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Capitulo !

Criando So [wére mais Proximo
ao Cliente com Domain Driven
Design

— por Sérgio Lopes

Domain-Driven Design caiu na boca do povo. Quem navega por foéruns e
listas de discussdo sobre Java ja percebeu o interesse que DDD tem despertado
nas pessoas (aqui na Caelum mesmo temos altas discussdes sobre o assunto).
E, junto com toda essa atencdo, também aparecem muitas duvidas e idéias
erradas.

O objetivo deste artigo € ser uma introducdo a Domain-Driven Design
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(DDD), mostrar suas principais idéias e provocar discussdes em torno deste
tema tdo polémico.

1.1 Domain e Ubiquitous Language

O ponto fundamental do DDD é o primeiro D, o Domain. Tudo gira em
torno desse tal de Dominio. O dominio é, em poucas palavras, 0 problema
gue queremos resolver com o programa que estamos desenvolvendo. Alguém
(um cliente) tem um problema na area de atuacéo dele (geralmente nada a ver
com informaética) e contrata uma equipe de programacao para ajuda-lo (nés).

Segundo o DDD, é impossivel resolver esse problema satisfatoriamente
sem entender direito o que acontece no dominio do cliente. Nao basta os de-
senvolvedores saberem mais ou menos: é necessario entrar fundo no dominio
do cliente.

Mas, é claro que nosso objetivo ndo é nos tornarmos especialistas comple-
tos na area do cliente, mas apenas compreendé-la. A palavra-chave para isso
acontecer é Conversa. Conversa constante e profunda entre os especialistas
de dominio e os desenvolvedores.

Aqueles que conhecem o dominio em detalhes devem conversar com
aqueles gue conhecem programacdo em detalhes. Juntos, tentardo chegar a
uma lingua comum em gue todos consigam se entender e que serd usada em
todas as conversas. E o que o DDD chama de Ubiquitous Language (UL):
uma lingua baseada nos termos do dominio, ndo totalmente aprofundada
neste, mas su [Ciknte para descrever o problema satisfatoriamente.

1.2 Construcao do Domain Model

Durante a conversa constante, todos juntos chegardo a um consenso sobre o
Dominio. Os especialistas de dominio, eventualmente, criardo simpli [Cd¢Bes
para facilitar a conversa; e os desenvolvedores podem introduzir conceitos
técnicos simples.

Com isso, todos criam um modelo do dominio, 0 Domain Model. Para
0 DDD, é uma abstracdo do problema real, desenvolvida em parceria pelos
especialistas do dominio e desenvolvedores.
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Segundo o0 DDD, € esse modelo que os desenvolvedores vdo implemen-
tar em codigo. Literalmente. Item por item, como foi acordado por todos.
Sera desenvolvido um cédigo limpo, com palavras do dominio, que repre-
senta, na programacao, o dominio em discussao.

Usando DDD, seu programa orientado a objetos deve expressar a riqueza
do domain model. Qualquer mudanca no modelo (e, acredite, isso é muito
comum) deve ser re [efida imediatamente no cédigo. Se algo do modelo
torna-se inviavel de se implementar tecnicamente, ndo se faz um “ajustezinho”
no codigo; o modelo deve ser mudado para ser mais facil de se implementar.

Ou seja, no DDD, sempre seu codigo sera expressao do modelo, que,
por sua vez, é baseado totalmente no dominio.

1.3 Implementando o Domain Model

Escrever codigo elegante é um dos maiores desal[0d que os programadores
enfrentam. Simplesmente escrever por escrever, qualquer ferramentazinha
que gere cddigo consegue fazer. Mas escrever bons cddigos, legiveis, [eXiveis
e ricos é o real desalal

O DDD de[néd uma série de design patterns para facilitar a implemen-
tacdo do modelo em cddigo. Como qualquer design pattern, é uma idéia de
como codi Lcar certos problemas comuns de forma elegante.

Mas, perceba que o objetivo de um design pattern é ajudar o programa-
dor! E o principal para o0 DDD, como vimos, é o Domain. Os patterns sdo,
portanto, apenas ferramentas que facilitam a implementacdo do Domain Mo-
del no cddigo. Mas, com absoluta certeza, esse ndo é o ponto principal do
DDD.

Observo com frequiéncia in [ndaveis discussdes em torno de patterns do
DDD, onde surgem receitas magicas que aparentemente podem ser aplicadas
em qualquer projeto e pronto, temos DDD. Esse € um dos maiores erros que
se pode cometer.

N&o existe receita pronta, ndo existe certo ou errado ao escrever suas clas-
ses. Se quer usar DDD, lembre-se do principal: o0 Domain. Vocé pode criar
um Model riquissimo e um c6digo muito bem escrito; mas se ele nao for
expressdo do Domain, se ndo for a partir da lingua comum, vocé nédo esta
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usando DDD.

Repare que ndo sou contrario aos patterns, muito pelo contrario. Sdo ex-
tremamente Uteis para o programador, abrem a cabega para solucbes gue nor-
malmente nos atormentam e criam uma padronizacdo nas ferramentas do dia
a dia do desenvolvedor. Critico aqui quem encara 0 DDD como um conjunto
de patterns. N&o é, e esta longe disso.

1.4 DDD (quase) na pratica

Domain-Driven Design é entdo sobre o Domain. Sobre todos conversarem a
respeito do dominio. Sobre a criagdo de uma lingua comum entre desenvolve-
dores e especialistas de dominio. Entéo, para usar DDD, temos gque conversar
muito! Calma, caro leitor, ndo o farei conversar com a revista. Mas podemos
tentar simular algo.

A Conversa

Imagine que somos a equipe de desenvolvedores contratada por alguém
interessado em montar uma loja de peixes. E vamos todos la conversar:

e Desenvolvedor: ~ Boa tarde, eu sou programador Java certilcddo
SCH#@$.

* Cliente: Boa tarde, mas ndo era bem isso que eu precisava... queria
alguém pra desenvolver um sistema pra mim.

e Desenvolvedor: Ops, desculpe. Eu sou um desenvolvedor. Essas coisas
gue eu falei sdo detalhes que ndo interessam mesmo.

* Cliente: Otimo! Bom, meu nome é Mr. Sell Fish e quero abrir uma loja
gue vende peixes que tenho aqui no meu lago.

e Desenvolvedor: Certo... Loja de Peixes... tipo um peixe-espada?

e Cliente: N&o. Peixe-espada é um triquiurideo, de dgua salgada. Eu
vendo peixes do meu lago, agua doce. Tenho lambaris, carpas, tamba-
quis, tilapias e outros ciclideos.
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Desenvolvedor: ?777?

e Cliente: Deixe-me simpli[car: tenho varios peixes, cada um de uma
espécie diferente.

e Desenvolvedor: Ah sim. Varios peixes, varias espécies, cada peixe é de
uma espécie... Ha outras informag6es importantes sobre cada peixe?

e Cliente: Com certeza! Aqui nossos peixes tém um nome de batismo, a
idade dele e possuem cores diferentes também.

e Desenvolvedor: Humm... veja meu desenho:

e Cliente: Interessante. O traco signi[cd que o Peixe tem uma espécie,
certo? Mas que raios é “id"”?

* Desenvolvedor: E um cddigo Unico que preciso para cada coisa no sis-
tema, coisas da computacdo. Vou chamar de “codigo” pra facilitar nosso
entendimento.

* Cliente: Otimo! Vou precisar cadastrar todos 0s meus peixes e suas
espécies. Quero fazer uma loja diferente cheia de recursos para o cliente
encontrar o peixe certo pra ele.
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* Desenvolvedor: Entéo o cliente terd algumas buscas avangadas... quais
seriam importantes?

 Cliente: Quero saber quais peixes sdo de uma determinada espécie
ou de uma determinada cor, buscar peixes pelo nome e talvez outras
coisas.

e Desenvolvedor: \ejamos:

e Cliente: Muito bom! Acho que estou entendendo... Mas como vou
buscar pelo nome mesmo?

e Desenvolvedor: Ah sim... Bom, na verdade vocé precisa é, dado todos
0s peixes disponiveis, saber quem tem determinado nome. Eu preciso
entdo procurar esses peixes em algum lugar... posso chamar esse lugar
de Repositério de Peixes?

* Cliente: Repositorio? Pode sim... Um repositorio entéo é onde estdo
todos os peixes, certo? E, por I4, eu consigo saber qual Peixe tem tal
nome?

e Desenvolvedor: 1ss0!
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Analisando a Conversa

Obviamente a conversa que vocé leu agora soou bastante arti [cihl. Mas
uma conversa real com o cliente ndo deve fugir muito disso. Deve ser simples
e girar em torno do dominio. Algumas licbes que quero destacar.

Evite colocar na conversa termos técnicos desnecessarios. E faca o espe-
cialista do dominio evitar colocar detalhes muito especi [cds do dominio na
conversa.

Mas tome muito cuidado para ndo abstrair demais a conversa e acabar
fugindo do principal, o dominio. Se vocé vai precisar entender que ciclideos
sdo peixes de agua doce, aprenda isso. Mas ndo permita que sejam criadas
simpli [cacdes ao extremo que fagam com que a conversa fuja do dominio
real.

Mesma coisa para termos técnicos entrarem na conversa. Se vocé, desen-
volvedor, considera que é preciso um repositdrio no sistema, faca o especia-
lista de negdcio concordar com vocé e introduza o conceito a ele.

A conversa deve ter uma lingua comum, a Ubiquitous Language. E essa
lingua tem que ser o ponto de encontro dos desenvolvedores com os especi-
alistas de dominio. Se alguém ndo concorda com algum termo ou acha que
determinado termo tem que fazer parte da UL, isso deve ser conversado.

Tudo isso porque, depois, seu codigo deve ser exatamente aquilo que foi
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conversado. A programacao deve ser expressdo da UL. Jamais programe c6-
digos com conceitos que nao fazem parte da UL.

1.5 Implementar

O objetivo desse artigo ndo é entrar em detalhes de implementacdo, mas po-
deriamos esbocar algum cédigo com base no Domain Model. E, para isso,
podemos usar alguns design patterns propostos por Eric Evans, autor do li-
vro Domain Driven Design, principal referéncia sobre o assunto.

Teriamos as classes Peixe € Especie que seguem o padrdo Entity.
Resumidamente, sdo objetos com identidade e com ciclo de vida que que-
remos controlar. A classe cor segue o padrdo Value Object. E um objeto
geralmente imutavel onde o que realmente interessa é o valor dele (ndo ha
identidade, dois objetos com mesmo valor s&o iguais).

Quanto as entidades do sistema, frequentemente estamos interessados em
controlar seu ciclo de vida bem de perto. Criamos varios objetos que precisam
ser armazenados em algum lugar seguro, e toda hora precisamos recuperar
esses objetos buscando-os das mais variadas formas. O padréo Repository
representa, no Domain Model, o lugar onde jogamos objetos e depois 0s pe-
gamos de volta (mais sobre Repository na proxima se¢ao).

Ha muitos outros padrdes (Service, Aggregate, etc), muitas formas de
integra-los e detalhes de implementacdo que fogem do escopo desse artigo.
Para maior aprofundamento, recomendo o estudo das referéncias apresenta-
das ao [nal do artigo.

1.6 Repositorios, DAOs , Layers e muita confu-
séo

Todo mundo que comeca a aprender orienta¢do a objetos decentemente logo

aprende o que é encapsulamento. E todo mundo que comega a aprender a usar

bancos de dados com, por exemplo, Java, aprende o famoso padrdo DAO —
Data Access Object.

Contam pra gente que o DAO é uma boa prética de programacao pois
serve para encapsular as particularidades do acesso a banco de dados (ou algo

8
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do género) e isolar essa complexidade do restante do programa. A idéia é
deixar a parte feia da coisa encapsulada no DAO e todo o resto do programa
usa objetos bonitinhos sem nem ter idéia do que acontece no banco.

Agora, chega alguém dizendo que existe um tal de repositério que repre-
senta o lugar onde nossos objetos sdo colocados para que depois possamos
recupera-los. E, infelizmente, na cabeca de muita gente, conclui-se que Re-
positério e DAO sdo a mesma coisa. Nao sdo, embora eu concorde que isso
tudo possa gerar muita confusao.

O DDD (e outras pessoas também) prop8e que desenvolvamos nosso
so Dware divido em camadas (layers) para favorecer encapsulamento, [exibi-
lidade e muitas outras coisas boas. Evans, em particular, propde a divisdo em
4 camadas principais: Presentation Layer, Application Layer, Domain Layer e
Infrastructure Layer.

A histéria toda de DDD esta, obviamente, focada exclusivamente na Do-
main Layer. E onde vocé vai implementar o Domain Model, escrever o co-
digo que representa 0 Domain e tudo aquilo que discutimos. Mas, nos sabe-
mos que, alguma hora, vamos precisar de coisas fora do Domain (um HTML
pra mostrar a mensagem pro usuario, um SQL pra fazer uma busca, um exe-
cute numa Action do Struts, ...). Por isso existem as outras camadas.

