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Analise Orientada a Objetos

» ApOs a etapa de requisitos, temos 0s
documentos de requisitos e 0s casos
de uso em maos

» Queremos agora gerar um primeiro
modelo do sistema a partir dos casos
de uso

» Este modelo é chamado de modelo de
analise

» No RUP, toda a atividade de analise e

guiada por Casos de Uso
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Objetivos Especificos

» Entender o problema a ser tratado
antes de partir para a solucao

» Encontrar os elementos que vao
compor o software, suas funcoes,
dados e relacionamentos

» Mas, nesta etapa, a tecnologia de
implementacao e RNFs sao ignorados

» Segundo o RUP, é atividade opcional
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Casos de Uso x Analise OO

casos de uso analise
Descritos na linguagem Descrito na linguagem
do cliente dos desenvolvedores
Visao externa do Visao interna do sistema
sistema
Captura as Mostra como as
funcionalidades do funcionalidades podem
sistema ser realizadas

Estruturado por casos Estruturado por classes
de uso e pacotes
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Mas o0 que sao classes?

» Para entendermos Analise OO,
precisamos estudar o Paradigma OO

» Vamos estudar
> Objetos
- Classes
- Comportamentos
> Atributos
- Relacionamentos

Fernando Pedrosa Lopes
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Paradigma OO

» Enfoque tradicional: compreensao do
sistema como um conjunto de
programas que executam processos
sobre dados

» Enfoque OQO: o sistema é uma
coletanea de objetos que interagem
entre si, com caracteristicas proprias
representadas por dados (atributos) e
operacoes (métodos)

Fernando Pedrosa Lopes
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Foco na Estrutura Foco no Objeto

5 Dados
Operagoes (atributos)

Operacoes
Dados (métodos)




Objetos

» No Paradigma OO, a idéia e olhar o
mundo real como se tudo pudesse ser
representado por objetos

» Um objeto é a representacao de
qualquer coisa que voce queira
modelar em um programa

» Vantagens
- Facilidade de manutencao

- Extensibilidade
- Malor reuso
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Componentes de um Objeto

» Identidade
> Propriedade do objeto que o distingue de
todos os outros objetos

» Estado

- Reflete os valores correntes dos atributos
do objeto em determinado momento

» Comportamento

- Como o objeto reage em termos de
mudanca de estado e troca de mensagens

- Conjunto de atividades externamente

observaveis do objeto
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Objeto Conta Bancaria

Numero: 8707-6 | Saldo: 147,12
Titular: Fernando
Extrair
Saldo

Fernando Pedrosa Lopes 14



Classes

» Classes podem ser pensadas como
templates ou “moldes” para objetos

» Consistem de um conjunto de objetos
do mesmo tipo, com as mesmas
caracteristicas (operacoes e
propriedades)

» Objetos sao instancias de classes
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Classe versus Objetos

Objeto: Numero: 8707
Conta do Fernando Saldo:147.42

Titular: Fernando

Objeto:
Conta da Eliane

Objeto:
Conta do Ricardo

Ndmero:
123456

Saldo:770.77

NUimero: 654321
Saldo:10000.00

: : Titular: Ricardo
Titular: Eliane

Fernando Pedrosa Lopes
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Componentes de uma Classe

» Propriedades (atributos)

- Caracteristicas pertencentes a todos os
objetos da classe

- Armazenam a informacao sobre o estado
dos objetos
» Operacoes (meétodos)
> Funcdes ou servicos oferecidos pela classe

- Métodos sao usados para implementar o
comportamento dos objetos

17



Encapsulamento

» E 0 mecanismo da OO para esconder os
detalhes internos de implementacao
dos objetos do mundo externo

» Principais beneficios
- Reducao dos impactos propagados a partir
de mudancas
> Diminuicao do acoplamento (dependéncia)
entre classes e objetos

- Simplificacao das interfaces entre os
objetos
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Encapsulamento

Classe

Operacodes Publicas

Dados e
Operacoes
Privadas
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Heranca

» E 0 mecanismo da OO que permite
criar novas classes a partir de classes
ja existentes, reutilizando seus
atributos e comportamentos

» Beneficios

- Reuso
- Extensibilidade

» Ex: Conta Corrente, Poupanca,
Aplicacao...

