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RESUMO

O surgimento dos padrdes de projeto nos anos setenta e sua posterior aplicagio no
desenvolvimento de software tiveram uma grande colaboragdo na melhoria da qualidade do
processo como todo. Ao longo dos anos, diversos padrdes de projeto surgiram, e dentro da
plataforma Java se consolidou um grupo de padrdes de projeto voltados para aplicagdes
corporativas. O presente trabalho faz uma analise desses padrdes de projeto corporativos e a
sua aplicagdo pratica em um software-modelo que servira de referéncia para aqueles que
tiverem o interesse de aplicar essas tecnologias em seus projetos.

Palavras-chave: Padrdo de projeto. Arquitetura de software. EIB. JPA. JEE. JSF.



ABSTRACT

Design patterns and its further applications to software development had a big collaboration
in the quality improvement of the whole process. Over the years, various design patterns
emerged, and inside the Java platform a group of patterns for enterprise applications had
been consolidated. This study makes an analysis of these enterprise design patterns and its
practical application in a model-software who might serve as a reference for those who
have an interest in applying such technologies in their own projects.

Key-words: Design pattern. Software architecture. EJB. JPA. JEE. JSF.




1 INTRODUCAO

Por volta do ano 1977, um arquiteto austriaco residente nos Estados Unidos da
América chamado Christopher Alexander percebeu que determinados problemas se
repetiam a cada projeto arquitetdnico que ele executava. Ndo existiam, no entanto, regras
claras de como esses problemas deveriam ser tratados e solucionados. Pensando em
aproveitar as experiéncias anteriores e utilizd-las ndo apenas nos seus futuros projetos, mas
disponibiliza-las também para outros profissionais, ele resolveu documenta-las no seu livro
“4 Pattern Language: Towns, Buildings, Construction”.

Desde entdo surgiu o conceito de Pattern, termo que referencia estruturas que
podem ser utilizadas para solucionar problemas que ocorrem repetidamente. Apesar de este
livro tratar de arquitetura e planejamento urbanos, as idéias que ele traz sobre padrdes de
projeto podem ser aplicadas em muitas outras 4reas, inclusive na de desenvolvimento de
software.

Assim como Cristopher Alexander percebeu dentro da sua drea de atuagdo, observa-se
também que durante o processo de desenvolvimento de software é muito comum que certos
problemas se repitam diversas vezes. E todas as vezes que eles ocorrem, cria-se uma
solugdo (nica, sem o aproveitamento da experiéncia que foi adquirida em situagdes
anteriores.

Foi com a idéia de padronizar as solugdes para os problemas mais comuns que surgiram
Design Patterns (padrdes de projeto). Procura-se com a sua utilizagdo evitar que os
problemas comuns sejam tratados de forma diferenciada a cada vez que aparecem. Ao
contrdrio, definem-se regras e solugdes claras, previamente testadas e aprovadas por
equipes de programadores e que posteriormente sdo disponibilizadas para a utilizag@o por
outros profissionais.

Segundo essa linha de raciocinio e aproximando-a mais para a realidade de analise e
programagdo de sistemas, podemos definir Design Patterns como sendo “apenas maneiras
convenientes de reutilizagdo de codigo fonte orientado a objetos entre projetos e
programadores”. (COOPER, 1998, p.2)

A popularizagio de Design Patterns, no entanto, deu-se de uma forma mais

significativa com a publicagéo do livro “Design Patterns: Elements of Reusable Object-




Oriented Software” escrito por Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson e John

Vlissides em 1992, Estes quatro autores eram conhecidos também como Gang of Four,

expressio que deu origem a sigla GoF, muito utilizada quando se refere aos Design

Patterns definidos por eles. Os padrdes GoF sdo organizados em familias de padrdes de:

criagdo, estruturais e comportamentais. Os padrdes de criagdo sdo relacionados a criagio de

objetos, os estruturais tratam das associagdes entre classes e objetos e os comportamentais

das interagdes e divisdes de responsabilidades entre as classes ou objetos.

Um Design Pattern normalmente possui quatro elementos essenciais:

Nome do padrio ¢ a descrigdo que utilizamos para descrever o problema do
padrdo, sua solugdo e suas conseqiiéncias em uma ou duas palavras. Nomeando
um padrdao logo no comego da sua concepgdo aumenta o nosso vocabulario e
nos permite fazer a modelagem do projeto de um nivel de abstragdo mais alto.
Isso torna mais facil pensar e falar sobre o padrio.

Problema descreve quando o padrdo deve ser aplicado. Explica o problema e o
seu contexto. Pode descrever algum problema especifico como, por exemplo,
representar um algoritmo em forma de objeto. As vezes o problema contém uma
lista de condigdes que precisam ser satisfeitas antes que faga sentido aplicar o
padrdo em si.

Solucdo deve conter os elementos que fazem parte do padrdo, seus
relacionamentos, responsabilidades e colaboragdes. A solugdo ndo descreve uma
situagdo particular de projeto ou implementagdo porque um padrdo de projeto
pode e deve ser aplicado em diversas situagdes. Ao invés disso, procura prover
uma descrigio mais abstrata do problema e como uma organizagdo dos
elementos envolvidos pode resolvé-lo.

Conseqiiéncias sdo os resultados da aplicagdo do padrdo. Elas sdo criticas
quando avaliadas alternativas de outros Design Patterns e também para o

entendimento da relag@o custo-beneficio da utilizagdo do padrio.

GoF' Patterns trouxeram solugdes para os problemas mais comuns da programagio

orientada a objetos e tém sido utilizados até hoje. Alguns desses padrdes mais conhecidos

sd0:
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BUILDER
Separa a construgdo de objetos complexos da sua representa¢do de tal forma que um

mesmo processo de construgdo pode criar representagdes diferentes (GAMMA et al, 1998).
SINGLETON

Assegura que uma classe tenha apenas uma instancia e prové um unico ponto global de
acesso a ela (GAMMA et al, 1998).

ABSTRACT FACTORY

Prové uma interface para criagdo de objetos relacionados ou dependentes sem
especifica¢do de suas classes concretas (GAMMA et al, 1998).

Ao todo, autores especificam e documentam 23 Design Patterns que foram, sem
davida, de grande importdncia para a popularizagdo desta abordagem. Porém, para a
programagdo de softwares corporativos, esses padrdes ndo sdo suficientes, pois ndo
abrangem situagdes mais complexas que envolvem arquiteturas corporativas atuais, tais
como:

¢ Qual a melhor solugdo para processar uma requisi¢do do usudrio?

e Como fazer uma boa comunicagdo entre a camada de visualizagdo e a camada
de negocios?

e De que forma tratar as transagdes que atingem diversos bancos de dados em
uma requisi¢dio apenas?

¢ E diversos outros problemas que surgem dentro de uma arquitetura corporativa e
que serdo abordados ao longo deste trabalho.

A arquitetura JEE (Java Enterprise Edition), que envolve diversas tecnologias como:
JSP, Servlets, EJB 3.0, JPA, JSF entre outras, possui uma vasta colegdo de Design Patterns

que trazem solugdes documentadas e testadas e cujo foco é exatamente o desenvolvimento

de softwares corporativos.

Alguns dos JEE design patterns mais utilizados sdo:

SESSION FACADE
“... demonstra como separar de forma correta a logica de negdcios dentro do seu
sistema para ajudar a minimizar a dependéncia entre cliente e servidor, enquanto forga os

casos de uso a executarem dentro de uma transagdo”. (MARINESCU, 2002, p. 3)




MESSAGE FACADE
“... define quando e como separar a logica para casos de uso que sdo assincronos por
sua natureza” (MARINESCU, 2002, p. 3).

O presente trabalho analisa, além dos Design Patterns ja consagrados dentro da
arquitetura Java, alguns padrdes mais recentes que surgiram com a versdo JEES. Esse
estudo se dard através de um software-modelo que foi desenvolvido durante esta
monografia e disponibilizado ao pulblico de um modo geral sob a licenga GPL (General
Public License). O software em questdo sera uma demonstragdo de uso dos patterns
estudados e das boas préticas de programagdo, mas por outro lado sera também funcional

para exercer o controle de gerenciamento de tarefas.