Escrever SQL e c6digo de manipulacdo de banco de dados nédo faz parte da
Domain Layer (amenos que seu dominio seja bancos de dados). Tudo isso faz
parte da camada de infraestrutura, lugar onde seu DAO deve estar. Perceba
gue, usando DDD ou néo, é boa prética ter o DAO; mas 0 DDD mesmo nao
diz nada sobre isso, ja que ele esta fora do Domain.

Repositdrio é um conceito do Domain Layer, tem que fazer parte do Do-
minio. Perceba a diferenca: DAO surge do problema de encapsular coisas
feias de infra-estrutura; Repositério surge da necessidade do cliente de obter
objetos do dominio. O cliente ndo tem idéia de banco de dados, ndo sabe o
que é SQL.

O nome repositério ndo deve ser algo interno ao codigo, mas deve fazer
parte da Ubiquitous Language, deve aparecer nas conversas e no Domain
Model. Ou seja, repositdrio deve ser um conceito que o especialista de domi-
nio também entende e, por que estd no Model, é ele que vai para o codigo.

N&o ha problema em trazer palavriado técnico para a Ubiquitous Lan-
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guage, desde que o principio da UL seja mantida: todos entendem o conceito.
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Capitulo 2

Projetando e Codi [cando uma
DSL Interna

“Os conceitos de domain-specific language (DSL) estdo ficando cada vez mais
proximos dos desenvolvedores, embora atualmente existam pouquissimas boas
referéncias. Uma 6tima referéncia é o novo livro de Martin Fowler, onde o
autor trata o assunto dividindo-o em dois ramos, DSL interna e externa. Este

artigo ird explorar a criagdo de uma DSL interna utilizando a linguagem Java.”
— por Leandro Ribeiro Moreira

As empresas desejam que as mudangas nos negacios sejam cada vez mais
hébeis, logo os sistemas de informagdo devem acompanhar essa tendéncia
na mesma intensidade. Criar so lware de qualidade exige bons pro [Ssionais,
atualmente alguns “gurus” da &rea estdo notando que devem manter o foco
do desenvolvimento nos componentes relacionados ao dominio, para assim
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obter sistemas [eXiveis. O dominio como o centro da aplicacdo é uma das
préticas aconselhadas do modo DDD de se criar sistemas. Visto a atual ten-
déncia de se valorizar o dominio ao maximo, o assunto DSL (que ja é antigo)
volta a tona com novos ares. Normalmente quando fazemos uma primeira
leitura sobre DSL pensamos que é algo ainda intangivel, porém nem chega-
mos a perceber que o mundo dos so Dwares esta repleto de DSLs, como, por
exemplo, hamcrest, jmock, hibernate criteria e joda time. Os sistemas opera-
cionais baseados no UNIX tém uma gama muito grande de DSLs, como, por
exemplo, alguns formatos de arquivos de con [guracdo. Uma DSL é uma lin-
guagem voltada para um dominio especi [cd diferentemente das linguagens
de programacao tradicionais, como Java, C#, Ruby e outras que sdo de uso
geral. Os pesquisadores classi [cdm a DSL em dois tipos: interna e externa.

Uma DSL interna pode ser de [nida como um estilo de se codi [car APIs
gue sejam mais ricas em expressividade para um dominio especi [cd, que pos-
sam até mesmo gerar expressdes legiveis a alguém gue ndo saiba nada sobre
Java, mas que tenha experiéncia no dominio em questdo. Criar uma lingua-
gem comum que seja compreensivel tanto ao expert do dominio quanto aos
desenvolvedores, ou seja, uma ubiquitous language, pode ajudar muito o de-
senvolvimento de uma DSL. Por ser um assunto novo & muitos desenvolve-
dores, ha confusdo dos conceitos, e alguns acreditam até que DSL interna e
externa sao sindbnimos. Os proprios pesquisadores do assunto as vezes entram
em contradi¢do. Por exemplo, para alguns uma DSL interna e uma interface
[udnte sdo sindnimos j& para outros ha algumas diferencas. Ha vérios pa-
drdes para se escrever uma DSL interna. Normalmente, o padrdo mais usado
na construc¢do de DSL internas é o method chainning, este oferece meios para
que os objetos facam chamadas em sequéncia a propria instancia do objeto. E
importante notar que, devido ao fato das DSLs internas serem escritas sobre
uma linguagem de programacao (a qual se denomina linguagem hospedeira),
elas sofrem as mesmas limitagdes da linguagem em que foram escritas.

14
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Interface Fluente

No ano de 2005, Martin Fowler e Eric Evans estavam em um
Workshop conversando a respeito de um estilo de interface, os dois re-
solveram nomear esse de interface [uénte. Mais tarde, por volta do ano
de 2007, Fowler alimou que, da perspectiva de API, vé uma interface
[udnte como sinbnimo de DSL interna.

2.1 Exemplo

Este artigo ird demonstrar a criacdo de uma DSL interna na pratica, para
acompanhar-lo basta ter instalado 0 JDK 6, 0 uso de um IDE pode auxiliar na
codi [cacdo. Para facilitar a criacdo de uma DSL interna é mais fécil escrever
primeiro a API, para depois veri [car a viabilidade de implementag&o.

O exemplo trabalhado tratara do dominio de video locadoras. Pelo fato de
que escrever algo complexo gastaria muito tempo, o exemplo é bem reduzido
e abstrai maiores di [cdldades. O processo de locacdo de videos é simples: o
cliente vai a locadora, escolhe os videos, se dirige ao balco para concretizar
a locacdo, o caixa solicita a identi [cdcdo da pessoa, registra video a video,
pergunta se o pagamento sera realizado na entrega ou no momento da loca-
¢do, o caixa informa em qual data deverao ser entregues os videos e entrega o
comprovante de locagéo para o cliente.

Para comecar, crie a classe que ira utilizar a DSL interna, essa classe
se chamard Testadora e terd, inicialmente, 0 método main (), conforme
listagem a seguir.

Listagem 2.1 - Pré-implementag&o da classe consumidora.:
package br.com.mundojava.DSLinterna;
public class Testadora{

public static void main(String[] args){
}

15
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Partindo da descricdo de como funciona o processo de locacdo, imple-
mente uma pequena parte que represente 0 momento em que o cliente se
identi [cd. Insira-a dentro do método main da listagem anterior.

Cliente paulo = new Cliente(‘19784567892’°,”’Paulo’’);
Locacao locacao = Locacao.para(paulo);

Note que 0 método para (), daclasse Locacao, implementa o padrédo
Factory Method com um nome n&o muito comum, mas de alta legibilidade.
Seguindo a descri¢do, o caixa registra video a video e pergunta ao cliente para
guando sera o pagamento. Este trecho pode ser descrito da seguinte forma:

locacao.adicionar(tropaDeElite, osSimpsons, vanillaSky)
.paraDevolver (daquiA (DOIS_DIAS)) .aPagar();

Na simples instrucdo do cddigo esta sendo feito a solicitagdo do registro
de uma locacdo de trés [Inhes para serem devolvidos em dois dias e com pa-
gamento agendado para 0 momento da entrega. Perceba que se o cdigo fosse
mostrado a um expert da locadora, provavelmente ele entenderia o intuito do
mesmo. Depois de registrada a locagdo, um cupom € impresso e entregue ao
cliente. O codigo que poderia sintetizar esse momento seria simplesmente:

GerenciadorLocadora. imprimir(locacao);

O cddigo parcial, usado na classe consumidora dessa DSL, é apresentado
na listagem a seguir.

Listagem 2.2 - Implementacéo parcial da classe consumidora.:

package br.com.mundojava.DSLinterna;

public class Testadora{
public static void main(String[] args){

Cliente paulo = new Cliente(¢‘19784567892’’,”’Paulo’’);

Locacao locacao = Locacao.para(paulo);

locacao.adicionar (tropaDeElite, osSimpsons, vanillaSky)
.paraDevolver (daquiA(DOIS_DIAS))
.aPagar();

GerenciadorLocadora. imprimir(locacao) ;

16
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Até 0 momento so6 foi escrita a API, sem nenhum codigo que a imple-
mente. Pode ser de grande ajuda tentar codi[car uma DSL interna a partir
da perspectiva de seu uso, que re[ifd o mais préximo possivel do dominio.
Agora para implementar o cédigo, crie uma classe chamada cliente, que
possua um construtor e dois atributos: nome € cpf. O codigo fonte pode
ser visualizado na listagem a seguir.

Listagem 2.3 - Implementacéo da classe cliente.:

package br.com.mundojava.DSLinterna;
public class Cliente{

private String cpf;
private String nome;

public Cliente(String cpf, String nome){
this.cpf = cpf;
this.nome = nome;

}
//getters omitidos

O proximo passo é implementar a classe Locacao, a classe que tem um
método fabrica nomeado para (), e recebe um objeto c1iente como para-
metro e devolve uma instancia de si. O método adicionar () Se aproveita
da funcionalidade varargs do Java e recebe um ou varios videos. O método
paraDevolverEm () recebe uma data que representa a data de devolucédo
do video. Ha mais dois métodos, um jaPago () € OUtro aPagar (), que ex-
pressam a situacdo do pagamento da locagdo. A [gura 2.1 mostra o diagrama
de classe e a listagem a seguir demonstra o cédigo.
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Locacao

- Locacao(

+ paraicliente  Cliente) : Locacan

+ adicionarivideos : Video..) . Locacao
+ paraDevolver (data - Date) : Locacao
+jaPago]) : Locacao

+ aFagar() : Locacao

Fig. 2.1: Diagrama de classes

Listagem 2.4 - Implementacéo parcial da classe Locacao.:

package br.com.mundojava.DSLinterna;

import java.util.ArrayList;

import java.util.Date;
import java.util.List;

public class Locacaof{

18

private Cliente cliente;

private List<Video> relacaoVideo = new ArrayList<Video>();
private Date dataDevolucao;

private boolean pago;

private Locacao(Cliente cliente)q{
this.cliente = cliente;

public static Locacao para(Cliente cliente){
return new Locacao(cliente);

public Locacao adicionar(Video... videos){
for (Video vd : videos){
relacaoVideo.add(vd) ;

3

return this;

}

public Locacao paraDevolver (Date data){



Casa do Cédigo Capitulo 2. Projetando e Codi[cando uma DSL Interna

dataDevolucao = data;
return this;

public Locacao aPagar(){
pago = false;
return this;

public Locacao jaPago(){
pago = true;
return this;

//getters omitidos

Na implementacéo da classe Locacao € notavel a necessidade da criacdo
de outro componente, a classe video. Para oferecer maior riqueza a DSL
interna, a classe video seréa projetada mais proxima da de [nic&o dos experts
em video. Segue a descri¢do: um video tem um titulo original, titulo traduzido,
um ou mais géneros, atores que compoem o elenco e um pequeno resumo.

Como anteriormente, inicia-se escrevendo a APl para posteriormente
implementa-la.

Video theSimpsonsMovie = new Video(‘‘Os Simpsons’’);
theSimpsonsMovie.nomeOriginal (‘“The Simpsons Movie’’)
.com(‘‘Homer, Marge, Lisa, Bart ...”")
.doGenero (‘“‘animag¢&o/comédia’’)
.pequenoResumo (‘‘A familia mais querida do mundo agora " +
"em um longa-metragem...’’);

Se fosse usado 0 modo tradicional de se codi [cdr, a APl [€dria um pouco
diferente.

Video theSimpsonsMovie = new Video(‘‘Os Simpsons’’);
theSimpsonsMovie.setNomeOriginal (‘‘The Simpsons Movie’’);
theSimpsonsMovie.setAtores(‘‘Homer, Marge, Lisa, Bart ...”’);
theSimpsonsMovie.setGeneros (‘‘animag¢8o/comédia’’) ;

19
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theSimpsonsMovie.setResumo (‘A familia mais querida do mundo " +

"agora em longa-metragem...”’);

O cddigo da classe video é apresentado na listagem a seguir.

Listagem 2.5 - Implementacdo da classe Video.:

package br.com.mundojava.DSLinterna;

public class Video{

20

private String nome;

private String nome(Original;
private String genero;
private String elenco;
private String sinopse;

public Video(String nome){
this.nome = nome;

public Video nomeOriginal(String nome){
this.nomeOriginal = nome;
return this;

public Video doGenero(String genero){
this.genero = genero;
return this;

public Video com(String elenco){
this.elenco = elenco;
return this;

public Video pequenoResumo(String resumo){
this.sinopse = resumo;
return this;
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//getters omitidos

Voltando a proposta inicial, insira a criacdo dos [Imhes no codigo.

public static void main (String[] args){
Cliente paulo = new Cliente(‘‘19784567892’°,’Paulo’’);
Locacao locacao = Locacao.para(paulo);

Video tropaDeElite = new Video(‘‘Tropa de Elite’’);
tropaDeElite.nomeOriginal (‘‘Tropa de Elite’”)
.doGenero (‘‘agdo/crime/drama’’)
.com(‘“‘Wagner Moura, Caio Junqueira...”’)
.pequenoResumo (‘‘Filme retrata o trabalho do B.0.P.E. "+
"em agdo...”’);

//a criagdo dos outros filmes omitida

locacao.adicionar(tropaDeElite, osSimpsons, vanillaSky)
.paraDevolver(daquiA(DOIS_DIAS))

.aPagar();

GerenciadorLocador.imprimir(locacao) ;

Note que ainda hé problemas ndo resolvidos: a constante DOTS_DIAS, 0
método daquia () e aclasse GerenciadorLocador, ainda inexistem na
solucdo atual.

