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RESUMO

A aplicacdo de padrbdes de projeto e a utilizagdo de um estilo arquitetural
visa facilitar e reduzir o tempo de desenvolvimento de um projeto, bem como sua
organizacao. O presente trabalho apresenta aplica¢cdes de padrdes de projeto da
plataforma J2EE (Java 2 Enterprise Edition) no desenvolvimento de software,
utilizando como estudo de caso um projeto de advocacia. Tal projeto utilizou o
estilo arquitetural de camadas, baseado no MVC (Model View Control), que é
composto por trés camadas: apresentacdo, controle e integracdo. Os padrodes
aplicados foram: a VO (Value Object) para encapsular os dados de negocios e a
DAO (Data Access Object) para encapsular os acessos a origem dos dados.
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ABSTRACT

The application of project standards and the use of an architectural style
aim at facilitating and reducing the development time of a project, as well as its
organization. The present article shoes applications of project standards of the
J2EE platform (Java 2 Enterprise Edition) in the software development, using a
law project as case study. This law project used the multi-layered architectural
style based on the MVC (Model View Control), which is made up of three layers:
presentation, control and integration. The standards applied were: the VO (Value
Object) to encapsulate the business-oriented data and the DAO (Data Access
Obiject), to encapsulate the accesses to the origin of the data.
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1. Fundamentacao Teodrica

Nesta secdo é abordada a conceituacdo necesséaria para a aplicacdo dos
padrdes de projeto no sistema de advocacia, com base na plataforma J2EE.

1.1. Melhores Praticas de Desenvolvimento de Software

Segundo [KRUC, 2003], baseando-se nas experiéncias comprovadas foram
destacadas as melhores préaticas de desenvolvimento de software: desenvolver o
software iterativamente; gerenciar as exigéncias; usar arquiteturas baseadas
em componente; modelar visualmente o software; verificar continuamente a
qualidade do software; controlar mudancas do software.
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1.2. RUP

O RUP é um processo de desenvolvimento de software baseado nas melho-
res préticas. Segundo [KRUC, 2003] o RUP faz uma abordagem disciplinada
para assumir tarefas e responsabilidades dentro de uma organizacédo e desen-
volver com alta qualidade, satisfazendo o cliente e cumprindo 0os compromissos
de prazo e orcamento. A Figura 1 apresenta a estrutura do RUP através das suas
fases e disciplinas.
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Figura 1: Visao geral da arquitetura do RUP.

1.3. Arquitetura de Software

Baseado em (MEND, 2002), os sistemas tém se tornado cada vez maiores e
mais complexos. Com isso, engenheiros de software tém adotado principios de
projeto, como a ocultacdo de informacdes para simplificar. O uso de uma disci-
plina é essencial para se ter sistemas com qualidade e com um custo baixo.

1.4. Padrdes de Projetos

Baseado em (GAMA, 2000), os padr@es de projetos surgiram de experimen-
tos exaustivos para se resolver problemas comuns encontrados em projetos.
Cada padrao descreve um problema e sua solucéo. Solucao essa que, muitas
vezes, é utilizada de maneira diferente, mas atingindo o mesmo obijetivo.

Em geral, um padréo tem quatro elementos essenciais: nome do padréao: é
uma referéncia que podemos usar para descrever um problema de projeto, suas
solucdes e consegquUéncias em uma ou duas palavras; problema: descreve quan-
do aplicar o padréao. Ele explica o problema e seu contexto; solucdo: descreve 0s
elementos que compdem o projeto, seus relacionamentos, suas responsabilida-
des e colaborac@es; consequiéncias: sdo os resultados e analises das vantagens
e desvantagens da aplicacédo do padrao.