I.1 PROBLEMA DE PESQUISA

De que forma os Design Patterns de fato podem ajudar na melhoria do software
desenvolvido? As solugdes implementadas com a sua utilizagdo sdo mais faceis de manter e
mais adequadas para os ambientes corporativos? Este trabalho pretende, através de estudo e
implementagdo, responder a estas perguntas.
1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivos gerais

Andlise, estudo e implementagdo de padrdes de projetos GoF e JEE e das

tecnologias Java mais recentes como EJB 3.0, JPA, JSF.

1.2.2 Objetivos especificos

Implementagdo de um software-modelo de gerenciamento de tarefas, de codigo

fonte aberto e com distribuigdo gratuita utilizando Design Patterns da arquitetura JEES.




1.3 JUSTIFICATIVA

Dentro do processo de desenvolvimento de software, muitas vezes o0s
programadores e os analistas de sistemas s6 se lembram de design patterns no momento em
que se deparam com um problema para o qual ndo sabem a solugdo. Essa abordagem ndo é
a mais indicada, uma vez que ndo se preocupa com a reutilizagdo de codigo fonte e também
ndo procura aumentar a produtividade da equipe com a utilizagdo de solugdes previamente
construidas e testadas.

A proposta de design patterns seria um caminho contrario ao citado em cima, ou seja, a
preocupagdo com a modelagem e arquitetura do software deve fazer parte do processo
desde a sua concepgdo e os padrdes devem ser aplicados logo no comego. Dessa forma sera
possivel aumentar a produtividade, desenvolver aplicagdes mais robustas e de fécil
manutengdo.

O presente trabalho de monografia pretende, além do estudo desses padrdes, produzir
um software-modelo que ird demonstrar de forma pratica as vantagens desse tipo de

arquitetura e dessa forma orientar os programadores iniciantes na maneira correta de

construir as aplicagdes.




2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 PADROES GoF

Desenvolver softwares orientados a objetos é dificil e desenvolver softwares
orientados a objetos reutilizaveis ¢ mais dificil ainda (GAMMA et al, 1998). Design
Patterns tornam mais facil a reutilizagdo de projetos e arquiteturas que obtiveram sucesso.
Iremos detalhar a seguir alguns dos padrdes de projeto mais utilizados que foram

documentados no livro Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software.

2.1.1 Abstract Factory

Prové uma interface para criagdo de objetos relacionados ou dependentes sem
especificagdo de suas classes concretas (GAMMA et al, 1998, p.77). Este padrio deve ser
usado em seguintes situagdes:

e O sistema deve ser independente de como os seus produtos sdo criados,

compostos e representados.

¢ O sistema deve ser configurado com uma de maltiplas familias de produtos.

* A familia de objetos relacionados ¢ desenvolvida para ser usada em conjunto e

precisa-se garantir essa regra.

¢ Deseja-se prover uma biblioteca de classes, porém deixando visiveis apenas as

suas interfaces e ndo as suas implementagdes.

Algumas das conseqiiéncias mais importantes da utilizagdo deste padrio sdo:

* Isolamento de classes concretas. Isso acontece porque Factory encapsula a

responsabilidade da criagdo de objetos.

e Promove consisténcia junto aos produtos. Quando os objetos de uma familia sio

desenvolvidos para trabalharem juntos, ¢ importante que a aplicagdo utilize os
objetos da mesma familia em cada momento.

Estrutura do Design Pattern Absiract Factory ¢ apresentada na figura 1.




AbstraciFactory | Cliest

CreatoProductA()
CraateProductS() I AbstractProductA }.7

ConcreteFactoryl [ -1 ConcreteFactorny2 | ...
CranteProductA ) i CraateProductAf) ‘ ;
CreatoProductB() ; | CreateProduct) : [ AveractProaucts_f :
| el ProductB2 | | Productey fe--!
Figura | — Diagrama de classes do padrdo Abstract Factory
Fonte: GAMMA et al (1998, p.77)
2.1.2 Adapter

Converte a interface de uma determinada classe em uma outra interface que o
cliente espera. Adapter permite que as classes trabalhem juntas, o que ndo seria possivel de
outra forma por causa da incompatibilidade das interfaces (GAMMA et al, 1998, p.102).
Deve-se utilizar quando:

¢ Deseja-se utilizar uma classe, porém a sua interface ndo € a que se necessita.

* Quando se precisa criar uma classe reutilizavel que coopera com outras classes

que nem necessariamente tem interfaces compativeis.

Classe Adapter utiliza heranga multipla para adaptar uma interface a outra e a sua
estrutura € apresentada na figura 2:

| Client }——- Target Adaplee

Roquest() Specifictequesi()

A A

| [(lnwlemcntdlrun]

Adapler

Request) O =======—1 SpecificReguest)) ﬁ

Figura 2 — Diagrama de classes do padrdo Class Adapter
Fonte: GAMMA et al (1998, p.122)



através do diagrama a seguir:

Object Adapter se baseia na composigdo de objetos e a sua estrutura € apresentada

Client ——® Taiget —®n Adaptee
Request() SpecificRequest()
adaplee
Adapler
Haquastl) Pp === adeplee->SpecilicReqguest() %

Figura 3 — Diagrama de classes do padrdo Object Adapter
Fonte: GAMMA et al (1998, p.122)

2.1.3 Builder

Separa a construgdo de objetos complexos da sua representag@o de tal forma que um

mesmo processo de construgdo pode criar representagdes diferentes (GAMMA et al, 1998,
p.85).

Deve ser utilizado em uma das situagdes a seguir:

¢ O algoritmo para a criagdo de objetos complexos deve ser independente das

partes que compdem o objeto em si e da forma com elas sdo juntadas.

¢ O processo de construgdo deve permitir representagdes diferentes para o objeto

que € construido.

Conseqiiéncias:

* Permite variar a representagdo interna do produto uma vez que o Builder prové

o diretor com uma interface abstrata para construgdo de objetos.

¢ Isola o codigo fonte da construgdo e representagio.

* Permite um controle mais refinado sobre o processo de construgio.

A sua estrutura € representada através

da figura 4.
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Directer GW“W Builder

Construct{) ) BuidfPart()

for allluoiecg in sémc!ure {
bllder-=RuildPart | [ | -
} ConcreteBuilder Product
BuidPart()
GeolResull{)

Figura 4 — Diagrama de classes do padrio Builder
Fonte: GAMMA et al (1998, p.86)

2.1.4 Command

Encapsula uma requisicio como sendo um objeto, permitindo dessa forma
parametrizar clientes com diferentes requisigdes, pilhas ou requisi¢des de log (GAMMA et
al, 1998, p.198).

Deve ser utilizado em seguintes situagdes:

* Quando se deseja parametrizar um objeto com uma agdo que o mesmo deve

executar.

¢ Para implementar recurso ‘Desfazer’ no software desenvolvido. Objeto

command pode manter o estado para reverter os seus efeitos.

* Quando se deseja manter o log de atividades do sistema para que as mesmas

possam ser refeitas em caso de falha.

Conseqiiéncias:

* Faz o desacoplamento do objeto que invoca a operagdo daquele que sabe como

executa-la.

¢ Commands sdo objetos de classes independentes. Eles podem ser manipulados e

estendidos como quaisquer outros objetos.

A sua estrutura € representada através da figura 5:
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Client invoker (>———————w Command

! Execute()

I

1

]

l | ml Receiver #

I TeCeiver

i Action(] | ConcreteCommand

i Execute) O-------- == receiver—:kcxlontﬁ
e R R e S e ™ stale

Figura 5 — Diagrama de classes do padrdo Command
Fonte: GAMMA et al (1998, p.200)

2.1.5 Facade

Prové uma interface unificada para um conjunto de interfaces dentro de um
subsistema. Facade define uma interface de alto nivel que facilita a utilizagao do subsistema
(GAMMA et al, 1998, p.157).