Para solucionar o problema da constante basta criar a classe patauUtil
(apresentada na listagem a seguir) e incluir um static import para essa
classe na classe Testadora. Iss0 solucionard o primeiro problema.

import static br.com.mundojava.DSLinterna.DataUtil.x*;

Listagem 2.6 - Implementacéo da classe DataUtil.:

package br.com.mundojava.DSLinterna;

import java.util.Date;

21



2.1. Exemplo Casa do Cddigo

public class DataUtil{

public static final int UM_DIA =1
public static final int DOIS_DIAS
public static final int TRES_DIAS
public static final int QUATRO_DIAS = 4;

[

]
w N

we

we

public static Date daquiA(int dataMs){

dataMs = new Date().getDate() + dataMs;
Date data = new Date();
data.setDate(dataMs) ;

return data;

O segundo problema requer a criagdo de uma classe chamada

GerenciadorLocador. Essa classe deverd conter um método esté-
tico chamado imprimir (), como pode ser visto na listagem a seguir.

Listagem 2.7 - Implementacéo da classe GerenciadorLocador.:

package br.com.mundojava.DSLinterna;

public class GerenciadorLocador {
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public static void imprimir(Locacao sualocacao) {

System.out.println("Nome: " +
suaLlocacao.getCliente() .getNome()) ;

for (Video mv : sualocacao. getRelacaoVideo()){
System.out.println(mv.getNome() + " - " +
mv.getGenero());

System.out.println("Total: R$ " + sualocacao.getTotal());

System.out.println("Devolver em " +
suaLocacao.getDataDevolucao());

System.out.println("Assinatura:
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Para um melhor resultado foi implementado um método getTotal ()
naclasse Locacao.

public String getTotal() {
if (!pago) {
int valor = this.relacaoVideo.size() * 2;
return valor + ",00";
} else {
return "0,00";

O teste [nal pode ser feito executando a classe Testadora.

Algumas melhorias poderiam ser feitas utilizando a classe calendar
ao inveés de Dpate ou elaborando uma solugdo mais elegante para classe
DataUtil, por exemplo.

2.2 Boas Oportunidades Para o Uso

Este artigo demonstra alguns conceitos que uma DSL interna deve ter e como
implementa-los € um exemplo relativamente simples mas com alto valor di-
dético. Normalmente a criacdo de uma DSL interna traz mais beneficios para
guem esta desenvolvendo uma biblioteca ou framework, reduzindo a curva
de aprendizado de seus usuarios.

Outra situacdo seria o desenvolvimento de um grande sistema, onde va-
rias equipes sdo responsaveis por subprojetos diferentes. Comumente uma
determinada equipe precisara usar algum componente ou servi¢o que outra
equipe esta desenvolvendo. Nesse caso, uma DSL interna pode ser uma so-
lucdo interessante. Por exemplo, a equipe A precisa saber se uma pessoa ja
esteve ou ndo de licenca médica. No entanto, a equipe A esta engajada numa
parte do sistema que é mais relacionada ao dominio [nanceiro, se a equipe
B (responsavel pelo desenvolvimento dos sistemas de salide) oferecesse uma
DSL interna, a equipe A teria menos di [clldades para solucdo do problema.

boolean tiroulLicenca = APIGestaoMedica.
funcionario(pedro) . jaTirouLicenca();
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Em outra ocasido a equipe B precisa saber a data do pagamento de um
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locacao.adicionar (tropaDeElite)
.paraDevolver (daquiA (DOIS_DIAS))
.aPagar ()
.persistir();

Esta primeira abordagem deixa a DSL menos relacionada ao dominio, o
gue vai ao contrario do propésito inicial das DSLs internas. Outro método
é encadear as mensagens aos objetos de forma que facilite a persisténcia na
DSL sem que o cliente perceba.

GerenciadorLocacao.imprimir(locacao.adicionar (tropaDeElite)
.paraDevolver (daquiA (DOIS_DIAS))
.aPagar());

No método imprimir, que recebe uma locacao, vocé pode persistir o ob-
jeto sem que isso [quie tdo claro para o cliente da DSL interna.

public static void imprimir(Locaca locacao){
//cddigos para prover persisténcia e imprimir comprovante...
repositoriolLocacao.adiciona(locacao);

2.5 Consideracoes finais

En [micriar uma DSL interna é somente criar meios para que a API seja mais
facil de entender e usar num contexto restrito a um dominio especi [cd, tam-
bém é importante citar que a DSL n&o precisa ser legivel a qualquer um e sim
entendivel a um expert do dominio. Por se tratar de uma area ainda em es-
tudo e evolucéo todo e qualquer cuidado sdo poucos, ler € o melhor conselho,
obtenha informacdes de diversas fontes, facilitando ter uma posicéo critica
sobre 0 andamento desses novos termos que poderdo tomar conta do voca-
bulério, ja extenso, dos desenvolvedores. Existem divergéncias de opiniGes, e
possivelmente sempre havera, entre 0s pesquisadores do assunto e os desen-
volvedores em geral, mas é essa discussdo que faz com que o conhecimento
seja compartilhado, analisado, criticado e adotado ou descartado.
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Capitulo 3

Melhoria Continua do Codigo
com Refatoracao

“Muitas pessoas acreditam que a modelagem de uma aplicagio é uma
atividade que deve vir antes da sua implementagdo. Com essa idéia, a
modelagem e a estrutura interna da aplicagdo ndo acompanham sua evolugdo
e acabam se tornando rapidamente obsoletas. O objetivo deste artigo é
apresentar a técnica da refatoragdo, que permite que a atividade de modelagem

acontega de forma continua e a qualidade do codigo seja sempre aprimorada.”
— por Eduardo Guerra

Em uma abordagem cléassica de engenharia de so Cware, o projeto das clas-
ses é realizado antes da implementagdo. A aplicago de varios padrdes de
projeto ¢ feita de forma a procurar [eXibilizar a estrutura 0 méaximo possi-
vel. Depois do projeto feito, os programadores possuem a funcdo de apenas
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implementar os métodos previstos no diagrama de classe, baseados nos di-
agramas de sequéncia ou colaboracdo. Se for preciso alterar algo que tenha
impacto na forma como o sistema foi modelado, os diagramas sdo alterados
e 0 programador que se vire para adaptar o cédigo que ja esta pronto. Isto
guando o projetista ja ndo “saiu de cena” e o programador precisa dar aquele
“jeitinho” para inserir aquele novo requisito.

Sera que esta é a melhor forma de se fazer as coisas? Sera que alguém ja
viu um projeto com a modelagem tdo pesada que parece estar tentando matar
uma mosca com uma bazuca? Que jogue a primeira pedra quem nunca olhou
um co6digo, muitas vezes de sua propria autoria, e pensou: “Isto ndo esta chei-
rando muito bem..” Sem falar quando os programadores decidem por conta
propria que a modelagem nao esta boa e a partir de um ponto ignoram todo
o trabalho que foi feito, comegando a mudar vérias coisas de forma descon-
trolada, muitas vezes até violando a arquitetura do sistema.

Se vocé se identi [cdu com algum dos problemas acima, [cdrei muito fe-
liz em ter a oportunidade de Ihe apresentar a técnica da refatoracdo. Usar a
refatoracdo nao signi [cd que vocé precisa jogar fora todo o conhecimento de
seus livros sobre UML e padr&es de projeto. A refatoracdo é uma ferramenta
poderosa que pode ser utilizada em conjunto com outras técnicas para au-
mentar cada vez mais a qualidade do cédigo. Com isso ele [cd mais claro e
limpo, fazendo com que melhorias no c6digo ou na modelagem possam ser
feitas de forma mais segura e controlada. O objetivo deste artigo & mostrar,
na teoria e na prética, a técnica da refatoracdo e como ela pode ser utilizada
na melhoria continua de um projeto de so Cware.

3.1 O queé Refatoracao?

Segundo Martin Fowler, o autor do livro “Refatoracdo: Aperfeicoando o Pro-
jeto de Codigo Existente”, a refatoragédo é uma técnica de modi [€d¢do de um
so [ware de forma a ndo alterar o seu comportamento externo e melhorar sua
estrutura interna, sendo uma forma disciplinada de se limpar o codigo que
minimiza as chances de introducdo de bugs.

Desta de [nigdo um dos conceitos importantes que pode se retirar é a ndo-
alteracdo do comportamento do cddigo. No momento em que se realiza uma
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refatoragéo ndo se tem a intencéo de se adicionar uma nova funcionalidade
ou alterar uma ja existente. A Unica motivacdo de uma refatoragdo deve ser
deixar o cédigo mais simples de ser modi [cddo. O objetivo de uma refato-
racdo é tornar o codigo mais claro e limpo, seja com uma mudanca simples,
como alterar o nome de uma variavel, ou complexa, como a mudanc¢a de uma
estrutura de classes.

Por que se deve refatorar?

A resposta é simples, um codigo que é constantemente refatorado é mais
facil de ser alterado, ou seja, um cddigo mais facil de ler, sem duplicacéo, sem
l6gicas condicionais mirabolantes etc. Com um codigo facil de ser alterado,
os desenvolvedores podem se preocupar em criar um codigo enxuto para 0s
requisitos que eles possuem hoje. Caso no futuro seja necessario alterar 0s
requisitos, com este codigo constantemente refatorado é mais facil de imple-
mentar as modi [cacBes. Desta forma, ndo existe mais a necessidade de Lcar
inventando solucdes que procuram resolver problemas que ainda ndo exis-
tem e que, caso venham a existir, muito provavelmente ndo serdo da forma
gue haviam sido previstas inicialmente.

E facil escrever um cédigo que o computador entenda, dificil é escrever um
codigo que as outras pessoas entendam.

Dentre as vantagens de se utilizar a refatoragdo podemos citar:

« melhora continuamente a estrutura da aplicacdo fazendo com que a
modelagem, e ndo s6 o codigo, acompanhe as mudancas de requisito;

« deixa o codigo-fonte mais legivel, tornando mais facil a sua compreen-
s&o;

¢ ajuda a encontrar bugs no cddigo. Uma forma de se encontrar um bug
em um codigo confuso é ir refatorando e simpli [cando o mesmo até
encontrar o problema;

< aumenta a velocidade de desenvolvimento, visto que é bem mais facil
de se acrescentar funcionalidades em um codigo claro e limpo;
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* ajuda a preparar o codigo para receber uma nova funcionalidade, de
forma a ndo ser necessario complicar o cddigo enquanto ndo for pre-
ciso.

3.2 Avrefatoracao nodia-a-dia

A modelagem conhecida como upfront é aquela em que todo o projeto é re-
alizado antes da codi [cd¢éo, sendo deixado para os implementadores apenas
a tarefa de codi [car os métodos. Esta abordagem, como foi citado na intro-
ducdo, possui seus problemas como a di [cdldade de adaptacdo a mudangas e
o risco de criar complexidade desnecessaria. Nesta abordagem, é gasto bas-
tante tempo na tentativa de se prever todos os problemas e cenarios, sendo
gue guase sempre existirdo questdes que sé serdo identi [cddas no momento
da implementacéo.

Por outro lado, se apenas a refatoracdo fosse utilizada como ferramenta
de modelagem, aimplementagao ocorreria da primeira forma gque viesse a ca-
beca e depois o codigo seria reestruturado até a modelagem chegar no ponto
em que se deseja. Esta abordagem também tem os seus problemas, pois existe
di [culdade de iniciar a implementagdo sem se pensar muito no problema e
sem saber direito por onde comecar. Existiria também um retrabalho exces-
sivo visto que o numero de refatoragdes para ajustar o codigo seria grande.

A solugéo para este dilema é aproveitar o melhor das duas abordagens.
Deve ser criada uma modelagem, antes de se comecar a desenvolver, que ser-
vird como uma abordagem inicial para tentar resolver o problema. O dife-
rencial neste caso é que esta modelagem ndo precisa tentar prever todas as
situacBes que podem ocorrer e por este motivo ndo precisa ser gasto muito
tempo nesta fase. A partir desta modelagem criada, é iniciada a implementa-
cdo e, a medida que outras questdes vao surgindo, a refatoracdo serve como
um ajuste [nd a modelagem criada inicialmente. Também n&o é preciso ten-
tar contemplar na modelagem inicial [exXibilidades para possiveis requisitos
futuros, pois com o cédigo limpo e simples é possivel refatorar a modelagem
ja existente para a adigdo deste novo requisito.

Uma famosa frase diz “Projete para o futuro, codifique para o momento”,
porém, nesta nova abordagem com a refatoragdo, deve-se criar o codigo mais
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claro possivel para permitir a adigio de novas funcionalidades e evitar prever
requisitos futuros, sendo que desta forma deve-se “Projetar para o momento e
codificar para o futuro”.

Quando refatorar?

A refatoracdo costuma ser aplicada antes ou depois de se implementar
uma funcionalidade, porém existe uma regra que sempre deve ser seguida:
nunca refatorar durante a inclusdo de uma funcionalidade. Se a refatoragdo é
uma técnica de se melhorar o cddigo sem a alteracdo do comportamento, ndo
faz sentido alterar o comportamento enquanto se refatora.