Fernando Pedrosa Lopes
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Objeto Poupanca

Numero: 8707-6 | Saldo: 147,12
Titular: Fernando
Extrair Render
Saldo Juros

Fernando Pedrosa Lopes 21



Mensagens

» Objetos se comunicam atraveés de
mensagens

» Uma mensagem € uma operacao que
um objeto realiza em outro

- Na pratica, significa um objeto invocando
um método de outro

» Objetos devem se comunicar apenas
através de mensagens (boa pratica)
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Mensagens

Objeto cliente
Mensagem

Creditar

.
.
.
.
.
0
Y
.
.
Q

., Debitar

Mensagem

Objeto servidor

.
.
.
.
.
.
.

.
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Polimorfismo

» “Varias formas”

» Denota uma situacao na qual um
objeto pode se comportar de maneiras
diferentes ao receber uma mensagem

» Dois tipos
> Polimorfismo Estatico ou Sobrecarga
> Polimorfismo Dinamico ou Sobreposicao

Fernando Pedrosa Lopes
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Polimorfismo Estatico

» Sobrecarga (overload)

» A mesma operacao implementada varias

vezes ha mesma classe

» A escolha depende da assinatura dos

métodos sobrecarregados

public class Graphic/{

}

}

public void draw (int x, int y) {

public void draw (int x, int y, int 2z)

{

Fernando Pedrosa Lopes
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Polimorfismo Dinamico

» Sobreposicao ou Sobrescrita (override)

» Acontece na heranca, quando a
subclasse sobrepde o método original.

» O meétodo é escolhido em tempo de
execucao e nao em tempo de
compilacao (Ligacao Dinamica)

» A escolha depende do tipo do objeto
gue recebe a mensagem
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Polimorfismo Dinamico

Forma calcularArea()

?

l l

Triangulo Circulo

Base
Altura
calcularArea()

Raio
calcularArea()




Polimorfismo Dinamico

public abstract class Forma

{

private double area;

public abstract double
calcularArea() ;

public class Triangulo
extends Forma

private int altura;
private int base;
public double calcularArea )

{

return (base*altura) /2

public class Circulo
extends Forma

double raio;
public double calcularArea ()

{

return 3.l1l4*raio*raio;

Fernando Pedrosa Lopes
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Modelo de Analise (Dominio)
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O que ée?

» E um modelo de objetos que descreve
a realizacao dos casos de uso e que
funciona como uma abstracao do
Modelo de Design

» Contém as classes de analise (Modelo
de Classes) e qualquer artefato
associado

» O Modelo de Classes evolui durante as
iteracdes do projeto, incrementando
novos detalhes as classes

W\ \ \ A\
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Modelo de Classes: Evolucao

» Ha treés niveis sucessivos de
detalhamento
» Analise
- Modelo de Classes de Analise (Dominio)
» Especificacao (Projeto)
- Modelo de Classes de Especificacao

» Implementacao
- Modelo de Classes de Implementacao
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Modelo de Classes de Analise

» Representa as classes no dominio do
negdocio em questao

» Nao leva em consideracao restricoes
inerentes a tecnologia especifica a ser
utilizada na solucao de um problema

Venda Analise

data
hora

Pagamento

1 Pago-por 1

quantia
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Modelo de Classes de Especificacao

» Obtido através da adicao de detalhes
ao modelo anterior, conforme a
solucao de software escolhida

Projeto (Especificacao)

Pagamento

-quantia: Currency

|

Pago-por

1

Venda

+getValor(): Currency

-data:Date
-hora:Time

+getTotal():Currency

Fernando Pedrosa Lopes
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Modelo de Classes de Implementacao

» Implementacao das classes em alguma
linguagem de programacao

public class Padgamento |
private Currency gquantia:

public Currency getValor() |
return quantia;

¥

J public class Venda |
private Date datar
private Time hora;
private Pagamento pagamento;

public Currency JgetTotall) |
return pagamento.getvalor():;

}

N Fernando Pedrosa Lopes 34



Atividades da Analise OO
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Passos da Atividade de Analise

» Passo 1: Identificar as classes

- Desenhar diagramas de classes
conceituais

- ldentificar persisténcia
» Passo 2: Identificar responsabilidades
» Passo 3: Identificar atributos
» Passo 4: Identificar relacionamentos

Fernando Pedrosa Lopes
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Exemplo: Sistema Escola

Escola

Departamento

Matricula

Professor

Estudante

AluncExistenteException

Disciplina

Errado!
Classe de
Software

7

Fernando Pedrosa Lopes
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Passo 1: Identificando classes

» Para cada caso de uso, identificamos
trés tipos de classes
> Fronteira

> Controle
- Entidade

» As classes devem ser conceituais
- Apenas idéias abstratas do mundo real

» Vamos identificar as classes de analise
para o Caso de Uso “Matricular Aluno”
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Classes de Fronteira

