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Introducao



Capitulo 1

Introducao

O Programa de Educacao Tutorial (PET) [Pro|, do Ministério da Educagao (MEC), exige
que os grupos PET desenvolvam atividades que contemplem, de forma indissociavel, itens de
Pesquisa, de Ensino e de Extensao. Além disso, os grupos devem estimular uma evolucao
positiva dos seus integrantes, dos demais alunos do seu curso de graduagao, do préprio curso
e da sua instituigao. Nesse sentido, o PET-Tele [PET] procura desenvolver atividades e/ou
atender a demandas que cumpram tais exigéncias.

A seguir, sao apresentadas as motivacoes e o objetivo para o trabalho em questao.

1.1 Motivacoes

A maior motivacao para o desenvolvimento dos estudos aqui documentados surgiu da von-
tade do grupo de compartilhar, com qualquer um que seja interessado neste assunto, todo o
conhecimento que foi adquirido sobre desenvolvimento Web por parte dos integrantes. O grupo
também tem como motivagao a criagao de conteido educacional pratico em video sobre o desen-
volvimento de aplicacoes Web para disponibilizar para a comunidade. Este documento devera
servir como base tedrica para a realizacao de tal curso.

1.2 Objetivo

O objetivo deste documento é organizar e disponibilizar, para qualquer um que tenha inte-
resse, os estudos do Grupo PET-Tele sobre o padrao de desenvolvimento MVC.

1.3 Resultados esperados

Ao final da leitura deste documento, é esperado que o leitor tenha adquirido conhecimentos
basicos sobre arquitetura de software e desenvolvimento Web , um entendimento tedrico sobre o
design pattern MVC e algumas fontes de contetido para que seja possivel maior aprofundamento
nos assuntos aqui abordados.
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Capitulo 2

Arquitetura de software, design patterns
e padrao MVC

O primeiro passo, para comecar os estudos sobre o padrao MVC, encontra-se nos estudos
sobre o planejamento que antecede a implementagao de uma aplicacao. Para entender esse
processo de planejamento, vamos definir os seguintes conceitos: arquitetura de software e design
patterns.

2.1 Arquitetura de software

Assim como no processo de construgao de um prédio ou uma casa, o primeiro passo para o
desenvolvimento de uma aplicagao Web é o planejamento.

A arquitetura de software é o processo de planejamento, bem como o conjunto de decisoes
tomadas e de solucoes escolhidas, que ditam o funcionamento de uma aplicagao. Ela deve levar
em consideracao a escalabilidade, a facilidade de manutencao, a compatibilidade, o desempenho
e as demandas que a aplicacao deve ter para cumprir seu objetivo.

E uma das partes de maior importancia no processo de implementagao de uma aplicagao,
pois é nesta fase que ocorrem as definicoes das melhores maneiras de abordar os problemas
que a aplicacao em questao quer solucionar. Caso esta etapa seja executada de uma forma
inadequada, a aplicacao pode até ser finalizada e até funcionar em um primeiro momento, mas,
quando ela necessitar de manutengao, ou quando ela precisar acoplar novas solugoes, novos
modulos ou até mesmo passar por um processo de refatoracao, os desenvolvedores normalmente
terao uma enorme quantidade de trabalho desnecessario.

A arquitetura de software da aplicagao é que dita como os componentes internos da solugao
comunicam-se uns com os outros e a dificuldade ou a facilidade de manipulacao da aplicacao.
Logo, ela é a pedra fundamental de qualquer projeto.

2.2 Design patterns

Na area de desenvolvimento Web, mesmo que existam infinitas possibilidades de solugoes
para infinitos problemas, é possivel agrupar tais problemas em classes, levando em conta certas
similaridades entre eles.

Vamos supor que um desenvolvedor precise criar uma aplicacao para gerir um website de
vendas de roupas. Ele passarda por todo processo de andlise e arquitetura, definicao de fer-
ramentas que serao utilizadas, modelagem de banco de dados e outros pontos que devem ser
fixados antes da implementacao da aplicacao. Quando estiver passado dessa fase, ele terd um
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plano eficiente e condizente com suas necessidades para finalmente implementar a aplicagao de
maneira correta.