Deve ser usado para:

* Prover uma interface simples para um subsistema complexo. Muitos

subsistemas se tornam mais complexos a medida que evoluem. Por outro lado, a
maioria dos Design Patterns quando aplicado resultam em classes menores e
mais féceis de usar. Dessa forma os subsistemas se tornam mais reutilizaveis e
faceis de customizar.

* Abstrair subsistemas. Deve-se entdo definir um ponto de entrada para cada nivel

do subsistema.

Conseqiiéncias:

* Abstrai os componentes do subsistema para os clientes, reduzindo nimero de

objetos com os quais clientes tém que lidar.

* Promove um fraco acoplamento entre o subsistema e seus clientes. Isso permite

variar os componentes do subsistema sem afetar os clientes.

* Por outro lado ndo impossibilita a aplicagio de usar classes do subsistema se

iS50 Se mostrar necessario.
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Estrutura do padrdo ¢ mostrada na figura 6.

——— Facade
sUBsysiem classes

1= ;

]

Figura 6 — Estrutura do padrio Facade
Fonte: GAMMA et al (1998, p.157)

2.1.6 Factory Method

Define uma interface para a criagdo de um objeto, porém deixa para as subclasses
fﬂecidimm qual classe devem instanciar. Factory Method permite a classe repassar
instanciagio para a subclasse (GAMMA et al, 1998, p.93).

Deve ser utilizado em uma das situagdes a seguir:

* Quando uma classe ndo pode antecipar a classe do objeto que a mesma deve

criar.

* Quando a classe deseja que suas subclasses especifiquem o objeto que ela cria.

Conseqiiéncias:

* Elimina a necessidade de criar classes especificas para uma determinada

aplicagdo. O cédigo fonte lida apenas com interfaces e dessa forma pode

funcionar com quaisquer classes concretas que implantem essas interfaces.

A sua estrutura € representada através do diagrama da figura 7.



Creator

Product = P j
FactoyMetrod)) product = FacioryMeshod()

AnOperalion])  O-F----—-

I

ConcrotoProduct --—-—-----+ ConcreleCreator

FactoryMethod|) O-F==-=-=-- return new OoncreteProduclH

Figura 7 — Diagrama de classes do padrio Factory Method
Fonte: GAMMA et al (1998, p.94)

2.1.7 Iterator

Prové a maneira de acessar sequencialmente elementos de um objeto agregado sem

expor a sua representagdo (GAMMA et al, 1998, p.219).

Deve ser utilizado:

* Para acessar o contelido de um objeto agregado sem expor sua representagdo
interna.

* Para suportar multiplas traversals de objetos agregados.

* Para prover uma interface uniforme para percorrer diferentes estruturas
agregadas, ou seja, para suportar iteragdo através de polimorfismo.

Conseqiiéncias:

* Permite variagdes de formas como deve ser percorrido um objeto agregado. No
caso de uma estrutura de arvore, a mesma pode ser percorrida de diversas
formas. Utilizando o padrdo lterator fica facil resolver esse problema uma vez
que basta substituir a instancia do mesmo.

* Simplifica interfaces agregadas.

* Pode percorrer uma colegdo diversas vezes ao mesmo tem po porque ele mantém

posigdo do seu proprio estado.

A sua estrutura € representada pela figura 8.
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Aggregate Y ‘| Merator
Createlterator() First()
Nexti)
IsDoney()
Currentitemy)

ConcreteAggregate | -
~ Concretelterator

Createllerator) ¢
0
I
1

retum new Canc:nwlletatoqthmia

Figura 8 — Diagrama de classes do padrio Iterator
Fonte: GAMMA et al (1998, p.221)

18 Singleton

Assegura que uma classe tenha apenas uma instincia e prové um tnico ponto global

acesso a ela (GAMMA et al, 1998, p.109).

Deve ser utilizado quando:

* For necessério garantir que haja exatamente uma instancia de uma classe e a
mesma deve estar acessivel para o cliente de pontos de acesso bem
conhecido.

Conseqiiéncias:

* Acesso controlado a uma instancia Gnica. Como Singleton encapsula a Ginica
instancia da classe € possivel tem um controle total sobre como e quando os
clientes a acessam.

* Reduz namespace. Singleton é na verdade uma substituigio das variaveis
globais.

* Permite um nimero variado de instancias. Este padrdo pode ser facilmente
alterado para permitir mais do que uma instancia de uma classe, assim

podemos controlar quantas instancias a aplicagdo pode utilizar.

A sua estrutura ¢ representada pelo diagrama a seguir:
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Singleton

stalic Instance() O---q-—-===---4 retum uniguelnsiance ﬁ
SingletonOperation()
GetSingletonData()

static uniquelnstance
singletonData

Figura 9 — Diagrama de classes do padrdo Class Adapter
Fonte: GAMMA et al (1998, p.109)

22PADROES DE PROJETOS CORPORATIVOS JEE (JAVA ENTERPRISE EDITION)

JEE ¢ uma plataforma para desenvolvimento de aplicagdes corporativas
distribuidas. Desde a invengdo da linguagem de programagdo Java, obteve enorme adogio e
crescimento. Mais e mais tecnologias se tornaram parte da plataforma Java, e novas API's e
novos padres foram desenvolvidos para satisfazer diversas necessidades (ALUR et
41,1999).

A figura 10 representa a arquitetura JEE:

ADIIA Containet

Clawd Continrme

Figura 10 — Arquitetura JEE
Fonte: JENDROCK et al (2006)
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22.1 EJB (Enterprise Java Beans)

Sdo classes Java de negdcio que executam dentro de um contéiner EJB,
normalmente contido dentro de um servidor de aplicativos. Conhecemos dois tipos de EJB:
Session Beans e Entity Beans.

Session Beans sdo EJB especializados em processamento ou workflow. Eles podem
ser stateful e stateless. Stateful session beans mantém o estado do cliente entre as chamadas
de métodos, enquanto stateless session beans ndo mantém o estado do cliente. Estes
0s sdo usados quando ndo ha necessidade de se manter o estado entre invocagdo de
todos e dessa forma sua performance costuma ser melhor. Cada session bean pertence a
m usudrio tinico e eles ndo sdo compartilhados.

Entity beans sdo utilizados quando um componente de negdcios precisa ser

stido e compartilhado entre vérios usuarios. (ROMAN et al,2005)
Padrdes de projetos da camada de apresentagiio

Esta camada interage com usuério e mostra as informagdes vindas do sistema. A

orma JEE suporta diferentes tipos de cliente tais como: clientes HTML, Java Applets
icagdes Java desktop.
Ela € responsavel também por gerar a ldgica de apresentagdo e por aceitar respostas
clientes, tipicamente clientes HTML, Java Applets e outros clientes Web. Baseado na
isiclo recebida ¢ gerada entdo uma resposta adequada e enviada ao cliente. Na
orma JEE, Serviets e JSP implementam esta camada dentro de um contéiner
riado (JENDROCK et al, 2006).

| Intercepting Filter

Este Design Pattern trata de um problema muito comum em aplicagdes corporativas

pré-processamento e pds-processamento de requisi¢des vindas de um cliente Web.
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_Qunndo uma requisi¢do dessas ¢ recebida, ¢ muito comum que tenhamos que validar
“alguma das questdes a seguir:

¢ Cliente foi autenticado?

* A sessdo do cliente esta valida?

* Enderego IP do cliente é de uma rede confiavel?

* Software navegador do cliente ¢ suportado pela aplicagio?

* E diversas outras perguntas que podem surgir neste momento...

Segundo o livro Core J2EE Patterns, a solugdo para este problema se da através de:

Criar filtros para processar servicos comuns de uma maneira
padronizada sem a necessidade de mudar o coédigo central de
processamento de requisi¢des. Os filtros interceptam as requisigdes
Que entram e respostas que saem, permitindo assim pré-
processamento e pos-processamento. NOs somos capazes de
adicionar ou remover estes filtros sem necessidade de mudanga do
nosso codigo ja existente. (ALUR et al,1999, p. 146).

A figura 11 representa a estrutura deste padrio de projeto.

Client ! FiﬂerManauerI Taryget
_I I Filter One
FilterChain Filter Two

i

e

Filter Three

Figura 11 — Diagrama de classes do padrdo Intercepting Filter
Fonie: ALUR et al (1999).

