106 — Programacéo Orientada a Objetos | Unidade 04

UNIDADE 4 — TOPICOS AVANCADOS EM PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETOS
MODULO 1 — USANDO MVC - PARTE |

1- ENTENDENDO O CONCEITO MVC (MODEL, VIEW, CONTROLLER)

MVC é um padrdo de projeto de software. Ele organiza um sistema de modo a oferecer uma separagao
entre os dados, as regras de negécio, e a interface.

Basicamente, o MVC divide todo um sistema em 3 partes:

. > Controller
view |77 Model

Model

Esta relacionado aos dados e seus estados. Num sistema que utilize banco de dados, por exemplo, a
implementagdo do modelo dos dados, persisténcia e acesso, estariam nesta parte.

Controller

Estd relacionado aos comandos (ordens) que um sistema realiza para alterar o seu estado. Por exemplo:
num sistema de cadastro de pessoas, esta parte poderia oferecer um conjunto de comandos para
gerenciar pessoas, tais como: editar pessoas, listar pessoas etc.

View

Esta relacionada a visualizacdo (interface). A parte view pode solicitar através de um comando da
parte controller, uma informagdo da partemodel. Por exemplo: uma tela (view), através de um
comando “Salvar” (controller), acionada por um botdo, envia os dados de uma pessoa (model), para
serem salvos. Num sistema web, esta parte pode ser implementada por uma pagina html.

O padrdao MVC é amplamente adotado para o desenvolvimento Web. Existem vdrias bibliotecas neste
padrdo, tais como: ASP, ASP NET, JSP, PHP, etc. Neste curso veremos o JSP (Java Server Pages). Para
entendermos o MVC aplicado a desenvolvimento Web, veremos os principais conceitos envolvidos
neste tipo de sistema.
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1.1 Servidor de aplicagbes

Os sistemas webs atuais, usualmente, sdo executados em um servidor de aplicag¢des.

Um servidor de aplicagdo é um processo, que é executado em um computador, que gerencia o
compartilhamento de processamento, conexdo e recursos entre um ou mais sistemas webs.

Entre os tipos de servidores de aplicagdes disponiveis no mercado, podemos citar:

o Apache Tomcat
e JBoss
e IS

: Apache

/‘% Tomcat

" Apache

Software Foundation
http://www.apache.org/

Por ser de livre instalagdo, iremos utilizar nesta disciplina o Apache Tomcat.

1.2 Sistema Web

Um sistema Web, por definicao, é um sistema que prové uma interface de acesso aberto para
internet/intranet, para ser utilizada por usuérios conectados a rede. Para isso, utiliza protocolos de
comunicagdo (tal como o http) para transmitir dados em formato padronizado (tal como html).

No caso do protocolo http, o sistema segue um modelo cliente/servidor, onde as principais requisicbes
trocadas entre o cliente (browser) e o servidor (servidor de aplicagdo) sdo GET e POST.

GET é utilizado para carregar, por POST é utilizado para enviar dados do
exemplo, uma pagina, imagens, browser ao servidor, tal como campos de
arquivos etc. um formulario, arquivos etc.

O enderecamento de uma tela ou operagdo de um sistema web é feito através de URLs (Uniform
Resource Locators). URL corresponde ao endereco que digitamos em um browser para acessar
determinada pagina da internet, por exemplo.

Quando um servidor de aplicagdes recebe uma URL para ser atendida, ele verifica qual sistema Web
instalado atende, e repassa o processamento a este sistema para que ele possa atendé-lo, respondendo
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com o conteldo solicitado. Se ndo houver sistema Web prdprio para atender, o servidor de aplicagbes
retorna um erro (404 — not found).

Sistemas Web podem ser utilizados ndo apenas para exibir paginas, mas também para executar servigos,
tais como WebServices. Esta tecnologia permite que se enviem comandos em forma de URLs (ou outros
formatos).

Existem varias formas de desenvolver sistemas Web, com diferentes tecnologias e linguagens. Um
sistema web pode ser implementado tanto por um executdvel (exe), como por uma biblioteca java do

tipo jar ou bibliotecas .NET aspx, que sdo encapsuladas em arquivos dll.

Neste curso veremos como implementar um sistema web utilizando o Java e JSP.

URL
Para saber mais sobre URL, acesse http://pt.wikipedia.org/wiki/URL

1.3 Servlets

Quando a Web foi criada, a intencdo era disponibilizar paginas de hipertexto estaticas (html), com links,
para exibir textos e imagens. Com a popularizacdo da Web surgiu a necessidade de se criar pdginas
dinamicas, que oferecessem respostas conforme a requisicdo do usudrio. Para atender esta demanda
foram criados geradores dinamicos de paginas html.

Os primeiros geradores dindmicos eram programas executaveis rodando no servidor web, conhecidos
como CGl. Posteriormente, surgiu na plataforma Java os geradores dindmicos de paginas chamados
Servlets.

No Java, em sua forma mais simples, implementamos Servlets fazendo uma classe “filha”

de HttpServlet. Esta classe tem um método serviceque é chamado quando o servidor de aplicacGes
recebe uma url. Este método basicamente deve montar uma resposta (em formato html) para devolver
ao cliente (browser), conforme exemplo abaixo:

import java.io.IOException;
import java.io.PrintWriter;

import javax.servlet.ServletException;

import javax.servlet.annotation.WebServlet;
import javax.servlet.http.HttpServlet;

import javax.servlet.http.HttpServletRequest;
import javax.servlet.http.HttpServletResponse;

@WebServlet("/HelloWorld")
public class HelloWorld extends HttpServlet {

protected void service (HttpServletRequest request,HttpServletResponse
response)
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throws ServletException, IOException

PrintWriter out = response.getWriter();
// escreve o texto
out.println("<html>");
out.println("<body>");
out.println("Hello World!!!!1");
out.println("</body>");
out.println("</html>");

Note que os parametros request e response contem respectivamente a requisicdo (que contém dados
oriundos da prépria URL) e a resposta (que deve ser devolvida ao browser

cliente). Response.getWriter() retorna um writer que permite ao programador gerar a pagina dindmica
a ser devolvida ao cliente.

Relacionando com o tépico principal desta unidade, que é o MVC, podemos considerar que o html
montado é a parte “View”, o Servlet é a parte “Control” e ndo hd uma parte “Model” implementada
(seria o “Hello World”???).

Para demonstrar isto, teremos que avancar na complexidade. Mas antes, vamos criar o ambiente para
nds trabalharmos posteriormente com um desenvolvimento de uma pequena aplicagao web.

2 - MONTANDO O AMBIENTE DE DESENVOLVIMENTO

Desenvolver um sistema web completo ndo é a mesma coisa que desenvolver um sistema desktop, que
basicamente pode ser feito com uma classe java. Um sistema web requer:

e servidor de aplicagOes,

e configuracdo do servidor,

e ambiente para desenvolvimento (eclipse),
e bibliotecas.

A seguir veremos como montar um ambiente de desenvolvimento totalmente “free”.

Primeiro, vamos realizar o download da ferramenta de desenvolvimento que iremos utilizar. No
nosso caso serd o Eclipse para desenvolvedores Java EE. Para isso acesse o link:
http://www.eclipse.org/downloads/ e escolha a opgao Eclipse IDE for Java EE developers.

Ap0s baixar, descompacte o eclipse em uma pasta. Em seguida, vamos realizar download do servidor de
aplicacdo que iremos utilizar, que é o Apache Tomcat.
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2.1 Instalando o Tomcat

Para isto, acesse a pagina do Apache Tomcat (versdo 8 - http://tomcat.apache.org/download-80.cgi),
clique na versdo de distribuicdo bindria (zip) que seja compativel com seu sistema operacional.

Apds o download, descompacte o arquivo zip em uma pasta onde o Apache Tomcat ficard rodando. Se
vocé fez download e descompactou a pasta corretamente, ela devera ter a seguinte estrutura:

. apache-tomcat-8.0.20
. bin
. conf
. lib
, logs
. temp
. webapps
. docs
. examples
. host-manager
. manager
. ROOT

. work

A seguir precisamos instruir o Eclipse para executar os programas web nesta instalagdo do Apache
Tomcat.

2.2 Instruindo o Eclipse para utilizar o Tomcat

Ao abrir o eclipse, um caminho de workspace é solicitado. Crie um novo para este mddulo, a fim de criar
nossos projetos deste curso. Para isto basta colocar o caminho de uma pasta vazia a seu critério.

A seguir, a tela do Eclipse é aberta:
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. i - -—— - R . - e 3
8 Jaa € Ed'wr - . sesasE . . =
File Edit Navigate Search Project Run Window Help

o | @ Welcome 32 rafEe e
&

Eclipse Java EE IDE for Web Developers

4 Overview @ Tutorials
Get an overview of the features Go through tutorials =
@<, Samples What's New
[ Try out the samples Find out what is new

Agora iremos ligar o eclipse ao servidor Tomcat. Para isto siga as instrucGes abaixo:

e Cligue em Workbench
¢ Na aba Servers, clique no local indicado:

File Edit Navigate Search Project Run Window Help

L ey O R G Vi A v a A e e
Quick Access || g9 | (TmakE)

(2 Project Explorer 2 Lol = | = 0 ZEou. R [ Tes = A
Bgle ~ U

An outline is not available.

!

[£] Markers [7] Properties &4 Servers 32 §& Data Source Explorer - Snippets =
BO0& EpP v
ﬂ No servers are available. Click this link to create a new server..i
0 items selected  Building workspace

e Escolha o servidor Tomcat v8.0 Server e aperte Next
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Choose the type of server to create

Define a New Server @ |

wnl itional r
Select the server type:
type filter text

4 (= Apache -
B Temcat v3.2 Server
[ Tomcat .0 Server
B Temcat 4.1 Server
B Tomcat v5.0 Server
[ Tomeat v5.5 Server
B Tomcat v6.0 Server
A Tomcat v7.0 Server

] Tomcat 80 Server,
4 (= Basic
[ HTTP Preview
B urtnc 2o
Publishes and runs J2EE and Java EE Web projects and server configurations to a local Tomcat
server.
Server's host name: “ localhost
Server name: Tomcat v8.0 Server at localhost
@ <Back || _Net> ][ Finish Cancel

Fornega em Tomcat installation directory o caminho da pasta onde vocé descompactou os
arquivos do Tomcat e aperte Finish.
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’ Tomcat Server
|| Specify the installation directory |
: Name:
“Apache Tomeat 80 I
Tomcat installation directory:
C:\apache-tomcat-8.0.20
Download and Install...
JRE:
[Workbench default JRE v|[ Installed JREs.. |
@ [ < Back ][ Next > ] [ Finish ] [ Cancel ]

e Sevocé fez tudo certo, aparecera na aba “Servers” uma linha para vocé iniciar e parar o servidor
Tomcat, usando os botdes de controle desta aba.

[2] Markers [T Properties 44 Servers 32§ Data Source Explorer 7 Snippets [ Console

| a Tomcat v8.0 Server at localhost [Stopped, Synchronized]

EPOF e =D

e Inicie o servidor apertando o triangulo verde (Start the server), depois, acesse o browser e
digite: http://localhost:8080. Se estiver ok, aparecerd um erro 404, porque ainda ndo ha um

projeto/aplicacdo instalado.
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=S - oIl

/[ Apache Tomcat/8021- £ x '\

« C A [3localhost:8080 PE

HTTP Status 404 - /

m Status report

ssgel)

The requested resource is not available.

pache Tomcat/8.0.21

2.3 Criando um novo projeto de uma aplicagdo Web

Para demonstrar o padrdao MVC, iremos criar um novo projeto web. Para isto, va em File - New =
Dynamic Web Project.

Na tela abaixo, de o nome do projeto de “ex1HelloWorld”:

= Mew Dynamic Web Project = = n

Dynamic Web Project >
(
Create a standalone Dynamic Web project or add it to a new or existing Enterprise Application. ._o

Project name: [;a:iHEIIBWo}Id

Project location
[¥] Use default location

C\Users\Andrei\undmodlworkspace\ex]HelloWorld Browse...
Target runtime
Apache Tomcat v3.0 | | New Buntime...

Dynamic web module version
3.1 v

Configuration
Default Configuration for Apache Tomeat vB.0 v Medify...

A good starting point for working with Apache Temcat v8.0 runtime. Additional facets can later be
installed to add new functionality to the project.

EAR membership
Add project to an EAR
& EAR New Project...
Working sets
[ Add project to working sets
\ Select...

®@ < Back Next > Einish | Cancel

Mantenha as op¢Oes default tal qual esta na tela acima, e aperte Finish. Um projeto sera criado com
toda uma estrutura pré-montada, conforme figura abaixo:
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({5 Project Explorer 53 SR8 =
28 JAX-WS Web Services

‘a1 Deployment Descriptor: ex1HelloWorld
4 2B Java Resources
@B src
=\ Libraries
4 =) JavaScript Resources
#% WebContent
=\ ECMAScript Built-In Library
@ ECMA 3 Browser Support Library
= build
4 (= WebContent
4 (> META-INF
|5] MANIFEST.MF
(= WEB-INF
= Servers

2.4 Minha primeira pagina html

Para testar o projeto, iremos criar uma pagina html. As paginas devem ser criadas dentro da pasta
“WebContent”. Para criar a pagina, selecione a pasta WebContent e aperte o botdo direito do mouse, e
escolha a op¢do New - HTML File. Cologue o0 nome de hello.html.

O Eclipse gera um cédigo automatico da seguinte maneira:

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<meta charset ="IS0-8859-1">
<title>Insert title here</title>
</head>

<body>

</body>
</html>

Digite qualquer texto entre as tags <body> e </body>.

Agora, para testar, adicione seu projeto no servidor criado no item 4.2.2.2 desta aula. Para isto, va a
aba Servers do Eclipse, aperte o botdo direito do mouse, e escolha a op¢ao Add and remove... A
seguinte tela sera mostrada:
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& Add and Remove... - o lEl
Add and Remove —
Modify the resources that are configured on the server —
1

Move resources to the right to configure them on the server
Available: Configured:
’ [ [ exHelloWorld

<< Remove All

[V] If server is started, publish changes immediately

@ < Back Next > Finish Cancel

Selecione o ex1HelloWorld e aperte Add para colocar na caixa Configured. E aperte Finish.

A seguir, se o servidor ndo estiver rodando, escolha a opcdo Start. O servidor estara rodando se sua
aba Servers estiver como mostra abaixo:

[2) Markers [T] Properties b Servers 52 |[§4 Data Source Explorer |2 Snippets [ Console

4 [ f. Tomcat v8.0 Server at localhost [Started, Restalt]]
Lo ex1HelloWorld [Synchronized]

Entdo, se tudo estiver certo, vocé pode ir agora num browser e digitar a
url http://localhost:8080/ex1HelloWorld/hello.html

Se apareceu o texto que vocé digitou em body dentro do browser, parabéns, vocé fez o “V” (View!) mais
simples possivel do padrdao MVC.

3 - DESENVOLVENDO PAGINAS DINAMICAS
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Como ja vimos, servlet é um gerador de paginas dindmicas. Ao invés de ficar preso a um html estdtico,
vocé pode criar um cédigo java que gera o html que vocé deseja apresentar, a partir de um banco de
dados, ou uma resposta a uma consulta a um sistema, ou ainda imagens e graficos, conforme escolha do
usuario.

Ha duas formas simples de fazer servlets:

e Colocando cédigo java embutido em paginas do tipo JSP (Java Server Pages)
e Criando classes filhas de HttpServlet

A partir do projeto que ja criamos na parte 4.2.2 (ex1HelloWorld), vamos criar exemplos para
demonstrar a utilizacdo destes servlets. Veja a seguir.