1.5. Padrdes de Projeto no MVC (Model-View-Control)

Segundo GAMA, (2000), o MVC é composto por trés tipos de objetos. O
Model € o objeto de aplicacdo, a View é a apresentacdo na tela e o Control define
a maneira como a interface do usuario reage as entradas do mesmo. Antes do
MVC, os projetos de interface para o usuario tendiam a agrupar esses objetos. O
MVC separa esses objetos para aumentar a flexibilidade e a reutilizacao.
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1.6. Plataforma J2EE

De acordo com CORE (2002), a linguagem Java, desde sua criacao, teve
uma ampla aceitacdo e um grande crescimento. Novas APIs (application
programming interface) e padrdes foram surgindo para solucionar problemas no
desenvolvimento de software. Com isso, a SUN e um grupo de lideres da indUs-
tria resolveram juntar todas APIs e padroes relativos da empresa em uma plata-
forma para o desenvolvimento de aplicativos empresarias e distribuidos, a Plata-
forma J2EE.

1.7. Padrdes J2EE

Segundo CORE (2002), cada padrao se encontra em algum lugar, entre um
padréo de design e um padréo de arquitetura, embora as estratégias documen-
tem partes de cada padrdo no nivel mais baixo de abstracdo. O Unico esquema
que é explicitado consiste em classificar cada padrdo dentro de uma das trés
seguintes camadas de arquitetura légica: camada de apresentacdo; camada de
negocios; camada de integracao.

Os padrdes J2EE descritos no presente trabalho tém por base experiéncias
coletivas de trabalho na plataforma J2EE com clientes da SJC (Sun Java Center)
em todo o mundo. A SJC, uma parte da SPS (Sun Professional Services), € uma
empresa de consultoria com foco na construcdo de solucbes baseadas em
tecnologia Java para clientes.

2. Estudo de Caso - Projeto de Advocacia

Esta secdo apresenta o estudo de caso do projeto de advocacia.

2.1. Funcionalidades Basicas

Um projeto de advocacia visa a oferecer apoio informatizado ao controle de
processos, andamentos e arquivamentos de um escritorio de advocacia.

2.2. Protétipo da Principal Interface Grafica

A Figura 2 representa a principal tela do projeto de advocacia, o controle de
processo, correspondente a um caso em uso para controlar um processo, con-
forme apresentado na Figura 3.
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Figura 2: Interface Grafica do Controle de Andamentos.

TERRA E CULTURA - N% - Ano2l

49

>4 —<mMm3D



Todas as outras interfaces gréficas do projeto podem ser visualizadas em:
www.dc.uel.br/~mhpansanato.
2.3. Diagrama de Caso de Uso

A Figura 3 representa o estudo e a modelagem da interface externa do siste-
ma, ou seja, descreve 0s requerimentos dos usuarios. O sistema é formado por
atores, alguém ou algo que utiliza funcionalidades do sistema, e os casos de

uso, que representam servigos do sistema.
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Figura 3: Diagrama de caso de uso do projeto de advocacia.
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3. Aplicacao de Projeto no Projeto de Advocacia

O Projeto de Advocacia foi estruturado para ter um melhor desempenho e
uma melhor organizacdo. Nesta secao € abordada a arquitetura de camadas do
projeto, bem como os padrdes J2EE utilizados.

3.1. Arquitetura de Camadas

O Projeto Advocacia é baseado no MVC, consistindo em um sistema dividi-
do em 3 camadas.

As camadas do Projeto de Advocacia sdo: camada de apresentacao: esta
camada encapsula toda a logica de apresentacdo para servir os clientes que
acessam o sistema. Ela é composta pelas telas do sistema; camada de negéci-
0s: esta camada fornece o0s servicos de negdocios necessarios aos clientes das
aplicacdes. Ela é composta pelas regras de distribuicdo de funcionalidades; ca-
mada de integracao: esta camada é responsavel pela comunicacgao e recursos
externos. Ela é composta pelas classes que fazem a persisténcia dos dados no
banco de dados.