» Utilizadas para modelar a interacao
entre um ator e o sistema

» Para cada ator, é identificada pelo
menos uma classe de fronteira para
permitir sua interacao com o sistema

» Dependem do ambiente (visao)
» Representacao:

=<houndan==
FormularioMatricula ou

FormularioMatricula
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Classes de Controle

» Objetos responsaveis por controlar a
l6gica de execucao correspondente a
cada caso de uso

» Geralmente sao do tipo

- Controlador: intermediam objetos de classe de
fronteira com o objeto de controle Cadastro

» Representacao:

<<zcontrol==
MatriculaBC
ou

MatriculaBC

Fernando Pedrosa Lopes 40



Classes de Entidade

» Representam a informacao que é
manipulada ou processada pelo caso
de uso

» Vém do dominio do negocio

» Normalmente armazenam informacoes
persistentes

» Representacao:

<<gntity=>
Estudante ou

Estudante
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Fronteira x Controle x Entidade

» Em resumo, as classes podem ser
modeladas assim:

wentidade»

o /

«fronteira» «controle» sentidade»

\ « E11ti1|:lade »

» Lembra algo? MVC!
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Completando o Diagrama de Classes

» Passo 2: Identificar responsabilidades

- Descobrir quais operacoes serao
fornecidas pelas classes

- Diagramas de interacao (sequeéncia,
interacdo, etc.) podem ser uteis aqui
» Passo 3: Identificar atributos

- Nesta etapa, ainda nao é necessario
identificar o tipo dos atributos

» Passo 4: Identificar relacionamentos
- Associacoes, dependéncias, etc.
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Diagrama de Classes: “Matricular Aluno”

Para cada Caso de Uso levantado na etapa de Requisitos, deve-se
identificar as classes de Fronteira, Controle e Entidade e organiza-
las em diagramas de classes, que vao compor o Modelo de Analise

<<houndary=>> <<control>>
FormularioMatricula MatriculaBC
+ submeterMatricula(info ) 1 ' + matricular{estudante)
’ I
- - I
- - i
- - I
- - '
-~ d '
- ]
L N
sc<entity=>=> “Eﬁtih’”
Matricula Estudante
"""""" >l - nome
- NUMEro .
- matricula

Fernando Pedrosa Lopes
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Exercicios [1]

(TSE CESPE 2006) [54] Acerca da analise e do projeto orientados a
objetos assinale a opcao correta.

A) Um modelo de analise € menos abstrato que um de projeto e as
classes em um modelo de analise nao podem ser conceituais. As

classes na analise podem modelar objetos persistentes, mas nao
transientes.

B) Uma importante responsabilidade da analise é definir a arquitetura do
sistema, dividindo-o em subsistemas. Um subsistema expde servicos via
interfaces, que devem ser especificadas na analise.

C) Uma classe descreve objetos com as mesmas responsabilidades,
relacionamentos, operacoes, atributos e semantica. As instancias de uma
classe tém, portanto, os mesmos valores para os seus atributos.

D) Um modelo de analise pode realizar casos de uso. A realizacao de um
caso de uso descreve interacoes entre objetos. Na UML, essas realizacdes
podem ser documentadas via diagramas de colaboracao.
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Exercicios [1]

(BNDES - CESGRANRIO 2009)

[61-1] O conceito de heranca possibilita a especializacao de
comportamentos pré-existentes em classes ancestrais.

[61-I1l] Uma das desvantagens da heranca é a criacao de dependéncia
entre as classes envolvidas.

[61-1V] De acordo com a ideia do encapsulamento, é desejavel, do
ponto de vista de um objeto, que seus atributos internos estejam
protegidos contra modificacdes diretas e que o acesso seja realizado
por meio de métodos especificos (setters e getters).

[61-V] Polimorfismo esta relacionado a vinculacao dinamica de
mensagens e sobrescrita de métodos, sendo que o método correto a
ser chamado so sera definido em tempo de execucdo e dependera do
tipo da instancia do objeto referenciado pela mensagem.

Fernando Pedrosa Lopes
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Exercicios [1]

(PETROBRAS - CESPE 2007)

[100] Em um modelo de analise, as classes de fronteira modelam
interacdes entre o sistema e os atores. Cada classe de fronteira deve
estar relacionada a um ou mais atores. Pode-se também ter classes de
entidade, as quais tipicamente modelam dados persistentes.