3.1 Criando um JSP simples

Para criar um JSP no projeto Ex1HelloWorld, va na pasta WebContent deste projeto, clique o botdo
direito do mouse, e escolha a opgdo New -» JSP File. Atribua o nome hello.jsp ao arquivo.

O conteldo do arquivo é autogerado pelo eclipse, e possui o seguinte conteudo:

<%@ page language="java" contentType="text/html; charset=IS0-8859-1"
pageEncoding="1S0-8859-1"%>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.1 Transitional//EN"

"http://www.w3.0org/TR/html4/loose.dtd">

<html>

<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=IS0-8859-1">

<title>Insert title here</title>

</head>

<body>

</body>

</html>

Como podemos ver, o formato é igual o html. Mas o JSP pode possuir algumas tags que permitem que
seja embutido um cdédigo java (scriptlets). A principal tag paraisto é a " <%".

Para exemplificar, entre as tags <body> e </body> vamos colocar o seguinte codigo:

<%for (int t=0;t<10;t++) { %>
OI!
<k} %>

Tente executar. Para isso, execute o servidor conforme foi aprendido anteriormente, abra o browser e
digite o endereco da pagina JSP:http://localhost:8080/Ex1HelloWorld/hello.jsp
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O que aconteceu? Veja aqui.
Que tal praticar?

Crie um novo arquivo jsp, que construa uma tabela com 100
[ ] linhas e 5 colunas (Atencdo: a repeticdo das linhas devera ser

u“[ TAI. feita com java, e ndo com copy e paste!
Ah, para fazer esse desafio vocé tera que aprender como criar

Pnn"[:ﬂn? uma tabela no html - dica:

http://www.w3schools.com/html/html_tables.asp)

3.2 Criando uma classe servlet simples

Neste caso, uma pagina html sera gerada completamente a partir de um cddigo java, e ndo havera um
arquivo jsp ou html correspondente a pagina.

Para criar um servlet java, va na pagina Java Resources/src de nosso projeto, clique o bot3o direito
sobre ela, e escolha a opgdao New -» Package. Digite o nome do package como helloPackage. Nado é
recomendado criar “default package” para sistemas Web.

Dentro deste package crie seu servlet. Para isso, clique no package com o botdo direito, e escolha a
opcao New -> Servlet. Escreva o nome HelloServlet em Class name, e aperte Finish.

& Create Servlet - o IEH
Create Servlet o
Specify class file destination. @
Project: ex1HelloWorld v
Source folder: | /fex1HelloWorld/src Browse...
Java package: | helloPackage Browse...

Class name: HElIoServIetl

Superclass: Jjavawserviet.http.HttpServiet Browse...

[] Use an existing Servlet class or JSP

HelloServiet

:?; < Bach Mext > . Einish Cancel

O seguinte cdédigo sera gerado no arquivo HelloServlet.java:
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package helloPackage;

import java.io.IOException;

import javax.servlet.ServletException;

import javax.servlet.annotation.WebServlet;
import javax.servlet.http.HttpServlet;

import javax.servlet.http.HttpServletRequest;
import javax.servlet.http.HttpServletResponse;

/**
* Servlet implementation class HelloServlet
*/
@WebServlet("/HelloServlet")
public class HelloServlet extends HttpServlet {
private static final long serialVersionUID = 1L;

AL
* @see HttpServlet#HttpServlet()
*/
public HelloServlet() {
super();
//TODO Auto-generated constructor stub
}

/**

* @see HttpServlet#doGet(HttpServletRequest request, HttpServletResponse
response)

*/

protected void doGet(HttpServletRequest request, HttpServletResponse response)
throws ServletException, IOException {

//
TODO Auto-generated method stub
}
/**
* @see HttpServlet#doPost(HttpServletRequest request, HttpServletResponse
response)
*/

protected void doPost(HttpServletRequest request, HttpServletResponse response)
throws ServletException, IOException {
//
}

Apesar de parecer complicado, foque em dois detalhes:
e Aanotacdo @WebServlet contém o descritor do nome da servlet que devera ser usado na URL

para acessar este servlet com o browser (isto € um recurso desta versao Java EE 6, antes isso era
feito no arquivo web.xml).
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e No método doGet implementamos a resposta a ser dada pelo servlet quando algum usuario
acessa-lo com um browser. Basicamente, devemos escrever em “response” o contetdo html
gue o browser cliente recebera.

Para ilustrar isso, coloque o seguinte cédigo dentro de doGet:

PrintWriter out = response.getWriter();
out.println("0i<br>Mundo!");

Se por algum acaso a IDE Eclipse ndo importar automaticamente, no momento em que vocé salvar o
cddigo fonte, a classe "PrintWriter", o cédigo fonte possuird um erro de sintaxe. Para resolver esse erro,
digite manualmente a instrucdo abaixo junto das demais instrucdes 'import' ja escritas no inicio do
cédigo fonte da classe "HelloServlet".

import java.io.PrintWriter;

Para rodar, reinicie o servidor, execute um browser e acesse a url:

http://localhost:8080/Ex1HelloWorld/HelloServlet

Importante: alteragGes no cédigo do servlet requerem que as classes
java sejam recompiladas e recarregadas pelo servidor web. Para isto,

® vocé precisa reiniciar o servidor tomcat toda vez que for testa-lo. A
-I-u ME ferramenta Eclipse ja faz isso, mas, por precaucao, verifique na aba
Servers se o cédigo do servidor de aplicagdo esta sincronizado
N nlln! (Synchronized) com o cédigo sendo editado no Eclipse.

Muito trabalho para fazer um simples “hello world”? As principais vantagens de um sistema web sdo
duas:

e 0 usuario ndo precisa instalar nenhum aplicativo adicional no computador para acessar o
sistema (exceto o browser);

e 0 usuario pode acessar o sistema de qualquer lugar, bastando estar conectado na internet.

3.3 Servlets e frameworks MVC

Como veremos a seguir, os servlets serao utilizados como controller do padrdao MVC.
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O Controller nada mais é do que um “despachante” de solicitagGes: ele é responsavel por encaminhar
ao cddigo que realiza o atendimento de determinada solicitacdo (url).

Para organizar a parte controller, contamos com vdrias bibliotecas prontas. A principal delas é a struts 1,
gue é gratuita e também é oferecida pela Apache Foundation.

Estas bibliotecas facilitam muito o trabalho de se organizar o cédigo-fonte em um padrdo. Implementar
formuldrios e telas de requisicao e resposta usando servlet e jsp é muito trabalhoso. O uso de

bibliotecas diminui o nosso codigo MVC.

Entretanto, pode haver aplica¢des simples em que seja mais interessante implementar usando servlets.
Cabe avaliar cada caso.

4 - STRUTS

O struts é um framework para implementac¢do da camada controller de um sistema web. Ela organiza as
requisicées em actions que podem ser usadas no ambito de uma servlet. Tem recursos que permitem
mapear padroes de urls e redireciona-las.

4.1 Instalando o Struts no projeto

Antes de tudo, iremos baixar as bibliotecas necessarias para rodar o struts em nosso projeto. Ele estd
disponivel em:http://struts.apache.org/download.cgi

Baixe exatamente a versao (struts-2.3.20-all.zip).

Descompacte o zip em uma pasta. Dos arquivos descompactados, os arquivos de biblioteca do struts
gue serao utilizados sdo:

¢ commons-fileupload-x.y.z.jar
e commons-io-X.y.z.jar

e commons-lang3-x.y.jar

e commons-lang-x.y.jar

e commons-logging-x.y.z.jar

e commons-logging-api-x.y.jar
o freemarker-x.y.z.jar

e javassist-.xy.z.GA

e ognl-x.y.z.jar

e struts2-core-x.y.z.jar

e xwork-core.x.y.z.jar
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Vamos criar agora o projeto ex2Struts que ira ilustrar a utilizacdo do struts para montar nosso sistema
MVC. Para isso, escolha a opgao File » New - Dynamic Web Development

Coloque o nome ex2Struts e aperte Next até o fim. Na ultima tela (ver abaixo), selecione o
checkbox Generate Web .xml Deployment Descriptor para o eclipse criar o arquivo web.xml no projeto.

fO] New Dynamic Web Project - o IEl
Web Module & G
Configure web module settings. |7 7
Context root: e2Struts
Content directory: - WebContent
v G web.xml deploy P
? < Back Next Finish Cancel

Copie os arquivos do struts da lista anterior na pasta WebContent/WEB-INF/lib.

© 2015 - AIEC - Associagéo Internacional de Educagdo Continuada

17




106 — Programacéo Orientada a Objetos | Unidade 04

{5 Project Explorer §3 B S @ 20
Z exiHelloWorld
4 & exdStruts
22 JAX-WS Web Services

‘3a Deployment Descriptor: ex2Struts

!\ JavaScript Resources
(> build
4 (> WebContent
(= META-INF
4 (= WEB-INF
4 = lib
commons-fileupload-1.3.1 jar
commons-io-2.2.jar
commons-lang3-3.2 jar
commons-logging-1.1.3 jar
commons-logging-api-1.1,jar
freemarker-2.3.19.jar
javassist-3.11.0.GA jar
ognl-3.0.6.jar
struts2-core-2.3.20,jar
| xwork-core-2.3.20 jar
X] webxml

B BT BBl

.l

Pronto, agora iremos criar a parte funcional do sistema.

4.2 Criando a classe Action

As classe Actions do Struts sdo as principais classes a serem implementadas pelo desenvolvedor para
criar as regras de negdcio do sistema. Elas podem estar associadas as op¢des de menu a serem
executadas, ou aos casos de uso do sistema a ser criado, por exemplo.

Para criar uma classe Action, va na pasta Java Resources/src e crie um package helloPack. A seguir,
dentro deste package crie uma classeHelloAction com o cédigo abaixo:

package helloPack;

public class HelloAction {
private String mensagem;

public String execute() throws Exception {
return "success";

}

public String getMensagem() {
return mensagem;

}

public void setMensagem(String mensagem) {
this.mensagem = mensagem;

}
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O framework Struts ird criar um objeto desta classe quando um usuario solicitar, via browser, uma url
gue esta action estiver relacionada. Mais em frente veremos como sdo mapeadas as actions e as urls
qgue as chamam.

4.3 Criando a parte VIEW do MVC

Diferentemente de um servlet, a action ndo monta a view, ou seja, o html que visualizard a resposta. No
struts montamos a view com uma pagina JSP que serd interconectada com a action.

Entdo, para criar o JSP, vd na pasta WebContent e escolha a op¢do New => JSP File.

O JSP devera ter o seguinte cédigo:

<%@ page language="java" contentType="text/html; charset=UTF-8"
pageEncoding="UTF-8"%>

<%@ page contentType="text/html; charset=UTF-8"%>

<%@ taglib prefix="s" uri="/struts-tags"%>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/loose.dtd">

<html>

<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>Insert title here</title>

</head>

<body>

A mensagem da action é <s:property value="mensagem"/>

</body>

</html>

Chame-o de HelloOK.jsp.

Alinha <%@ taglib prefix="s" uri="/struts-tags" %> instruiao servlet container (servlet que
executa o struts framework) que os tags iniciados por “s” sdo do struts.

Alinha <s:property value="mensagem"/> instrui que o servlet container ird colocar aqui a
mensagem retornada por HelloAction.getMensagem().

Agora, iremos criar a tela JSP que faz a requisi¢do da Action. Crie da mesma forma que a anterior e
chame-a de HelloReq.jsp. Ela tera o seguinte cédigo:
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<%@ page language="java" contentType="text/html; charset=UTF-8"
pageEncoding="UTF-8"%>

<%@ page contentType="text/html; charset=UTF-8"%>

<)@ taglib prefix="s" uri="/struts-tags"%>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/html4/loose.dtd">

<html>

<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>Insert title here</title>

</head>

<body>

<form action="hello">

<label>Digite sua mensagem ao mundo:</label><br/>
<input type="text" name="mensagem">

<input type="submit" value="Diga a mensagem!">
</form>

</body>

</html>

Ha trés detalhes importantes neste cddigo:

e Alinha <form action="helloAction"> contém o nome da action que ird atender este
formulario. HelloAction é a action que foi implementada no item 4.2.4.2

e Alinha <input type="text" name="mensagem"/> contém um item de formuldrio com o
mesmo nome da propriedadeHelloAction.mensagem. A ideia é justamente esta: o item de
formulario estd associado a propriedade da action.

e O botdo “Diga a mensagem” é do tipo submit e o efeito do botdo é executar o
cddigo HelloAction.execute.

Desta forma, ilustramos como a tela se comunica com o cédigo java da action. Note que ha mais
facilidade de se implementar formuldrios com esta técnica do que com servlets puros (sem struts).

4.4 Mapeando a action e os JSPs na configuracdo (struts.xml e web.xml)

Para instruir o struts que o helloAction.java, helloOk.jsp e helloReq.jsp estdo relacionados, é necessario
criar este mapa no arquivostruts.xml e alterar o arquivo web.xml com a declaragao para o Struts.

Para criar o arquivo struts.xml, va na pasta src, clique na opcdo New = File=>Other...
->XML->XML File e crie o arquivo struts.xml.

Este arquivo deverad ter o seguinte conteudo:
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<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<IDOCTYPE struts PUBLIC
"-//Apache Software Foundation//DTD Struts Configuration 2.0//EN"
"http://struts.apache.org/dtds/struts-2.0.dtd">

<struts>

<constant name="struts.devMode" value="true" />
<package name="helloPack" extends="struts-default">

<action name="hello"
class="helloPack.HelloAction"
method="execute">
<result name="success">/HelloOK.jsp</result>
</action>
</package>
</struts>

Nos ultimos arquivos gerados, repare o0s seguintes mapeamentos:

helloReq.jsp Struts.xml

<action name="hello"
class="helloPack.HelloAction"

<form action="hello"> method="execute">
<result
name="success">/HelloOK.jsp</result>
</action>
Struts.xml HelloAction.java

<action name="hello"
class="helloPack.HelloAction"

method="execute"> package helloPack;
<result public class HelloAction {
name="success">/HelloOK.jsp</result>
</action>

Atenc¢do quando estiver definindo os nomes dos arquivos, pois a ndo

L coincidéncia dos nomes nestes arquivos leva a erros de dificil
'I'n ME deteccdo. Geralmente, erros nestes locais sdo exibidos na pagina
“ u.l.nl como “HTTP Status 404 - There is no Action mapped for namespace [/]

and action name [hello] associated with context path”, por exemplo.
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Ja o arquivo web.xml que foi criado 1a no comeco tem a finalidade de informar qual pdagina sera aberta
guando abrirmos a url do projeto e o nome da aba, dentre outras informacgdes. Esse arquivo devera ter
o0 seguinte conteudo:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<web-app xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xmlns="http://java.sun.com/xml/ns/javaee"
xmlns:web="http://java.sun.com/xml/ns/javaee/web-app 2 5.xsd"
xsi:schemaLocation="http://java.sun.com/xml/ns/javaee
http://java. .com/xml/ns/javaee/web-app_3_0.xsd"
id="WebApp_ID" version="3.0">

<display-name>Struts 2</display-name>
<welcome-file-list>
<welcome-file>HelloReq.jsp</welcome-file>
</welcome-file-1list>
<filter>
<filter-name>struts2</filter-name>
<filter-
class>org.apache.struts2.dispatcher.ng.filter.StrutsPrepareAndExecuteFilter</filter
-class>
</filter>

<filter-mapping>
<filter-name>struts2</filter-name>
<url-pattern>/*</url-pattern>
</filter-mapping>
</web-app>

Podemos ver, por exemplo, que o descritor <welcome-file> define que o conteudo HelloReq.jsp sera
aberto no momento que a URL for acessada.