E comum ver uma refatoracio feita antes da adicio de uma funcionali-
dade como uma forma de se preparar o terreno para sua introducdo. Por
exemplo, se quando uma classe vai ser adicionada nota-se que varios com-
portamentos necessarios sao iguais ao de uma classe ja existente, esta é uma
boa hora para a extragdo de uma superclasse ou para a quebra da classe exis-
tente em duas classes, sendo uma para a qual serd delegado o comportamento
em comum. A refatoracéo feita depois da adicdo da funcionalidade serve para
dar aqueles ajustes [nais na modelagem do cddigo. No exemplo dado, caso
esta existéncia desta classe com comportamento em comum nao fosse notada
antes do desenvolvimento, a refatoragdo poderia ser feita depois sem nenhum
problema.

A refatoracdo também pode ser uma ferramenta valiosa quando esta se fa-
zendo uma revisdo de codigo ou mesmo tentando entender algum trecho. Ela
também é especialmente til quando se procura erros em um codigo alheio.
Como experiéncia pessoal, posso citar uma situacao na qual o codigo de uma
classe estava muito confuso e para entender o que estava acontecendo optou-
se pela refatoracdo daquele codigo. No das contas, o codigo da classe
[cdu cerca de um quarto do que era inicialmente, sem alteracdo no compor-
tamento. Desta forma, o erro que estava sendo procurado foi mais facilmente
encontrado e, como efeito colateral, o cddigo da classe [cdu muito mais en-
xuto. Certamente um dos maiores prazeres de quem refatora é deletar c6digo
duplicado!
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Refatorando com seguranca

Um sébio ditado popular diz que em time que esta ganhando néo se mexe.
Porém, enquanto se refatora esta se mexendo em codigo que ja esta funcio-
nando, ou seja, 0 time esta ganhando e ao se alterar esse codigo corre-se 0
risco da inser¢do de um bug n&o-intencional. Mesmo com a utilizagdo de
ferramentas que fazem as refatorac6es de forma automatizada, o comporta-
mento do cddigo ainda pode ser alterado (o quadro “Cuidado na hora de apli-
car refatoragdes” mostra um exemplo).

Em um grande projeto corporativo ndo se pode correr o risco de inserir
um bug em um sistema que ja estad em producdo. Dessa forma, é necessario
algo que garanta que o comportamento do c6digo nédo foi alterado durante
uma refatoracdo. E neste ponto que se faz presente a importancia de se ter
uma suite de testes de unidade. Com todos os testes passando depois de uma
alteracéo, o desenvolvedor tem mais seguranca de que o comportamento ndo
foi alterado.

Né&o estd no escopo deste artigo falar sobre testes de unidade, apesar de
eles terem um papel fundamental na prética da refatoracdo. O quadro “Refa-
toragdo e Extreme Programming” fala um pouco sobre a refatoragdo no con-
texto do desenvolvimento orientado a testes. No exemplo que sera apresen-
tado, serd mostrada uma classe de testes de unidade da classe que seré refato-
rada, a [ml de garantir que seu comportamento ndo sera alterado.

“Mau cheiro” no codigo

“Mau cheiro” é o termo utilizado quando um determinado cédigo possui
algum indicio de que esta precisando ser refatorado. Um cédigo possuir um
“mau cheiro” ndo signi [cd necessariamente que ele deve ser refatorado, mas
gue deve ser investigado se ele precisa ou ndo de refatoragéo.

A detecgdao de “mau cheiro” pode ser algo bem intuitivo! Quando houver al-
guma dificuldade para entender um cédigo ou se identificar algo que ndo parece
muito legal, provavelmente aquele cédigo precisa ser refatorado.

Um dos “maus cheiros” que certamente precisa de refatoragéo é a exis-
téncia de codigo duplicado. Nesse caso, é preciso refatoracdo mesmo! Outros
“maus cheiros” di Lcilmente ndo indicam algum problema, como por exemplo
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a existéncia de uma classe muito longa, um método muito longo ou mesmo
uma lista de par@metros muito longa. Elementos muito longos séo de dificil
analise e manutencdo, e quase sempre existe uma forma melhor de se obter o
mesmo comportamento.

Outros “maus cheiros” ndo sdo tao 6bvios assim. Quando uma classe co-
meca a acessar muitos atributos de outra classe, temos um caso classico de “in-
vejade funcionalidade”. Isto nos leva a seguinte pergunta: serd que a responsa-
bilidade deste trecho de cddigo ndo deveria em outra classe? Existe também
0 caso classico das variaveis que gostam de andar sempre juntas, como em
parametros de métodos ou em varidveis de instancia. Talvez esta “amizade”
entre estas variaveis signi [que que elas deveriam formar uma nova classe.

Com certeza, um dos tipos de “maus cheiro” mais polémico é a existéncia
de comentérios no cédigo. Eu sei que durante a sua vida inteira te falaram que
isto era uma boa prética, porém muitas vezes 0s comentarios servem como
“desodorantes” para um cédigo dificil de entender. Muitas vezes é muito mais
facil descrever um codigo “macarrénico” em um comentéario, do que fazer
com que ele [que claro para quem estiver lendo. O comentario em si nao é
mau, mas a presenca dele pode indicar que um cddigo de dificil entendimento
precisa ser melhorado.

O objetivo nesta se¢do foi mostrar apenas alguns dos muitos tipos de
“maus cheiros” existentes, para que se possa ter idéia do tipo de coisa que
pode indicar a necessidade de uma refatoracéo. No livro do Martin Fowler so-
bre refatoracdo citado anteriormente, existem diversos outros tipos de “mau
cheiro” documentados. Como foi dito, nem sempre um “mau cheiro” indica
um problema real no cddigo, porém eles sdo dicas de que alguma coisa pode
estar errada.

Refatoragdo x Desempenho

Quando Fowler de [nilu refatoracdo ele deixou bem claro que o objetivo
da refatoragdo era deixar o codigo mais limpo e mais claro. O ato de refatorar,
muitas vezes, ndo tem a intengdo de melhorar desempenho, sendo que inclu-
sive alguns cédigos depois de serem refatorados apresentam um desempenho
inferior em relagéo ao codigo original. Por exemplo, se é criado um método
para substituir uma varidvel local que recebe um calculo feito com variaveis
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classe Adapter com métodos com a assinatura antiga que invocam o0s novos
métodos da classe com a nova implementacdo. Existem trabalhos académicos
recentes que buscam solucBes para essas questes. O trabalho “Annotations
for Seamless Aspect-Based So [ware Evolution” (ver referéncias) propde o uso
de anotac6es em codigo refatorado para que a versdo antiga do cédigo seja ge-
rada e sincronizada com a verséo nova.

3.3 Refatoracao e Extreme Programming (XP)

Apesar de a refatoracdo ser uma técnica que pode ser aplicada independente
da metodologia que esta sendo utilizada, uma grande parcela de sua populari-
zacéo perante a comunidade de desenvolvimento foi gragas a sua utilizagdo na
metodologia Extreme Programming (XP). A refatoracéo é uma das principais
préaticas dessa metodologia e também é parte fundamental da técnica de de-
senvolvimento conhecida como desenvolvimento dirigido por testes (TDD).
Nessa se¢do, sera falado como a refatoragdo se encaixa na XP e como ela in-
terage com as outras préticas.

Na XP existe a pratica do codigo coletivo, em que cada artefato de cddigo
nao possui um dono e pode ser trabalhado por qualquer um da equipe. Isto
permite que sempre que for detectada a necessidade de se refatorar, sendo em
um codigo do prdprio desenvolvedor ou criado por outro, a alteragdo possa
ser feita sem problemas, pois o codigo pertence a todos. A existéncia da inte-
gracdo continua faz com que se uma refatoracéo feita entra em con Litd com o
trabalho de outro desenvolvedor, isto seja detectado em um curto espaco de
tempo.

A programagdo em pares e a pratica de um ritmo sustentavel ajudam o
desenvolvedor a ter mais coragem e a cometer menos erros. O uso de padrdes
de codigo e a pratica de uma modelagem simples deixam o cddigo mais fécil
de entender e consequentemente mais facil de refatorar.

Os testes feitos antes do codigo com certeza sdo a técnica que melhor
apOiam a prética da refatoracdo. Na XP, a modelagem e a codi [cdcdo sdo
feitas por meio de uma técnica chamada desenvolvimento dirigido por testes
(TDD). Nesta técnica, quando se desenvolve uma classe, primeiro se escreve
um teste que ira re [efir o comportamento daquela classe perante um deter-
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minado cenario de uso. Com o teste pronto, é feito 0 mais simples possivel
para que aquele teste seja executado com sucesso. Estando tudo funcionando,
o0 cédigo € refatorado para a eliminacéo de duplicagdo. Com esses pequenos
ciclos, o codigo vai sendo desenvolvido iterativamente e cada passo é dado
com seguranca. Com o uso do desenvolvimento dirigido por testes, o codigo
vai sendo sempre refatorado e melhorado. A suite de testes que é resultante
da utilizacdo desta técnica serve para dar uma grande seguranca caso seja ne-
cessaria a execucdo de uma grande refatoracao.

Desta forma, o uso da refatoragcdo na XP é apoiado por outras préticas,
criando uma sinergia no desenvolvimento. Uma parcela do mérito da famosa
curva que diz que na XP o custo de mudanca no tempo a partir de um deter-
minado ponto se torna constante, pode ser atribuida a préatica da refatoracéo.
Isto € verdade porque o ganho em gqualidade obtido com uma refatoragédo
continua do cddigo faz com que a alteragdo de um requisito seja muito mais
fcil de ser inserida.

3.4 Exemplo de refatoracao

Nesse momento, acredito que todos devem estar cansados de teoria e ansi-
0s0s para ver um cadigo ser refatorado. Quem nunca refatorou um cédigo
néo sabe como é bom o gostinho de ver tudo [cando mais simples e isto sem
mudar o comportamento da classe! Para mostrar este exemplo sera utilizado
o IDE Eclipse Europa, porém outros IDEs poderiam ser utilizados sem pro-
blema. No Eclipse, as funcionalidades de refatoragdo podem ser encontradas
abrindo o menu Refactor, conforme mostrado na [gura 3.1, ou clicando com
0 botdo direito do mouse sobre o cddigo e entrando no submenu Refactor.
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Fig. 3.1: Menu de refatoracéo da ferramenta Eclipse

Contexto do exemplo

O exemplo que serd mostrado ndo tem a intencdo de ser completo e com
muitas funcionalidades. Seu objetivo é ser didatico e ilustrar como um “mau
cheiro” é detectado em um cédigo e como a refatoragéo procede passo a passo.
Para a realizacdo de uma refatoragdo com seguranga, teremos uma classe de
teste de unidade que ird garantir que o comportamento de nossas classes de
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exemplo néo ser alterado.

A funcionalidade provida por estas classes € muito simples. A classe
ProcessadorDeTItens, apresentada na proxima listagem, possui um me-
todo getItens () que recebe um InputStream e |€ em cada linha os
dados de um item separados por “;” Esse método coloca estes dados dos
itens em um objeto da classe Item, apresentada na listagem seguinte, e re-
torna uma lista de objetos do tipo Item. Esta classe também possui 0 mé-
todo getValorTotalPorTipo(),querﬂmbELﬂn InputStream € Uma
String gue representa o tipo de item e retorna a soma dos valores totais de
cada item (a quantidade vezes o valor unitario) daquele tipo de item.

A classe Ttem ndo possui muita funcionalidade e simplesmente arma-
zena os valores das caracteristicas de um item. O fato de esta classe ndo ter
muita funcionalidade ja deixa uma “pulga atrés da orelha”: sera que outra
classe esta fazendo coisas que eram responsabilidade desta classe?

Listagem 3.1 - Classe ProcessadorDeltens.:

public class ProcessadorDeltens {

public List<Item> getItens(InputStream input)
throws IOException {
List<Item> listItens = new ArrayList<Item>();
BufferedReader reader =
new BufferedReader (new InputStreamReader (input));
String line = null;
while ((line = reader.readLine()) !'= null) {
Item item = new Item();
String[] elementos = line.split(";");
item.setCodigo(elementos[0]);
item.setTipo(elementos([1]);
item.setQuantidade (Integer.parselnt (elementos[2]));
item.setValorUnitario(
Double.parseDouble(elementos[3]));
listItens.add(item);
}

return listItens;
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public double getValorTotalPorTipo(InputStream input,
String tipo) throws IOException {
double valorTotal = 0;
BufferedReader reader =
new BufferedReader (new InputStreamReader (input));
String line = null;
while ((line = reader.readLine()) != null) {
String[] elementos = line.split(";");
if (tipo.equals(elementos[1]))
valorTotal += Double.parseDouble(elementos[3])
* Integer.parselnt(elementos([2]);
}

return valorTotal;

3

Listagem 3.2 - Classe Item.:

public class Item {

private String codigo;
private String tipo;

private int quantidade;
private double valorUnitario;

public String getCodigo() {
return codigo;

}

public void setCodigo(String codigo) {
this.codigo = codigo;

}

public int getQuantidade() {
return quantidade;

}

public void setQuantidade(int quantidade) {
this.quantidade = quantidade;

}

public String getTipo() {
return tipo;
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}

public void setTipo(String tipo) {
this.tipo = tipo;

}

public double getValorUnitario() {
return valorUnitario;

}

public void setValorUnitario(double valorUnitario) {
this.valorUnitario = valorUnitario;

Na proxima listagem estd o codigo do teste de unidade que ird garantir

que as modi [cd¢es no codigo que forem feitas ndo afetardo o comporta-
mento externo da classe.