(ANATEL - CESPE 2006)

[96] Uma classe na analise orientada a objeto representa uma
abstracdao que pode ser mapeada para mais de uma classe no projeto.
As classes na analise podem ser fronteiras, controladoras ou
entidades. Uma fronteira modela interacoes entre o sistema e atores,
uma entidade modela apenas objetos persistentes e uma controladora
sO pode controlar interacdes entre instancias de uma mesma classe.

Fernando Pedrosa Lopes
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Projeto OO



Projeto Orientado a Objetos

» ApOs a etapa de analise, temos o
primeiro modelo do sistema
- Definimos “o que” o software deve fazer
» Queremos agora detalhar este
modelo, para gerarmos facilmente a
implementacao do sistema

> Definimos “COMOQO” o software atendera os
requisitos analisados

» Este modelo € chamado de Modelo de
Projeto
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Analise x Projeto

» Abstrato x Concreto

» Independente x Dependente da
tecnologia de implementacao

» Simples x Detalhado

» Modelos por caso de uso x Unificacao
em um unico modelo

Fernando Pedrosa Lopes 50



Projeto Orientado a Objetos

- -

%/>© » \ / »Q . —




Principais atividades

» Refinar o modelo de classes

- |dentificar relacionamentos de heranca,
classes abstratas e interfaces

- Elaborar um diagrama de classes unificado
» Projetar Arquitetura
> Divisao em camadas

» Projetar detalhadamente a estrutura e
0 comportamento interno de cada
subsistema (modulos)

Fernando Pedrosa Lopes
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Refinando o Modelo de Classes

Fernando Pedrosa Lopes 53



Generalizacao (Heranca)

» “Uma generalizacao é um
relacionamento entre um elemento mais
geral e um elemento mais especifico”

» Na modelagem de classes de projeto,
sao considerados aspectos relacionados
ao relacionamento de heranca
- Tipos de heranca (Simples x Multipla)

- Classes abstratas
> Interfaces
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Heranca Simples

» Permite criar novas classes a partir de
classes existentes

Pessoa

- nome : String
-idade ;int

+ sethomelnovoMome  String) - woid
+ setldade(novaldade : int) - void

+ getMome() : String

+ getldade()  int

Estudante Professor

- matricula ; int - departamento ; String
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Heranca Multipla

» Uma classe pode herdar de varias

outras classes

Veiculo
.%”3
Terrestre Aquatico Aéreo
| |
Carro ‘ Anfibio Barco

Fernando Pedrosa Lopes
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Heranca Multipla

» A heranca multipla deve ser evitada

» Potenciais problemas:
- Dificil de entender
- Codificacao confusa
- Ambigliidade e Duplicidade de atributos
» Algumas linguagens nao suportam
heranca multipla (Java e Smalltalk)
- C++ suportal
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Restricboes da Generalizacao

» Incompleta

> Indica que outros subtipos podem ser
adicionados no futuro. E o padrao.

» Completa

> Indica que todas as subclasses foram
especificadas e que nao e possivel realizar mais
sub-classificacoes.

» Disjunta

- Significa que as classes ndao podem ser
especializadas em uma subclasse comum, isto €,
nao € possivel haver heranca multipla.

Fernando Pedrosa Lopes
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Restricboes da Generalizacao

» Sobreposta (overlapping)

> E o contrario de disjoint, isto é, as subclasses
podem herdar de mais de uma superclasse,
ocorrendo heranca multipla.

Vehicle Person
| g
Flying Machines l Water 'U'H-itli| Ger{der Entertainmelnt Profile
i|ﬂ¢QMPltlt-|W¢ﬂ'PNH9} {Inmlmplett, overlapping} {complete, disjoint) {incomplete, disjoint)
| | [
Airplane Sailboat Motorboat Male Female Sports Fan Shopper
L Amphibian T
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Classe Abstrata

» Representa um conceito abstrato e €
utilizada para organizar uma
hierarquia de generalizacao

» Permite que um conjunto de
subclasses tenha o mesmo
comportamento

» Nao é projetada para gerar instancias

» As classes dela derivadas representam
implementacdes do conceito
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Classe Abstrata

ContaBancaria

- saldo ;- double
- numerao ;- int

+ creditarivalor : double)  woid
+ debitarivalor . double)  double

ContaPoupanca ContaCorrente
- taxaduros | double - limiteCredito  double
+ renderJurost) . double

Fernando Pedrosa Lopes 61



Interface

» Define um conjunto de comportamentos
(operacoes) oferecido para uma classe
Ou componente

» Pode ser interpretada como um contrato
de comportamento entre um objeto
cliente e o fornecedor de servicos

» E dito que classes realizam interfaces
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Interface