Se tudo estiver correto, vocé pode adicionar o projeto ex2Struts no servidor Tomcat, reinicia-lo, abrir
um browser e digitar a url:http://localhost:8080/ex2Struts

A seguinte tela aparecera:

EE - - IEE
" Hello World x
&~ C f [ localhost:8080/ex2Struts PRE: =
Exemplo de STRUTS 2
Digite sua mensagem ao mundo:
}funcionod Diga a mensagem!

Digite um texto na caixa e aperte o botdo. Se tudo foi feito corretamente, aparecera o HelloOK.jsp:
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e - o IEl

Qi Mundo x
&~ C A [ localhost:8080/ex2Struts/hello?mensagem=funcionou  PE Y =

A mensagem da action é funcionou

Acabamos a nossa aplicacdo MVC simples por aqui, mas na préxima oportunidade iremos ver um
exemplo mais completo usando, inclusive, recursos de bases de dados.

Vamos em frente!

RESUMO

Nesse mddulo apresentamos o padrao de projetos chamado de MVC — Model — View — Controller. Ele
organiza um sistema de modo a oferecer uma separacao entre os dados, as regras de negdcio, e a
interface. A camada Model esta relacionado aos dados e seus estados. Num sistema que utilize banco
de dados, por exemplo, a implementacdao do modelo dos dados, persisténcia e acesso, estariam nesta
parte. O Controlleresta relacionado aos comandos (ordens) que um sistema realiza para alterar o seu
estado. Por exemplo: num sistema de cadastro de pessoas, esta parte poderia oferecer um conjunto de
comandos para gerenciar pessoas, tais como: editar pessoa, listar pessoas, etc. E a camada Viewestd
relacionada a visualizagdo (interface). A parte view pode solicitar através de um comando da parte
controller, uma informacdo da partemodel. Por exemplo: uma tela (view), através de um comando
“Salvar” (controller), acionada por um bot3o, envia os dados de uma pessoa (model), para serem salvos.
Num sistema web, esta parte pode ser implementada por uma pagina html.

Para ilustrar os conceitos bdasicos do MVC, desenvolvemos uma aplicagcao web. Para isso preparamos um
sistema web com um servidor de aplicagGes (tomcat), configuramos o servidor, o ambiente para
desenvolvimento (eclipse) e bibliotecas necessarias. Apds a criagdo de uma pagina bdsica em html,
vimos o conceito de servlets e o uso do framework struts para a criagdo da camada controller.

UNIDADE 4 — TOPICOS AVANCADOS EM PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETOS
MODULO 2 — USANDO MVC - PARTE |1

1 - CRIANDO UMA APLICACAO MVC DE CADASTRO DE CLIENTES

1.1 - A camada Model do MVC

Para implementar um cadastro de clientes precisamos de um recurso que nos permita tornar os clientes
“persistentes”, ou seja, arquivados, armazenados, memorizados. Para isto, utilizaremos um banco de
dados. Por ser livre de direitos autorais (free), selecionamos o mySql, que é compativel com varios
sistemas operacionais. Para fazer download deste banco de dados acesse o
link:http://dev.mysql.com/downloads/mysql/
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¢ Instalando o MySql
Na instalagdo do MySq|, selecione o modo Development.

Durante a instala¢cdo do MySq|, fique atento a seguinte tela, vocé precisara lembrar das configuragGes
dela, tal como a porta TCP/IP configurada:

MySQL Installer

Ee]=]

D
MySQL. Installer Type and Networking

MySQL Server 5.6.23 Server Configuration Type

Choose the correct server configuration type for this MySQL Server installation. This setting will
define how much system resources are assigned to the MySQL Server instance.

Type and Networking Config Type: Development Machine -

Connectivity
Use the following controls to select how you would like to connect to this server.
] 1epe Port Number: 3306
[] Open Firewall port for network access
] Named Pipe Pipe Name: iMYSQL
1] Shared Memory Memory Name: [MYSQL
Advanced Configuration

Select the checkbox below to get additional configuration page where you can set advanced
options for this server instance,

[7] Show Advanced Options

-

02

Durante a instalagdo, vocé definird a senha de root; atribua a senha: “admin”. Vocé pode criar outros
usuarios se quiser aumentar sua seguranga:

E=leTEs

MySQL. Installer Accounts and Roles

MySQL Server 5.6.23 Root Account Password
Enter the passwoerd for the root account. Please remember to store this password in 3 secure
place.

MySQL Root Password: T

Repeat Password: LYY YT

Accounts and Roles

Password Strength: Weak

MySQL User Accounts

Create MySQL user accounts 1or your users and applications. Assign 3 role to the user that
consists of a set of privileges.

MySQL Username Host User Role Add User

Edit User ‘
J

Delete |

[ < ][ New> ][ conca |
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Depois de instalado o MySq|, para o java comunicar-se com este banco de dados utilizamos uma
biblioteca chamada Jdbc. Ela permite acessar as tabelas, campos, e realizar consultas SQL no banco de

dados.

e Criando o modelo da base de cadastro de clientes no MySql

Nao basta acessar tabelas e registros para comecar a implementar em java a camada de persisténcia
(Chamamos de camada de persisténcia a parte do sistema responsavel por manter os dados, mesmo
quando a aplicacdo n3o estiver sendo executada.). E necessario criar um modelo de dados. No nosso
cadastro de clientes, iremos implementar um modelo simples, para facilitar uma primeira compreensao
do que é a camadaModel do MVC.

O nosso modelo basicamente serd constituido por uma tabela de clientes, com os seguintes campos:

ID do cliente

Endereco
Complemento
Cep

Telefone

Nome do cliente
Data de nascimento

Para comegarmos a trabalhar com o MySq|l, execute o Workbench, que é uma ferramenta que vem com
a instalacdo do MySql. Esta ferramenta permite executarmos scripts SQL para criacdo de bases e tabelas.

No Workbench, clique no local indicado para se conectar com o servidor MySql.

MySQL Workbench

~+ U

File Edit View Database Tools Scripting Help

MySQL Connections ® ®

Local instance MySQL56

1§ root
5 localhost3306
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Na aba “Query 1” vocé pode digitar o script que vocé deseja executar no servidor. Primeiramente,
temos que criar uma base de dados com o seguinte script:

create database MyDB

Para executar o script acima clique no botdo executar ( ). A seguir, criaremos a tabela de clientes,
com o seguinte script SQL. Para isso apague o script anterior e escreva o seguinte cédigo:

create table MyDB.Cliente (

idCliente int not null,
nome varchar(64) not null,
dataNascimento int,
endereco varchar(256),
complemento varchar(256),
cep varchar(19),
telefone varchar(32)

Infelizmente ndo iremos explorar a linguagem SQL em profundidade neste curso. O SQL é assunto
suficiente para um curso a parte. Veremos aqui somente o que for necessario para definirmos a camada
modelo de nosso sistema de cadastro de clientes.

e Testando o JDBC

Para testarmos se o java consegue acessar a base de dados de clientes (MyDB), vamos criar um projeto
java (Java Project) testeldbc.

Clique com o botao direito no projeto e crie uma pasta lib (New-> Folder):

v 22 testeldbc
&2 src
, JRE System Library [jre7]
, Apache Tomcat v8.0 [Apache Tomcat v8.0]
build
lib
WebContent

R R

-

!

Para acessarmos o driver jdbc que conecta o java ao mySql, precisamos copiar a biblioteca jar mysql-
connector-java-5.1.34-bin.jar da pasta MySQL\Connector.J 5.1 (ver onde vocé instalou seu MySql) na
pasta lib. Caso ndo exista essa pasta, vocé poderd fazer o download do conector no site
(http://dev.mysgl.com/downloads/file/?id=459313 )
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A seguir, deve-se instruir o Eclipse/java a utilizar esta biblioteca. Para isso:

clique o botdo esquerdo do mouse no projeto e escolha a op¢do Properties.
Selecione no menu lateral Java Build Path

Clique na aba Libraries e aperte Add JAR:s....

Adicione entdo o arquivo jar.

PwnNPE

A tela ficara conforme abaixo:

18} Properties for testeldbe = o] s
Il Java Build Path ER AR R
1> Resource —
Builders [ Source | = Plojects| B Libraries | & Orderand Export|
Java Build Path J&Rs and class folders on the build path:
Bylaugtace S,t“'de T mysql-connector-java-3.1.34-bin jar - testeldbe/lib | Add JARs...
> Java Compiler » = JRE System Library [JavaSE-1.8]
» Java Editor Add Bxternal JARS...
Javadoc Location
iy
Run/Debug Settings Add bibrary..,
1> Task Repesitory
Task Tags
1 Validation Add External Class Folder...
WikiText
Edit...
Remove
Migrate JAR File...
® I OK | I Cancel !

Entdo, vocé cria uma classe Testeldbc que devera ter o seguinte codigo:

package testeldbc;

import java.sql.Connection;
import java.sql.DriverManager;

public class Testeldbc {

public static void main(String[] args) {

try {

String url = "jdbc:mysql://localhost/MyDB";
String usuario = "root";

String senha = "admin";

Connection conexao =
DriverManager.getConnection(url, usuario, senha);
System.out.println("Conectado!");
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conexao.close();

}
catch(Exception e) {

e.printStackTrace();

}
}

O parametro password (senha) no método getConnection deve ser a senha que vocé configurou em sua
instalacao MySql.

Execute o Testeldbc. Se aparecer “Conectado!” na aba Console de seu eclipse, parabéns! Tudo foi feito
certinho.

2 - CRIANDO O PROJETO DO CADASTRO DE CLIENTES

Agora, vamos criar o projeto ex3Clientes que implementara a nossa aplicagdo Web de cadastro de
clientes.

Para facilitar a criacdo deste projeto, utilizaremos a mesma configuracdo usada no

projeto ex2Struts que foi feito no médulo anterior. Para isso, crie um novo Workspace chamado
uni4Mod2POO0 e crie um projeto do tipo Dynamic Web Project chamado ex3Clientes. N3o se esquega
dos seguintes passos:

1. Selecione a opgao de criagdo do arquivo Web.xml no momento da criagdo do projeto.

Inclua o servidor Tomcat, conforme especificado no mddulo anterior.

3. Inclua as bibliotecas do Struts necessarias no diretério WebContent\WEB-INF. N3o se esqueca
de inclui-las nas Libraries da opg¢do Java Build Path.

N

Iremos implementar trés telas:
ListaClientes

Que mostrara a lista de clientes e ao lado de cada cliente tera um link Editar e Excluir. E também tera um
botdo Novo, para criar novos clientes.

EditaCliente

Que mostrard os campos para serem editados. Esta tela também ira ser utilizada para criar um novo
cliente.

Erro
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Esta tela serd utilizada para exibir mensagens de erro..

Primeiramente, copie o conector jdbc do MySql mysql-connector-java-5.1.34-bin.jar para a
pasta WebContent\WEB-INF\lib do projeto ex3Clientes.

Crie a classe ListaClientes.jsp. Para isto, va em WebContent, clique com botdo esquerdo e escolha a
opcdo New -» JSP File. Para que esta opgao esteja aparecendo vocé deve estar com a perspectiva Java
EE ativada.

O conteudo do jsp serd o seguinte:

<%@ page language="java" contentType="text/html; charset=ISO-8859-1"
pageEncoding="IS0-8859-1"%>
<)@ taglib prefix="s" uri="/struts-tags"%>
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/html4/loose.dtd">
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=IS0-8859-1">
<title>Lista de clientes</title>
</head>
<body>
<hl>Lista de clientes</hl>
<form action="listaClientes">
<label for="filtro">Filtrar por:</label><br/>
<input type="text" name="filtro"/>
<input type="submit" value="Filtrar"/>
<input type="submit" value="Novo"/>
<br>
<table border=1>
<s:iterator value="clientes">

<tr>
<td>
<s:property />
</td>
<td>
<input type="submit" value="Editar"/>
</td>
<td>
<input type="submit" value="Excluir"/>
</td>
</tr>
</s:iterator>
</table>
</form>
</body>
</html>
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Note que estamos criando uma action listaClientes. Para isto, precisamos criar a classe desta action.
Vamos criar entdo uma packageclientesPack para as nossas actions relacionadas com clientes. E dentro
dela, criaremos uma nova classe ListaClientesAction, que terd o seguinte cddigo:

package clientesPack;

import java.util.ArraylList;
import java.util.List;

public class ListaClientesAction {
private List<String> clientes;

public String execute() throws Exception {

clientes = new ArrayList<String>();
clientes.add("Fulano");
clientes.add("Sicrano");
clientes.add("Beltrano");

return "success";

}

public List<String> getClientes() {
return this.clientes;
}

Como podemos ver, ha uma lista fixa de clientes. Por enquanto utilizaremos esta lista, posteriormente
iremos obté-la do banco de dados.

Falta alguma coisa? Sim! Precisamos redefinir o arquivo struts.xml para mapear a classe de action com a
url. Entdo, o struts.xml fica assim (o codigo adicionado foi marcado):

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<IDOCTYPE struts PUBLIC
"-//Apache Software Foundation//DTD Struts Configuration 2.0//EN"
"http://struts.apache.org/dtds/struts-2.0.dtd">
<struts>
<constant name="struts.devMode" value="true" />
<package name="clientesPack" extends="struts-default">
<action name="listaClientes" class="clientesPack.ListaClientesAction"
method="execute">
<result name="success">/ListaClientes.jsp</result>
</action>
</package>
</struts>

Vocé ja pode executar o programa para ver como esta ficando. Ative o servidor, coloque o ex3Clientes
nele e abra no browser o link http://localhost:8080/ex3Clientes/listaClientes para testar.
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Entendeu o que fizemos? Criamos uma Action chamada listaClientes que retorna uma lista de clientes.
Essa lista é recebida pela pagina ListaCliente.jsp (View) que imprime na tela com os botdes de edicdo e

exclusdo:

€« C A [3 localhost:8080/ex3Clientes/listaClientes E{? =

12

Lista de clientes

Filtrar por:
Fitrar || Novo |

Fulano || Editar | Excluir |

Sicrano || Editar || Excluir |

Beltrano|| Editar || Excluir |

Obviamente, os botdes ainda ndo funcionam, mas a seguir mostraremos como fazer tudo isso funcionar.

3 - JAVABEANS

| Javabeans sdo classes que representam entidades de negdcio. |

No nosso caso, o cliente seria um 6timo candidato para ser uma classe Javabeans. Estas classes nada
mais sdo do que uma classe simples java onde cada propriedade armazena um campo de negdcio (tal
como nome, endereco etc.) e cada uma possui um método set e get, para alterar e retornar o valor de
cada campo.

Entdo vamos criar o Javabeans Cliente que terd o seguinte cédigo:

package clientesPack;

public class Cliente {
private int id;
private String nome;
private int dataNascimento;
private String endereco;
private String complemento;
private String cep;
private String telefone;

public Cliente() {
}
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Vocé precisa gerar os sets e os gets de cada propriedade. Para isto, posicione o cursor apds o construtor,
e escolha a opgdo Source -» Generate Setters and Getters... Aparecerd a tela abaixo:

@ Generate Getters and Setters = Y
Select getters and setters to create:
¥ o cep | Select All
] = complemento
@] = dataNascimento
@ o id
@] = nome Select Setters
o

telefone

<

[T] Allow setters for final fields (remove ‘final' modifier from fields if necessary)

Insertion point:

[Aftef ‘Cliente()' % ]
Sort by:
[Fidds in getter/setter pairs Y I
Access modifier
9 public protected *) package *) private
[ final [" synchronized

["] Generate method comments

The format of the getters/setters may be configured on the Code Templates preference page.

i 14 of 14 selected.

® o)

Cancel

Aperte Select All e a seguir OK. O cddigo dos sets e gets serdao gerados automaticamente pelo Eclipse.