Listagem 3.3 - Teste de unidade para garantir o funcionamento do co-
digo.:

import static org.junit.Assert.assertEquals;

public class TestProcessadorDeltens {
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private final static String dadosDeTeste =
"3123123;Eletrodomestico;1;1000.00\n"+
"7567123;Eletrodomestico;3;500.00\n"+
"3978876;Eletroeletronico;2;700.00\n"+
11236543 ;Movel;7;350.00\n"+
19324423 ;Movel ;4;600.00\n";

QTest
public void testGetItens() throws IOException {
ProcessadorDeltens proc = new ProcessadorDeItens();
List<Item> itens = proc.getItens(
new ByteArrayInputStream(dadosDeTeste.getBytes()));

assertEquals("Recuperacao de todos os itens",
itens.size(),5);
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assertEquals ("Recuperacao de Codigo",
"3123123",itens.get (0) .getCodigo());
assertEquals("Recuperacao de Tipo",
"Eletrodomestico",itens.get (1) .getTipo());
assertEquals("Recuperacao de Quantidade",
2,itens.get(2) .getQuantidade());
assertEquals("Recuperacao de Valor Unitario",
350.00,itens.get (3) .getValorUnitario());

Q@Test
public void testGetValorTotalporTipo() throws IOException{
ProcessadorDeltens proc = new ProcessadorDeltens();
double totalEletromesticos = proc.getValorTotalporTipo(
new ByteArrayInputStream(
dadosDeTeste.getBytes()) ,"Eletrodomestico");
double totalMovel = proc.getValorTotalporTipo(
new ByteArrayInputStream(dadosDeTeste.getBytes()),
"Movel");

assertEquals("Compara o total eletrodomesticos",
totalEletromesticos,2500.0);

assertEquals("Compara o total movel",
totalMovel,4850.0);

Acertando as responsabilidades das classes

A primeira coisa gue me incomoda neste cddigo estdo nas linhas dentro
do while do método getItens (). Um trecho de cddigo que chama qua-
tro métodos de uma classe em quatro linhas de cédigo, parece-me estar com
inveja da funcionalidade desta classe. Parece fazer sentido que seja responsa-
bilidade da classe Ttem saber como extrair os seus dados separados por “;”
de uma String. Desta forma, a primeira refatoracéo a ser feita é a extragdo
deste trecho de codigo para um método da classe Ttem.

Infelizmente esta refatoracdo ndo da para ser feita diretamente e sera pre-
ciso fazer alguns passos antes de atingir o estado desejado. O primeiro passo é
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marcar as cinco linhas de cadigo referenets a essa funcionalidade e ir ao menu
Refactor e escolher a opgéo Extract Method. Sera exibida a janela mostrada
na [gura 3.2. Note que os parametros necessarios ja vém con [gurados, basta
dar o nome a0 método, carregarItemDaString () € pressionar o botdo
ok. Caso deseje ver como a classe vai Lcdr antes de aplicar efetivamente a re-
fatoracdo, clique no botéo Preview >. Neste caso, uma janela mostrara todas
as modi [cacOes que serdo feitas no codigo, conforme [gura 3.3.

Fig. 3.2: Janela pop-up de extracdo de método.

42



Casa do Cédigo Capitulo 3. Melhoria Continua do Cédigo com Refatoragio

Fig. 3.3; Preview das alteragdes que serdo realizadas com a extracdo do mé-
todo.

Ao concluir a refatoracdo, sera gerado um novo método e trecho de onde
0 método foi extraido, o codigo original, é substituido pela chamada a este
novo método. A seguir temos o novo método gerado:

private void carregarItemDaString(String line, Item item) {
String[] elementos = line.split(";");
item.setCodigo(elementos[0]);
item.setTipo(elementos[1]);
item.setQuantidade (Integer.parselnt(elementos[2]));
item.setValorUnitario(Double.parseDouble(elementos[3]));

Este 6 um bom momento para a execucdo da classe de teste! Felizmente
0s testes continuam executando com sucesso e pode-se seguir para o préximo
passo que é mover 0 método extraido paraaclasse Ttem. Para isso, coloca-se
0 cursor sobre a assinatura do método e escolnemos no menu Refactor a refa-
toragdo Move. A janela na [gura 3.4 é exibida e felizmente ja foi identi [cdda
gue a classe Ttem é uma candidata para receber o método. O nome do me-
todo serd modi [cddo para carregarDaString () e podemos con [frhar a
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refatoracéo pressionando ok. Se for apontado um problema de visibilidade
do novo método na classe Ttem, depois de con [frhar a refatoracdo, altere o
modi [cddor de acesso do método carregarbDaString () para public.

Fig. 3.4: Janela pop-up da refatoracdo Move Method.

Caso na sua versdo do Eclipse 0 método carregarItemDaString()
da classe ProcessadorDeItens ndo for eliminado, basta clicar sobre ele
e N0 menu Refactor escolher a refatoragéo Inline. Com esta refatoragéo em
todos os lugares em que este método for utilizado, sera substituida a chamada
do método pela sua implementacédo (no caso, a chamada ao novo método da
classe Item).

Com a refatoracéo terminada, € uma boa hora para se rodar os testes de
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unidade para veri [car se tudo foi feito corretamente. Se tudo correu como o
esperado, 0 novo codigo das classes Ttem € ProcessadorDeltens Sera
0s que estdo, respectivamente, nas duas proximas listagens.

Listagem 3.4 - Classe ProcessadorDeltens depois da primeira refatora-
cdo.:

public class ProcessadorDeltens {

public List<Item> getItens(InputStream input)
throws IOException{
List<Item> listItens = new ArrayList<Item>();
BufferedReader reader =
new BufferedReader (new InputStreamReader (input));
String line = null;
while((line = reader.readLine()) != null){

Item item

new Item();

item.carregarDaString(line);
listItens.add(item) ;
¥
return listlItens;
}
public double getValorTotalporTipo(InputStream input,
String tipo) throws IOException{
double valorTotal = 0;
BufferedReader reader =
new BufferedReader (new InputStreamReader (input));
String line = null;
while((line = reader.readLine()) != null){
String[] elementos = line.split(";");
if (tipo.equals(elementos[1]))
valorTotal += Double.parseDouble(elementos[3])
*Integer.parselnt (elementos[2]);
}

return valorTotal;

}
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Listagem 3.5 - Classe Item depois da primeira refatoragao.:

public class Item {

private String codigo;
private String tipo;

private int quantidade;
private double valorUnitario;

//métodos getters e setters omitidos

public void carregarDaString(String line) {
String[] elementos = line.split(";");
setCodigo (elementos[0]);
setTipo(elementos[1]);
setQuantidade (Integer.parselnt (elementos[2]));
setValorUnitario(Double.parseDouble(elementos[3]));

Deixando o codigo mais claro

No método getValorTotalporTipo () da classe
ProcessadorDeItens, 0S valores retirados de cada string que re-
presenta um item sdo utilizados diretamente, de forma que [ca dificil
entender o signi [cddo de um célculo como o da linha abaixo:

valorTotal += Double.parseDouble(elementos[3])
xInteger.parselnt(elementos[2]);

Uma pessoa que ler esse cédigo pela primeira vez ndo ira rapidamente
compreender que o calculo esta multiplicando o valor unitario de cada item
pela quantidade. Uma forma de contornar o problema seria colocar um co-
mentario para explicar o que esta acontecendo. Mas para qué fazer isso se 0
codigo pode falar por si proprio?

Dessa forma, para deixar o codigo mais claro, sera utilizado o método
que acabamos de extrair e mover para a classe Ttem. Antes de fazermos os
célculos, 0 método carregarbDaString () irdextrair osdadosda string

46



Casa do Cédigo Capitulo 3. Melhoria Continua do Cédigo com Refatoragio

e serdo utilizados os métodos de acesso da classe Ttem para a realizacdo dos
calculos. O novo cddigo da funcéo esta representado abaixo:

public double getValorTotalporTipo(InputStream input,
String tipo) throws IOException{
double valorTotal = 0;
BufferedReader reader =
new BufferedReader (new InputStreamReader (input));
String line = null;
while((line = reader.readLine()) != null){
Item item = new Item();
item.carregarDaString(line);
if (tipo.equals(item.getTipo()))
valorTotal += item.getValorUnitario()
*item.getQuantidade();
}

return valorTotal;

Apesar do namero de linhas de cddigo ter aumentado, o cddigo agora é
bem mais claro. Nem sera necessario comentarios para comunicar o que esta
acontecendo. Porém, antes de avancar para o préximo passo da refatoragéo,
existe algo que ainda ndo “cheira bem” nesse cddigo: o fato de o método estar
calculando o valor total do item parece ser um tanto invejoso. Assim, faz
muito mais sentido esse calculo ser responsabilidade da propria classe Ttem.
Desta forma, o seguinte método foi criado na classe Ttem:

public double getValorTotal(){
return getValorUnitario()*getQuantidade();

}

Além de substituir o calculo no método getvalorTotalPorTipo (),
para evitar confusBes, também sera alterado o nome da variavel local
valorTotal para valorTotalPorTipo. Colocando o cursor em cima
da variavel e selecionando no menu Refactor a 0p¢ao Rename, 0 IDE permite
no proprio cddigo a alteracdo do nome. Em vers@es anteriores do Eclipse,
uma janela era aberta com um campo para se colocar 0 novo nome da varia-
vel. Depois de con [rrhada a refatoragdo, todas as referéncias aquela variavel
serdo alteradas.
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Por mais que pareca ndo fazer diferenga, nomes explicativos para varia-
veis, métodos e classes séo essenciais para a clareza do cddigo. Experimente
utilizar apenas nome de variaveis monossilabas para ver como isso aumenta
a complexidade do cddigo absurdamente. Se um nome ndo parece bom, ndo
pense duas vezes, troque-o imediatamente!

Depois de feita a refatoracdo, € mais uma boa hora para serem
executados os testes e para verilcdr se 0 comportamento ndo foi alte-
rado. A seguir, pode ser visto como [cdu o cddigo do novo método
getValorTotalPorTipo ().

public double getValorTotalPorTipo(InputStream input,
String tipo) throws IOException{
double valorTotalporTipo = O;
BufferedReader reader =
new BufferedReader (new InputStreamReader (input));

String line = null;
while((line = reader.readLine()) != null){

Item item

new Item();
item.carregarDaString(line);
if (tipo.equals(item.getTipo()))
valorTotalporTipo += item.getValorTotal();
}
}

return valorTotalporTipo;

Eliminando duplicacdo de cédigo

O ultimo “mau cheiro” que seré eliminado desse codigo € a duplicacdo
de cddigo existente entre os dois métodos da classe ProcessadorDeItens.
Observando bem os dois métodos, é possivel facilmente observar que a funci-
onalidade é bem parecida. Ambos léem daclasse InputStreamas Strings
relativas aos itens e decodi [cdm em objetos do tipo Ttem. A diferenca é que
um método adiciona os objetos em uma lista e 0 outro os utiliza para calcular
0 somatdrio dos valores totais de itens que possuem um determinado tipo.

O que poderia ser feito para eliminar esta duplicacdo de codigo é, no
método getvalorTotalporTipo (), Utilizar 0 método getItens ()
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para recuperar as listas de objetos do tipo Ttem para que os célculos possam
ser feitos depois. Infelizmente, refatoracdes como esta ndo existe IDE que
faca, pois sdo0 muito especilcds do dominio. Dessa forma, sera preciso
realiza-la de forma manual mesmo. Felizmente, existe uma suite de testes
de unidade para nos mostrar que o comportamento verilLcddo pelos testes
nao foi alterado. O cddigo [nal das classes ProcessadorDeItens € Item
podem ser vistos nas duas préximas listagens.

Listagem 3.6 - Classe ProcessadorDeltens depois de todas as refatora-
cOes.:

public class ProcessadorDeltens {

public List<Item> getItens(InputStream input)
throws IOException{
List<Item> listItens = new ArrayList<Item>();
BufferedReader reader =
new BufferedReader (new InputStreamReader (input));
String line = null;
while((line = reader.readLine()) != null){
Item item = new Item();

item.carregarDaString(line);
listItens.add(item);
}

return listItens;

public double getValorTotalporTipo (InputStream input,
String tipo) throws IOException{
double valorTotalporTipo = O;
List<Item> listItens = getItens(input);
for(Item item : listItens)
if (tipo.equals(item.getTipo()))
valorTotalporTipo += item.getValorTotal();
return valorTotalporTipo;

}

Listagem 3.7 - Classe Item depois de todas as refatoragdes.:
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public class Item {

private String codigo;
private String tipo;

private int quantidade;
private double valorUnitario;

//métodos getters e setters omitidos

public void carregarDaString(String line) {
String[] elementos = line.split(";");
setCodigo (elementos[0]);
setTipo(elementos[1]);
setQuantidade (Integer.parselnt (elementos[2]));
setValorUnitario(Double.parseDouble(elementos[3]));

}
public double getValorTotal(){
return getValorUnitario()*getQuantidade();

}

Considerag6es [ndis do exemplo

Ao ser observado o codigo inicial e o cdédigo [nal das classes, é possivel
perceber que, depois da refatoracdo, realmente houve uma grande melhoria
em termos de clareza do cddigo. Em muitos dos exemplos de refatoragdo,
existem coisas horrendas no cédigo inicial! Neste exemplo, procurei colocar
um cddigo de certa forma razoavel para gue fosse visto que mesmo um c6-
digo simples e aparentemente sem problemas pode ser melhorado de forma a
aumentar a clareza e manutenibilidade do mesmo. Se for alterado, por exem-
plo, o formato de como os dados vém para serem processados, as mudancas
no cédigo seriam pontuais e ndo espalhadas por diversas funcdes.