» Ha duas notacdes para representar
interfaces

ControladorBDOracle

<=zinterface==
{3 ControladorBD

e T u—

ControladorBDMySGL

Relacionamento de Realizacéao

ControladorBDOOracle

()

N
ControladorBD

ControladorBDMySGQL
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Exercicios [2]

(PETROBRAS - CESPE 2007)

[125] Se uma classe criada por meio de heranca tiver uma unica classe-
pai, o processo chama-se heranca simples. Se tiver mais de uma classe-
pai, o processo chama-se heranca multipla. Uma classe derivada pode
acrescentar variaveis e metodos, possibilitando que certas operacoes
sejam fornecidas apenas aos objetos da classe derivada.

(SAD/PE - CESPE 2010)

[47] Nas linguagens orientadas a objeto da atualidade, € comum o uso de
heranca multipla, que permite a determinada classe herdar diretamente
das implementacdes de uma ou mais classes, possibilitando mais
expressividade semantica e facilitando a manipulacao do sistema de
tipos nessas linguagens.
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Exercicios [2]

(TRE/MT - CESPE 2010)

[22-e] Classes abstratas nao possuem atributos e se caracterizam por
possuir métodos que podem ser criados dinamicamente quando
essas classes sao instanciadas.

(TJ/PA - FCC 2009)
[52] NAO é uma das quatro restricdes definidas pela UML, que podem ser
aplicadas aos relacionamentos de generalizacao:

(A) incomplete.
(B) disjoint.

(C) overlapping.
(D) joint.

(E) complete.
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Projetando a Arquitetura do
Sistema

Fernando Pedrosa Lopes 66



Arquitetura do Sistema

» Arquitetura de software é a organizacao
ou a estrutura dos componentes
significativos do sistema que interagem
por meio de interfaces

» E composta de:
- Componentes de software
- Suas propriedades visiveis externamente
> O relacionamento entre os componentes
» Forma a espinha dorsal para se
construir softwares efetivos
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Por que a Arquitetura é importante?

» Comunicacao entre os stakeholders

> A arquitetura representa uma abstracao que pode
ser entendida por todas as partes interessadas

- Serve como base para entendimento, comunicacao,
negociacao e consenso
» Decisoes de projeto tempestivas
> A arquitetura representa o ponto mais precoce
onde as decisdes de projeto podem ser analisadas
» Abstracao “transferivel” de um sistema

- E possivel reutilizar a aplicacio de uma arquitetura
ao longo de varios sistemas diferentes, mas que
exibam caracteristicas semelhantes

Fernando Pedrosa Lopes
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O que € uma boa arquitetura?

» Uma boa arquitetura de software deve
ter os seus componentes projetados
com baixo acoplamento e alta coesao

Coesao

Acoplamento
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Acoplamento

» E 0 grau de dependéncia de um
determinado moédulo do programa em
relacao a outros modulos

» O acoplamento forte entre classes
significa que elas precisam conhecer
detalhes internos umas das outras

» Quanto menos acoplamento
(interconexoes entre classes) melhor!

Fernando Pedrosa Lopes
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Desvantagens do forte acoplamento

» Mudancas em um modulo causam um
efeito em cascata de mudancas em
outros modulos

» A construcao de um modulo se torna
mais complicada devido a inter-
dependéncia com outros modulos

» O reuso é prejudicado

» Os testes tornam-se mais dificeis de
ser realizados
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Exemplo

public class Pedido |
public 3tring produto;
public int quantidade:
public double prego;

}

public class Venda | Caodigo fortemente acoplado

public double calcularvalor (Pedidoe pedido) |
double wvalor = pedido.prego * pedido.guantidade;

public class Venda | Cddigo fracamente acoplado

public double calcularvalor (Pedide pedidoe) |
double valor = pedido.calcularTotal ()
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Coesao

» E a medida do quio fortemente
relacionadas sao as responsabilidades
de um modulo

» Queremos ter classes
- Com a menor complexidade possivel
- Com responsabilidades claramente definidas
- Que nao executam um grande volume de
trabalho

» Queremos ter a maxima coesao possivel
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Vantagens da alta Coesao
» Modulos de sistemas coesos sao mais
simples de se entender

» A manutencao do sistema torna-se mais
facil, pois as mudancas sao isoladas
apenas ao modulo que interessa

» A capacidade de reuso aumenta
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Exemplo
Cddigo pouco coeso

public class Programa |

i - odi Apresentaca
public woid desenharTelal) {COd go de Apresentagao

dAdmplementacdo

Caodigo de Negdcio

public class reservarProduto () |
Alimplementacdo

. Codigo de Acesso a Dados
public class gravarMNoBDiQ) |

A4 dmplementacdo
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Exercicios [3]

(SAD/PE - CESPE 2010)

[35-D] E desejavel que o valor da coesio e o do acoplamento, duas
importantes propriedades da arquitetura de um software, sejam
maximizados durante a engenharia de software.

