results = st.executeQuery(sql);
%>
<CENTER>
<% while (results.next()) {%>
Nimero: <% out.println(results.getString(2));%>
<BR>Réu:<%out.println(results.getString(3)) ;%>
<BR>Autor:<% out.println(results.getString (4));%>
<BR>Situacdo:<% out.println(results.getString(5));%>
</CENTER>
<% }
st.close () ;
con.close() ; 1
}ecatch (SQLException e) {
out.println("Errec na conexdoc com o banco");
}
} %>
<BR><BR><BR><BR><BR>
<form name="formulario de busca" action="#" method="POST">
Digite o numero do Processo:
<input type="text" name='"numeroProcesso'" size="20" /><BR>
<input type="submit" value="Procurar Processc" />
</form>
</body>
</html>

Figura 78: Continuagdo do Cédigo Fonte da pagina de consulta de processos usando Smart Ul
Fonte: O proprio autor.
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Figura 79: Pagina de Consulta de Processos usando o padrio Smart Ul
Fonte: O proprio autor.

Nesse capitulo, foi finalizado o estudo dos padrdes que foram propostos nesse
trabalho, seguindo a divisdo nas quatro camadas principais que o DDD aconselha que seja
utilizada. No préximo capitulo, ¢ apresentada uma aplicagiio que procura mostrar como esses

padrdes interarem quando estéio sendo usados em conjunto.
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8 EXEMPLO DE ARQUITETURA COM PADROES

O presente capitulo demonstra um exemplo de uma arquitetura de um sistema simples
de vendas, com o intuito de demonstrar o uso dos padrdes descritos nessa monografia
trabalhando em conjunto. A intengio ndo é de propor uma solugio que possa ser aplicada a
qualquer sistema, mas de fornecer uma base a partir da qual sistemas, principalmente sistemas
com foco nas regras de negdcio utilizando o padrdo Domain Model, possam se basear. Para
construir essa aplicagéo, foram utilizadas as seguintes tecnologias.

e Camada de Apresentagio: Java Sever Faces'"’.
e Camada de Aplicagdo: EJB®.
e Camada de Infra Estrutura: Hibernate®'

A arquitetura possui quatro camadas principais: Apresentagdio, Aplicagdo, Modelo e
Infra Estrutura ou sendo mais especifico, Camada de Persisténcia, como se pode vé na Figura
80.

Na camada de Apresentagdo existem as paginas JSP e os ManagedBeans® do JSF. A
Figura 81 mostra o codigo da classe AbstractManagedBean, que implementa o padrdo Layer
SuperType (Capitulo 3) para a camada de Apresentagdo. Na Figura 82 tem-se o ManagedBean
CompraBean, esse componente esta associado ao Caso de Uso Realizar Compra. Ele recebe
os dados vindos do formulario da pagina de realizagio de compras e faz uma chamada remota
a classe GerenciadorCompralmpl.

A classe GerenciadorCompralmpl, que esta na camada de Aplicagdo, implementa o
padrdo Facade (Capitulo 6) para limitar e controlar o acesso as classes da camada de Modelo:
a0 mesmo tempo implementa um Service do Domain Driven Design (Capitulo 4), pois é uma
classe que contém informagdes que ndo pertence a uma classe especifica do Modelo e controla
o fluxo com que as agdes dos objetos dessa camada sio executadas: além de ser um
componente EJB. Como todas as informagdes nessa arquitetura precisam passar pela Facade
da camada de Aplicagdo, esse ¢ um local bom para implementar outras caracteristicas ndo
funcionais, como transagdo ou seguranga, essas caracteristicas sio implementadas utilizando a

tecnologia EJB. O cédigo da classe GerenciadorCompralmpl é mostrado na Figura 83.