3.2. Aplicacao de Padrdes J2EE

O sistema contém 2 padrdes J2EE: a DAO (Data Access Object) na camada
de integracdo e a VO (Value Object) na camada de negdcios.

A DAO ¢ utilizada para extrair e encapsular todos os acessos a origem de
dados e gerenciar a conexdo com a origem de dados para obter e armazenar
esses dados.

A VO é utilizada para encapsular os dados de negocios. Uma Unica camada
de método € utilizada para enviar e recuperar o objeto de dados. Quando o clien-
te solicita o enterprise bean para os dados de negdcios, 0 enterprise bean pode
criar o objeto de dados, preenché-lo com seus valores de atributos e passa-lo por
valor para o cliente. Essa alternativa diminui a sobrecarga na rede.

3.3. Modelagem dos Casos de Uso do Sistema Advocacia

E demonstrada a estrutura dos casos de uso, utilizando a arquitetura de
camadas e o uso de padrdes J2EE, através de diagramas de classes.

A Figura 4 representa as classes do caso de uso: controlar processo. O caso
de uso controlar processo funciona como o caso de uso controlar cliente. A clas-
se FR_Processo é a interface grafica. A RN_Processo distribui seus métodos a
outras regras. A VO_Processo estende a classe VO para utilizar e implementar
seus meétodos e armazena os dados dos atributos referentes ao processo. A
DAOQO_Processo estende a classe DAO para utilizar e implementar seus métodos,
e é também encarregada de fazer a persisténcia dos dados.

TERRA E CULTURA - N% - Ano2l

>4 —<mMm3D

ol



52

>4 —<mMm™D

E—— Tohieagada mTipaFe-rams [T ] i an
. "“‘I"_::“ -‘umin.u- ‘u- T gl ikl lui-n-u.. "uwn-
b LTI TR ETE Pl A p gl Tipol B o) Wi iacan]) A rSa Y BN T
Sriredal el el aii e b 1 pi G| | e o inicd g1 e
i o kel L T L b T L P e o e LB d ) Wivdn 0120 L8 Bpaclanaa
WarrRarisn Wbk it 4 00 Wt T e P oy WrindLeratndoad] | il wie's T
"‘““':‘_":':';"':'_c'i' Wuptataisdegadn) SaptatTipsPrmmed) | | ®sdledrisiean) Suptatwia) | | o miHEET
h---u::ummz Bl bl n el Soatid it ipaFsnnnl] | | Walamminas | Wi dabitieal i
W n lwtai- Drma )
Wy pdaiat FTETE
il e e
T e e
:-:-:E -I::IJl woP 1u pan
LE_Adwegais e 1aoF s
LT (PR ep— | g i arm) 1
CH_his | Wit Wi d i 0 v vl
CB_Cumases :IMJ_HI-C :I'\-cl..--u.- W]
LH_Vaia L ] oy A i i
P i Seratita_Fwal) o m'::::;_.u"l T
PT_Fathad :'q“r!rn_u:n — L"""“mlh-':""""-'m W d et 1 e’y
T _®ustu b g = " .
o o ier v
BT _fuinias | ' & i E—. ——
BT_ Gkt Mg iF mma) h""*’-"-'ndm:::'_:mm:l Iﬁ
BT _Fugsim Sy oA T L) U
BT _Fuighiifinn "11":-"-“:"-""“:| D
| Wil el L aniia W Pras) | L el
Wi i) | Wil adlonhal i e W ekl
L | Semiodden i) e Sl
Wi Pt adidnn gaidel] e 5 o o )
[ —— T S LTI =) 1L - bt
LTI AT Iy | g Tip P recimed) [T Wabisa)
Frailodacan]) ey ditar
| Finilmning Yo umenn) e ]
| Sexwi L cedwday Faat g ) W i i
| Wguifadvma] *rarrssFapansd il pa
| SmtrodTom are) S —
bl o ]

Figura 4: Diagrama de classe do caso de uso controlar processo.
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