(FINEP - CESPE 2009)

[36-C] A caracteristica de manutenéncia (manutenability) de um
software é diretamente proporcional ao acoplamento apresentado por
esse software e inversamente proporcional a coesao.

(BNDES - CESGRANRIO 2009)

[62-E] Os conceitos de coesao e acoplamento sao complementares,
ou seja, em um projeto de software, se o acoplamento for baixo,
fatalmente sua coesdo sera alta e vice-versa.
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Arquitetura em Camadas

» Uma forma de organizar a arquitetura é
através de camadas de software

- Cada camada prové um conjunto de
funcionalidades em determinado nivel de
abstracao

> Tipicamente, uma camada de mais alta
abstracao depende de uma camada de mais
baixa abstracao, e nao o contrario

- Uma mudanca em determinada camada,

desde que seja mantida sua interface, nao
afeta as outras camadas
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Arquitetura em Camadas
Vantagens

» Separacao de responsabilidades

» Decomposicao de complexidade

» Encapsulamento de implementacao
» Maior reuso e extensibilidade
Desvantagens

» Podem penalizar a performance do
sistema

» Aumento do esforco e complexidade
de desenvolvimento

Fernando Pedrosa Lopes 78



Arquitetura em Camadas

Exemplo:
Modelo OSI

Transmissdo Dados Recepsao
| t
7
Aplicacdo ]l Aplicacdo
| t
6
Apresentacdo Apresentacdo
| 1
5
Sessdo Sessdo
| |
4
Transporte Transporte
| {
3
Rede :]I Rede
|
Jl Link de
dados
|
Pacote de bits Fisica
Canal da rede t
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Evolucdao das arquiteturas em
camadas

» Arquitetura Monolitica

- Programa e dados armazenados em uma
unica grande maquina - nao havia camadas

- Acesso através de terminais “burros”

» Arquitetura em duas camadas (two-tier)
- Decada de 80: surgem os PC’s baratos
- Aplicacao rodava na maquina cliente que
interagia com um SGBD (servidor de dados)
- “Fat client’ continha toda a logica de
apresentacao, negodcio e acesso a dados
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Arquitetura Monolitica Two-tier Architecture

]

T

Server -

database e/

|

i | Terminal
user interaction

Client
presentation logic
and business rules

Mainframe
data and programs
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Arquitetura em trés camadas

» Para minimizar o impacto de mudancas
nas aplicacoes, decidiu-se separar a
camada de negocio da camada de
interface grafica, gerando tres
camadas:

- Camada de Apresentacao

- Camada da Logica do Negodcio
- Camada de Acesso a Dados

» Arquitetura conhecida como 7Three-tier
Architecture
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Arquitetura em trés camadas

Data Server
business data

.y iy

Middle Tier Server
business rules

‘ - I Client
——) presentation logic
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Arquitetura em trés camadas

Vantagens

» E mais facil de modificar ou substituir
qualquer camada sem afetar as outras

» Separar a légica de aplicacao da ldgica
de acesso a dados melhora o
balanceamento de carga

» E mais facil assegurar politicas de
seguranca na camada do servidor sem
interferir nos clientes
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Arquitetura em trés camadas

Desvantagens

» Quanto mais camadas houver na
arquitetura, maior é a tendéncia da
performance diminuir

» O rastreamento de ponta-a-ponta em

sistemas complexos com muitas
camadas € uma tarefa complicada

» Requer um maior esforco de
desenvolvimento
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Camada de Apresentacao

» Contém o cddigo para a apresentacao
da aplicacao (entrada e saida de dados)
- As classes de fronteira se localizam aqui

» A camada de apresentacao é altamente
depende de ambiente
- Paginas WEB (HTML, JavaScript, CSS, JSP,

A
° A
A

D

D
D

nlet, etc.)
icacoes desktop (Windows/Linux

nlications, etc.)