0 diagrama de seqiiéncia do padrdo é apresentado na figura 12.
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Figura 12 — Diagrama de seqiiéncia do padrio Intercepting Filter
Fonte: ALUR et al (1999).
Conseqiiéncias:

* Centraliza o controle de processamento de requisi¢des, da mesma forma que um
Controller o faria s6 que com a vantagem de ser fracamente acoplado a outros
servigos, o que o torna mais flexivel.

* Melhora reusabilidade e prové um particionamento mais claro da aplicagio.
Estes filtros sdo facilmente adicionados ou removidos da aplicagdo e por causa

das suas interfaces padronizadas podem ser usados em quaisquer combinagdes.

2 Front Controller

Neste padrdo trata-se de uma centralizagdo de requisi¢des vindas dos clientes.
e-se que todas elas devam passar, em primeiro lugar, por um mecanismo de controle
que sejam evitados alguns problemas comuns que poderiam ocorrer caso o cliente
se acessar as visualizagdes da aplicag¢do diretamente. Os dois problemas mais comuns

ocorrem nessas situagdes sdo:

¢ Cada visualizagdo deve possuir seus proprios servigos, o que geralmente resulta

em codigo duplicado




* O controle da navegacdo fica a cargo de cada visualizagdo o que pode resultar

em redirecionamento inadequado e falho.

A solugdo adequada que este padrdo atinge é:

Usar o controlador como o ponto de contato inicial para tratar a
requisi¢do. O controlador gerencia o processamento da requisigdo,
incluindo as chamadas de servigos como os de autorizagdo e
autenticagdo, delegando processamento de negdcios, gerenciando a
escolha de uma visualizagio adequada, tratando erros e
coordenando a selecdo das estratégias de criagio de contetido.
(ALUR et al, 1999, p. 164).

0 diagrama de classes a mostrado na figura 13 representa a estrutura do padrdo.

Client Controller

_send request, |

=<Servlet=> <= J5P>>
ServietFront JSPFront

Figura 13 — Diagrama de classes do padrdo Fronr Controller
Fonte: ALUR et al (1999).

0 diagrama de seqiiéncia do padrio ¢ apresentado na figura 14.
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Figura 14 — Diagrama de seqiiéncia do padrio Front Controller
Fonte: ALUR et al (1999).

Consegiiéncias:

¢ Controlador prové um mecanismo centralizado de processamento de requisigdes
dos clientes. Como todos os acessos a aplicagdo passar por esse ponto, torna-se
mais facil implementar log de requisigdes, por exemplo.

* Melhora o gerenciamento de seguranga da aplicagdo como um todo porque fica
mais facil programar certos recursos em um Unico ponto do que fazé-lo

repetidamente em todas as visualizagdes.
Composite View

Este padrdo surge como uma solugdo para a situagdo em que uma visualizagdo é
sla por outras visualizagdes, por exemplo, uma pagina Web que inclui vérias outras
nas. Sugere-se que, ao invés de prover um mecanismo que combine partes de diferentes
zagdes em uma Unica visualizagdo, as mesmas sejam construidas embutindo-se

0 jé formatado em cada uma delas.
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Segundo o livro Core J2EE Patterns, a solugdo para este problema se da através de:

Utilizar composite views compostas de multiplas visualizagdes
atomicas. Cada componente do padrdo pode ser incluido
dinamicamente no todo e o layout da visualizagio pode ser
gerenciado independentemente do contetido. (ALUR et al,1999, p.
164).

O diagrama de classes do Composite View é apresentado na figura 15.

BasicView

Q

View CompositeView

Figura 15 — Diagrama de classes do padrio Composite View
Fonte: ALUR et al (1999).

0 diagrama de seqiiéncia é demonstrado na figura 16.

ViewManager | | HeadesView | | FooterView

|
—D 1.1: Include

2 Include |

EDJ.I. Include
o -

Figura 16 — Diagrama de seqiiéncia do padrdao Composite View
Fonte: ALUR et al (1999).
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Conseqiiéncias:
e Melhora modularidade e reusabilidade uma vez que o padrdo em si promove
modelagem modulada da aplicagdo.

e Melhora a flexibilidade.

Padrdes de projetos da camada de negdicios

Esta camada € responsavel por lidar com a logica de negécios central da aplicagio.
‘Camada de negdcios prové interfaces necessarias para abstrair componentes de servigos de
0cios. Esses componentes sdo normalmente implementados como EJB (Enterprise Java
ns) que por sua vez sdo executados em um contéiner EJB que facilita o controle de ciclo

de vida desses componentes e gerencia a persisténcia, transagdes e alocagdo de recursos.

3.1 Business Delegate

Dentro da arquitetura de um sistema corporativo, componentes da camada de
izagio interagem diretamente com os componentes da camada de negécios. Em
as mais complexos isso expde detalhes de implementagdo da segunda em relagdo a
meira, 0 que faz com que a camada de visualizagdo se torne muito vulneravel as
¢as que venham a ocorrer na camada de negdcios.
Utilizando o Design Pattern Business Delegate, a solugdo se obtém da seguinte forma:

Utilizar Business Delegate para reduzir o acoplamento entre
clientes da camada de visualizagdo e servigos de negdcios.
Business Delegate esconde os detalhes de implementagdo de
servigos de negdcios, tais como procura e acesso a arquitetura EJB.
(ALUR et al, 1999, p. 238).

0O diagrama de classe da figura 17 representa a sua estrutura.
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Figura 17 — Diagrama de classes do padrdo Business Delegate

Fonte: ALUR et al (1999)

O diagrama de seqiiéncia € representado na figura 18.
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Figura 18 — Diagrama de seqiiéncia do padrao Business Delegate

Fonte: ALUR et al (1999).
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Conseqiiéncias:

* Reduz o acoplamento entre camadas de visualizagdo e negdcios escondendo os
detalhes de implementag@o da segunda.

* Este padrdo € responsével por traduzir quaisquer problemas de infra-estrutura ou
de rede em excegbes de negocios, escondendo dessa forma dos clientes os
detalhes da implementagdo.

* Melhora o desempenho, pois pode criar servigos de cache para as requisigdes
mais comuns dos clientes.

* Em sistemas menos complexos, representa adi¢io de uma camada muitas vezes

desnecessaria.

2.2.3.2 Session Facade

Nos sistemas multicamada normalmente ocorre uma alta dependéncia e
acoplamento entre objetos de cliente e de negdcios. Isso por sua vez provoca problemas de
penho da rede, pois ha demasiadamente muitas chamadas de métodos remotos. Hé
também uma tendéncia de uso errdneo de objetos de negécios uma vez que ndo ha um
acesso padronizado do lado do cliente. O cliente se torna cada vez mais dependente da
lementagdo de objetos de negdcios. A idéia por tras deste padrio tende exatamente a
simplificar a interface de negdcios para os clientes escondendo a sua complexidade e a
teduzir 0 nimero de objetos da camada de negécios que sio diretamente expostos 4 camada
de visualizagio.

A solugdo para estes problemas se dé através do design pattern Session Facade:

Utilizar session bean como uma fachada para encapsular a
complexidade de interagdo entre objetos de negécios que
participam do processo. Session facade gerencia objetos de
negocios e prové um acesso uniforme para as camadas de clientes .
(ALUR et al, 1999).

O diagrama de classes da figura 19 representa a sua estrutura.
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Figura 19 — Diagrama de classes do padrio Session Facade
Fonte: ALUR et al (1999).

O seu diagrama de seqiiéncia ¢ representado na figura 20.
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Figura 20 — Diagrama de seqiiéncia do padrdo Intercepting Filter
Fonte: ALUR et al (1999).

Consegqiiéncias:
* Introduz o controlador da camada de negécios. Ele simplifica o acesso de

clientes aos objetos de negdcios.
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* Define uma interface uniforme que por sua vez esconde a complexidade das

regras de negdcios.

* Prové o desacoplamento das camadas de visualizagdo e de negécio.