Do ponto de vista de desempenho, o novo c6digo acaba sendo inferior ao
cédigo original no método em que o valor total por tipo de item é calculado.
Isto ocorre, pois, ao invés de haver apenas um lago para o célculo, é utilizado
um para a construcdo de uma lista de itens e outro para o somatério dos valo-
res. Gostaria de deixar, como exercicio para os leitores, a refatoracdo da classe
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ProcessadorDeTItens paratransforma-laem uma classe que representasse
um conjunto de itens e, em seguida, refatorar o cdédigo de forma a se obter um
desempenho compativel com o do método original.

3.5 Cuidados paraaplicar as refatoracoes

Para efetuar qualquer refatoracdo, mesmo com a utilizacdo de uma ferra-
menta, é recomendavel que se tenha cuidado e o apoio de uma suite de testes
de unidade, para garantir que o comportamento da aplicacdo néo foi alte-
rado. Esta secdo ird mostrar um exemplo de uma extragdo de método feita
com ferramenta que ndo mantém o comportamento original do codigo.

Esse exemplo ird refatorar o método apresentado na proxima listagem.
Ele recebe um array com linhas e um documento e insere dentro, nas
paginas deste documento, tabelas contendo estas linhas. As classes Linha e
Documento N30 serdo apresentadas, pois 0 importante é a légica do cddigo
e ndo o comportamento das classes envolvidas no exemplo.

Listagem 3.8 - Codigo do método geraTabelas().:

public void geraTabelas(Linha[] linhas, Documento documento) {
Tabela tabela = null;
tabela = new Tabela();
tabela.inserirCabecalho() ;
tabela.inicializaColunas();
for(Linha linha : linhas){
tabela.inserirLinha(linha) ;
if (tabela.isTamanhoPagina(documento)){
documento.inserePagina(tabela) ;
tabela = new Tabela();
tabela.inserirCabecalho();
tabela.inicializaColunas();

Ao observar o codigo, um desenvolvedor vé o cddigo duplicado (em
destaque na Listagem) e decide extrair o método utilizando a funcionalidades
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de seu IDE. O codigo [cd conforme mostrado na listagem a seguir.

Listagem 3.9 - Codigo do método geraTabelas() refatorado.:

public void geraTabelas(Linhas[] linhas, Documento documento) {
Tabela tabela = null;
inicializaTabela(tabela) ;
for(Linha linha : linhas){
tabela.inserirLinha(linha) ;
if (tabela.isTamanhoPagina(documento))q{
documento.inserePagina(tabela) ;
inicializaTabela(tabela);

}

private void inicializaTabela(Tabela tabela){
tabela = new Tabela();
tabela.inserirCabecalho();
tabela.inicializaColunas();

Ao executar o codigo, o desenvolvedor se da conta que o cddigo que estava
funcionando, de repente, parou de funcionar. Ao observar o cédigo com mais
cuidado, ele observa que, ao passar a variavel tabela como parametro, é
passada uma referéncia para o objeto que esta no método geraTabelas ().
Essa referéncia, a principio, aponta para 0 mesmo objeto do método que o
chamou, como mostrado na [gdra 3.5. No momento em que se chama o
construtor, a variavel tabela do método inicializaTabela () passa
a apontar para outra instancia, mas a variavel do método geraTabelas ()
continua a mesma, conforme [gura 3.6.
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Fig. 3.5: As duas variaveis apontam para 0 mesmo objeto.

Fig. 3.6: A variavel que apontava para o objeto agora aponta para outro.

Para a refatoracdo do exemplo funcionar corretamente, deveriamos fazer
com que 0 novo metodo retornasse uma referéncia para o objeto criado €, no
método principal, que ela fosse atribuida a variavel que se deseja. A listagem
a seguir apresenta o codigo refatorado correto.

Listagem 3.10 - COdigo do método geraTabelas() refatorado de forma
correta..

public void geraTabelas(Linhas[] linhas, Documento documento) {
Tabela tabela = null;
tabela = inicializaTabela();
for(Linha linha : linhas){
tabela.inserirLinha(linha);
if (tabela.isTamanhoPagina(documento)){
documento.inserePagina(tabela) ;
tabela = inicializaTabela();
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}

private Tabela inicializaTabela(){
Tabela tabela = new Tabela();
tabela.inserirCabecalho();
tabela.inicializaColunas();
return tabela;

Os erros que os IDEs cometem em refatoracdes sdo mais comuns do que
se imagina. O artigo Sound and Extensible Renaming for Java, apresentado
no OOPSLA de 2008 (vide referéncias), mostra diversos erros que os IDES
cometem nas refatoracbes Rename e propde uma solucdo para esses tipos
de refatoracdo. Um dos exemplos mostrados no artigo estd apresentado
nas duas proximas listagens. Considere que no IDE Eclipse renomeia-se,
na primeira listagem, a variavel y para x. O resultado é um codigo com
comportamento diferente do original, apresentado na listagem seguinte. A
variavel y é renomeada para x na instru¢do System.out.println(y);
o0 que faz com que na verdade seja utilizada outra varidvel de instancia da
inner class que também se chama x.

Listagem 3.11 - COdigo exemplo de uma classe complexa.:

class A {
public static void main(String[] args) {
final int y = 23;
new Thread() {
int x = 42;
void run() {

System.out.println(y);

}
}.start();

3

Listagem 3.12 - Codigo exemplo refatorado erradamente.:

class A {
public static void main(String[] args) {
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final int x = 23;
new Thread() {
int x = 42;
void run() {
System.out.println(x);

}
}.start();

A licdo que deve ser tirada desses exemplos é que, por mais que as ferra-
mentas facilitem a nossa vida com funcionalidades de refatoracao de cddigo,
a refatoragdo deve ser feita a partir de uma analise critica do cédigo a ser re-
fatorado. Ndo é porgue uma refatoracdo é automatizada em um IDE que sua
aplicacdo sempre ird manter o comportamento original do cédigo. De prefe-
réncia, tenha sempre uma suite de testes que veri [quie 0 comportamento de
suas classes antes de sair refatorando todo o cddigo.

3.6 Consideracoes finais

A refatoracéo € uma pratica fundamental para um desenvolvimento iterativo,
em que, a cada iteracdo, o codigo deve ser modi [cddo e novas funcionalida-
des s@o constantemente adicionadas. O uso de padr6es de projeto é de grande
importancia para a modelagem macro de uma aplica¢do, porém a refatora-
¢do vai muito mais fundo. A refatoragéo, além de melhorar a modelagem da
aplicacdo com a eliminacdo de codigo duplicado, mexe em detalhes menores,
como em légicas condicionais complicadas e até mesmo na nomenclatura dos
elementos do codigo. O aumento na qualidade [nal do cddigo é signi [cativo!

A aplicacdo das refatorac6es deve ser feita com bastante cuidado, mesmo
com a utilizacdo de IDEs que automatizem parte do processo. A existéncia de
testes de unidade dé ao processo de refatoragdo controle e seguranga. Assim
como para aplicar padrdes no projeto de um so Dware, aprender as diferentes
formas de se refatorar um codigo exige bastante estudo. Varias refatoracées
acabam tendo como resultado a aplicacdo de um padrdo (ver livro Refactoring
to Patterns nas referéncias). Dessa forma, aprender a refatorar um cédigo é
aprender a trabalhar com sua modelagem de forma continua, realizando mu-
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dancas passo a passo controladamante, sempre visando a melhora da quali-
dade e da clareza do codigo-fonte.

3.7 Referéncias

 Refatoragdo: Aperfeicoando o Projeto de Cddigo Existente. Martin Fo-
wler (Bookman, 2004)

« Refactoring to Patterns. Joshua Kerievsky (Addison-Wesley, 2004)

» Refactoring Databases: Evolutionary Database Design. Scott W. Am-
bler e Pramodkumar J. Sadalage (Addison-Wesley Professional, 2006)

» Annotations for Seamless Aspect-Based So [ware Evolution. Susanne
Cech Previtalie ["omdsR. Gross (RAM-SE’08 - 5th ECOOP Workshop
on Re [edtion, AOP and Meta-Data for So [ware Evolution, 2008)

« Sound and Extensible Renaming for Java. Max Schéfer, Torbjorn Ek-
man e Oege de Moor (OOPSLA 08)
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Capitulo 4

Os Principios da Modelagem Agil

“O que precisamos modelar? Quanto precisamos modelar? Para que modelar?
Os valores, principios e praticas da Modelagem Agil (Agile Modeling), um
método defendido por Scott Ambler, podem auxiliar sua equipe nessa
importante tarefa do desenvolvimento de software. Artefatos “bonitos” feitos
por ferramentas caras nem sempre sdo os melhores para melhorar a
comunicagdo ou melhorar a qualidade do seu cédigo. Modelar o software em
grupo e com a participagdo dos usudrios, utilizando, por exemplo, um
rascunho, é uma das maneiras interessantes de se conseguir qualidade no seu

design.”
— por Rodrigo Yoshima

Uma das davidas mais comuns nas equipes de desenvolvimento é: “Como
conseguir efetivamente capturar as necessidades dos usuérios e comunicé-las
sem ruido para dentro da minha equipe de desenvolvimento?”. Para respon-
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der a primeira parte dessa pergunta é facil: é impossivel capturar as reais ne-
cessidades dos usuérios. Uma das questdes mais defendidas neste artigo é o
desenvolvimento iterativo, em que entregamos so [ware funcionando cons-
tantemente para observar se as necessidades foram atendidas. Requisitos ndo
sdo “verdade” até que se prove juntamente com o usuario através de so Dware
funcionando.

Ja com relacdo a comunicacao da equipe, podemos aplicar préticas e arte-
fatos para que as pessoas envolvidas no projeto colaborem para que a solucéo
atenda ao negdcio e, a0 mesmo tempo, boas préaticas de programagéo sejam
respeitadas.

Ao iniciar esta leitura, vocés podem pensar que se trata de assunto de
“Analistas”, porém, ndo é interessante se ater a papéis. Uma equipe de de-
senvolvimento de so Dware é mais e [Ciknte se todos sdo capazes de fazer to-
das as atividades. Considere cada membro da sua equipe como “analista-
programador-tester”. Observo que separar a equipe entre analistas, progra-
madores e testers € uma ma interpretacdo do mercado com relagdo ao RUP.
Na sua equipe, algumas pessoas terdo qualidades diferenciadas, mas geral-
mente elas ndo sédo relacionadas com as “etapas” da construgdo do so [wiare, e
sim com outros fatores menos deterministas. VVocé pode ter uma pessoa com
excelente desenvoltura para conversar com 0S USUArios, outra pessoa conse-
gue codiLcdr com uma rapidez acima do normal e com qualidade! Outra
pessoa pode ter um conhecimento abrangente para dar solugdes a problemas
complexos. As pessoas possuem habilidades diferenciadas, porém, com rela-
cao as etapas de desenvolvimento é preferivel que todas tenham capacidade
de exercé-las. Isso favorece uma maior produtividade.

Durante o0 artigo, vamos apresentar praticas ageis para melhorar a comu-
nicagdo, a produtividade e gerar a documentacdo na medida certa. Tudo isso
é fundamentado nos trés critérios de sucesso da sua aplica¢éo:

1) Asolugdo atende ao negdécio (qualidade externa).
2) O solware é facil de manter e evoluir (qualidade interna).

3) Menor custo e prazo possivel (qualidade do projeto).
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Tudo o que vocé faz no seu processo de desenvolvimento deve ter propo-
sitos claros e substanciais para obter os critérios acima. Muitas vezes, deter-
minadas praticas sdo solugBes que procuram por um problema. Outras sdo
declaradamente contra os critérios acima. Avalie seu processo de desenvolvi-
mento ou a maneira cOMo a sua equipe se comporta e veja se 0 seu dia-a-dia
é focado em obter os critérios apresentados.

4.1 Para o desenvolvimento de software, nao
existe separacao entre design e construcao

E comum as pessoas envolvidas nas tarefas gerenciais de um projeto de so [=1
ware acharem que a Engenharia de Sistemas é proxima da Engenharia Civil
ou Engenharia Mecénica. Nas engenharias tradicionais, existe separacdo en-
tre design e construgéo, na Engenharia de So Dwére ndo existe esta separagao.