Pronto, seu primeiro javabeans esta pronto.

s, F+ Atencdo: ndo confunda javabeans com EJB (Enterprise Java
[ ] = 'que Beans), que é um javabeans mais sofisticado, que contém

estruturas para serializagdo e outras.
Atento!

4 - OBTENDO A LISTA DE CLIENTES DO BANCO DE DADOS

Agora, na action ListaClientes, vamos corrigir o cédigo de getClientes para que ele obtenha a lista de
clientes diretamente do banco de dados. Para isto, iremos construir uma classe que sera responsavel
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por se comunicar com o banco de dados. Estas classes sdo comumente chamadas de DAO (Data Access

Objects).

Entdo, vamos criar uma classe chamada ClienteDao, que sera responsavel pela persisténcia dos clientes!
Esta classe devera ter o seguinte cédigo:

package clientesPack;

import
import
import
import
import
import
import

public

java.sql.Connection;
java.sql.DriverManager;
java.sql.PreparedStatement;
java.sql.ResultSet;
java.sql.SQLException;
java.util.ArraylList;
java.util.List;

class ClienteDao {
private Connection connection;

public ClienteDao() throws SQLException, ClassNotFoundException {
Class.forName("com.mysql.jdbc.Driver");

String url = "jdbc:mysql://localhost/MyDB";
String usuario = "root";
String senha = "admin";

connection = DriverManager.getConnection(url, usuario, senha);

}
public List<Cliente> carregaClientes() throws SQLException {

PreparedStatement stmt = null;
ResultSet rs = null;

List<Cliente> lista = new ArraylList<Cliente>();

try {
stmt = connection.prepareStatement("select * from

MyDB.Cliente");

rs = stmt.executeQuery();

while (rs.next()) {
Cliente c = new Cliente();
c.setId(rs.getInt("idCliente"));
c.setNome(rs.getString("nome"));
c.setDataNascimento(rs.getInt("dataNascimento"));
c.setEndereco(rs.getString("endereco"));
c.setComplemento(rs.getString("complemento"));
c.setCep(rs.getString("cep"));
c.setTelefone(rs.getString("telefone"));
lista.add(c);
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}
finally {
if (rs != null)
rs.close();
if (stmt != null)
stmt.close();
}

return lista;

}

public void close() throws SQLException {
connection.close();

}

Como podemos ver, o método carregaClientes carrega todos os clientes que estdo na tabela (“select *
from MyDB.Cliente”) e os coloca em uma lista de javabeans clientes.

Nesta classe também serdo implementados os métodos que sdo responsaveis por criar, alterar e excluir
clientes. Mas primeiro, vamos mostrar os clientes que estdo na base de dados. Ainda falta instruir o
struts e a tela jsp entender o javabeans cliente. Vamos em frente?

A action ListaClienteAction precisa ser adaptada da seguinte forma:

package clientesPack;
import java.util.List;

public class ListaClientesAction {
private List<Cliente> clientes;

public String execute() throws Exception {

boolean result = false;

ClienteDao dao = null;
try {
dao = new ClienteDao();
clientes = dao.carregaClientes();
result = true;
}
finally {
if (dao != null)
dao.close();
}

if (result)
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return "success";

return "error";

}

public List<Cliente> getClientes() {
return this.clientes;

}

A tela ListaClientes.jsp também precisa ser adaptada, para mostrar o campo nome. Porque agora a
action ndo retorna uma lista de strings, mas uma lista de javabeans Cliente. Veja a diferenca:

<%@ page language="java" contentType="text/html; charset=IS0-8859-1"
pageEncoding="1S0-8859-1"%>
<)@ taglib prefix="s" uri="/struts-tags"%>
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/html4/loose.dtd">
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=IS0-8859-1">
<title>Lista de clientes</title>
</head>
<body>
<hl>Lista de clientes</h1>
<form action="1listaClientes">
<label for="filtro">Filtrar por:</label><br/>
<input type="text" name="filtro"/>
<input type="submit" value="Filtrar"/>
<input type="submit" value="Novo"/>
<br>
<table border=1>
<s:iterator value="clientes">
<tr>
<td>
<s:property value="nome"/>
</td>
<td>
<input type="submit" value="Editar"/>
</td>
<td>
<input type="submit" value="Excluir"/>
</td>
</tr>
</s:iterator>
</table>
</form>
</body>
</html>
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Para fazer um teste melhor, adicione alguns clientes. Utilize o Workbench do MySql para inserir alguns
clientes. Execute o script SQL abaixo para inserir clientes:

insert into MyDB.Cliente values(1,"Jodo",1980,"Rua tal, 123", "", "12345-000",
"5555-5555");

insert into MyDB.Cliente values(2,"Maria",1980,"Rua 1, 123", "", "23456-000",
"5555-6666");

insert into MyDB.Cliente values(3,"José",1980,"Rua 2, 123", "", "34567-000", "5555-
7777");

Agora execute a aplicacdo web ex3Clientes para ver como estd ficando. Se tudo estiver certo, o browser
exibird uma pdagina com a seguinte aparéncia:

Lista de clientes

Filtrar por:

Filtrar

|Joao J[VEdhar }“ Exchﬂr]

Marial Editar ] [ Excluir |
Posé I[ Editar ]" Excluir |

Que tal incluir mais alguns clientes?

insert into MyDB.Cliente values(4,"Pedro",1973,"Rua tal, 123", "", "12345-000",
"5555-5545");

insert into MyDB.Cliente values(5,"Clara",1984,"Rua 1, 143", "", "23456-000",
"5585-8966");

insert into MyDB.Cliente values(6,"Marcos",1990,"Rua 2, 123", "", "34567-000",
"5695-1234");

Veja novamente o que ocorreu. Viu que bacana? Os novos clientes ja estdo aparecendo na nossa
aplicacdo!

5 - INCLUINDO, ALTERANDO E EXCLUINDO CLIENTES

Agora iremos implementar o principal: a manutencdo da tabela de clientes. Até aqui aprendemos:

e View
o TelalSP
o Html

o Tags do struts

e Controller
o Classes Actions
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o Struts.xml

e Model
o Javabeans
o Classes DAO

Cada um destes componentes tera seus codigos afetados ou deverao ser criados:

e Tela JSP: botdes Novo, Editar e Excluir
e Classes Action: criar actions para incluir, editar e excluir clientes
e Classe DAO: criar métodos para incluir, editar e excluir clientes

Vamos primeiro modificar a classe DAO, que deverd ganhar quatro novos métodos:

public void incluirCliente(Cliente c) throws SQLException {
PreparedStatement stmt = null;

try {
stmt = connection.prepareStatement("insert into

MyDB.Cliente (idCliente, nome, dataNascimento, endereco, complemento, cep,
telefone)
values (?,?,?2,?,2,2,?)");

stmt.setInt(1,c.getId());
stmt.setString(2,c.getNome());
stmt.setInt(3,c.getDataNascimento());
stmt.setString(4, c.getEndereco());

stmt.setString(5, c.getComplemento());
stmt.setString(6, c.getCep());
stmt.setString(7, c.getTelefone());
stmt.execute();

}

finally {
if (stmt != null)

stmt.close();
}

}

public void alterarCliente(Cliente c) throws SQLException {
PreparedStatement stmt = null;

try {
stmt = connection.prepareStatement("update MyDB.Cliente

set "

"nome = ?,"
"dataNascimento = ?,
"endereco = ?, "

"complemento = ?,

+ + + +
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+ "cep = ?,
+ "telefone = ? where idCliente = ?");

stmt.setString(1,c.getNome());
stmt.setInt(2,c.getDataNascimento());
stmt.setString(3, c.getEndereco());
stmt.setString(4, c.getComplemento());
stmt.setString(5, c.getCep());
stmt.setString(6, c.getTelefone());
stmt.setInt(7,c.getld());

stmt.execute();

¥
finally {
if (stmt != null)
stmt.close();
}

}

public void excluirCliente(Cliente c) throws SQLException {
PreparedStatement stmt = null;

try {
stmt = connection.prepareStatement(“"delete from

MyDB.Cliente where idCliente = ?");
stmt.setInt(1,c.getId());

stmt.execute();

}
finally {
if (stmt != null)
stmt.close();
}

}

public Cliente carregarCliente(int id) throws SQLException {
PreparedStatement stmt = null;
ResultSet rs = null;

Cliente result = null;

try {
stmt = connection.prepareStatement("select * from

MyDB.Cliente where idCliente = ?");
stmt.setInt(1,id);
rs = stmt.executeQuery();
if (rs.next()) {
Cliente c = new Cliente();

c.setId(rs.getInt("idCliente"));
c.setNome(rs.getString("nome"));
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.setDataNascimento(rs.getInt("dataNascimento"));
.setEndereco(rs.getString("endereco"));
.setComplemento(rs.getString("complemento™));
.setCep(rs.getString("cep"));
.setTelefone(rs.getString("telefone™));

result = c;

0O 0000

}
}
finally {
if (rs != null)
rs.close();
if (stmt != null)
stmt.close();
}

return result;

A tela ListaClientes.jsp terd que ser alterada para implementar os botées Novo, Editar e Excluir. Seu
cddigo ficard da seguinte forma:

<%@ page language="java" contentType="text/html; charset=ISO-8859-1"
pageEncoding="IS0-8859-1"%>
<%@ taglib prefix="s" uri="/struts-tags"%>
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/html4/loose.dtd">
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=IS0-8859-1">
<title>Lista de clientes</title>
</head>
<body>
<hl>Lista de clientes</h1>
<form action="1listaClientes">
<label for="filtro">Filtrar por:</label><br/>
<input type="text" name="filtro"/>
<input type="submit" value="Filtrar"/>
<button type="submit" name="comando" value='Novo'>Novo</button>
<br>
<table border=1>
<s:iterator value="clientes">

<tr>
<td>
<s:property value="nome"/>
</td>
<td>

<button type="submit" name="comando"
value='Editar<s:property value="id"/>'>Editar</button>

</td>
<td>
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<button type="submit" name="comando"
value="'Excluir<s:property
value="id"/>'>Excluir</button>

</td>
</tr>
</s:iterator>
</table>
</form>
</body>
</html>

Note que os botdes passaram a utilizar a tag button. Isto porque usaremos o ‘value’ do button para
passar o id do registro de cliente que queremos excluir ou alterar.

”

Repare também que os botbes tém o ‘name’ definido como ‘comando’. Isto significard o “comando
para o qual a action ListaClientes devera redirecionar para tratar a requisicao.

Para tratar estes comandos, o cédigo fonte da ListaClientesAction ficou assim:

package clientesPack;
import java.util.List;
public class ListaClientesAction {
private List<Cliente> clientes;
private String comando = null;
private String id = null;
public String execute() throws Exception {
boolean result = false;

ClienteDao dao null;

if (comando != null) {
if (comando.equals("Novo")) {
return "novo";
}
else if (comando.indexOf("Editar") == @) {
id = comando.substring(6);
return "editar";

}

else if (comando.indexOf("Excluir") == @) {
id = comando.substring(7);
return "excluir";

}

try {
dao = new ClienteDao();
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clientes = dao.carregaClientes();
result = true;

¥
finally {
if (dao != null)
dao.close();
}

if (result)
return "success";

return "error";

}

public String getId() {
return id;

}

public void setId(String id) {
this.id = id;
}

public List<Cliente> getClientes() {
return this.clientes;

}

public void setFiltro(String filtro) {
this.filtro = filtro;

}

public String getFiltro() {
return filtro;
¥

public void setComando(String comando) {
this.comando = comando;
¥

public String getComando() {
return comando;
}

Repare que a action ganhou 2 atributos: id e comando. Comando contém um identificador para indicar
para qual action sera redirecionado, id contém o valor do registro que devera ser alterado ou excluido.

Os cddigos de retorno do método execute sdo: novo, editar, excluir, success e erro. Através destes
cddigos de retorno, o redirecionamento é mapeado em struts.xml.

O struts.xml (ja com as actions para os respectivos comandos) ficara assim:
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<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<!DOCTYPE struts PUBLIC
"-//Apache Software Foundation//DTD Struts Configuration 2.0//EN"
"http://struts.apache.org/dtds/struts-2.0.dtd">
<struts>
<constant name="struts.devMode" value="true" />
<package name="clientesPack" extends="struts-default">
<action name="listaClientes" class="clientesPack.ListaClientesAction"
method="execute">
<result name="success">/ListaClientes.jsp</result>
<result name="novo">/NovoCliente.jsp</result>
<result name="editar" type="redirectAction">
<param name="actionName">editarCliente</param>
<param name="location">/EditarCliente.jsp</param>
<param name="id">${id}</param>
<param name="comando">Carregar</param>
</result>
<result name="excluir" type="redirectAction">
<param name="actionName">excluirCliente</param>
<param name="location">/ExcluirCliente.jsp</param>
<param name="id">${id}</param>
<param name="comando">Carregar</param>
</result>
</action>
<action name="novoCliente" class="clientesPack.NovoClienteAction"
method="execute">
<result name="success">/ListaClientes.jsp</result>
</action>
<action name="editarCliente" class="clientesPack.EditarClienteAction"
method="execute">
<result name="carregado">/EditarCliente.jsp</result>
<result name="success">/ListaClientes.jsp</result>
</action>
<action name="excluirCliente" class="clientesPack.ExcluirClienteAction"
method="execute">
<result name="carregado">/ExcluirCliente.jsp</result>
<result name="success">/ListaClientes.jsp</result>
</action>
</package>
</struts>

No primeiro c6digo marcado, podemos ver o redirecionamento ser realizado a partir do “result”.
Equivale a interpretar da seguinte forma:

e Seretorno de ListaClientesAction.execute for igual a “success”, voltar para tela ListaClientes.jsp

e Seretorno de ListaClientesAction.execute for igual a “novo”, redirecionar browser para
NovoCliente.jsp

e Seretorno de ListaClientesAction.execute for igual a “editar”, redirecionar browser para action
editarCliente, com a tela EditarCliente.jsp, levando como parametro o id igual ao id que estd na
action atual (ListaClientesAction)
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e Seretorno de ListaClientesAction.execute for igual a “excluir”, redirecionar browser para action
excluirCliente, com a tela ExcluirCliente.jsp, levando como parametro o id igual ao id que esta na
action atual (ListaClientesAction)

Repare também que as actions editarCliente e excluirCliente sdo ligeiramente diferentes: elas precisam
carregar os dados do cliente para exibi-los na tela.

Para isto, existe as linhas na definicdo da ListaClientesAction:

<result name="editar" type="redirectAction">

<param name="actionName">editarCliente</param>
<param name="location">/EditarCliente.jsp</param>
<param name="id">${id}</param>
<param name="comando">Carregar</param>

</result>

<result name="excluir" type="redirectAction">
<param name="actionName">excluirCliente</param>
<param name="location">/ExcluirCliente.jsp</param>
<param name="id">${id}</param>
<param name="comando">Carregar</param>

</result>

Isto instrui as actions editarCliente e excluirCliente a terem seu atributo “comando” pré-carregado com
a string “Carregar”. Desta forma, ao chamar EditarClienteAction.execute, por exemplo, poderemos
checar o valor do atributo “comando” para sabermos se devemos carregar ou salvar o cliente. Podemos
ver melhor isto no cddigo das actions editarCliente e excluirCliente. Clique nos links a seguir.

EditarClienteAction.java

ExcluirClienteAction.java

EditarCliente.jsp

ExcluirCliente.jsp
Agora basta lancar a aplicacdo e verificar se estd tudo funcionando como previsto! Teste algumas
entradas de dados e edi¢Ges. Busque verificar se o programa aceita qualquer tipo de entrada e tente
corrigir eventuais erros. E um excelente ponto de partida para qualquer aplicagdo web, portanto pode
alterd-la a vontade!