* http://java.sun.com/javaee/javaserverfaces/

20 http://java.sun.com/products/ejb/

*! http://www.hibernate.org/

* Uma ManagedBean ¢ uma classe cadastrada no JSF que permite, entre outras coisas, que seus métodos sejam
invocados diretamente de um formulario HTML em uma pagina JSP.
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Camada de Apresemagdo

Camada de Aplicacao
' Camada de Modelo
\-
Compra
- clata: it
- enderecoEntrega : imt P
- embalagemPresente - int sk shoiesiad
:- - status : int - nome : int
g + totalCompra() : void + processar() : void
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i :
1
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1
' - nome : int sk S '
! - descricao : int - fuantidade  int I
- e !
! Breco-int + getvValorTotal) - void |
! + getPrecoPromocand) . void Vs

Camada de Persisténcia

Figura 80: Arquitetura de um sistema de vendas utilizando padrdes.
Fonte: O proprio autor.

A classe GerenciadorCompralmpl manipula os objetos do modelo e salva suas
informagdes por meio das classes CompraRepositorio e ClienteRepositorio. Essas classes
implementam o padrio Repositério (Capitulo 5), o que deixa as classes do Modelo
independentes da camada de Persisténcia. O codigo da classe CompraRepositorio é mostrado
na Figura 86. O codigo classe ClienteRepositorio é semelhante ao codigo da classe

CompraRepositorio e foi omitido.
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public abstract class AbstractManagedBean {
private List<String> mensagens = new ArrayList<String>{();

public void addMensagem(String msg) {
mensagens.add (msg) ;
}

public boolean temMensagens({) {
return mensagens.size() > 0;

}

public String getMensagens () |
if (mensagens.size() > 0) {
String strMsg = "<ul>";
for (String msg : mensagens) {
strMsg += "<1i>" + msg + "</1i>";
3
strMsg += "</ul>";
return strMsqg;
} else |
return "";
}
}

public void clearMensagens () ({
mensagens.clear () ;

}

// a pagina que deve ser chamada
private String pagina;

public final void setPagina(String pagina) {
this.pagina = pagina;

}

public final String getPagina() {
return pagina;
}

/**
* Indica para qual pagina redirecionar (a pagina asociada ao bean)
* @return a string da navegacao
i

public abstract String exibirPagina();

Figura 81: A classe AbstraciManagedBean da camada de Apresentagao.
Fonte: O préprio autor.
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public class CompraBean extends AbstractManagedBean {
private GerenciadorCompra gerenciador;
private List<Produto> produtos;
private Cliente cliente;
private String enderecoEntrega;
private boolean embalarPresente;
private FormaPagamento formaPagamento;
public CompraBean() {

try {
InitialContext ctx = new InitialContext():;
gerenciador = (GerenciadorCompra) ctx.lookup
"lojapadroes/GerenciadorCompralImpl /remote™) ;
} catch (Exception e) {
// tratamento da excegio

}

GenericDAO dao = new GenericDAO();
produtos = (List<Produto>) dao.findAll (Produto.class):;

}

public List<Produte> getProdutos() {
return produtos;
}

public String realizarCompra() {
gerenciador.realizarCompra (cliente, enderecoEntrega,

embalarPresente, formaPagamento, produtos);

addMensagem ("Compra realizada com sucesso");
return "index"; // retorna para a pagina inicial

1

@Override

public String exibirPagina() {
return getPaginal();

)

Figura 82: A classe CompraBean da camada de Apresentacdo
Fonte: O proprio autor.
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public class GerenciadorCompralmpl implements GerenciadorCompra |
//instaciados por injecao de dependencias

CompraRepositorio repositoriol;
ClienteRepositorio repositorio?2;

public void realizarCompra (Cliente cliente,-String enderecoEntrega,
boolean embalarPresente, FormaPagamento formaPagamento,
List<Produto> produtos) {

T

Compra compra = new Compra(new Date(), enderecoEntrega,
embalarPresente, formaPagamento, produtos);

cliente.fazerNovoPedido (compra) ;

try {
repositoric2.add(cliente) ;
repositoriol.add (compra) ;
} catch (Exception e) {
// tratamento da excecao

}

Figura 83: A classe GerenciadorCompralmpl da camada de Aplicagao
Fonte: O proprio autor.