¢ Melhora o

desempenho do sistema por reduzir o nimero de chamada de

métodos remotos pela rede.

¢ Centraliza o gerenciamento de seguranga e controle de transagdes.

Dentro de uma

2233 Service Locator

aplicagdo JEE clientes interagem com componentes EJB remotos e

também com outros componentes que provéem diversos servigos. Para que essa interagdo

possivel, cliente precisa de algum mecanismo para localizar o componente ou para

um novo. Esta o

clientes utilizam

peragdo € conhecida como lookup operation. Dentro da arquitetura

JNDI API para obterem o contexto inicial que contém o nome do

ponente que se busca. Todo esse processo pode se tornar bastante complexo e segundo

etal, 1999) o padrio Service Locator o soluciona da seguinte forma:

Utilize o Service Locator para abstrair toda a utilizagdo de JNDI e
para esconder toda a complexidade da criagfo inicial de contexto,
busca de objetos EJB e recriagdo de objetos EJB. Diversos clientes
podem reutilizar um Service Locator para reduzir a complexidade
do codigo fonte, prover um tnico ponto de controle e possibilitar a
melhora da performance com utilizagdo de técnicas de cache.
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Figura 21 — Diagrama de classes do padrdo Service Locator
Fonte: ALUR et al (1999).
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Diagrama de seqiiéncia é mostrado na figura 22.
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Figura 22 — Diagrama de seqiéncia do padrdo Service Locator
Fonte: ALUR et al (1999).

Conseqiiéncias:

* Abstrai a complexidade da procura e criagéo de objetos e os mantém escondidos
dos clientes.

* Prové um servi¢o de acessos uniforme para os clientes. Isso também facilita a

adi¢do de novos objetos na estrutura do sistema.
.4 Padrdes de projetos da camada de persisténcia

E a camada responsavel por abstrair o acesso aos bancos de dados fisicos. Somente

¢ quem deve ter acesso e manipular os bancos de dados. Fazendo esta separagdo em

madas de um software corporativo, facilita-se a manutengdo do mesmo, pois se consegue

nudar a tecnologia utilizada em cada camada sem afetar o funcionamento das outras.

4.1 Data Access Object

A maioria das aplicagdes JEE, em algum determinado momento, precisa lidar com
algum tipo de dados persistentes, como por exemplo: banco de dados relacional, banco de
s orientado a objetos, arquivos etc. Algumas vezes é necessério lidar com diversas

tes de dados dentro de uma mesma aplicagdo. Para obter acesso a esses dados,
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implementagdes podem variar dependendo do tipo ou do fabricante do produto. E
necessario, portanto, que se tenha um mecanismo padronizado de manipulagdo de dados.
Para isso foi desenvolvido o padrdo Data Access Object que, segundo (Alur et al, 1999)
soluciona esse problema da seguinte forma: utilizar Data Access Object (DAO) para
abstrair e encapsular todos os acessos a fontes de dados. DAO gerencia a conexdo com
fonte de dados para obter e armazenar dados.

Diagrama de classes do padrdo é mostrado na figura 23.
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Figura 23 — Diagrama de classes do padrdo Data Access Object
Fonte: ALUR et al (1999).

Diagrama de seqiiéncia ¢ mostrado na figura 24.
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Figura 24 — Diagrama de classes do padrdo Data Access Object
Fonte: ALUR et al (1999).
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Conseqiiéncias:
* Faz com que o acesso a dados se torne transparente para os objetos de negoécios
uma vez que os detalhes de acesso estdo encapsulados nas classes DAO.

* Facilita migragdo para diferentes implementag¢des de bancos de dados porque

basta que apenas camada seja substituida.
* Reduz complexidade de codigo nos objetos de negdcios.

* Centraliza todo o acesso a dados dentro de uma camada tnica.

2.242 Service Activator

Em algumas situagdes, clientes ndo necessitam esperar a resposta apos a invocagdo
de um método de um EJB. Em outras palavras, pode haver necessidade de uma
comunicagdo assincrona, algo que componentes £J/B ndo implementam até a sua versdo
2. 0 padrdo Service Locator, segundo (Alur et al, 1999), deve ser utilizado para receber
sagens e requisigdes assincronas dos clientes. Ao receber a mensagem, Service Locator
localiza e invoca o método do componente de negécios para processar requisi¢ao
assincronamente.

Diagrama de classes ¢ mostrado na figura 25.
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Figura 25 — Diagrama de classes do padrdo Service Activator
Fonte: ALUR et al (1999).
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Diagrama de seqiiéncia é¢ mostrado na figura 26.
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Figura 26 — Diagrama de classes do padrio Service Activator
Fonte: ALUR et al (1999).

Conseqiiéncias:
* Prové processamento assincrono para qualquer EJB.
* Pode ser executado como um processo independente, porém precisa ser

monitorado para que sua disponibilidade seja garantida.

JAVA SERVER FACES (JSF)

Java Server Faces é um framework que implementa o Design Pattern MVC (Model

W Controller) e que vem sendo adotado como o framework MVC oficial da tecnologia

. Para que possamos entender o seu funcionamento, é necessario antes definir
arquitetura MVC.  Aplicagdes corporativas possibilitam que os usuarios manipulem
508 tipos de informagdo (dados) como, por exemplo, carrinhos de compras, aquisi¢do
passagens acreas ou qualquer outro tipo de dados dependendo do dominio que aplicagdo
ge. A esse tipo de dados chamamos de model (modelo). Numa aplicagdo web, HTML é
utilizado para prover visualizagdo dessas informagdes. JSF conecta essa view (visualizagdo)

4 modelo. Além disso, ele opera também como controller (controlador) que reage com 0
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usuario processando suas agdes e eventos, ligando-os ao codigo que atualiza modelo ou

wvisualizagdo (HALL, 2004).

f cliont devices

Dessa forma, JSF implementa arquitetura classica MVC:

Conversdo de dados. Usuario entra com os dados na forma de texto, porém a
classe de negdcio precisa dessa informagdo no formato de numero, data ou
algum outro tipo.

Validagdo e tratamento de erros. JSF facilita validagdo de informagdes
entradas pelo usudrio, campos obrigatorios e exibe mensagens de erros
apropriadas, livrando dessa forma o programador de tarefas tediosas.
Internacionalizag¢iio. Framework trata por exemplo da codificagdo correta de
caracteres nas paginas HTML.

Componentes customizados. Desenvolvedores de componentes tem a
possibilidade de programar componentes complexos de visualizagdo que depois

podem ser reutilizados pelos designers das paginas (HALL, 2004).

Figura 27 mostra uma visdo de alto nivel do framework JSF.

serviet container.

wa application
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Navigation
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Figura 27 — Visdo de alto nivel do framework JSF
Fonte: HALL (2004, p.29).
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E a figura 28 mostra o ciclo de vida de JSF.

Figura 28 — Ciclo de vida de JSF
Fonte: HALL (2004, p.35).

24 DEPENDENCY INJECTION

O termo Dependency Injection é usado para classificar um tipo especifico de
inversdo de controle onde a responsabilidade de configurar dependéncias entre classes ¢
assumida por um terceiro objeto. Desta forma, atinge-se um acoplamento mais fraco entre
as classes e por conseqiiéncia maior reuso. A Figura 29 mostra um diagrama de classes com
aclasse ConferenceFacade, representando o Fagade dos servigos da Conferéncia e a classe
MessageDAOImpl e sua interface, que implementam o DAO responsavel por efetuar as
‘operagdes de persisténcia na base de dados (BARRETO, 2006).
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Figura 29 — Dependéncias Configuradas sem Dependency Injection
Fonte: BARRETO (2006, p.82)

Apesar da classe ConferenceFacade referenciar a interface MessageDAO, ela é
dependente da implementagdo da interface pois precisa instancia-la para poder usi-la.
Através de Dependency Injection, um terceiro objeto denominado Montador (Assembler) é
inserido. Este objeto € responsavel por instanciar e configurar as dependéncias das classes
relacionadas. A Figura 30 exemplifica o mesmo modelo da Figura 29, mas desta vez
usando Dependency Injection (BARRETO, 2006).
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Figura 30 — Dependéncias Configuradas com Dependency Injection
Fonte: BARRETO (2006, p.82)