EditarClienteAction.java

package clientesPack;

public class EditarClienteAction {
private int id;
private String nome;
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private int dataNascimento;
private String endereco;
private String complemento;
private String cep;

private String telefone;

private String comando = null;

public String execute() throws Exception {
boolean result = false;
ClienteDao dao = null;

if (comando == null) {
return "success";

}

else if (comando.equals("Cancelar")) {
return "success";

}

else if (comando.equals("Carregar")) {
try {
dao = new ClienteDao();
Cliente ¢ = dao.carregarCliente(id);

setId(c.getId());

setNome(c.getNome());
setDataNascimento(c.getDataNascimento());
setEndereco(c.getEndereco());
setComplemento(c.getComplemento());
setCep(c.getCep());
setTelefone(c.getTelefone());

result = true;
}
finally {
if (dao != null)
dao.close();

if (result)
return "carregado";

return "error";
}
else if (comando.equals("Salvar")) {
Cliente ¢ = new Cliente();
.setId(id);
.setNome(nome);
.setDataNascimento(dataNascimento);
.setEndereco(endereco);
.setComplemento(complemento);
.setCep(cep);
.setTelefone(telefone);

0o o000 o0onn

try {
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dao = new ClienteDao();
dao.alterarCliente(c);
result = true;

¥
finally {
if (dao != null)
dao.close();
}

if (result)
return "success";

return "error";

}
return "error";
}
public int getId() {
return id;
}

public void setId(int id) {
this.id = id;
}

public String getNome() {
return nome;

}

public void setNome(String nome) {
this.nome = nome;

}

public int getDataNascimento() {
return dataNascimento;

}

public void setDataNascimento(int dataNascimento) {
this.dataNascimento = dataNascimento;

}

public String getEndereco() {
return endereco;

}

public void setEndereco(String endereco) {
this.endereco = endereco;

}

public String getComplemento() {
return complemento;

}
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public void setComplemento(String complemento) {
this.complemento = complemento;

}

public String getCep() {
return cep;

}

public void setCep(String cep) {
this.cep = cep;

}

public String getTelefone() {
return telefone;

}

public void setTelefone(String telefone) {
this.telefone = telefone;
¥

public String getComando() {
return comando;
¥

public void setComando(String comando) {
this.comando = comando;
¥

ExcluirClienteAction.java

package clientesPack;

public class ExcluirClienteAction {
private int id;
private String nome;
private int dataNascimento;
private String endereco;
private String complemento;
private String cep;
private String telefone;

private String comando = null;
public String execute() throws Exception {
boolean result = false;

ClienteDao dao = null;

if (comando == null) {
return "success";

}
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else if (comando.equals("Cancelar")) {
return "success";
}
else if (comando.equals("Carregar")) {
try {
dao = new ClienteDao();
Cliente ¢ = dao.carregarCliente(id);

setId(c.getId());

setNome(c.getNome());
setDataNascimento(c.getDataNascimento());
setEndereco(c.getEndereco());
setComplemento(c.getComplemento());
setCep(c.getCep());
setTelefone(c.getTelefone());

result = true;
¥
finally {
if (dao != null)
dao.close();

if (result)
return "carregado";

return "error";

}

else if (comando.equals("Excluir")) {
Cliente ¢ = new Cliente();
c.setlId(id);

try {
dao = new ClienteDao();
dao.excluirCliente(c);
result = true;

}
finally {
if (dao != null)
dao.close();
}

if (result)
return "success";

return "error";

b
return "error";
}
public int getId() {
return id;
}
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public void setId(int id) {
this.id = id;
¥

public String getNome() {
return nome;

}

public void setNome(String nome) {
this.nome = nome;

}

public int getDataNascimento() {
return dataNascimento;

}

public void setDataNascimento(int dataNascimento) {
this.dataNascimento = dataNascimento;

}

public String getEndereco() {
return endereco;

}

public void setEndereco(String endereco) {
this.endereco = endereco;

}

public String getComplemento() {
return complemento;
}

public void setComplemento(String complemento) {
this.complemento = complemento;
}

public String getCep() {
return cep;

}

public void setCep(String cep) {
this.cep = cep;

}

public String getTelefone() {
return telefone;

}

public void setTelefone(String telefone) {
this.telefone = telefone;

}

public String getComando() {
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return comando;

}

public void setComando(String comando) {
this.comando = comando;

}

EditarCliente.jsp

<%@ page language="java" contentType="text/html; charset=ISO-8859-1"
pageEncoding="IS0-8859-1"%>
<)@ taglib prefix="s" uri="/struts-tags"%>
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/html4/loose.dtd">
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=IS0-8859-1">
<title>Editar Cliente</title>
</head>
<body>
<hl>Editar Clientes</hl>
<form action="editarCliente">
<input type="hidden" name="id" value='<s:property value="id"/>'/><br/>
<label for="id">ID:</label><br/>
<input type="text" name="idVisivel" disabled="disabled" value='<s:property
value="id"/>"'/><br/>
<br/>
<label for="nome">Nome:</label><br/>
<input type="text" name="nome" value='<s:property value="nome"/>'/><br/>
<br/>
<label for="dataNascimento">Data de nascimento:</label><br/>
<input type="text" name="dataNascimento" value='<s:property
value="dataNascimento"/>"'/><br/>
<br/>
<label for="endereco">Endereco:</label><br/>
<input type="text" name="endereco" value='<s:property
value="endereco"/>"'/><br/>
<br/>
<label for="complemento">Complemento:</label><br/>
<input type="text" name="complemento" value='<s:property
value="complemento"/>"'/><br/>
<br/>
<label for="cep">Cep:</label><br/>
<input type="text" name="cep" value='<s:property value="cep"/>'/><br/>
<br/>
<label for="telefone">Telefone:</label><br/>
<input type="text" name="telefone" value='<s:property
value="telefone"/>"'/><br/>
<br/>
<input type="submit" name="comando" value="Salvar"/>
<input type="submit" name="comando" value="Cancelar"/>
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</form>
</body>
</html>

ExcluirCliente.jsp

<%@ page language="java" contentType="text/html; charset=ISO-8859-1"
pageEncoding="IS0-8859-1"%>
<%@ taglib prefix="s" uri="/struts-tags"%>
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/html4/loose.dtd">
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=IS0-8859-1">
<title>Excluir Cliente</title>
</head>
<body>
<h1>Excluir Cliente</h1>
<form action="excluirCliente">
<input type="hidden" name="id" value='<s:property value="id"/>'/><br/>
<label for="id">ID:</label><br/>
<input type="text" name="idVisivel" disabled="disabled" value='<s:property
value="1id"/>"'/><br/>
<br/>
<label for="nome">Nome:</label><br/>
<input type="text" name="nome" value='<s:property value="nome"/>'/><br/>
<br/>
<label for="dataNascimento">Data de nascimento:</label><br/>
<input type="text" name="dataNascimento" value='<s:property
value="dataNascimento"/>"'/><br/>
<br/>
<label for="endereco">Endereco:</label><br/>
<input type="text" name="endereco" value='<s:property
value="endereco"/>"'/><br/>
<br/>
<label for="complemento">Complemento:</label><br/>
<input type="text" name="complemento" value='<s:property
value="complemento"/>"'/><br/>
<br/>
<label for="cep">Cep:</label><br/>
<input type="text" name="cep" value='<s:property value="cep"/>'/><br/>
<br/>
<label for="telefone">Telefone:</label><br/>
<input type="text" name="telefone" value='<s:property
value="telefone"/>"'/><br/>
<br/>
Tem certeza que deseja excluir este cliente?<br/>
<input type="submit" name="comando" value="Excluir"/>
<input type="submit" name="comando" value="Cancelar"/>
</form>
</body>
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</html>

RESUMO

O objetivo desse mddulo foi apresentar o desenvolvimento completo de uma aplicagdo MVC usando o
framework Struts. O struts é apenas uma das tecnologias que implementam o MVC. Existem outras com
maior ou menor complexidade de utilizacdo. Para cada uma das camadas do MVC existem diferentes
tecnologias. Estudam-se cada vez mais técnicas que minimizem o trabalho de manutencao do cédigo-
fonte.

Por ser separada, a camada View pode ser feita ou melhorada por um especialista em interface grafica

(tal como um Web Designer). A camada Controller por um desenvolvedor java. J4 a camada Model pode
ter a participacdao de um DBA ou modelador de base de dados.

UNIDADE 4 — TOPICOS AVANCADOS EM PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETOS
MOobuLO 3—-UML

1 - UML E DIAGRAMAS

UML (Unified Modeling Language) é uma linguagem grafica para representagdo de um sistema, de
forma padronizada, com tipos de diagramas préprios para vdrias dimensdées distintas deste sistema,
tais como: comportamento do sistema, classes de dados, casos de uso etc.

Assim como um engenheiro civil planeja a construcdo de uma casa fazendo plantas (estrutural, elétrica,
hidraulica, etc.), o projetista desoftware utiliza diferentes diagramas UML para visualizar e planejar os
diferentes aspectos de um software.

O UML é util também para comunicar a uma equipe de desenvolvedores como um software sera
estruturado e implementado.

Podemos utilizar o UML também para descrever cenarios, partes de um software, um detalhe de
funcionamento ou utilizagao, como se da interagao deste software com o usudrio etc. A UML permite
que fagamos isto de um jeito formal (sem descrigdo textual sujeita a ambiguidades do idioma) numa

linguagem grafica e padronizada.

Os principais diagramas previstos na UML 2.0 dividem-se em dois grandes grupos, que sao:

Diagramas estruturais Diagramas comportamentais
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o Diagrama de classes

o Diagrama de objetos

e Diagrama de componentes

e Diagrama de
instalacao/implantacao

o Diagrama de pacotes

o Diagrama de casos de uso
e Diagrama de estados

o Diagrama de componentes
o Diagrama de atividade

e Diagrama de sequéncia

Veremos os subtipos de cada um deles a seguir.

Diagramas estruturais

Como o préprio nome sugere, abordam o aspecto estrutural tanto do ponto de vista do sistema
quanto das classes. Servem para especificar, visualizar, construir e documentar os aspectos estaticos
de um sistema, ou seja, a representacao de seu arcabouco e estruturas relativamente estaveis.

Diagramas comportamentais

Visam descrever o sistema computacional modelado quando em execucao, isto é, como a modelagem
dindmica do sistema. Servem para especificar, visualizar, construir e documentar os aspectos
dinamicos de um sistema que é a representagdo das partes que sofrem modificagdes constantes,
como por exemplo, o fluxo de mensagens ao longo do tempo ou a movimentagao fisica de
componentes em uma rede.

1.1 - Diagramas estruturais

¢ Diagrama de classes

E a representacdo da estrutura das classes e seus relacionamentos (heranca, associac¢do etc.). ‘
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Pessoa 1 1 Endereco
@ Nome |g " [ Rua
@ Telefone & Nimero
Aluno Professor
%, Matricula % Codigo_Professor
& NMatricular() % CPF
% |dentificar() @ |dentificar() 0.*
1 Ul\ 1
* * U"* 1
0. 0.. o Titulacao
Avaliacao ;
& Nota (& Codigo_Curso G Descricao
& Ano 0.+ 1| Descricao

¢ Diagrama de objetos

Representa uma “foto” de objetos (instancia das classes) para exibir uma determinada
estrutura instanciada dos objetos em um sistema num dado momento.

E util para exemplificar como as classes s3o criadas e usadas dinamicamente.

Pablo: Cliente

Nome: “Pablo F. Barros”
Idade: 20
CPF: 94168912-15

2678: Contrato de Aluguel 2679: Contrato de Aluguel
Num_Contrato : 2678 Num_Contrato : 2679
Veiculo : “BMW 914” Veiculo : “Audi V8”

¢ Diagrama de components

Representa como as classes sdo agrupadas funcionalmente no cédigo de software. Componentes sao
agrupamentos de classes que sdo utilizadas para implementar uma determinada fungdo no software.

Por exemplo: um componente pode estar relacionado a um conjunto de bibliotecas, com classes que
implementam visualizagdo 3D de um sistema CAD. Os relacionamentos dos componentes tém a ver com
a comunicacgao realizada entre eles.
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*
Controller

]
= Viewer2D

[ |
= Viewer3D

* Diagrama de instalagdo/implantag3o:

Apresenta os componentes de hardware e software e sua interagdao com outros elementos
necessarios ao funcionamento do sistema, como por exemplo: banco de dados, processadores,
servidor externo etc.

Server
Sales &
Service

Interface 1

Client1 Client 2

Agents’ Screens Mechanics
Screens

¢ Diagrama de pacotes

Descreve agrupamentos logicos de classes de um sistema e a dependéncia entre eles. Diferentemente
do diagrama de componente, o diagrama de pacotes da énfase na dependéncia.

Cadastro Locacao Financeiro | | Relatérios | | Consultas

i

Gerenciamento
de Usuarios
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1.2 - Diagramas comportamentais

¢ Diagrama de casos de uso

Descreve as fungdes do sistema, e sua interagdo com os atores do mundo externo (usuarios,
instituicOes, outros sistemas etc.). Um caso de uso é uma narrativa sobre a sequéncia de eventos de
uma interagao entre um ator e o sistema.

Os casos de uso podem estar diretamente relacionados com as op¢es de menu de um sistema, por
exemplo.

Maquina SelfService

Comprar um produto
Glienie\ Reabastecer
T Extension Points

/ Completar os compartimentos

<<extend>> 77 <<include>> ___---7

’ -

Saoa .7
Reabastecer) =~ _ =" <<include>>
Reabastecedor =1 -7

- -

*¥-~.._ <<include>>

0
Coletar o Dinheiro .—--'.""-_>
A <<include>>

Coletor

¢ Diagrama de estados

Descreve os estados que um objeto pode estar e a sequéncia prevista mediante condicGes e ac¢oes.
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. . Alteracdo do pedido Cancelamento do pedido
N:edldo enviado .\s‘olicitada \iolicitado

Registrando Pedido Alterando Pedido Cancelando Pedido 4>@
Pedido
Pedido para analise
\ P ‘/A‘;‘;é cancelado GancEada
Analisando Pedido »| Aprovando Pedido
Pedido para aprovagao

Pedido em . . .

pendéncia Pedido sera atendido
Pedido ja pode
ser atendido

Pedido em pendéncia Atendendo Pedido 4D©
Pedido
Atendido

¢ Diagrama de atividade

Equivale a um fluxograma, demonstrando o controle e a dindmica de um sistema (ou parte dele), que
ocorre ao longo de um determinado processamento..

Leia Notas )

Calcule a
Média

[Média>=7] A\ [Média<7]

Imprima Imprima
“Aprovado” “Reprovado”

N

<

@—>

¢ Diagrama de sequéncia
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Representa a sequéncia de processos, através da demonstracdo das mensagens que sdo trocadas
entre objetos, em determinada atividade de um sistema.

Podemos interpretar “mensagens” como chamadas de métodos de classe de determinado objeto, por
exemplo. O diagrama de sequéncia aborda aspectos como execucao de tal método ao longo do tempo,
e a interatividade entre objetos, num determinado cenario.

frmTela : Aluno BancoDAO

: Professor

2 : binCadastrarNota() e
pr  3:incluirNotal)

a gi

E , i 4:message(

1 : cadastraDados()

5 : message() |_|1

Que tal criar seu préprio diagrama?
Para vocé criar seus diagramas, utilize algumas das ferramentas
UML disponiveis na internet:
®
“ﬂMﬂs ¢ http://www.umldesigner.org/download/
pnn'"cnn? e http://sourceforge.net/projects/argouml/

e OQutras: http://en.wikipedia.org/wiki/List_of Unified_Modeling_Language_tools

2 - USANDO O UML PARA PLANEJAR UM SISTEMA DE CADASTRO DE CLIENTES

Iremos agora criar um sistema para cadastrar clientes de um estabelecimento comercial, que permita
arquivar os dados destes clientes, e que possibilite gerar relatérios e envios de e-mail para anunciar
promocoes e outras informacdes.