Agora, vamos supor que, passado um tempo, este mesmo desenvolvedor tenha que criar
uma aplicacao para gerir um website de vendas de celulares. Claro que o desenvolvedor nao
vai copiar a exata solucao que ele criou para o caso de venda de roupas, mas é evidente que
existem intmeras similaridades entre estes dois problemas e, consequentemente, entre as duas
solugoes.

E justamente neste cendrio que surgem os design patterns (ou padroes de projeto), que sdo
solucoes genéricas, com arquiteturas de software que ja foram pensadas e que se encaixam muito
bem para solucionar problemas de uma determinada espécie.

Vale destacar que um padrao de projeto nao é um pacote de codigo pronto para ser utilizado,
mas, mais do que isso, é uma estipulacao, em alto nivel, de uma arquitetura de software que
funciona bem para um determinado tipo de problema. O cdédigo serd construido baseando-se
nas regras e nas decisoes fixadas no padrao de projeto.

2.3 Definicao do padrao MVC

Apds o estudo dos conceitos de arquitetura de software e design patterns, é possivel entender
melhor o que é, de fato, o MVC: um design pattern bastante relevante e renomado, capaz de
servir de base para a construcao de diversos tipos de aplicagoes, sejam elas com interfaces
visuais para o usudario ou até mesmo com fins de servir de intermédio para a comunicacao de
outras aplicagoes, como APIs (Application Programming Interfaces).



Capitulo 3
A historia do padrao MVC

O padrao MVC foi uma das primeiras abordagens pensadas para a implementacao de softwa-
res com GUIs (Graphical User Interfaces ou Interfaces Gréficas de Usudrio) para computadores
do tipo desktop.

A primeira versao de uma aplicacao que se utiliza do padrao MVC foi desenvolvida na
década de 70, com a linguagem Smalltalk-79 [Kay], desenvolvida pela Xerox. O cientista da
computacao Trygve Reenskaug deu inicio ao desenvolvimento do conceito enquanto estava no
Centro de Pesquisas da Xerox em Palo Alto, na Califérnia.

Na década de 80, Jim Althoff e outros programadores implementaram uma versao do MVC
com Smalltalk-80, uma versao mais nova da linguagem original.

Apenas em 1988 foi publicado um artigo no JOT (Journal of Object Technology) explicando
o conceito por detras da arquitetura MVC.

Ao longo do tempo, o design pattern evoluiu bastante e deu origem a diversas variantes.
A utilizagao da arquitetura ficou extremamente famosa em 1996, devido a introdugao do fra-
mework para desenvolvimento Web NeXT’s WebObjects [App|, que se utilizava da linguagem
Objective-C. Essa popularidade continuou crescendo apds a portabilidade do framework para
o ambiente Java.

Atualmente, diversos frameworks para desenvolvimento Web utilizam-se de principios do
padrao MVC para a implementacao de aplicagoes, fazendo com que a arquitetura seja extre-
mamente relevante até os dias de hoje.



Capitulo 4

O padrao MVC no desenvolvimento Web

Mesmo que tenha sido pensado para o desenvolvimento de aplicacoes para desktop, o padrao
MVC evoluiu bastante e, hoje, é usado majoritariamente no escopo de desenvolvimento de
aplicagoes Web. Desde sua invencao, diversos frameworks foram desenvolvidos com base em
seus principios.

A partir do MVC, surgiram diversas variantes, que se utilizam de ideias e de conceitos do
padrao MVC para a elaboragao de novos design patterns. Alguns deles sao os seguintes:

o Model-view—adapter;

o Model-view—presenter;

o Model-view—viewmodel;

e FEntity-Control-Boundary pattern;
e Presentation—abstraction—control;
e Action—domain—responder;

e Observer pattern;

o Strategy pattern.

Alguns dos frameworks mais utilizados na area de desenvolvimento Web empregam, de
forma completa ou parcial, os conceitos do padrao MVC para a elaboracao de aplicagoes, assim
como as linguagens que cada um deles utiliza. Entre eles, podem ser citados os seguintes:

e Laravel (PHP);

AngularJS (JavaScript);

ExpressJS (JavaScript);

Django (Python);

Ruby on Rails (Ruby).
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Capitulo 5

Introducao técnica sobre o padrao MVC

Como foi definido na parte de contextualizacao deste documento, a sigla MVC significa
Model-View-Controller e é um design pattern de arquitetura de software.