25JPA (JAVA PERSISTENCE API)

A maior novidade na nova plataforma Java para desenvolvimento de aplicagdes
corporativas, Java Enterprise Edition 5 (JEES), esta na sua facilidade de uso. A maior
mudanga na tecnologia EJB (Enterprise Java Beans) foi a introdugio de JPA (Java
Persistence API). JPA lida com a maneira como os dados relacionais sdo mapeados para
objetos Java (entidades persistentes) e como esses objetos sdo guardados no banco de dados
para que possam ser acessados posteriormente. De uma forma mais resumida, podemos
dizer que JPA padroniza mapeamento objeto-relacional (MOR) na plataforma JEES.
(BISWAS e ORT, 2006)

Esta nova verdo de EJB 3.0 é mais facil de se aprender do que a verséo anterior 2.1,
0 que resulta numa maior produtividade na hora de desenvolver uma aplicagio baseada
nessa plataforma. Um dos recursos que possibilitou essas facilidades foi a introdugdo do
conceito de annotations (anotagdes) que substituiram o uso excessivo de arquivos XML
utilizados na versdo anterior. Uma classe persistente agora pode ter a sua configuragdo
contida no corpo da propria classe. (BISWAS e ORT, 2006)

As anotagdes sdo precedidas com sinal ‘@’ e ndo afetam a logica de programagéo

contida na classe. Um exemplo de anotagdo seria ‘@Entity’. Esta anotagdo ¢ utilizada
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quando se quer definir uma classe como sendo uma classe persistente, ou seja, uma classe
| que representa uma entidade do banco de dados. Exemplo desse codigo é mostrado a
seguir:
@Entity
@Table (name = “cliente”)
public class Cliente {

/le6digo de implementagdo da classe

}

Neste exemplo define-se uma classe ‘Cliente’ que € associada a uma tabela ‘cliente’
o banco de dados. Além da anotacdo @Entity’, existem viérias outras anotagdes que sdo

utilizadas para definir todas a propriedades das tabelas assim como a forma como as

mesmas se relacionam entre si.

Exemplos de outras anotagdes utilizadas pela JPA:
@Id = define a chave primaria da classe
@Column = mapeia um atributo de classe a um campo no banco de dados
@OneToMany = define um relacionamento do ti po Um-para-muitos

(@ManyToOne = define um relacionamento do tipo Muitos-para-um
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JIMPLEMENTACAO DOS PADROES DE PROJETO

Conforme foi destacado na introdugdo desta monografia, o presente trabalho
pretendo mostrar a aplicagdo de alguns padrdes de projeto através de um software de
gerenciamento de tarefas. Os padrdes aplicados foram divididos em grupos, de acordo com
a classificagdo apresentada no referencial tedrico deste trabalho: padrdes de projeto GoF,
padrdes de projeto da camada de visualizagdo, padrdes de projeto da camada de negdcio e
padrdes de projeto da camada de persisténcia.

Como se trata de um sistema que lida diretamente com o banco de dados, o qual ndo
¢ objetivo do presente estudo, foi criado um banco de dados para ser utilizado com a
aplicagdo. Apresenta-se a seguir o diagrama entidade relacionamento desse banco de dados
para um melhor entendimento dos padrdes mostrados mais a frente.

Nas segdes seguintes sdo abordados os padrdes de projeto utilizados, sendo
mostrados exemplos de cédigo fonte na linguagem de programagéo Java de como esses
padrdes foram utilizados na pratica.

Considerando o tamanho deste projeto, que é pequeno se comparado as aplicagdes
corporativas, alguns destes padrdes de projeto podem parecer inadequados para esta
situagdo. No entanto, o objetivo desta monografia € criar um software modelo que possa ser
usado por outras pessoas como sendo um ponto de partida para a construgdo de sistemas de
maior porte.

Cada padrdo aplicado contera uma explicagio justificando a sua utilizagdo e os
beneficios que 0 mesmo traz para o desenvolvimento de sistemas corporativos. Além disso,
serdo apresentadas as partes de codigo fonte relevantes a sua implementagdo e, quando

necessario, os diagramas mostrando a modelagem do projeto.

3.1 DIAGRAMA ENTIDADE RELACIONAMENTO DO BANCO DE DADOS

Apesar de néo ser o foco de estudo desta monografia, é mostrado aqui o diagrama

entidade relacionamento (Figura 31) para que os padrdes de projetos demonstrados possam

ser analisados e compreendidos.
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Figura 31 - Diagrama entidade relacionamento do projeto
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Os padrdes de projeto GoF foram os primeiros a serem documentados. Embora eles
ndo sejam padrdes especificamente corporativos, a sua utilizagdo ¢ de grande importéncia

em todo o tipo de projeto, uma vez que os mesmos formam uma base na qual muitos outros

No projeto que foi desenvolvido como parte desta monografia, alguns desses

padrdes importantes foram utilizados, e a seguir serd mostrado como os mesmos foram
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3.2.1 Implementaciio do padrio de projeto Singleton

O padrdo de projeto Singleton nos garante que dentro da aplicagio existira apenas
uma Gnica instancia de um determinado objeto. Dentro da biblioteca Java Persistence API,
aqual foi utilizada neste projeto na camada de persisténcia, a classe EntityManager ¢ usada
para gerenciar 0 acesso a banco de dados. Por questdes de desempenho, é aconselhavel que
haja apenas uma tinica instancia desta classe dentro do projeto. Para este fim foi utilizado o
padrdo de projeto Singleton.

A listagem | mostra uma parte do codigo da classe Database.java que implementa o

padrio Singleton.
Listagem 1 — Implementagéo do padrio Singleton

private static EntityManagerFactory emf;

public static EntityManager getEntityManager( )

{

if (emf==null )

emf = Persistence.createEntityManagerFactory("J Project-warPU");

return emf.createEntityManager();

}

Com esta implementagdo, fica assegurado de que ndo serd criada uma nova

instincia da classe EntityManager, caso a mesma j4 exista.

3.2.2 Implementagio do padriio de projeto Factory Method

O padrdo de projeto Factory Method define uma interface para a criacdo de um
objeto, porém deixa para as subclasses decidirem qual classe devem instanciar, O codigo
abaixo representa a classe DAOFactory, que é responsével por criar objetos DAO que
podem ser usados com mais de um mecanismo de mapeamento, neste caso banco de dados
relacional e arquivos XML. A fabrica entrega objetos diferentes de acordo com os

parametros passados.
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Listagem 2 — Classe DAOFactory

public class DAOFactory

{
public GenericDAO getDAO (String classe, String tipo)

{

return Class.forName(classe + tipo).newInstance();

Foi definido na especificagdo do sistema que, dependendo da tecnologia usada para
armazenar os dados, seria usada a seguinte nomenclatura: [Nome da Classe][Tecnologia
usada]. As classes resultantes seriam, por exemplo, UsuarioXML e UsuarioBD. Para criar
um DAO referente a classe Usuario e com a utilizagdo da tecnologia XML, pode ser usado

0 codigo da listagem 3.

Listagem 3 — Criagdo de objeto para uso com XML

GenericDAO d = DAOFactory.getDAO(*“Usuario”, “XML"):
d.create(obj);

A ultima linha do c6digo mostrado persiste o objeto criado dentro de um arquivo
XML. Se for usado um banco de dados relacional, o cédigo para a criagdo do objeto
permaneceria 0 mesmo e apenas a chamada da fabrica seria alterada, conforme a listagem
4,

Listagem 4 — Criag¢do de objeto para uso com banco de dados

GenericDAO d = DAOFactory.getDAO(“Usuario”, “BD”);
d.create(obj);




39

Com a utilizagdo deste padrio conseguimos abstrair a criagdo de objetos DAO,
permitindo que a tecnologia de armazenamento usada possa ser alterada de forma flexivel,

sem a necessidade de alteragio do codigo fonte.