Nas Figuras 84 e 85 esta o codigo de uma classe que representa as classes da camada
de Modelo, a classe Compra. Ela possui tanto os dados como as regras de negocio de sua
competéncia e ndo possui nenhuma referéncia a classes de outras camadas.

Nesse exemplo, a classe Compra € a raiz da agregagdo formada pelas classes Compra,
ltemCompra, FormaPagamento e Produto. Sendo assim, nenhuma classe fora da agregagio
pode fazer referéncias as demais classes da agregagéio, somente a classe raiz, nesse exemplo a

classe Compra.
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GEntity
@Inheritance(strategy = InherltanceType.TABLE_PER_CLASS)
public class Compra |

E1d private int id;

private Date data;

private String enderecoEntrega;

private boolean embalarPresente;

private Status status = Status.ABERTA;

private FormaPagamento formaPagamento;

EManyToOne
private List<ItemCompra> itensCompra;

public Compra(Date data, String enderecoEntrega, boolean
embalarPresente, FormaPagamento formaPagamento, List<Produto> produtos) {

this.data = data;

this.enderecoEntrega enderecoEntrega;
this.embalarPresente embalarPresente;
this.formaPagamento = formaPagamento;

o

crialtensCompra (produtos) ;

}

private void crialtensCompra (List<Produto> produtos) {
itensCompra = new ArrayList<ItemCompra>();

// para cada produto diferente cria um item compra direferente]
for (Produto produto : produtos) {

ItemCompra item = new ItemCompra (produto) ;
itensCompra.add(item) ;

}

public float getTotalCompra () {
float total = 0.0f;

for (ItemCompra item : itensCompra) {
total += item.getValorTotal();

}

total += this.getValorFrete();

if (embalarPresente)
total += 2.00f;

total = total * formaPagamento.processarDesconto() ;

return total;

Figura 84: A classe Compra da camada de Modelo
Fonte: O proprio autor.
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public float getValorFrete() {
if (enderecoEntrega.equals ("Rio Grande do Norte")) {
return 130.86f;
lelse(
return 15.45f;
}
}

public Status getStatus() {
return status;
}

public Date getDatal() {
return data;

}

/%
* ABERTA = compra aberta pelo cliente
* ESPERANDO PAGAMENTO = cliente confirmou a compra mais naoc pagou
ainda
* ESPERANDO ENTREGA = cliente confirmou pagamento, e a compra foi
enviada
* CONCLUIDA = a entrega foi confirmada
*/
public enum Status {
ABERTA, ESPERANDO PAGAMENTO, ESPERANDO ENTREGA, CONCLUIDA
}

Figura 85: A classe Compra da camada de Modelo continuagio.
Fonte: O proprio autor.

public interface CompraRepositorio {

public void add(Compra c) throws Exception;

Figura 86: A interface CompraRepositorio da camada de Modelo
Fonte: O préprio autor.

Por qltimo, sdo mostradoas as classes responsaveis pela persisténcia dos objetos. A
classe GenericDAO, Figura 87, que também implementa o padrio Layer SuperType, mas
agora para a camada de persisténcia e possui os métodos de persisténcia comuns a todos os
objetos do modelo. E na Figura 88 tem-se a classe CompraDAO. Essa classe possui os

métodos especificos para a classe Compra e implementa o repositrio dela.
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public class GenericDAO {
protected Session session;

public GenericDARO() {

if (session == null) ({
session = SessionFactorySingleton.getInstance()
.getSession|() ;

}

return session;

}

public veoid close() {
if ( session != null) session.close();

1

private void change (Cbject o, char t){
if (t == 'C'") {
session.save (0) ;
} else if (t == 'D') {
session.delete (o) ;
} else if (t == 'U') {
session.saveQrUpdate (o) ;
}
}

public void save (Object o) {
change (o, 'C");

}

public void delete (Object o) {
change (o, 'D');
}

public void update(Object o) {
change (o, 'U'");