O MVC é um design pattern ampla e frequentemente usado por desenvolvedores, uma vez
que sua arquitetura promove diversas vantagens e qualidades para o c6digo, caso os seus prin-
cipios sejam seguidos da maneira correta.

O MVC apresenta uma lista de vantagens para o desenvolvimento Web, tais como:

Promove escalabilidade;

Promove encapsulamento: os diversos conjuntos Model- View-Controller sao independen-
tes entre si;

Favorece a manutencao do cédigo: é possivel alterar cada camada de forma independente,
sem afetar o resto da aplicacao;

Fécil modificacao da interface: nao é necessario reconstruir nem a légica nem as funcio-
nalidades;

Bom desempenho: por conta da sua forma modular de construgao;

Boa experiéncia de desenvolvimento: uma vez que promove um codigo organizado.

Nos préximos capitulos, os elementos Model, View e Controller, sao brevemente discutidos
isoladamente e, posteriormente, sao abordadas as relagoes entre eles, para que seja possivel
compreender o padrao MVC por completo.
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Capitulo 6
A camada Model

A camada Model tem esse nome pois € responsavel pela modelagem da solucao do problema
que a aplicacao quer solucionar. Ela é responsavel pelas operagoes que sao realizadas com as
informacoes do servidor e do cliente, por tras de toda a aplicacao. Toda e qualquer regra de
negocio, funcao e légica, que pertencem a aplicacao sao implementadas nessa camada. Ela é
essencialmente o nicleo do software em questao.

Dentre as funcoes da camada Model, podem-se destacar as seguintes:

e Geracao de dados;

e Armazenamento de dados em um banco;

Recuperacao de dados de um banco;

Manipulacao de dados;

Aplicacao de regras de negocios da aplicacao.

Assim como as outras camadas do MVC, os Models sao separados por entidades. Isso signi-
fica que existird um Model diferente para cada entidade que faz parte do escopo da aplicacao.
Por exemplo, em uma aplicagao para gerenciar os alunos de uma escola, as funcoes de cadastrar
um aluno e de cadastrar um professor nao devem estar no mesmo lugar. Funcgoes relacionadas
a entidade aluno devem estar no Model dos alunos. O mesmo vale para os professores.

Vale ressaltar que a conexao com o banco de dados da aplicacao deve acontecer somente
nesta camada. O moédulo responsavel pela conexao com o banco de dados nao deve ser utilizado
em nenhum outro tipo de camada de uma aplicacao que segue os principios do MVC.

Para fins ilustrativos, sao apresentados, a seguir, dois exemplos de Model, condizentes com
os principios MVC e implementados em pseudocodigo.

11
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Exemplo 1 de pseudocodigo para um Model

/////// Arquivo AlunoModel ///////
AlunoModel () {
CriarAluno(<informacoes_do_aluno>) {
retornar database.inserir(
tabela: "aluno",
info: <informacoes_do_aluno>
);
},

ExcluirAluno(<id_do_aluno>) {
retornar database.excluir(tabela: "aluno", id: <id_do_aluno>);

}
///////// Fim do Arquivo /////////

Exemplo 2 de pseudocodigo para um Model

///// Arquivo ProfessorModel /////
ProfessorModel() {
CriarProfessor(<informacoes_do_professor>) {
retornar database.inserir(
tabela: "professor",
info: <informacoes_do_professor>
)
s

ExcluirProfessor (<id_do_professor>) {
retornar database.excluir(tabela: "professor", id: <id_do_professor>);
}
}
///////// Fim do Arquivo /////////



Capitulo 7

A camada View

A camada View tem esse nome pois € responsavel pela parte visivel ao usuario da aplicagao.
E através desta camada que o usuario consegue requisitar informagoes a aplicacao. Também é
através desta camada que o usudrio é capaz de visualizar as informagoes requisitadas. Ela é,
essencialmente, o front-end da aplicagao. Logo, na sua construcao. comumente sao utilizadas
as linguagens de programagao HTML, XML e CSS.