A UML ndo define uma sequéncia pela qual devemos desenhar os diagramas. Ela é apenas uma
linguagem de diagrama. Porém, se estamos criando um sistema do zero, é interessante comecar pelo
diagrama de casos de uso, pois permite definir o tamanho (escopo) do sistema que queremos fazer,
uma vez que nos forca a dizer quais fungées o sistema tera.
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2.1 Casos de Uso

Para construir este diagrama precisamos perguntar:

1. Quais sdo as funcionalidades do sistema? (casos de uso)
2. Quem ird interagir com o sistema? (atores)
3. Como sera a interagao destes itens? (relacionamentos)

= Atores

Podemos elencar os seguintes atores:

e Usuario do sistema Q Q
e Cliente
e Servico de e-mail A A

Usuario Cliente  Servico de Email

Os atores sdo representados como um boneco.

= Casos de uso

Se quisermos nos aproximar mais do sistema fisico, podemos criar os casos de uso ja pensando nas
opc¢Oes de menu que ele ird oferecer. Podemos também criar casos de uso de mais alto nivel, sem estar
totalmente associado a uma opc¢do. Neste exemplo, utilizaremos a primeira opcao.

Diante da descricdo de nossa intencdo, podemos visualizar a fungdo “Cadastrar clientes”. Quem podera
executar esta fungdo? O usuario do sistema? O servi¢co de e-mail? Neste momento, ja estamos
identificando o tamanho de nosso sistema, porém o papel do UML ndo é ditar as regras de projeto, ou
de definir o escopo, mas simplesmente visualizar o que se quer.

Entdo, para simplificar, vamos criar um sistema simples onde o usudrio cadastra clientes. Entdo
podemos desenhar este caso de uso da seguinte forma:

X

Usuario Cliente

Cadastrar cliente

A linha indica o relacionamento “Associacdo”. Em diagramas de caso de uso podemos ter os seguintes
relacionamentos: include ou extend, conforme veremos adiante.

Para demonstrar isto, podemos criar um segundo caso de uso que é incluido pelo “Cadastrar cliente”,
gue é o “Cadastrar registro”.
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Note que estes relacionamentos entre casos de uso sdo bem Uteis no sentido de evidenciar partes do
sistema (outros casos de uso) que podem vir a serem genéricos ou reutilizaveis.

X

Usuario .
1 <<include>>

Cadastrar registro

Por fim, ligamos os atores aos casos de uso no qual eles se interagem.

Cliente

Usando o ArgoUML, desenhe um diagrama de casos de uso para
um sistema de compras on-line, onde clientes podem acessar o
site, escolher produtos, e finalizar a compra, colocando seus dados

[ ]
“nmns de cartdo de crédito.

pnn'"cnnq O sistema deve interagir com as empresas de cartdo, a fim de
E validar os dados.

= Associacdo

E a seta que liga um ator a um caso de uso, ou casos de uso com outros casos de uso, demonstrando a
sequéncia do processo.

= Generalizagdo

E uma seta aberta, que denota heranga entre dois casos de uso ou dois atores. Por exemplo, um
“funcionario” poderia ser um tipo de ator especializado de usudrio. Esta especializagdo seria

representada da seguinte maneira:

Usuario

Funcionario
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= Dependéncia

E uma seta tracejada que denota que um caso de uso depende de outro para o seu funcionamento
completo. Pode ser de dois tipos (stereotypes):

1. Include

Denota que um caso de uso utiliza outro em sua composicdo. O caso utilizado é genérico, e evitar que
seja repetido varias vezes no modelo, utilizamos esta dependéncia.

2. Extends

Denota que um caso de uso é uma variagao (extensdo) de um caso de uso mais basico.

a) Usando uma ferramenta de designer UML, desenhe um
diagrama de casos de uso para um sistema de compras on-line,
onde clientes podem acessar o site, escolher produtos, e finalizar
a compra, colocando seus dados de cartdo de crédito. O sistema
deve interagir com as empresas de cartdo, a fim de validar os

L ]
“AM ns dados.
b) Revendo o sistema de cadastro de clientes ja realizado neste
Pnnlncnn? curso, faga um diagrama de casos de uso daquele sistema.
Considere cada botdo da tela (novo, editar, excluir e filtrar) como
sendo um caso de uso.

2.2 Diagrama de estados/atividade

Apesar de serem semelhantes, diagramas de estados servem para modelar o comportamento discreto
entre estados finitos, enquanto quediagramas de atividades modelam aspectos comportamentais de
um processo.

Podemos dizer que o diagrama de estados modela processos de mais baixo nivel (como por exemplo, o
estado de uma porta serial com relagdo aos bits recebidos) e diagrama de atividades modela processos
tal qual um fluxograma ou workflow.

Utilizando o cenario do sistema de cadastro de clientes, vamos criar o diagrama de atividade. Para isto,

procuramos enumerar e sequenciar quais passos necessarios para executar um caso de uso, por
exemplo.
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Criaremos entdo o diagrama de estados para o caso de uso “Cadastrar cliente”. Podemos focar o
aspecto da interagdo humana como também aspectos internos do sistema, e desmembrar da seguinte
forma:

Cadastrar cliente

Cliente solicita cadastramento

Usuario informa dados do cliente no sistema
Sistema checa se dados sdo validos

Sistema confirma o cadastramento

PonNE

Considerando que os itens acima provocam a mudanca de estados, no diagrama de estados eles sao
representados por setas, que significam Transigoes.

!

( Pedido solicitado | (" Dados do cliente recebido | ( Dados do cliente validado ) (Cliente cadastrado |

\ ! —>{ > )

J

®

Enquanto diagramas de estados focam quais transicées sdo possiveis a partir de um estado de um
objeto, os diagramas de atividade podem conter decisdes que interferem no fluxo do processo.

Abaixo, vemos um exemplo de como um diagrama de atividades poderia ser construido para o caso de
cadastrar clientes:
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i
Solicitar
pedido
N

@adastrar dados do cliente ) &———

Dados invalidos.
Solicitar novamente os dados
Dados
validos

Envia email
ao cliente

Note também que, enquanto no diagrama de estados cada baldo denota um estado de um objeto, no
diagrama de atividades o baldo tem conceito mais amplo, e pode denotar também uma atividade a ser
realizada.

a) Usando uma ferramenta de designer UML crie um diagrama de
estados para um sistema que controla uma linha de producdo. Procure
o vislumbrar os estados de um produto, desde a recep¢ao da matéria-
® prima até sua entrega final.

pnn‘}‘ﬁ:ﬂﬂ? b) Usando uma ferramenta de designer UML crie um diagrama de
atividade para um sistema que controla um fluxo de documento em uma
empresa que realiza publicacGes em jornal. Considere que o documento
possa ter os seguintes estados: em autoria, em revisdo, publicado ou
arquivado. Considere também os fluxos onde o documento em revisdo
volta para autoria, para o autor refazer seu conteldo, e também o caso
de documentos que, ao serem cancelados, vao para o arquivo.

2.2 Diagrama de sequéncia

Diferentemente dos diagramas de caso de uso, atividade e estados, diagramas de sequéncia estdo mais
proximos da implementacdo propriamente dita. Eles denotam as mensagens trocadas em objetos,
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classes ou atores ao longo do tempo, em uma determinada interacdo que desejamos descrever com o
diagrama. E Gtil para descrever ciclos de vida de objetos e a sequéncia das mensagens e suas repostas

no tempo (sincrono ou assincrono).

Os objetos sdo representados com “raias” da seguinte forma:

Usuario :frmListaClientes :frmEditaCliente :CliebteDao
Apertou botdo Editar_i | i
i editarClients | :
= carregar) !
Aperto:.l botao Salvar e alterarClients :

No diagrama acima, os objetos frmListaClientes e frmEditaCliente sdo de classes de implementagdo de
um formulario na web. A objeto ClienteDao corresponde a uma classe que realiza a leitura e salvamento
de dados de um cliente no banco de dados.

As setas denotam as mensagens (no caso, chamada de action, botdo ou método) trocadas entre os
objetos. Todas elas sdo sincronas, porque para cada mensagem o emissor fica bloqueado até que se

cheque sua resposta.

Elementos que compdem um diagrama de sequéncia

Os seguintes elementos podem ser utilizados:

Atores

PWNPE

= Atores

Objetos, multiobjetos e classes, e suas linhas de vida
Mensagens (sincronas ou assincronas)
Criacdo e destruicdo dos objetos

Os atores tém o mesmo significado que os atores no caso de uso e também enviam mensagens para o
sistema. As mensagens podem ser eventos de uma tela, tal como “apertou um botdo
opc¢ado de menu”, “fez uma requisi¢cao ao webservice” etc. Também s3o representados por um boneco.

= Objetos e linha de vida

n u

, “clicou numa
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Os objetos sdo representados por caixas e raias, da seguinte forma:

:Cliente

A linha tracejada representa a linha de vida do objeto.

A notacdo para o nome do objeto é “Nome : Classe”, onde o nome pode ser vazio (nas
linguagens de programacao geralmente ndo damos nome a objetos, somente as classes).

= Mensagens
Mensagens sdo representadas por setas. A seta aponta para o objeto que recebe a mensagem.
Mensagens também podem ser consideradas eventos. O texto que descreve uma mensagem pode ser

simplesmente um texto ou ter uma notacdo diferenciada descrevendo tipo de sincronizagdo, condicao,
sequéncia, parametros, tipos de retorno etc. Por exemplo:

:Emissor :Receptor

I._-__

1:mensagem A

v

2:mensagem B

v

3: mensagem assicrona

4: mensagem assicrona

No caso, as mensagens estdo com a sequéncia em que serdo executadas (1, 2, 3 e 4). Note que
mensagens assincronas ndo possuem mensagens de retorno.

= Criacdo e destruicdo de objetos

O exemplo abaixo mostra a destruicdo dos objetos (X), ao final de sua utilizagdo.
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sd Efetuar Login - Principau
3 0 s
:Usuario T A :
: Efetuar ‘Lngm ‘Interface ' '
_:_ Preenche login e senha | . |
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e e 1
K R e o |
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Os retangulos sobre a linha de vida de cada objeto denotam atividade naquele objeto. A sobreposi¢do
de retangulos num mesmo objeto (como é o caso do objeto :Usuario denota que este objeto chama um
método de sua proépria classe (mensagem para si mesmo), como podemos ver no exemplo a chamada
para o método setUItimoAcesso.

Cabe ressaltar que nem todas as ferramentas UML disponiveis possuem as mesmas notagdes. O padrao
UML é amplo e permite adaptacdes e especializacdes com recursos para extensdo do modelo, tal
como stereotypes, por exemplo.

3 - USANDO 0OS DIAGRAMAS ESTRUTURAIS

3.1 Diagrama de Classes

Para quem desenvolve em linguagens orientadas a objeto, o diagrama de classes é o que mais se
aproxima dos cédigos fonte destas linguagens. Uma classe pode ser diretamente espelhada em seu
codigo.

Basicamente as classes sdo constituidas de atributos e métodos. No UML, entretanto, as classes
possuem outros relacionamentos além da heranca: as associa¢des, que podem ser utilizadas para
descrever relacionamentos de agregagdo e composicdo.

Diagramas de classes sao bem Uteis para fazer engenharia reversa de sistemas. Existem analisadores
que conseguem gerar os diagramas diretamente do cédigo fonte. Existem também ambientes de
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programacdo que permitem que se gere codigo fonte a partir de diagramas desenhados. Além disto,
estes ambientes também mantém o cddigo integrado ao diagrama, de tal forma que se houver uma
alteragdo no cédigo, o diagrama é atualizado, e vice-versa.

Para muitos desenvolvedores, o diagrama de classes é o ponto de partida no desenvolvimento de um
novo sistema. O diagrama de classes pode também ser utilizado para projeto de diagramas de entidade-
relacionamento.

Abordaremos aqui os elementos que compdem um diagrama de classes e como se espelha no cédigo
fonte.

= Classe

E um elemento que representa um conjunto de objetos. Ela é formada por atributos, métodos e
relacionamento com outras classes.

= Atributos
Define as caracteristicas da classe. Sdo “campos” e para cada instancia (objeto) de uma tal classe,

possuem um estado (valor). Eles podem ter diferentes visibilidades, que, ja conhecemos na linguagem
java. No UML utilizamos os simbolos (+) (-) (#) e (™):

e (+) Publica: outras classes tem acesso ao atributo. No java utilizamos public.
¢ (-) Privada: somente a propria classe tem acesso ao atributo. No java utilizamos private.
o (#) Protegida: o atributo pode ser acessado pela prépria classe e por todas as classes filhas

= Operagoes (ou métodos)

Define o comportamento da classe. Também possuem visibilidade idéntica a dos atributos, entretanto,
ndo se referem a dados, mas sim, a procedimentos, fungdes ou métodos. A definicao da operagdo é
composta pelo nome, valor de retorno e parametros. Também chamamaos este conjunto (nome, retorno
e parametros) de assinatura do método.

Lembram-se da classe Cliente.java vista anteriormente em MVC? Ela ficaria assim em UML:
Java

public class Cliente {
private int id;
private String nome;
private int dataNascimento;
private String endereco;
private String complemento;
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private String cep;
private String telefone;

public Cliente() {
}

UML

Algumas ferramentas UML mostram os simbolos (+), (-) e (#) ao lado de cada atributo ou método.
Outras apresentam pequenos icones.

106 — Programacéo Orientada a Objetos | Unidade 04

Cliente

id: Integer

nome: String
dataNascimento: Integer
endereco: String
complemento: String
cep: String

telefone: Integer

Clientey()

= Relacionamentos (Associa¢io)

Os relacionamentos sdo representados por linhas, ligando duas classes. Eles podem ser conceituais ou

fisicos (que possuem um espelhamento em cédigo fonte). Os principais tipos de associacées sdo:

® Agregagao

Agregacdo é o relacionamento todo-parte, onde a parte pode existir independentemente se o todo

existir. Por exemplo:

Loja Cliente
id: Integer 1. N d: Integer
nome: String nome: String
dataNascimento: Integer

endereco: String
complemento: String
cep: String

telefone: Integer

Cliente()

O cliente pode existir, mesmo se ndo estiver associado a uma loja. Ele pode comprar pela internet, e ndo

estar relacionado a loja fisica...
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Este relacionamento pode ser espelhado no java como um atributo Lista na classe Loja, que contem os
clientes que compram naquela loja.

e Composicao

Neste caso, a composi¢do estabelece que a classe “todo” so faz sentido se as classes “parte” existirem e
vice-versa. Por exemplo:

Compra ltemCompra
notaFiscal : Integer * id: Integer
valorTotal: Double 1 n | quantidade: Integer
data: Calendar idProduto: Integer
itens: List<itemCompra> valorUnitario: Double
Compral()

Percebemos claramente que n3o existe compra sem itens, e vice-versa. Note que o relacionamento é
implementado com uma lista de itens na classe Compra.

¢ Especializagao (Heranga)

Tem o mesmo significado da implementacdo da heranca do java. A classe filha é uma especializacdo da
classe pai. Todos os atributos e métodos da classe pai sdo copiados para a classe filha, entretanto a
classe filha ndo tem acesso aos atributos e métodos private da classe pai.

PessoaFisica
cpf: Integer

Cliente

id: Integer

nome: String
dataNascimento: Integer
endereco: String
complemento: String
cep: String

telefone: Integer

Cliente()
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¢ Dependéncia

Serve para indicar que uma classe utiliza os atributos ou métodos de outra classe. Isto significa dizer
que, se a classe utilizada sofrer uma modificacdo, a classe que a utiliza também tera que sofrer uma
modificacdo. E um relacionamento muito til para identificar o que sera afetado por determinada
modificacdo, em determinada parte de um software.