}

public Collection findAll (Class c) {
Collection col = session.createCriteria(c).list():;
return col;

}

public Object findByPrimaryKey(Class ¢, Serializable id) {
Object o = session.get(c, id);
return o;

1

public List findLikeCampo (String classe, String campo, String valor
{
Query g = session.createQuery( "from " + classe + " obj "
+ " where obj." + campo + " like '™ + wvalor + "§'");
return g.list();

Figura 87: A classe GenericDAO da camada de Infra Estrutura.
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Fonte: O proprio autor.

public class CompraDAO extends GenericDAO implements CompraRepositorio{

public void add(Compra c) throws Exception ({
save(c) ;

}

Figura 88: A classe CompraDAQ da camada de Infra Estrutura.
Fonte: O préprio autor,

Nesse capitulo foi mostrado um exemplo de uma aplicagdo que buscou apresenta como
alguns dos padrdes descritos nesse trabalho podem interagir em conjunto em um sistema. No

proximo capitulo sdo apresentas as conclusdes do trabalho.
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9 CONCLUSOES

Este trabalho mostrou-se bastante proveitoso uma vez que conseguiu-se descrever
detalhadamente e com exemplos os principais padrdes envolvidos no desenvolvimento de um
sistema corporativo, dando uma nogéo dos principais problemas e solugdes para essa linha de
desenvolvimento. Ndo existe uma solugdo unica, um padrio que pode ser usado em todas as
aplicagdes e funcione bem para todos os problemas, cada aplicagdo possui um conjunto de
particularidades que devem ser sempre levadas em considerag@o na hora da escolha de quais
padrdes utilizar. O que se procurou com esse trabalho foi descrever padrdes que fornecessem
uma base para quem precisa desenvolver uma arquitetura orientada a objetos de um sistema
corporativo.

Durante este trabalho deu-se destaque, pelo uso de padrdes como o Domain Model e
técnicas como o Domain Driven Design, a como se modelar um sistema que utilize realmente
as vantagens da orientagdo a objetos, tais como: o real uso do encapsulamento, eliminando
métodos sefs e gefs que apenas serviam como uma maneira mais trabalhosa de tornar os
atributos publicos; possibilidade dos objetos manterem a consisténcia dos seus dados,
diminuindo os pontos de erros no sistema; aumentar a reusabilidade do codigo, pois elimina-
se objetos que possuiam regras de neg6010 muito especializadas, que serviam apenas para
atender uma situagdo especifica, distribuindo essas regras pelos objetos que possuem a
competéncia para executa-las.

Mostrou-se também vantagens no sentido de deixar o modelo o mais préoximo possivel
do dominio da aplicagdo e independente das demais camadas do sistema, melhorando assim a
flexibilidade desse, o entendimento do modelo pelos desenvolvidos e comunicagéo entre estes
e os clientes. Essa melhora na comunicagdo implica em clientes mais integrados ao
desenvolvimento, facilitando o seu entendimento no que diz respeito aos recursos, custos €
tempo despendidos durante o projeto de um sistema.

Trabalho futuros dando seguimento a pesquisa realizada nesse trabalho poderiam
seguir duas linhas: Primeiro, aumentar a lista de padrdes descritos acrescentando padrdes que
se propdem a resolvem determinados problemas que ndo foram abordados nesse trabalho. Em
segundo lugar, implementar sistemas utilizando os padrdes descrito nesse trabalho ou algum
outro e compara-los com outros construidos sem o uso desses padrdes, buscando obter dados
com relagdo a linhas de codigo, numero de classes, tamanho das classes e métodos,

desempenho da aplicagdo, tempo gasto para implementar determinado problema, tempo gasto
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para realizar mudangas nas regras de negécio ou nos requisitos funcionais e nio funcionais,
clareza do codigo, entre outros. Tal trabalho ter4 o intuito de provar, pelos nimeros obtidos

em uma situagéo real, que realmente esses padrdes cumprem o que eles se propdem a fazer.
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