Dentre as fungoes da camada View, podem-se destacar as seguintes:

e Servir de interface para que o usudrio consiga interagir com a aplicacao e requisitar as
informacoes que deseja.

e Expor as informacoes recuperadas pelo Model acionado pelo usuario;

As Views também devem ser separadas por entidades, assim como os Models. Com isso, cada
Model sera associado a uma View, o que contribuira para a caracteristica de encapsulamento
proposta pelo design pattern.

13



Capitulo 8

A camada Controller

A camada Controller tem esse nome pois é responsavel pelo controle da aplicacao. Ela é
responsavel pela entrada e saida de dados na aplicagao. Sua funcao é receber o comando do
usuario, acionar o método do Model condizente com o pedido do cliente e atualizar a View
associada, de acordo com a resposta do Model. Também é funcao do Controller formatar as
informacoes fornecidas pelo usudrio antes de repassé-las para o Model, promovendo assim uma
padronizacao de entrada e saida de dados.

Dentre as fungoes da camada Controller, podem-se destacar as seguintes:

e Receber os comandos e os dados de entrada do usuario, por meio da View.
e Acionar os métodos do Model associado, de acordo com as demandas do usuario.

e Repassar ao Model as informacoes fornecidas pelo usuario, de maneira formatada e orga-
nizada.

e Atualizar a View associada aquela entidade manipulada pelo usuario.

Os Controllers também devem ser separados por entidades, assim como os Models e as
Views. Com isso, cada Controller intermediara um Model e uma View, fechando o ciclo de
funcionamento do padrao MVC.

Para fins ilustrativos, sao apresentados, a seguir, dois exemplos de Controllers, condizentes
com os principios MVC e implementados em pseudocédigo.

14
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Exemplo 1 de pseudocddigo para um Controller

/////// Arquivo AlunoController ///////
AlunoController() {
CriarAluno(<informacoes_do_aluno>) {
AlunoModel .CriarAluno(<informacoes_do_aluno>);
AtualizarAlunoView();

¥,

ExcluirAluno(<id_do_aluno>) {
AlunoModel .ExcluirAluno(<id_do_aluno>) ;
AtualizarAlunoView();
}
+
//////////// Fim do Arquivo ///////////

Exemplo 2 de pseudocédigo para um Controller

///// Arquivo ProfessorController /////
ProfessorController() {
CriarProfessor(<informacoes_do_professor>) {
ProfessorModel.CriarProfessor(<informacoes_do_professor>);
AtualizarProfessorView() ;

}’

ExcluirProfessor(<id_do_professor>) {
ProfessorModel.ExcluirProfessor(<id_do_professor>);
AtualizarProfessorView();

+

+
//////////// Fim do Arquivo ///////////

15



Capitulo 9
O conjunto MVC

Uma vez conhecidas as caracteristicas de cada camada isoladamente, deve-se entender as
relacoes que podem ser estabelecidas entre elas, compreendendo-se o padrao MVC por completo.
O fluxo do funcionamento de uma aplicacao que segue o padrao MVC é o seguinte:

1. O usudrio acessa a aplicagao através da camada View e, por meio dela, é capaz de visua-
lizar suas fungoes e seus dados. A partir dela, o usuario seleciona uma funcionalidade da
aplicacao, que serd requisitada pela camada Controller. O Controller, por sua vez, recebe
os comandos e os dados de entrada do usuario;

2. Com as informacoes pertinentes em maos, o Controller aciona os métodos da camada
Model condizentes com a demanda do usuario, repassando as informagoes de entrada;

3. O método selecionado do Model processa as informacoes, aplica a logica da aplicagao e as
regras de negdcio, executa fungoes e manipula os dados, gerando com isso uma resposta,
que, por sua vez, é passada para o Controller;

4. De posse da resposta do Model, e baseando-se nela, o Controller atualiza a View, para
que o usuario seja capaz de visualizar o resultado da sua requisicao;

5. Finalmente, o usuario analisa a resposta da aplicacao e, caso seja necessario, reinicia o
ciclo com novos comandos e informagoes, até que o propdsito da utilizacao da aplicagao
seja cumprido.

A Figura9.1] ilustra o fluxo do funcionamento de uma aplicacao que segue o padrao MVC.

CONTROLLER
USER REQUEST /
ACTION UPDATE
lﬂﬁ w

Figura 9.1: Fluxo do funcionamento de uma aplicacao que segue o padrao MVC.
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