A dependéncia pode ser mapeada no java de muitas formas. Se num método de uma classe houver uma
utilizacdo de outra classe, a primeira ja dependera da segunda.

ClienteDao Cliente
-------------->|id: Integer
alterarCliente() nome: String

dataNascimento: Integer
endereco: String
complemento: String
cep: String

telefone: Integer

Cliente()

= Interfaces

Interfaces podem ser consideradas um tipo especial (estereétipo) de classe. Entretanto, interfaces nao
possuem atributos, somente métodos. Interfaces também ndo possuem implementacdo, elas
dependem de uma classe que as implementam. Em java, uma interface e a classe que a implementa é
feita da seguinte forma:

public interface IObjetoPersistente {
public void grava(IObjetoPersistente obj);
public IObjetoPersistente le();

}

public class Cliente implements IObjetoPersistente {

@0verride
public void grava(IObjetoPersistente obj) {

}

@0verride
public IObjetoPersistente le() {

}
}

Note que ndo ha implementac3o na interface I0bjetoPersistente. E a classe Cliente que implementa a
interface I0ObjetoPersistente, com suas implementac¢des de grava e le.
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Interfaces sdo importantes para se criar isolamento entre classes, a fim de permitir baixo acoplamento
(veremos mais sobre isto no préximo mddulo).

A seguir, um exemplo pratico de utilizacdo de interface. Observe a interface IBancoDados como é
visualizada em UML:

H Program
programs [*]
B cliente
=1 id : Integer [1] clientes []
clientes [*]

IBancoDados

£¥ gravarCliente
(cliente : Cliente)

iBancoDadoss[*]

7 4

’ l}
. Il
it f}

] BancoDadosMySql | | £ BancoDadosOracle

Cliente é uma classe que utiliza a interface IBancoDados (relacionamento associacdo), pois tem um
método que faz referéncia a um método da interface. Ja as

classes BancoDadosMySql e BancoDadosOracle s3o classes que implementam os métodos da
interface IBancoDados.

3.2 Diagrama de objetos

Sao semelhantes ao diagrama de classes, porém, com objetos, ou seja, uma classe com atributos
“preenchidos” (instancia). Enquanto o diagrama de classes descreve um modelo, o diagrama de objetos
descreve uma “foto” de como instancias de classes estdo organizadas num dado momento.

Sua notacao é similar ao diagrama de classes, contendo os mesmos elementos: associagao,
dependéncia, atributos e métodos (objeto) etc.

No exemplo abaixo vemos uma classe Cliente instanciada como objeto Jodo, que estd associado a loja
do centro:
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Joao : Cliente Loja
id: 1 id: 1
nome: Joao nome: Centro
dataNascimento: 19800101
endereco: Rua tal
complemento: Apto 110
cep: 55555-555
telefone: 5555-5555

Cliente()

3.3 Diagrama de componentes

Este tipo de diagrama denota a estrutura fisica da arquitetura de um software: como ele estd organizado
e dividido. Pode descrever, por exemplo: como o cddigo fonte estd encapsulado em bibliotecas, como
ele é distribuido, quais pacotes, arquivos externos, tabelas, banco de dados etc.
Os seguintes elementos sdo usados no diagrama de componentes:

1. Componentes

2. Interfaces

3. Relacionamentos: dependéncia, agregacao e composicao.

= Componentes

Os componentes sado os artefatos utilizados para compor o sistema inteiro. Os componentes podem ser:

e Bibliotecas: arquivos JAR, arquivos DLL etc.

e Banco de dados: tabelas, scripts etc.

e Arquivos de configuracao

Componentes podem representar agrupamentos de classes, e estdo associadas a implementagdo de
uma fungdo dentro de um software.

= Interfaces
Assim como em classes, podemos definir interfaces para componentes. Por exemplo, um arquivo JAR,
gue corresponde a um driver JDBC, que permite acesso a uma base de dados Oracle, € um componente,

com interface padrao JDBC. A interface de um componente, neste caso, € mais ampla que uma classe,
pois pode abranger varias classes.

= Relacionamentos
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Tem o mesmo efeito dos relacionamentos entre classes:

e Dependéncia;
e Agregacdo/Composicdo.

No exemplo abaixo, vemos um diagrama de componentes (criado no UML Designer) ilustrando o uso o
JDBC, pelo clientePack (pacote do sistema Aula5Cliente criado na unidade 2 MVC):

=] clientesPack

()1osc

= ] mySqlConnectorJava

MySglConnectorlava implementa (realiza) uma interface JDBC. E o clientesPack utiliza uma interface
JDBC para acessar os dados (que é através da classe SglConnection).

Poderia também criar um diagrama de componente mais simplificado, como o abaixo:

2 ] clientesPack

_______ %] mySqlConnectorJava

O diagrama indica que o componente clientesPack depende do componente mySqlConnectorlava, uma
vez que as queries SQL implementadas sé funcionam no MySq|l, hipoteticamente.

Dependéncia

Um componente pode depender de outro componente. Em outras palavras, se uma Unica classe de
um componente realizar uma chamada de um método de uma Unica classe de outra classe, entao
existe uma dependéncia.

Agregacdo/Composicdo
Um componente pode ser composto de varios outros componentes. Por exemplo: um componente
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que implementa um framework de gerenciamento de banco de dados pode ser composto por varios
componentes de acesso a varios tipos diferentes de banco de dados.

3.4 Diagrama de instalagao

Descreve como um sistema, e seus componentes sdo dispostos nos componentes
de software e hardware, em seus relacionamentos. Representa a arquitetura e sua configuracdo e como
estdo ligados aos componentes. Em outras palavras, mostra o layout fisico de um sistema, ou seja, o que
é instalado e onde.
Os elementos utilizados no diagrama de instalagdo sdo os seguintes:

= No6s

E algo que pode conter software. Ha dois tipos de nés:

e Dispositivo;
e Ambiente de execucao.

O no é representado por um cubo, e pode ter rétulos, componentes dentro dele etc.
= Caminho de comunicagao

Um caminho de comunicag¢do denota um canal de comunicagao entre nds e é representado por uma
linha. Ele pode ter um rétulo descrevendo o protocolo de comunicacgdo utilizado etc.

Dispositivo
O dispositivo é um hardware. Pode ser um computador, um celular, uma impressora, etc.

Ambiente de execug¢ao
O ambiente de execugdo é um software que pode conter outros softwares. Ex.: SGBD, sistema
operacional, processo container etc.

= Artefatos

Artefatos sdo manifestacGes fisicas dos softwares. Podem ser os préprios arquivos que compdem
o software, por exemplo. Podem ser: arquivos de configuragdes, arquivos executaveis, arquivos de
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dados, documentos html etc. Eles se localizam dentro do cubo de um nd, para demonstrar que estao
instalados naquele né.

A seguir, podemos ver um exemplo de diagrama de instalagdo correspondente aos exercicios que foram
feitos nos mdédulos 1 e 2 (MVC) deste curso:

(=) Servidor de Aplicagoes Tomcat

[#] Aula5Cliente. WAR = I
~J Maquina cliente

/ http://localhost:3080/
[#] AuladStruts. WAR —_— ] Browser

3.5 Diagrama de pacotes

Denota pacotes e suas relagdes. Em uma abordagem UML abrangente pacote pode conter qualquer
elemento UML. Mas em um diagrama de pacotes, um pacote tenta encapsular elementos (como classes)
qgue fazem sentido estarem juntas por causa de um critério légico e funcional. O principal objetivo do
diagrama de pacotes &, entdo, evidenciar a dependéncia entre eles.

Os elementos sdo:
= Pacotes

Podem conter outros pacotes, e quaisquer elementos UML dentro dele.
= Dependéncia

Um pacote pode depender de outro pacote. Isso é indicado com uma linha tracejada, que denota um
relacionamento “dependéncia” de um pacote por outro.

Exemplo:
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Client | GUI

+ OrderForm + Window
+ TrackingForm  |------------3>] + Form
- Order <<import>> # EventHandler

Os elementos internos do pacote podem ter visibilidade diferenciada. No exemplo acima, os sinais "+",
"-“e “#” representam publico, privado e protegido.

As dependéncias podem ter estereétipos como:

e Dependéncia com esteredtipo «access»;
e Dependéncia com esteredtipo «import».

Dependéncia com esteredtipo «access»
O pacote de origem (dependente) acessa a elementos exportados pelo pacote de destino

Dependéncia com esteredtipo «import»
O conteudo publico do pacote de destino é adicionado ao pacote de origem (dependente)

RESUMO

Vimos nesse mddulo que o UML (Unified Model Language) é uma linguagem que permite a
representacao de estruturas e comportamentos de um sistema computacional. Essa linguagem se utiliza
de diversos diagramas (representacdes graficas) os quais, utilizados da maneira adequada, permitirdo ao
desenvolvedor o descrever um cendrio, desenhar um modelo ou facilitar o entendimento do problema
que o sistema deve resolver.

Os principais diagramas previstos na UML 2.0 dividem-se em dois grandes grupos, que sao:

e Diagramas estruturais:

o Diagrama de classes
Diagrama de objetos
Diagrama de componentes
Diagrama de instalacdo/implantacdo
Diagrama de pacotes

O O O O

e Diagramas comportamentais:
o Diagrama de casos de uso
o Diagrama de estados
o Diagrama de atividade
o Diagramas de sequéncia
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UNIDADE 4 — TOPICOS AVANCADOS EM PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETOS
MODULO 4 — PADROES DE PROJETO

1 - O QUE E DESIGN PATTERN?

O Design Pattern ou padrao de projeto é um formato geral utilizado para implementar/resolver uma
categoria de projetos ou problemas, no contexto de projeto de software.

Podemos ter um padrdo de projeto para sistemas ou para pequenos trechos de cddigo, tais como
componentes. Um padrdo de projeto pode definir um modo de organizar:

e classes e interfaces dentro de um sistema orientado a objetos;
e sistemas Web;

e Interface grafica com elementos reutilizaveis;

e Templates para desenvolvimento de ferramentas matematicas;
e Frameworks para desenvolvimento de software;

e Melhores praticas de desenvolvimento.

Note que padroes nao sao cddigos prontos, mas praticas ou principios, como se fossem descri¢cdes de
“boas maneiras” para implementar um projeto. Eles visam facilitar a reutilizacdo, a documentacdo e

inclusive manter um vocabuldrio comum (genérico) a respeito do projeto.

O MVC, que vimos em mddulos anteriores, é um padrdo de projeto.

Os padrdes de projeto sdo definidos por:

e Nome
e Problema que se propde resolver
e Solucdo

e Consequéncias/Forgas

Padrao

Ha diversas definicdes para a palavra “padrido”, quase todas remetem a um conceito central, que é a
busca por regularidade, repeticao ou possibilidade de reproducao, mesmo que a repeticao nao seja
exata ou perfeita.

Origens
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Os padrdes de projetos para software foram inicialmente propostos no livro Design Patterns - Elements
of Reusable Object-Oriented Software. Seus autores ficaram conhecidos como a gangue dos quatro
(Gang of Four — GoF), formada inicialmente por Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson e John
Vlissides).

Este livro propos um primeiro catalogo de solugbes, que encerra um conjunto de padrées a serem
reutilizados em projetos de software. Também sdo conhecidos como padrdes GoF.

Outra bem sucedida proposta de padrdes de projetos foi o GRASP (General Responsibility Assignment
Software Patterns) que também define um catélogo de padrdes e/ou principios, concebido pelo
cientista de computacdo Craig Larman, que é assunto principal do livro Applying UML and Patterns — An
Introduction to Object-Oriented Analysis and Design and Iterative Development.

Design Patterns
E. Gamma and R. Helm and R. Johnson and J. Vlissides. Design Patterns - Elements of Reusable Object-
Oriented Software. Addison-Wesley, 1995.

1.1 Padroes GoF

O GoF define 23 padrdes, que se dividem em 3 grupos: criacdo, estrutural e comportamental. So eles:

Criagao Estrutural Comportamentais

Padrdes que tratam das Padroes que tratam das interagbes e

Padrdes relacionados a . L "
associagcbes entre classes e divisdes de responsabilidades entre as

criagao de objetos.

objetos. classes ou objetos.
e Chain of Responsibility
e Command
e Adapter e Interpreter
e Abstract Factory e Bridge e lterator
e Builder e Composite e Mediator
e Factory Method e Decorator e Memento
e Prototype e Facade e Observer
e Singleton o Flyweight e State
e Proxy e Strategy
e Template Method
e Visitor

Ao longo deste mddulo veremos como utilizar alguns desses padrdes em nossos projetos.
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1.2 Padroes GRASP

Os padrdes GRASP sdo um conjunto de praticas para atribuicdo de responsabilidades a classes e objetos
em projetos orientados a objeto.

O GRASP define nove principios, nos quais podem ser derivados padrdes. Sao eles:

e Creator (criador);

e Controller (controlador);

e Information Expert (especialista na informacdo);
¢ Low Coupling (baixo acoplamento);

e High Cohesion (alta coesdo);

e Polymorphism (polimorfismo);

e Pure Fabrication (invencdo pura);

e Indirection (indiregdo);

e Protected Variations (variacGes protegidas).

Em negrito estdo os que utilizaremos ao longo desta unidade.

2 - COESAO E ACOPLAMENTO

O GRASP define pelos principios low coupling e high cohesion que as classes em um sistema devem ser
definidas para ter baixo acoplamentoe alta coesdo. Mas o que é acoplamento e coesdo? Vejamos a
seguir.

a) Coesao

Coesado significa uma divisdo clara de responsabilidades: cada classe deve ter sua responsabilidade
bem definida (de preferéncia que seja uma Unica responsabilidade).

Digamos o seguinte cédigo:

public class FormCadastro {

public FormCadastro() {
}

public void gravarCliente() {

}

public void gravarFornecedor() {

}
public void enviarEmail() {
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A classe FormCadastro esta coesa? A responsabilidade de gravar clientes ou fornecedores e enviar e-
mail deveriam ser desta classe? Como suas responsabilidades ndo estdao bem definidas, dizemos que ela
estd com baixa coesao.

Agora um exemplo positivo de alta coesao:

public class FormCadastro {

public FormCadastro() {

}
}

public class Cliente {
public Cliente() {

}

public void gravar (ClienteDAO dao) {

}
}

public class Fornecedor {
public Fornecedor(){

}

public void gravar (FornecedorDAO dao) {

}

Este exemplo tem alta coesdo porque as responsabilidades estdao mais bem distribuidas e definidas nas
diferentes classes. A gravagdo é responsabilidade da classe de persisténcia (DAO), por exemplo.

Por ser principio, vocé deve segui-lo quando estiver desenvolvendo um software. Por qué? Porque se
ignorarmos, corremos o risco de criar um software dificil de manusear e de se realizar manutencao,
além de impossibilitar a reutilizacdo de suas classes. Softwares mal estruturados tém sido a causa de
incontdveis prejuizos na industria de desenvolvimento.

b) Acoplamento

Acoplamento significa o quanto uma classe depende de outra para funcionar. Quando uma classe
depende muito de outra classe, dizemos que estas duas classes estdo fortemente acopladas.
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Por principio, devemos evitar o alto acoplamento entre classes (low coupling). Pois se tivermos um
grande sistema, com varias classes, e precisarmos modificar uma classe, fica dificil determinar quais
classes serdo afetadas por aquela modificacdo, tornando a manutencao complicada, uma vez que fica
muito facil de ocorrer erros de implementacao em classes dependentes.