- Menus baseados em texto (sistemas

legados, aplicacdoes moveis, etc.)
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Camada da Logica do Negbcio

» Coordena a aplicacao, processa
comandos, toma decisoes logicas, faz
avaliacoes e implementa as regras de
negodcio

» E inerente ao dominio (negécio) da
aplicacao

» Varios protocolos podem ser utilizados
para ligar esta camada as outras duas

- Sockets, HTTP, TCP/IP, etc. (Apresentacao)
- JDBC, LDAP, ODBC, etc. (Dados)

A\ -

44 \\\ \

\ \ )

) \\ \ N
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Camada de Acesso a Dados

» Contém o codigo responsavel por
armazenar e recuperar dados de uma
base de dados ou sistema de arquivos

» Normalmente ha uma sub-camada
(interface) dentro desta camada que
abstrai o mecanismo de persisténcia

- O famoso padrao DAO (Data Access Object)
é utilizado aqui.
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Camada de Acesso a Dados
Data Access Object

«interface»
BookDAO

+saveBook(b: Book): void
+loadBook(isbn: String): Book

DBBookDAO

FileBookDAO

-saveStmt: PreparedStatement
-loadStmt: PreparedStatement

-basePath: String

+FileBookDAO(basePath: String)

+saveBook(b: Book): void
+loadBook(isbn: String): Book

+DBBookDAO(url: String, user: String, pw: String) +saveBook(b: Book): void

+loadBook(isbn: String): Book
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Exemplo - substituicao de camadas

Apresentacao
(paginas web)

.

Logica de Negocio

N

Logica de Acesso a Dados
Oracle

!

Oracle

Apresentacao
(dispositivos moveis)

I

Logica de Negocio

N

Logica de Acesso a Dados
MySQL

MySQL

Fernando Pedrosa Lopes 90



Exemplo - camadas e seus
protocolos/tecnologias

& Jsp

lave server pages

AV ﬁi ’

N » Java Applets
Apresentacao

o B htmi
Logica do Negocio ‘/( Java JAVA

Lﬂ) SE‘WIEES Beans

Acesso a Dados 0.H IBER JDBC

Microsoft:

ORACLE" SQLServer

Fernando Pedrosa Lopes 91



Exercicios [4]

(PETROBRAS - CESGRANRIO 2010)

[7] A arquitetura de 3 camadas € comumente utilizada no desenvolvi-
mento de aplicacdes para Internet. Nesse tipo de arquitetura, a légica da
aplicacao é dividida entre as camadas fisicas cliente, servidor de aplica-
cdo e banco de dados. NAO é caracteristica deste tipo de arquitetura o(a)

(A) aumento da disponibilidade do servico oferecido através da possibi-
lidade de redundancia dos servidores de aplicacao e banco de dados.

(B) facilidade de integracao de multiplas fontes de dados.

(C) maior seguranca, uma vez que o banco de dados ndo € acessado
diretamente pelo cliente.

(D) aplicacao em larga escala, possibilitando o atendimento a varios
clientes simultaneamente.

(E) diminuicdo da complexidade e do esforco para o desenvolvimento da
aplicacao.
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Arquitetura MVC
(Model-View-Controller)

» Principal padrao de arquitetura em tres

camadas utilizado no mercado

Visao

Cliente Web
HTML

\

Modelo

Cliente Web
ASP

Controlador

Outros
Clientes

/

Acdes

]

Negocio

L FPersisténcia
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Camada de Visao

» E a camada de interface com o usudario

» Responsavel por receber a entrada de
dados e apresentar os resultados

» Nao esta preocupada em como ou onde
a informacao foi obtida, apenas exibe a
informacao

» Inclui elementos de exibicao no cliente
- HTML, XML, ASP, Applets, etc.

» Pode requerer dados diretamente da
camada de Modelo

W\ \ A
W AARRRRRR T
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Camada de Controle

» Responsavel por controlar e mapear as
acoes do usuario, fazendo o papel de
intermediario entre a camada de Visao e
de Modelo

» Atualiza o Modelo
» Seleciona a Visao
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Camada de Modelo

» Responsavel por modelar os dados e o
comportamento por tras das regras de
negdcio

» Se preocupa com 0 armazenamento,
manipulacao e geracao dos dados

» Objetos do Modelo sao normalmente
reusaveis, distribuidos, persistentes e
portaveis para varias plataformas
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Interacoes entre as camadas MVC

A

User
MVC System 7 \
Fa N
r.i
shows status gene?‘%tﬁ events
-~ B!
.--"HH !
i
Pd ~
View(s) Controller(s)
&
N ,
Rt &
prmu‘clgs data chap.ﬁes.
. s
Rt i

M rd
y
Model \
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MVC versus Three-tier Architecture

» A arquitetura em trés camadas “pura” é
linear - toda comunicacao deve passar
pela camada intermediaria