3.2.3 Implementagiio do padrio de projeto Command

O padrdo de projeto Command tem o propésito de encapsular uma requisigao como
um objeto, permitindo que os clientes parametrizem diferentes requisicdes, filas ou fazer o
registro de log de requisi¢des e dar suporte a operagdes que podem ser desfeitas. Dentro do
sistema utilizamos este padrdo, por exemplo, para encapsular todas as operagdes feitas
relacionadas a classe “Tarefa’. Uma classe especifica ‘TarefaProcessador’ desempenha este
papel. Uma outra classe, a qual chamamos de ‘Executor’, é quem recebe todas as
solicitagdes de execugdo de processos e, através dos pardmetros recebidos, encaminha essas
requisigdes as classes responsaveis. A classe ‘TarefaMovimento’ é responsavel por
encapsular o tipo de operagdo que deve ser executada. Uma insténcia dessa classe ¢ passada
para a classe “‘Executor’.

A listagem 5 mostra a estrutura da classe ‘TarefaMovimento’.
Listagem 5 — Classe TarefaMovimento

public class TarefaMovimento implements Movimento

{

private Tarefa tarefa;

private String comando;

A listagem 6 mostra a estrutura da classe ‘TarefaProcessador’:
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Listagem 6 — Classe TarefaProcessador

public class TarefaProcessador implements Processador

{

public Object execute(Movimento mov)

{

TarefaMovivemnto tm = (TarefaMovimento) mov;
if (tm.getComando().equals(ListaComando.ATRIBUI_TF)

{

atribuirTarefa(tm);

i
else if (tm.getComando().equals(ListaComando.CANCELA TF)

{

cancelaTarefa(tm);

Uma classe ‘ListaComando’ ¢ usada para definir todas as operagdes e as classes

responsaveis por executar essas operagdes, conforme mostrado na listagem 7.

Listagem 7 — Classe ListaComando

_public class ListaComando

{
public static String ATRIBUI_TF = “negocio. TarefaProcessador”;

public static String CANCELA_TF = “negocio.TarefaProcessador”;

A listagem 8 mostra a classe ‘Executor’:
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Listagem 8 — Classe Executor

public class Executor

{

public Object executarComando(Movimento mov)

{

Processador p = (Processador) Class.forName(mov.getComando()).newlnstance();

return p.execute(mov);

Dentro do sistema, em lugares onde ¢ preciso executar alguns processos especificos
da classe “Tarefa’, basta instanciar um ‘Executor’ e definir os pardmetros adequados. Por
exemplo, para chamarmos o método ‘atribuiTarefa’, podemos usar o cédigo mostrado na

listagem 9.

Listagem 9 — Chamada do método atribuiTarefa

Executor executor = new Executor( );

Movimento tm = new TarefaMovimento();
tm.setTarefa(tarefa);

tm.setComando(ListaComando. ATRIBUI_TAREFA);

executor.executarComando(tm);

Se quisermos tratar do controle de transagdes no nosso sistema de uma forma
transparente, basta implementar a classe ‘Executor” como um EJB. Dessa forma, qualquer
processo iniciado a partir da classe ‘Executor’ (pelo fato de ele ser um EJB) se tornara

automaticamente um processo transacional.




FARN

42

; 33 IMPLEMENTACAO DE PADROES DE PROJETO DA CAMADA DE
' APRESENTACAO

A camada de apresentagdo de um sistema € basicamente responsavel por criar a
interface grafica para usuario, controlar os eventos disparados pelo usuario e outros. Uma
separagdo clara desta camada facilita a manutengdo futura do software e permite o
acoplamento fraco do sistema, ou seja, dada a necessidade, torna-se mais facil aplicar
outras tecnologias que venham a surgir, uma vez que a mesma ndo lida diretamente, por
exemplo, com acesso a banco de dados. A seguir serdo apresentadas as implementagdes de

alguns padrdes de projeto que atuam na camada em questdo.

3.3.1 Implementac¢io do padrio de projeto Front Controller

Este padrdo de projeto sugere que todas as requisi¢des vindas dos clientes devem
passar por um mecanismo de controle, para que o cliente ndo consiga acessar as paginas
diretamente, antes que algumas validagdes e verificagdes sejam feitas. O framework
JavaServer Faces possui recursos avangados que implementam este padrdo. Dentro do
arquivo web.xml € possivel especificar qual a classe servlet serd responsavel por essa

tarefa. A listagem 10 mostra a parte relevante do arquivo web.xml.

Listagem 10 — Arquivo web.xml

<servlet>
<servlet-name>Faces Servlet</servlet-name>
<servlet-class>FacesController</servlet-class>
<load-on-startup>1 </load-on-startup>

</servlet>

<servlet-mapping>

<servlet-name>Faces Servlet</servlet-name>

<url-pattern>* jsf</url-pattern>

| </servlet-mapping>
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De acordo com as configuragdes definidas neste arquivo, a nossa aplicagdo se
comportara da seguinte forma: uma classe ‘FacesController’ sera responsavel por receber
todas as requisi¢des vindas dos clientes e efetuar assim todo o pré-processamento
necessarios. Isso pode incluir algumas regras do sistema como, por exemplo, verificar se o
usuario esta logado, validar algumas permissdes de seguranga e outros. <url-
pattern>*.jsf</url-pattern> define que todas paginas que terminam com .jsf, que neste
caso sdo todas as paginas do sistema, serdo tratadas por este controlador.

A aplica¢do deste padrdo nos permite ter um controle centralizado de todas as
requisi¢des, melhorar a seguranga do nosso sistema, implementar de forma mais facil

auditoria e monitoramento, etc.

3.3.2 Implementag¢io do padrio de projeto Composite View

Este padrdo vem para solucionar o problema de paginas web que sdo compostas por
outras paginas. Em sistemas web corporativos, é muito comum que algumas partes da
pagina sejam comuns a varias outras paginas como, por exemplo, cabegalho, rodapé e menu
da pagina.

Em péginas JSP isso pode ser alcangado através das diretivas de pagina:

<% @ include file="menu.jsp" %>

No entanto, se a camada de visualizag@o estd sendo gerada com a tecnologia Servlet,

o0 padrdo pode ser aplicado da seguinte forma:

public class clienteListServlet extends httpServlet

{

includePage(“menu.jsp”);
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3.4 IMPLEMENTACAO DE PADROES DE PROJETO DA CAMADA DE NEGOCIO

Nesta camada acontece o processamento das regras de negdcio do sistema
corporativo. Diversdes padrdes de projeto atuam e podem ser aplicados nesta camada,
sendo que um dos principais objetivos sempre ¢ encapsular a execugdio das regras de
negécio, prover o suporte para lidar com as transagdes, reforar a reusabilidade dos

componentes do sistema, etc.

3.4.1 Implementacio do padrio de projeto Business Delegate

Este padrdo reduz o acoplamento entre clientes da camada de visualizagio e
servigos de negocio. Ele esconde os detalhes de implementagdo, tais como a procura e

acesso a arquitetura £J/B. A listagem 11 mostra a implementagdo do padrio.

Listagem 11 — Implementagdo do padrdo Business Delegate

class SessionFacade implements SessionBean

{
//métodos ejb

//métodos de negocio

void servicol()

{

/Mmplementagéo do servigo 1

}

void servico2()

{

/implementagdo do servigo 2

}

class BusinessDelegate

{
SessionFacadeHome home;

BusinessDelegate()
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{
Context ctx = new InitialContext();
Object ref = ctx.lookup("SessionFacade");
home = (SessionFacadeHome)PortableRemoteObject.narrow(ref,
SessionFacadeHome.class);
}

void servicol()
| {
SessionFacade sf'= home.create();

sf.servicol();

}

void servico2()

{

SessionFacade sf = home.create();

sf.servico2();

}

class ClienteComBusinessDelegate

{

BusinessDelegate bd;

ClienteComBusinessDelegate()

{
bd = new BusinessDelegate();

}
void metodo()

{

bd.servicol();

Usando o Business Delegate, o codigo cliente s6 enxerga invocagdes locais, e toda a
complexidade das chamadas remotas fica oculta dentro dele. Além de facilitar o
desenvolvimento da aplicag@o cliente, o uso do Business Delegate desacopla a camada de

apresentagdo e a tecnologia da camada de negocio. Caso haja a necessidade de migrar de




46

EJB para qualquer outra tecnologia de componentes de negocios, a aplicagdo cliente

permaneceria intacta, ficando as conseqiiéncias limitadas apenas nos Business Delegates.