Por exemplo, observe as seguintes classes abaixo:

El Program
programs [*]
E] Cliente
= id : Integer [1] clientes []
clientes [*]

] BancoDados

bancoDadoss[*]

A classe Program usa a classe Cliente, que usa a classe BancoDados, que realiza a gravacdo de um
cliente no banco de dados. Uma alteracdo na classe BancoDados pode gerar implicacGes nas classes
Cliente e Program, por estes estarem relacionadas (dependentes). Isto indica forte acoplamento.

Digamos que a classe BancoDados precisasse salvar os dados ndo sé no MySqgl, mas também em Oracle,
0 gque aconteceria com estas classes? A classe BancoDados comecaria a ficar complexa, e sua
manutengao dificil.

Para minimizar o acoplamento, poderiamos utilizar interfaces. A classe Cliente poderia ser ligada a uma

interface IBancoDados. E entdao implementariamos duas classes: BancoDadosMySql e
BancoDadosOracle, que implementam a interface IBancoDados. Como se faz isso? Veja abaixo:
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El Program
programs [*]
H Cliente
= id:Integer [1] | iontes M
clientes [*] [ IBancoDados
£} gravarCliente

(cliente : Cliente)

iBancoDadoss[*]

P
-
-

A4 A
H BancoDadosMySql | | E BancoDadosOracle

Isto faz com que se reduza o acoplamento entre a classe Cliente e as classes que implementam o acesso
ao banco de dados. A vantagem é que o desenvolvedor ndo precisa se preocupar com o que acontece
com as classes Cliente e Program enquanto estd mexendo no acesso ao banco de dados. Sua Unica
preocupacdo neste momento serd implementar a interface IBancoDados.

Vamos praticar?
Digamos que vocé esteja implementando um jogo tipo
Asteroides, que tem uma nave que deve atirar em
rochas no espaco. Quando o tiro acerta as rochas, elas se
dividem em rochas menores (pelo menos umas duas
® vezes). Utilizando os principios de baixo acoplamento e
unmus alta coesdo, modele em diagrama de classes UML, as
classes que vocé utilizaria para criar o jogo, com seus
PHATIGAH " atributos, métodos, relacionamentos e interfaces.
g Dica: pense que, no futuro, outros objetos além de
rochas poderiam ser colocados no cenario.

3 — FABRICAS

Segundo o GoF, um método fabrica é definido como “Um padrao que define uma interface para criar
um objeto, mas permite as classes decidirem qual classe instanciar.”

Realmente ndo é uma definicdo muito simples de entender. Por isso vamos mostrar o exemplo a seguir.
Sejam as classes abaixo:
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public abstract class Carro {
public String nome;
public String tipo;
}

class sedan extends Carro {

public sedan(String nome) {

this.nome = nome;

System.out.println(“Este sedan é um ” + this.nome);
}

}

class hatch extends Carrof{

public hatch(String nome) {

this.nome = nome;

System.out.println(“Este veiculo hatch é um ” + this.nome);
}

}

Suponha agora que o usuario devera em tempo de execucao escolher o tipo de carro que ele quer
comprar. Veja a seguir.

Poderiamos implementar da seguinte forma:

Carro meucarro;

Scanner scan = new Scanner(in);

System.out.println(“Entre com o tipo do carro (1-sedan/2-hatch):%) ;
int tipo = scan.getNextInt();

if(tipo==1)
meucarro = new sedan(“”);
else

meucarro = new sedan(‘“”);

Veja que, dependendo do tipo, criaremos um objeto de um tipo diferente. Esse cédigo é exemplo de
implementac¢do, mas ndo é a forma mais correta. Para isso usamos o método fabrica.

Esse método permite retornar em tempo de execucdo o objeto do tipo correto. Uma forma de
implementa-lo seria a seguinte:

Class fabricadecarros {
public Carro getCarro(int tipo){
switch(tipo){
case 1: return sedan(“");
break;
case 2: vreturn hatch(“");
}
}
}
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Vejam que esse método entdo retornara de forma instantanea o objeto correto em tempo de execugao,
dependendo do argumento do método getCarro. Isso melhora a coesdo entre as classes, pois qualquer
alteracdo como a adicdo de novos carros so precisaria ser feita nesse método.

3.1 Abstract Factory
Nos padrdes GoF podemos encontrar dois padrdes para criacdo de instancias de classes:

e Abstract Factory e
e Factory Method.

Sdo padrdes para se permitir um baixo acoplamento entre classes e o cédigo fonte responsavel por
criacdo de instancias destas classes.

O padrdo Abstract Factory especifica como providenciar uma interface para criacdo de uma familia de
objetos relacionados sem especificar sua classe concreta.

Para que usar isto? Digamos que vamos fazer um sistema Desktop que possui formularios. Gostariamos
gue o codigo deste sistema suportasse diferentes layouts de tela (Motif, Windows etc.). Para se criar
uma tela em um layout, talvez o cddigo de criacdo de formuldrio seja diferente do cédigo de criacdo do
mesmo formulario em outro layout. Para separar este cddigo de criacdo de formulario relativo a
arquitetura de cada layout, podemos utilizar uma interface genérica de criagdo (factory), que isola o
codigo.

Assim, ao invés de chamarmos o construtor de um formuldrio num dado layout com new, usamos um
método factory.

Em java, podemos exemplificar o factory da seguinte maneira:

public interface AbstractFormFactory {
public Form createForm();
}

public interface Form {
public void Show();
}

public class WindowsFormFactory implements AbstractFormFactory {
public Form createForm() {
return new WindowsForm();

}
}

public class WindowsForm implements Form {
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public WindowsForm() {
// algum coédigo windows aqui

}

@Override
public void Show() {
// algum coédigo windows aqui
}
}

public class MotifFormFactory implements AbstractFormFactory {
public Form createForm() {
return new MotifForm();
}
}

public class MotifForm implements Form {
public MotifForm() {
// algum codigo motif aqui

}

@Override
public void Show() {
// algum codigo motif aqui
}
}

public class Programa {
public static void main(String[] args) {
AbstractFormFactory fabricaEscolhida;
if (args[1] == "Windows") {
fabricaEscolhida = new WindowsFormFactory();
}

else

{
}

fabricaEscolhida = new MotifFormFactory();

// criar janelas

Form meuForml = fabricaEscolhida.createForm();
Form meuForm2 = fabricaEscolhida.createForm();
Form meuForm3 = fabricaEscolhida.createForm();
Form meuForm4 = fabricaEscolhida.createForm();

Observe o programa principal Programa. Escolhemos uma fabrica e ndo nos preocupamos mais no
cddigo se o formuldrio a ser exibido é no layout Windows ou Motif. Se no futuro quisermos adicionar
um novo layout (tipo LayoutDiferente), basta implementarmos duas classes: DiferenteForm e
DiferenteFormFactory, e todo o restante do sistema estara compativel com este novo layout.

Facilita ou nao facilita a manutengao?
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Em UML, este padrdo é descrito assim:

I 1
» ProductB2 | | ProductB1 [+

AbstractFactory |4 :T‘
CreatProductdy()
CreatProductB/()
AbstractProductA |«
A
I ]
| | ->| ProductA2 | | ProductAi |4
ConcreteFactory1 ConcreteFactory2 .
CreatProductA() CreatProductA() [ _! AbstractProduciB |*
CreatProductB() CreatProductB() .

3.2 Factory Method

A diferenca deste padrdo com o anterior, Abstract Factory, é que este encapsula a criagao de objetos
deixando que as subclasses decidam quais objetos criar.

Para padrdes, vocé ja deve ter percebido que a melhor explicacdo vem com um exemplo:

public class Cliente {
public int idCliente;
public double renda;
public Cliente(int idCliente, double renda) {
this.idCliente = idCliente;
this.renda = renda;

}

public class ClienteMais extends Cliente {
public String email;
public ClienteMais(int idCliente, double renda) {
super(idCliente,renda);
email = "Cadastrar email";

}

public class ClienteFactory {
public Cliente getCliente(int idCliente, double renda) {
if (renda > 20000)
return new ClienteMais(idCliente, renda);
else
return new Cliente(idCliente, renda);
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Veja que o método da fabrica getCliente decide qual tipo de cliente ira ser criado.

Em UML, o modelo geral deste padrao se descreve assim:

B Criador

B Produto

£y factoryMethod():
Produto[1]

<<use>>

B criadorConcreto

H] ProdutoConcreto

£y factoryMethod():
Produto[1]

VAMOS
PRATICAR?

necessidade

de colocar detalhes de implementagado da interface gréfica).

Vamos praticar?

Considere que vocé precise implementar um formulario
que visualize uma pessoa, de um cadastro de pessoas.
Considere que ha diferentes tipos de pessoas: clientes,
funcionarios e fornecedores. Quando vocé abrir um
formulario para visualizar uma pessoa, este formulario
deve ser adequado para o tipo da pessoa que se deseja
exibir, pois cada tipo de pessoa tem diferentes dados.
Utilizando os padrées Abstract Factory e Factory
Method crie classes (e seus relacionamentos) que vocé
utilizaria para implementar estes formularios (ndo ha

4 - OUTROS PADROES/PRINCIPIOS GRASP

O GoF e o GRASP tem os padrdes e principios listados na aula 1. Alguns sdo bem simples e outros
complexos. Alguns sdao implementados por palavras-chaves de linguagens de programacao, como por
exemplo, o polimorfismo, que j4 foi estudado em java. E mera utilizagdo de classes filhas generalizadas
por classes pai, e utilizacio de métodos virtuais. E um principio que deve ser seguido.
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Os padrdes GRASP sdo mais fundamentais que os padrdes GoF, ou seja, se aproximam mais de
“principios” do que “padrdes” propriamente ditos.

4.1 Creator

Define um padrdo de agregacao, no qual um objeto é o préprio criador dos objetos agregados por ele. O
objeto criador é um “container” dos objetos criados pelo primeiro. Por exemplo: um “pool” de

processos.

H ThreadPool E Thread

o

threadPools[1] threads[*]

4.2 Information Expert

Define um padrdo onde a responsabilidade de uma classe deve ser completamente providenciada por
toda a informacdo contida naquela classe.

Usando o exemplo anterior, digamos que o sistema precisa saber quais sdo as threads que estdo ativas
no pool. Podemos, entdo, implementar um método getAllThreads que retorna a lista de threads ativas

no pool:

H ThreadPool E Thread
{3 getAllThreads()

o

threadPools[1] threads[*]

4.3 Controller

Define um padrao que impde uma separag¢ado entre requisi¢ées geradas pela camada de interface de
um sistema, com as classes de negdcio.

Neste padrdo existe uma classe Controller que funciona como um “despachante” de requisi¢Ges. Essa
classe é responsavel por enviar um determinado tipo de requisi¢do para uma classe/objeto que atende

tal requisicao.

Com o Controller, podemos ter objetos que:
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e Representam todas as operac¢des que podem ser realizadas por um sistema inteiro;
e Representam casos de uso.

Um exemplo deste padrao é usado no MVC, implementado no struts, que vimos anteriormente.

Abaixo um diagrama de classes que ilustra o Controller:

Button: - Controller = ClienteDao : - VendaDao :
i Button[1].= i Controller [-5] i ClienteDao [£] i VendaDao []

1 I
£ click 1 click 1
I

& criarCliente !

P17 criarCliente
«--criarCliente_reply _LJ

I
£} realizaVenda

: 1 P[] realizarVenda
, _ % click_reply | < «--realizaVenda_reply
___________ ol o

A operagao click é um botdo que, digamos, é utilizado para finalizar uma venda. Digamos que o cliente
seja novo e precisa ser criado e salvo em base de dados. O controller organiza as vdrias requisicdes da
camada de negdcios em uma Unica operagado (action).

4.4 Polymorphism

E o padrio que se utiliza o conceito de heranca, juntamente com as operacdes virtuais, tal qual ja
conhecemos em java.

Segue o exemplo:

H Plano2D
L¥ getArea()

A

H circulo H quadrado
L} getArea) L} gethreal)

4.5 Pure Fabrication
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Principio que define a separagdo entre as classes de negdcio e as classes “artificiais” (técnicas), para
promover alta coesao, baixo acoplamento e reuso das classes.

Por exemplo: digamos que no exemplo anterior desejamos salvar as classes Plano2D, Circulo ou
Quadrado em um banco de dados. Uma classe “Plano2DDao” deve ser criada, no qual as operacdes de
salvamento e persisténcias dos objetos seriam implementadas.

H planozD H plano2DDao
L getdrea() L} salvarQuadrado()
£y salvar(db : Plano2DDao) £} salvarCirculo()
g Gircullo = Iluadrado
¥ getArea() L} getArea()

£} salvar(db : Plano2DDao) £} salvar(db : Plano2DDao)

4.6 Indirection

Este padrao é usado para encapsular um algoritmo ou funcdo que ndo se encaixa bem com outras
classes. Assim como o padrdo anterior, implica em habilitar a criacdo de classes para seu reuso em
outros sistemas.

Por exemplo, um sistema de vendas vai adicionando itens de uma compra para fechar o resultado no
final em uma Unica nota fiscal. Com/ndirection, o calculo das taxas poderia ser colocado em uma classe
separada (TaxasCalculadora), das classes NotaFiscal e ltemCompra.

4.7 Protected Variations

Este padrdo é usado para resolver o seguinte problema: como criar elementos (objetos, classes ou
sistemas) que, em caso de alteragdo, variagdo ou instabilidade, ofereca o minimo de impacto nos
elementos que o utilizam.

Ele propde a utilizacdo de interfaces. Tenta-se identificar nos elementos pontos onde a varia¢do de
codigo-fonte futura é previsivel para se criar uma interface para mapeamento de responsabilidades.

Interfaces estaveis reduzem o impacto nas dependéncias dos elementos “interfaceados”. O préprio
polimorfismo também é realizacdo deste principio.

Por exemplo, digamos que vocé tenha um conjunto de classes javabeans que vocé gostaria de serializa-
las para enviar por socket ou salvar em arquivo.Vocé pode implementar uma interface
chamada Serializavel, que prové operacGes padronizadas de serializacdo (tipo getBinary ou setBinary).
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[©] Serializavel

L} getBinary()
£} setBinary()

E Cliente ] Fornecedor

Vamos praticar?

Para cada um dos padroes GRASP, crie exemplo de
"AMUS classes que realizem o principio proposto por cada

PRATICAR? padtee

RESUMO

Vimos neste médulo uma introducdo ao conceito de padrdes de projeto (design patterns). Um padrao
de projeto consiste em praticas e principios que visam facilitar a reutilizacdo, a documentacdo e manter
um vocabuldrio comum em um projeto. Sdo usados normalmente a forma de organizar, classes,
interfaces, sistemas web e frameworks.

Apresentamos dois conjuntos de padrdes: padrées GoF (Group of Four) e padrées GRASP (General
Responsibility Assignment Software Patterns). O GoF define 23 padrGes, que se dividem em trés familias:
criacdo, estrutural e comportamental. Para ilustrar o uso do conjunto de padrées GoF vimos em
detalhes o uso de dois padrdes fundamentais para a criagdo de instancias de classes: Abstract

Factory e Factory Method. S3o padrdes utilizados para permitir um baixo acoplamento entre classes e o
codigo fonte responsdvel por criacdo de instancias destas classes.

Vimos ainda nesse mdédulo que o GRASP, por sua vez, define 9 principios, nos quais podem ser derivados
padrdes, sdo eles: creator, controller, Information Expert, baixo acoplamento, alta coesdo,
polimorfismo, Pure Fabrication, Indirection e Protected Variations.
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O uso de padrdes de projeto permite reduzir o tempo de desenvolvimento, melhorar a documentacdo e
garantem uma padronizacdo de desenvolvimento. Esses e outros padrdes de projeto serdo vistos em
mais detalhes ao longo do curso.
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