Quando um edificio é construido, o gerenciamento de projeto tradicio-
nal faz sentido, pois para esse tipo de produto (o prédio), é necessario ter uma
planta detalhada para poder iniciar a construgdo. Nesse projeto, quem é res-
ponsavel pela atividade de design é um arquiteto ou engenheiro que possui
quali [cdc¢des intelectuais distintas de quem ira efetuar o projeto (a constru-
¢do). O trabalho de construcédo sera desempenhado pelo pedreiro, que ndo
necessita ter o conhecimento total da engenharia para fazer o seu trabalho.
Essa divisdo acontece por conta das caracteristicas totalmente diferentes en-
tre os dois trabalhos: um é altamente intelectual, o outro é mais bragal. Um
engenheiro pode ter um custo alto. O pedreiro tem um custo muito menor.
Um engenheiro pode gerar subsidios para o trabalho de até 100 pedreiros.

Dado a natureza do projeto civil, é l6gico que exista essa divisdo de tra-
balho entre design e construgdo. Nesse cendrio, ndo faz sentido as pessoas do
projeto serem “engenheiro-pedreiro”, como pode ser na engenharia de so [=_]
ware.

Quando falamos em so [ware, temos basicamente quatro atividades prin-
cipais:

1) Compreender o0 que 0 usuario quer.
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2) Delnir como os elementos de so[ware resolverdo as necessidades do
usuario.

3) Escrever esses elementos de so [ware e integra-los.

4) Testar os elementos e homologé-los com o usuario.

Antes de tudo, ressalto que essas atividades ocorrem milhares de vezes
dentro de um projeto e nem sempre na ordem que o quadro sugere (ndo
faco uma apologia ao desenvolvimento em cascata!). Porém, olhando a lista
apresentada, a diferenca que temos com relacdo a engenharia civil é que nédo
existem diferencas bruscas no nivel intelectual necessario para desempenhar
essas atividades. A atividade de escrever os elementos de so [wére ndo é in-
telectualmente inferior a atividade de compreender 0 que o usuario quer ou
de [nilr a colaboracdo entre elementos de so [ware. S&o atividades diferentes,
mas nao tao diferentes como o trabalho do engenheiro e do pedreiro. O erro
gue muitas empresas cometem é achar que analistas de sistemas sdo como
engenheiros civis e programadores sdo como pedreiros. 1sso é um completo
absurdo!

Isso também é uma grande injustica com os programadores. Programar
é a atividade mais intensa, a que mais requer atencdo, a mais sujeita a estresse
e a que mais emerge riscos no desenvolvimento de so Cware. Processadores
de texto e ferramentas UML aceitam qualquer besteira que um analista es-
creve ou modela. Ja o compilador é implacavel: ou vocé codi[cd direito ou
a aplicacdo simplesmente ndo funcionara. Ou vocé integra corretamente 0s
componentes ou eles simplesmente ndo irdo funcionar juntos. Os erros de
programacao sdo os mais visiveis do projeto, tanto que até tem nome: BUG.
Olhando por esse lado, a postura logica seria as empresas investirem mais, e
remunerarem melhor, os programadores. Entretanto, ¢ comum analistas se-
rem mais bem remunerados do que programadores, mesmo que essa divisao
dos papéis ndo faga sentido algum.
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4.2 Desenvolvimento de software: humanas ou
exatas?

Quando pegamos um projeto e focamos nos trés critérios de sucesso cita-
dos na introducdo, temos di [cdldade em saber quais qualidades n6s e nossa
equipe devem ter para balancear essas trés variaveis. Basicamente, 0 que que-
remos com a modelagem do sistema é satisfazer ou “balancear” as necessida-
des dos usuarios, garantindo a qualidade interna do so Dware e respeitando as
restricGes de custo e prazo do projeto.

Determinados sistemas séo criticos em funcionalidades aos usudrios.
Capturar essas necessidades é uma atividade altamente social que requer
muita comunicacdo clara e uma grande proximidade com os stakeholders.
Esse tipo de sistema requer uma maior atencdo na qualidade externa e a con-
centracdo maior da modelagem é virada para o lado dos usuérios.

Ja outros sistemas prezam mais pela qualidade interna. Quando temos
que lidar com muita complexidade técnica, que geralmente ocorre em sis-
temas que lidam com milhares de gigabytes, milhares de usuarios, milhares
de transacGes e processamento distribuido, um pequeno desvio de disciplina
pode levar o sistema ao caos. Nesse caso, a modelagem é voltada para o as-
pecto técnico, em que € obrigatdrio conhecer a estrutura interna dos compo-
nentes, as dependéncias, algoritmos complexos, etc.

Agora, tenha em mente que os critérios de sucesso precisam ser equilibra-
dos. Todo projeto possui restri¢des de custo e prazo. Ndo temos todo tempo e
dinheiro do mundo para fazer o so [wére. Sua missdo como um bom “mode-
lador” é controlar as expectativas do cliente e sempre avaliar quais problemas
realmente sdo PROBLEMAS. Fazer a solugdo atender ao negdcio é o ponto
de parada. Saber fazer o usuario separar aquilo que é desejavel daquilo que é
imprescindivel também é uma habilidade importante para a equipe do pro-
jeto.

Uma das coisas que as metodologias ageis trouxeram a tona é aimportante
participacdo dos usudrios ou clientes para auxiliar na modelagem do sistema,
seja elaborando um mapa mental, ou rascunhando uma tela, ou testando um
release que acabou “de sair do forng” Os usuarios, ou clientes ou stakehol-
ders possuem um papel importantissimo para gerar as demandas corretas e
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avaliar a qualidade dos trabalhos executados. 1sso requer uma comunicagdo
rica entre o cliente e todos os envolvidos no projeto.

4.3 Acomunicacao ricado “papel sobre a mesa”

Alistair Cockburn é um dos autores do Manifesto Agil de 2001 e também é
um dos nomes que mais defende uma comunicacdo aberta, intensa e honesta
dentro dos projetos de desenvolvimento de so Lware. Cockburn foi o primeiro
autor a defender que até a disposicao fisica da sala onde os membros da equipe
trabalham pode acarretar em problemas para 0s projetos.

Em um de seus artigos, Cockburn apresentou um resultado de seu estudo
sobre a e [CiBncia de artefatos e meios de comunicagao.

Fig. 4.1: Valor do canal de comunicacao.

1

O gralcd da [gura 4.1 nos mostra a “E [CiBncid” versus a “Temperatura
de meios de documentagdo. A linha vermelha mostra as midias de documen-
tacdo de um projeto. Como podemos ver, documentos em papel sdo 0s menos
e [Cikntes e 0s mais “frios” para armazenar e demonstrar idéias. Ainda na li-
nha vermelha, contetido em videos (imagem e voz) pode ser a op¢do mais
e [Ciknte e mais amigavel para o registro de informacdes do projeto. Atual-
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mente, tenho utilizado apresentacdes com imagem e som (screencasts) para
demonstrar arquiteturas de aplicagdes. Veja um exemplo nas referéncias e
note como um screencast pode poupar a escrita de um documento de arqui-
tetura de 10 a 20 paginas e ainda melhorar o entendimento.

Aindasobre o gra[cd da [gura4.1, alinhaazul mostra as midias de comu-
nicacgao, 0s meios que duas pessoas, ou um grupo de pessoas, utilizam para
evoluir idéias para o bom desenvolvimento do projeto. Desenvolvimento de
so ware é extremamente dependente de comunicacdo. Essa comunicacdo é
critica tanto no relacionamento do cliente com a equipe como também a co-
municacao interna da propria equipe.

A [gira nos diz que o pior meio de comunicacdo e documentacdo sdo
artefatos sendo trocados via e-mail e, infelizmente, muitos projetos utilizam
somente esse meio pobre de comunicacdo. Esta é a maneira menos e [Ciknte
e mais fria de trocar idéias. JA um meio rico de trocar idéias é a comunicagao
face a face, preferencialmente utilizando uma maneira compartilhada de de-
monstrar gra[cdmente as idéias como um papel de rascunho ou um guadro
branco. A idéia é bem simples: junte as pessoas numa sala e faga-as colabo-
rarem entre si, trocando idéias e sentimentos com o auxilio de uma midia
gra[cd compartilhada (um quadro branco, um [pkchart ou papéis de rascu-
nho com lapis sdo excelentes). A e [ciBncia dessa técnica é comprovada em
Workshops de requisitos com o cliente ou em discussdes arquiteturais dentro
da equipe. O resultado dessas reunides sdo rascunhos que podem ser feios na
forma, mas séo perfeitos para o propdsito de modelagem do sistema.

4.4 Rascunhos: uma forma de modelagem efi-
caz

Sempre gue falamos em rascunhos, as pessoas, principalmente na nossa area,
[cdm com aquela impressdo de coisas malfeitas ou informalidade em excesso.
Apesar de ndo apoiar muito o uso de de [nicdes de dicionarios, nesse caso,
creio que seja interessante de [nir o que é rascunho.

rascunho: s. m., minuta; esbogo; delineamento; trabalho prévio de redagio
em que se fazem emendas ou rasuras, antes de ser passado a limpo.

Essa de [nic&o nos deixa claro que rascunho nédo precisa ser necessaria-
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mente malfeito e nem informal. A palavra que mais gostei dessa de [nicdo é
DELINEAMENTO, é experimentar no sentido de testar uma maneira mais
simples de algo que pode ser re [(nddo em tempo oportuno. Por alguma ra-
zao, pro[Ssionais de informatica possuem um vicio por “coisas” digitais. N6s
queremos tudo em arquivos digitais que estdo em algum lugar do HD. Entre-
tanto, a indUstria sobreviveu varias décadas sem o computador, e varias areas
de atuacdo vivem em paz sem o uso das maquinas. Na area de desenvolvi-
mento de so Dware, n6s podemos utilizar midias que ndo sdo digitais. Sempre
gue penso em rascunhos lembro da obra do brasileiro Oscar Niemeyer, um
dos maiores nomes da Arquitetura Moderna. Oscar Niemeyer obteve muito
sucesso rascunhando projetos de maneira genial.

Fig. 4.2: Rascunhos do Congresso Nacional em Brasilia por Oscar Niemeyer.

Olhando a [giira4.2 vemos que o rascunho é uma ferramenta interessante
para observar o futuro. Talvez a obra do Congresso Nacional tenha demorado
anos, porém, os rascunhos que traduziam a idéia original do cliente [cdram
prontos em poucos instantes. O interessante é que a obra [nal [cdu muito
parecida com o que se queria de fato.

No desenvolvimento de so Dware, nds podemos aplicar técnicas parecidas,
mas em escala menor, aplicando iteratividade (lembre-se que sdo engenharias
diferentes!). Fazer o cliente nos auxiliar na modelagem é uma das maneiras de
fornecer uma visdo daquilo que sera o so Dware no futuro, mesmo que usando
artefatos leves como um rascunho numa pagina A4.
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4.5 Rascunhos para obter qualidade externa
no software

A [gira 4.3 tem um rascunho desenhado junto com o cliente e com a equipe
técnica do ERP (outro stakeholder) que foi criado na reunido de concepc¢éo
agil do projeto FertFortil.

Fig. 4.3: Rascunhos iniciais do projeto FertFortil: integracdo e separacao de
maodulos.

Esse projeto-exemplo foi apresentado no artigo “Entregue So Lware Fun-
cionando! Gerenciamento de Projeto Agil” desta coluna na edigéo anterior
(MundoJava nimero 26). S6 para situar o projeto, veja a lista de funcionali-
dades na [giira 4.4.
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Fig. 4.4; Product Backlog inicial da aplicacdo SFA FertFortil

A aplicacdo SFA FertFortil basicamente é a emissao de pedidos pelos ven-
dedores através de um cliente remoto desconectado (notebook). Atualmente,
os vendedores passam o pedido via fax para a central. Com 0 novo sistema,
eles utilizardo um notebook para capturar e transmitir o pedido. Esse pedido
seré integrado no ERP da FertFortil. “Cliente remoto desconectado” signi [ca
que a transacgao ndo é on-line, isso é, o vendedor pode capturar pedidos dos
clientes o dia todo e transmitir todos os pedidos em lote quando chega em
casa, utilizando a internet. Os pedidos sdao acumulados localmente no note-
book de alguma forma.

Essa lista de funcionalidades da [gura 4.4 € o fruto da concepcéo do so [=1
ware. Esse trabalho de concepcao é um esforco inicial em que tentamos pegar
“a idéia” geral do problema que o so Oware pretende resolver. E o primeiro
contato que vocé tem com o cliente ou com os futuros usuarios. A concepgao
é uma atividade altamente social, em que habilidades, como a comunicagao,
a curiosidade, o interesse e o foco, entre outras capacidades interpessoais e
ndo-técnicas, sdo postas a prova. Mas mais importante para este artigo é que
nas reunides iniciais de concepgdo n6s modelamos muito. Nessas reunides
surgem 0s modelos mais importantes para a garantia da aderéncia da aplica-
¢ao as necessidades principais do cliente.
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Na [guira 4.3 temos um resumo geral da aplicagdo. Como ja dissemos,
todas as pessoas interessadas nesse diagrama contribuiram para a elaboragéo
dele. O pessoal do ERP mencionou que a integracdo com eles ocorre atra-
vés de conectores HTTP em XML (Web services). Essa é uma informacéo
importante para avaliarmos a integracao e isso consta de uma maneira bem
simples no diagrama nesse momento. Detalhes sobre essa integracdo serdo
levantados mais adiante (mais especi [cdmente na iteracdo 2, vide [gura 4.4).