3.5 IMPLEMENTACAO DE PADROES DE PROJETO DA CAMADA DE
PERSISTENCIA

Esta camada ¢é responsavel por abstrair o acesso a um banco de dados, ou seja,
dentro de um sistema corporativo, esta € a inica camada que tem a permissdo de acessar de
forma direta o banco de dados. Neste projeto foi utilizada Java Persistence API (JPA) para

esse fim.

3.5.1 Implementacio da JPA (Java Persistence API)

JPA ¢ um dos recursos mais empolgantes na versdo 5 da plataforma JEE como um
todo. Isso se deve ao fato de que o uso desta API abstrai totalmente o acesso a banco de
dados, assim como dispensa a utilizagdo de arquivos XML. A ligagdo das classes com as
entidades do banco de dados ¢ feita diretamente no codigo fonte da classe com a utilizagdo

de anotagdes. A listagem 12 mostra a classe persistente Tarefa.

Listagem 12 — Classe Tarefa

public class Tarefa implements Serializable

{
@Id
@Column(name = "ID_TAREFA", nullable = false)
private Integer idTarefa;
@Column(name = "ID_TIPOTAREFA", nullable = false)
private int idTipotarefa;
@Column(name = "DESCRICAO", nullable = false)
private String descricao;
@Column(name = "DATAINICIO", nullable = false)
@Temporal(Temporal Type. TIMESTAMP)
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private Date datainicio;

@Column(name = "DATAPREVISAOQ", nullable = false)

@Temporal(Temporal Type. TIMESTAMP)

private Date dataprevisao;

@Column(name = "DATAFIM")

@Temporal(Temporal Type. TIMESTAMP)

private Date datafim;

@Column(name = "STATUS", nullable = false)

private char status;

@JoinColumn(name = "ID_PROJETO", referencedColumnName = "ID_PROJETO")

@ManyToOne

private Projeto idProjeto;

@JoinColumn(name = "ID_TAREFA", referencedColumnName = "ID TIPOTAREFA",
insertable = false, updatable = false)

@OneToOne

private Tipotarefa tipotarefa;

' @JoinColumn(name = "ID_USUARIOCRIACAOQ", referencedColumnName =

"ID_USUARIO")

@ManyToOne

private Usuario idUsuariocriacao;

@JoinColumn(name = "ID_USUARIORESPONSAVEL", referencedColumnName
"ID_USUARIO")

@ManyToOne

private Usuario idUsuarioresponsavel;

@OneToMany(cascade = CascadeType.ALL, mappedBy = "idTarefa")
private Collection<Subtarefa> subtarefaCollection;
(@OneToMany(cascade = CascadeType.ALL, mappedBy = "idTarefa")
private Collection<Logtarefa> logtarefaCollection,

Uma vez criadas e configuradas as classes de persisténcia, o seu uso se torna muito facil.

Por exemplo, se for necessario obter todos os registros da tabela TIPOTAREFA, o codigo

mostrado na listagem 13 pode ser utilizado.
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Listagem 13 — Obter todos os registros da tabela TIPOTAREFA

GenericDB db = new GenericDB( );
Collection tipotarefas = new ArrayList<Tipotarefa>( );

tipotarefas = db.findAll("Tipotarefa");

Fica evidente através deste exemplo que o processo de desenvolvimento de software
ganha muito em termos de produtividade, uma vez que dispensa quase por completo,
exceto em algumas situagdes especificas, o uso da linguagem SQL. As instrugdes SQL para
manipulagdo de banco de dados ainda sdo utilizadas, porém as mesmas sio geradas em

tempo de execugdo através da JPA.

3.5.2 Implementagio do padrio de projeto DAO (Data Access Object)

Este padrdo de projeto tem como o seu principal objetivo encapsular toda a légica
envolvida no acesso as fontes de dados. Como neste projeto foi utilizada a tecnologia JPA
para abstrair o acesso a dados, a implementagéo do padrdo DAO fica mais resumida.

Primeiro definimos uma interface que define os métodos bésicos de manipulagdo de
dados e que todas as classes DAO devem implementar. Essa interface chamamos de

GenericDAO e o seu codigo € mostrado na listagem 14,

Listagem 14 — Interface GenericDAO

public interface GenericDAO

{
public void incluir (Object 0);
public void atualizar (Object 0);
public void excluir (Object 0);
public List listarTodos ( );
public Object localizar (int id);
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Conforme mostrado na segdo 3.2.2, dentro do sistema existem classes que
manipulam os bancos de dados relacionais e outras que manipulam os arquivos XML,
sendo que as duas manipulam a mesma classe de dominio. No entanto, todas elas devem
implementar a interface GenericDAO, que ¢ quem define 0 comportamento basico para

manipulagéo de dados. A declaragdo da classe UsuarioBD ¢ feita da seguinte forma:

public class UsuarioBD implements GenericDAOY{...}

A declaragdo da classe UsuarioXML implementa a mesma interface:

public class UsuarioXML implements GenericDAO{...}

Com a utilizagéo deste padrdo de projeto no nosso sistema conseguimos abstrair
totalmente a l6gica que esta envolvida na persisténcia dos dados. Além disso, caso um dia
se tornasse necessario implementar uma nova tecnologia chamada de, por exemplo, XYZ,
bastaria criar as classes que lidassem com a légica envolvida nessa tecnologia de
persisténcia, implementando a nossa interface GenericDAO. Para o restante do sistema, ndo

haveria nenhuma alterag¢@o no cddigo fonte.
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4 CONCLUSAO

Os padrdes de projetos corporativos aplicados ao processo de desenvolvimento de
software se mostraram eficazes e eficientes na solugo de problemas. Ficou claro, no
entanto, que nem todos os padrdes de projetos podem e devem ser aplicados a quaisquer
sistemas. E preciso estudar e conhecer detalhadamente cada um deles para poder avaliar se
dentro de um determinado projeto, considerando em primeiro lugar o seu tamanho e a sua
complexidade, o seu uso é justificavel.

Alguns dos padrdes de projeto aplicados ndo foram faceis de implementar, como foi
o caso do padrdo Command, e em aplicagdes de menor porte seria dificil justificar o seu
uso. No entanto, em sistemas corporativos onde o tratamento de transagdes € crucial, a
maneira como este padrao foi implementado em conjunto com a tecnologia EJB aumenta
muito a manutenabilidade do sistema e a produtividade da equipe. Além disso, com este
padréo foi possivel atingir o baixo acoplamento do sistema, uma vez que a execugdo das
transagdes fica contida em um ponto central.

Por outro lado, a tecnologia JPA ¢ de implementagio bastante facil e a forma como
ela abstrai todo o acesso aos dados melhora muito a legibilidade do codigo e a
produtividade dos desenvolvedores. O uso da linguagem SQL para gerar as instrugdes de
banco de dados € substituido, quase que na sua totalidade, por uma programagdo orientada
a objetos, de facil manipulag@o e manutengio.

O framework JavaServer Faces também se mostrou muito eficiente. Com ele foi
possivel implementar vérios padrdes de projeto na camada de apresentacdo de maneira
bastante abstraida e encapsulada, porque o proprio framework ja possui esses padroes
embutidos. Um exemplo disso foi a implementagdo do padrdo de projeto Front Controller.
Ao invés de criar toda a estrutura de controle das requisi¢des, apenas foi aproveitado e
estendido o recurso ja existente.

Os padrdes GoF também se mostraram muito importantes e, apesar de ndo tratarem
de requisitos especificamente corporativos, ficou claro que eles formam a base e estio

presentes em quase todos os outros padrdes de projeto mais avangados.




Utilizar design patterns é crucial em projetos de software para que estes possam
atingir um nivel de profissionalismo em que a ficil manutengio e a produtividade

despontam como algumas das caracteristicas mais importantes.
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