» A arquitetura MVC é triangular - nem toda
comunicacao passa pelo Controlador

- A Visao despacha atualizacdes para o
Controlador

- O controlador atualiza o modelo
- A Visao é atualizada diretamente pelo Modelo
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Arquitetura MVC na WEB (Model 2)

by
4 N1 ,|  Servlet | o
| (Controler) ™ . ctancia : :
| I
Navegador ! l 3 ¢ L ©
l
p 2 : J'_SP : 4 : Javu:e'an : ; \
\_ . : (View) (Model) : : _
e e e e R R Rl e i R e e
Servidor de Aplicacdo Fontes de Dados
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Exercicios [5]

(Assembléia Legislativa de SP - FCC 2010)
[42] Sobre as camadas do modelo de arquitetura MVC (Model-View-
Controller) usado no desenvolvimento web é correto afirmar:

(A) Todos os dados e a logica do negdcio para processa-los devem ser
representados na camada Controller.

(B) A camada Model pode interagir com a camada View para converter
as acoes do cliente em acdes que sao compreendidas e executadas na
camada Controller.

(C) A camada View € a camada responsavel por exibir os dados ao
usuario. Em todos os casos essa camada somente pode acessar a
camada Model por meio da camada Controller.

(D) A camada Controller geralmente possui um componente controlador
padrao criado para atender a todas as requisicdes do cliente.

(E) Em aplicacdes web desenvolvidas com Java as servlets sao
representadas na camada Model.
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Arquitetura WEB

» Com o advento da WEB, o browser passou

a ser utilizado como cliente universal
- Evitamos instalar qualquer software em
desktops, facilitando a manutencao
» O numero e nome das camadas variam

- No minimo, costuma-se ter trés camadas
(pequenos volumes)

- Mas pode haver “N” camadas, dependendo da
necessidade (N-tier architecture)
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Arquitetura WEB (trés camadas)

Para projetos mais simples podemos ter as
camadas Web e Aplicacao no mesmo local

Erowser
(Desktop)
Conexdes TCPARP ServidorWeb e Servidor de
com HTTRMHTML de Aplicacao Poolde | Dados
5 conexdes |
Browser de BD
(Deskiop)
Camada de Apresentagio Camada de Aplicagio Camada de Dados
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Arquitetura WEB (n-camadas)

Mas podemos ter mais camadas (flexibilidade)

Browser _
(Desktop) Servidor

de Dados

Servidor
Web

Erowser
(Desktop)

Servidor de
Aplicacao

Console
App.

Servidor

PDA de Dados

Celular

o
Smart
Card

Cluinsgue

Camada de Apresentagio Camada Web Camada de Aplicagéo Camacda de Dados
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Exercicios [6]

(IBGE - CESGRANRIO 2010)

[61] A figura abaixo apresenta uma tipica arquitetura de 3 camadas utilizada
para disponibilizar sites na Internet.

Servidor Servidor de
Servidor de Bancos de
Web Aplicagao Dados

o0 [Boo 00
gl (= él 0

Sobre essa arquitetura, sao feitas as afirmativas abaixo.

| - Drivers que seguem o padrao ODBC podem ser utilizados por aplicacdes

gue estao no servidor de aplicacdes para acessar tabelas no servidor de
Banco de dados.
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Exercicios [6]

Il - Se o nivel de processamento aumentar, um novo servidor de aplicacoes
pode ser colocado em uma estrutura de cluster para responder aos pedidos
do servidor Web e, nesse caso, a replicacao de sessao, presente em alguns
servidores de aplicacao, garante que um servidor assuma as funcoes de um
servidor com problemas, sem que o usuario perceba o ocorrido.

lll - Como uma boa pratica na implementacao de solucdes distribuidas, a
|6gica de negocio é implementada em componentes que ficam instalados
no servidor Web, sendo que o servidor de aplicacdées funciona como
intermediario entre o servidor web e o de banco de dados gerenciando as
transacoes.

Esta(ao) correta(s) a(s) afirmativa(s)
(A) I, apenas. (B) Il, apenas.

(C) lll, apenas. (D) | e |l, apenas.

(E) I, 1l e IlI.

Fernando Pedrosa Lopes 105



Gabarito dos Exercicios

» [1] = [54] D, [61-1] C, [61-1lI] C, [61-IV]
C, [61-V]C, [100] C, [96] E

» [2] - [125] C, [47] E, [22-e] E, [52] D
» [3] - [35-D] E, [36-C] E, [62-E] E

» [4] - [7] E

» [5] - [42] D

»[6] - [61] D
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FIM
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