Outras informacdes importantes levantadas nesse diagrama séo: a divi-
sdo de mddulos da aplicagdo, a descoberta da necessidade de um modulo de
interface de transmissao e o delineamento do escopo do sistema. Sobre o es-
copo, a linha pontilhada vertical deixa claro que nossa funcéo é s6 preparar
para que os dados entrem consistentes no ERP, porém, a partir disso, toda
responsabilidade passa a ser do ERP.

4.6 Aprofundar em detalhes antecipadamente
é RUIM!

Quando falamos em modelagem, seja de projetos de engenharia, de uma em-
balagem, de uma casa ou de so [ware, é importante ter em mente qual é o
objetivo do modelo que trabalhamos no momento. Uma das grandes duvidas
das equipes de projeto é quao longe devemos nos aprofundar em detalhes.
Para responder a essa divida, vamos analisar mais uma vez a [gura 4.3, mas,
dessa vez, tente responder as perguntas a seguir.

1) Qual é o momento do projeto?
2) Qual é a davida que tenho?
3) Quem poderia modelar isso junto comigo para obter as respostas?

4) Qual é o modelo certo?
Respondendo as perguntas focando a [guira 4.3: estamos no primeiro mo-

mento com o cliente e querendo saber o que é o projeto, descobrindo os obje-
tivos, 0 escopo, as funcionalidades, os riscos. Logicamente quem nos ajudara
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a obter essas respostas é o cliente, e para compreender as implicacGes da inte-
gracdo com o ERP (um dos grandes riscos), 0s representantes desse recurso
também estdo presentes. Tendo essas pessoas ha sala, 0 ponto principal dessa
reuni&o é ter uma compreenséo de ALTO NIVEL do sistema, e ndo todos os
detalhes. N&o é conveniente nessa reunido discutir as mindcias da integracédo
com o ERP. Detalhes serdo adicionados iterativamente e de maneira incre-
mental durante todo o projeto.

A [giira 4.3 é um modelo de alto nivel. Modelos sdo manifestacfes de
decisdes ou percepcdes. Nesse caso é a manifestacdo da percepcédo da inte-
gracgdo, dos modulos e do escopo inicial do projeto.

Um dos valores da modelagem &gil é “modelar com um prop6sito” e, mui-
tas vezes, modelar com um proposito signi [cd buscar os critérios de sucesso
do projeto apresentados no quadro 1. Vocé modela para que o so [ware atenda
ao usudrio (como [zdmos na [gura 4.3), ou para que o so [lware tenha quali-
dade interna, ou para reduzir custo ou prazo do projeto. E altamente questi-
onéavel quando vocé modela sé para cumprir “etapas” do processo ou modela
porque seu processo de desenvolvimento exige 0 modelo. Como ja falei no
artigo “UML néo é Documentacdo” na MundoJava namero 19: vocé modela
0 que precisa ser modelado.
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Fig. 4.5: Protétipo da tela de pedidos no notebook.
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Uma das questdes relevantes é “Qual é o modelo certo?”. E importante
ressaltar que temos uma quantidade in [nita de maneiras de podemos mo-
delar. Uma prova disso é o protétipo da tela de pedidos da [gudra 4.5. Este
prototipo foi elaborado na mesma reunido com o cliente, pois emisséo de pe-
didos faz parte da primeira iteracdo do projeto ([gura 4.4). Um esboco feito
de forma répida e conjunta com as partes interessadas € um meio muito e [=]
ciente de capturar requisitos e descobrir como atingir o objetivo de fazer um
so Lware com qualidade externa, que atenda as expectativas dos usuarios.

4.7 Nao volte para casa para escrever docu-
mentos de requisitos!

A vantagem em se fazer com que os clientes e usuarios participem da mode-
lagem do sistema utilizando artefatos e ferramentas simples, como rascunhos
em papel ou no quadro branco, é promover a colaboragdo e ganhar agilidade
na captura de requisitos. Porém, algumas pessoas ou empresas sofrem de
excesso de cerimonia, de forma a ndo reconhecer artefatos em papel como
“validos” no processo de desenvolvimento. Isso leva a uma burocratizacdo
desnecessaria na captura de requisitos.

Muitas pessoas levantam requisitos em artefatos informais para depois
transforméa-los em casos de uso, especi[cd¢des suplementares, protétipos,
documentos de regras de neg6cio e outros quando “voltam para casa’, isso
é, preenchem esses templates depois das reunifes, formalizando o levanta-
mento. Como houve uma transformacdo de artefatos é tipica uma revisao
com o cliente para obter uma “aprova¢do” O problema é que essa aprovagdo
nunca ocorre! Ao ver os artefatos transformados o cliente “se lembra” de mais
requisitos que sdo mais uma vez capturados em artefatos informais e o ciclo se
repete muitas vezes. Com isso, levam-se semanas para “aprovar os requisitos”
e um tempo precioso é perdido.

A idéia de trabalhar com rascunhos é rapidamente transforméa-los em
“so [ware funcionando” (num espaco de uma semana) de forma que da proé-
xima vez que vocé encontrar o cliente vocé entregara so [ware a ser homo-
logado e ndo documentos a serem aprovados. N&o perca tempo aprovando
documentos de requisitos depois que foram levantados, pois eles nunca se-
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rdo aprovados, e mesmo que sejam “aprovados” o cliente poderd mudar de
idéia quando ver realmente o que ele quer de fato (o sistema!). Lembre-se:
documentos de requisitos sao abstragdes! Isso também nos traz a de [nigao
abaixo:

SOFTWARE FUNCIONANDO ¢ o melhor artefato para levantamento de
requisitos

Como ja defendi varias vezes aqui nos artigos da revista, desenvolvimento
iterativo € entrega constante de so Dware pronto para os stakeholders. Dessa
forma, os usudarios olham o so Dwére e solicitam alteracdes no so Dware e ndo
em documentos. So Dware é a Gnica coisa concreta que realmente validamos
COM 0S USUArios.

Muitos artefatos podem ser usados para documentar requisitos. Os rascu-
nhos em papel, um arquivo MP3 com o contetido da reunido de levantamento,
protétipos visuais, casos de uso, documentos em texto, etc. Documentos de
requisitos tém como objetivo registrar o que os usuarios esperam da aplicacao
independente da solugdo técnica. Isso faz com que esses documentos sejam
simples e rapidos de serem elaborados. Vocé pode usar varios deles para re-
gistrar os anseios dos usuarios (a pratica “Utilize o artefato correto” do Agile
Modeling). Mas mais importante é que esses artefatos sejam elaborados na
reunido de levantamento e ndo “em casa”. Se vocé quer modelar uma visao
geral do sistema, use um modelo como o da [qtlra 4.3. Se vocé quer modelar
uma tela, use um rascunho como da [gura 4.5. Se vocé quer documentar uma
interacdo com o usudrio, escreva um caso de uso ali mesmo na reunido. Saia
da reunido com requisitos levantados e documentados (pra falar a verdade
nao existe separacdo entre esses dois), depois disso, é fazer o so [ware para
cumprir o planejamento da iteragdo.

4.8 Utilizando a modelagem para obter quali-
dade interna

Até o presente momento utilizamos a modelagem &gil para melhorar e do-

cumentar decis@es focadas na qualidade externa da aplicagdo. Usamos uma

modelagem conjunta com o cliente. A modelagem &gil também pode ser uti-
lizada dentro da sua equipe de desenvolvimento. A comunicacdo entre 0s
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membros da equipe segue 0 mesmo padrao do gralcd apresentado na [gura
4.1. A comunicacdo face a face e com um rascunho (midia compartilhada) é
a maneira mais indicada para discutir e disseminar idéias dentro do time.
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Fig. 4.6: Rascunho de diagrama de sequéncia.
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Fig. 4.7. Domain model da aplicacéo.

Ferramentas UML também sdo Uteis (sim, eu também uso ferramentas
UMLD). Determinados modelos sdo importantes e devem ser mantidos como
documentagdo permanente do projeto. Muitos deles constam num docu-
mento de arquitetura. Porém, modelos sdo naturalmente dificeis de manter.
Se seu modelo esta muito “profundo” a tendéncia é que [quie mais defasado
com o codigo. A modelagem agil possui um principio chamado “Travel Light”.
Na&o sei como traduzir isso de maneira efetiva, mas a idéia é “ndo viaje para
muito longe com seu modelo” O principio nos diz que manter modelos é
dificil, e pode se tornar mais dificil se vocé tiver muitos modelos e muito de-
talhados. Talvez trés ou quatro modelos que fornecem uma visdo geral da
analise, da arquitetura e do design sdo su [cikntes para melhorar a comuni-
cacao da equipe. E errado pensar que quanto mais documentacio melhor. A
documentagdo precisa ser enxuta. Outros modelos podem ser simplesmente
descartados depois que cumpriram seu papel transformando-se em c6digo.
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4.9 Conceitos sempre provados com codigo

Uma das discordancias que muitas pessoas tém contra metodologias ageis é
o foco no cadigo. Porém, é no cédigo que a alta coesédo e baixo acoplamento
oferecem beneficios. Um dos principios da Modelagem Agil é: “Prove com
Cadigo” Isso ¢, os modelos sdo somente uma abstracdo daquilo que vocé
esta construindo de fato. Mas seré que o modelo esta correto? Sera que ele é
implementavel? Para saber essa resposta é necessario “provar o modelo com
codigo”

E importante ressaltar que a atividade de modelagem visa obter uma qua-
lidade do codigo e ndo do modelo. Nés modelamos para o codigo. Uma boa
modelagem tem como objetivo obter um bom codigo, e ndo um bom mo-
delo. A qualidade sempre deve focar o cddigo e os importantes conceitos de
alta coesao e baixo acoplamento. A “beleza’ do modelo néo é necessariamente
qualidade.

Outro ponto é que vocé também pode modelar diretamente no codigo.
Modelos em UML podem te ajudar bastante numa conversa da reuniéo de
arquitetura ou para ter a visdo geral de um maodulo. Vocé pode também apli-
car Domain-Driven Design com UML conforme demonstrado na [gura 4.7.
Por outro lado, vocé também pode modelar diretamente no codigo utilizando
a préatica da programacédo em pares do Extreme Programming e também atra-
vés de TDD (Test-Driven Development). Como ja citei aqui, ndo existe sepa-
racdo entre design e construgdo na Engenharia de So Lware. No so [ware, ndo
precisamos necessariamente da “planta” para fazer o cédigo.

Olhando para as perguntas apresentadas, o0 c6digo pode ser considerado
um modelo. Modelagem é uma atividade de criagdo e ndo de preenchimento
de template de artefato.

410 Conclusao

Este artigo demonstrou que artefatos simples podem ser utilizados para apli-
car boas praticas de modelagem. Modelagem é uma atividade em grupo, na
maioria das vezes, e tudo que fazemos deve ser focado em melhorar a quali-
dade interna, a qualidade externa ou a produtividade. Modelar simplesmente
para “ter o0 modelo” deve ser evitado! Muitas outras préaticas e valores sdo
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importantes na “Agile Modeling” e recomendo fortemente o estudo das refe-
réncias listadas.

Mas o mais importante de tudo é focar nas atividades do desenvolvimento
e ndo nos artefatos criados. Quando vocé levanta requisitos, a atividade de
conversar com o usudrio, obter informac@es e enriquecer o conhecimento é
mais importante que os casos de uso, protdtipos, modelos que surgirem dessa
atividade. O mesmo vale para uma modelagem de design. O importante é
a criatividade para solucionar as dependéncias dos objetos, a separacdo dos
conceitos, as mensagens trocadas. O modelo de design é s6 uma manifestagdo
dessas decisdes. A tomada dessas decisdes é mais importante que a manifes-
tacdo delas.

Esse alerta é importante, pois muitas pessoas confundem a atividade “le-
vantamento de requisitos” com “preenchimento dos templates de artefatos
de requisitos”. E, pior ainda, muitas vezes esse preenchimento de artefatos é
feito simplesmente para cumprir tarefas inGteis de um processo de desenvol-
vimento pesado, burocratico e que rouba a criatividade das pessoas.

AS ATIVIDADES DENTRO DO DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE
SAO MAIS IMPORTANTES QUE OS ARTEFATOS GERADOS.

Tome cuidado com processos de desenvolvimento que parecem organi-
zados. Muitos deles ndo sdo organizados de fato. O que o cliente quer é o
so [ware e ndo 0s documentos que abstraem o que se espera do so Lware. De
fato, muitos dos meus artefatos sdo rascunhos de Domain Models, rascunhos
de casos de uso, rascunhos de protétipos de tela, rascunhos de diagrama de
atividades. Tudo em papel A4, desenhados junto com o cliente (e com isso,
automaticamente aprovados por ele, pelo menos até ele ver o so Dware). Com
esses rascunhos na mao, volto para casa e transformo isso em so [ware funci-
onando, seguindo boas préticas de engenharia.
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