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    A quem se destina este livro?

    
        
        
            Este livro é destinado a estudantes de tecnologia, desenvolvedores/desenvolvedoras que desejam entrar para o universo Salesforce e, também, a quem já está no mercado de trabalho e busca mais conhecimento sobre práticas de desenvolvimento e padrões na plataforma Salesforce. Através deste livro, leitores e leitoras serão capazes de criar soluções elegantes e escaláveis, destacando-se no mercado.

Quais conhecimentos você vai adquirir após ler este livro?

Este livro vai além de ensinar a desenvolver na plataforma Salesforce através da linguagem APEX. Ele proverá a você conhecimentos sobre:


	Orientação a Objetos;

	Práticas de Código Limpo (Clean Code);

	Princípios de desenvolvimento de software S.O.L.I.D.;

	Princípios de testes;

	Melhores práticas de desenvolvimento orientado a testes;

	Diversos padrões de projetos e boas práticas de desenvolvimento voltados para a Salesforce.



Note o volume de conteúdo voltado para padrões e princípios de desenvolvimento de software. Eles são a base para sua formação como desenvolvedor(a) e são independentes de linguagem.

Como devo estudar?

Este livro é um complemento do material fornecido pelo Trailhead (https://trailhead.salesforce.com/), no qual recomendo que crie sua conta e faça as trilhas de desenvolvimento, para que você possa conhecer mais sobre a plataforma Salesforce e seus recursos, começando por esta: https://trailhead.salesforce.com/users/strailhead/trailmixes/build-your-developer-career-on-salesforce.

Este livro guiará você de forma gradual: os exemplos iniciais são mais simples, justamente para que você possa se adaptar à linguagem e ao ambiente de desenvolvimento, passando da sintaxe básica da linguagem a conceitos de Orientação a Objetos, do básico ao avançado, para que você possa entender e realizar a evolução natural do código.

Gosto de dizer que os códigos iniciais não são produtivos, ou seja, você não deve utilizá-los em seus projetos, pois serão menos elegantes; porém, de forma gradual, aplicaremos padrões de projetos e práticas de desenvolvimento para que, ao final do livro, você tenha um código "bonito, cheiroso e produtivo".


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Quem sou eu?

    
        
        
            Meu nome é Eduardo Ribeiro de Carvalho, conhecido como "Bisso". Atuo na Zup Innovation como "Salesforce Solution Engineer" — um nome bonito para Arquiteto —, sendo o principal foco do meu trabalho formar o time de desenvolvimento e fornecer estruturas, padrões e frameworks para otimizar o trabalho do time.

Comecei minha carreira por volta de 1997, e desde então atuei com diversas tecnologias como VB, Java, WebMethods, SAP, Oracle e Salesforce, sendo que a minha principal formação foi em Java, com a qual atuo desde 2000. Em 2006 iniciei no que acredito que ser a minha maior paixão: lecionar. Formei dezenas de turmas em Java pela Global Code.

Desde 2010 venho atuando com a plataforma Salesforce, como desenvolvedor e líder técnico, onde pude trazer a bagagem do desenvolvimento Java, aplicando Clean Code, princípios do S.O.L.I.D., padrões de projeto e Domain-Driven Design para plataforma.

Por fim, gosto de dizer que sou um eterno aprendiz, e estou sempre buscando formas de deixar o código "bonito e cheiroso".


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    O que é a plataforma Salesforce?

    
        
        
            A plataforma Salesforce é a maior referência em CRM, considerada pelo Gartner a líder no setor por 13 anos consecutivos (2008 a 2021). Este mercado está em expansão e carente de bons profissionais que saibam como desenvolver na plataforma. De acordo com a Salesforce, existe uma demanda de aproximadamente 4,2 milhões de novos empregos voltados para o ecossistema. 

Por que aprender Salesforce?

Se olharmos somente pela ótica da empregabilidade, a Salesforce já seria uma ótima escolha, porém não é somente isso. A plataforma Salesforce envolve dezenas de soluções, desde a implementação na própria plataforma até a implementação de plugins para o Slack. Esse ecossistema é o que chamamos de visão 360º do cliente (Customer 360), em que todas as soluções são integradas para prover uma visão completa de todo o negócio do cliente. 

Aqui está uma visão geral de todas as soluções da plataforma Salesforce:


	
Sales Cloud: Onde as empresas podem acompanhar a prospecção de novos clientes, monitorar resultados e automatizar processos de vendas;



	
Service Cloud: Fornece uma visão completa de todo o pós-venda do cliente, com capacidade de estruturar e automatizar call centers, fornecendo multicanais de atendimento e monitoramento do nível de serviço ao cliente;



	
Marketing Cloud: Inspira ação e fidelidade, humanizando cada momento para cada cliente. Potencializa todas as interações com IA, de anúncios a marketing baseado em contas, de e-mail a comércio eletrônico, de redes sociais a serviços;



	
Commerce Cloud: Fornece experiência de comércio eletrônico, permitindo a entrada no mercado com mais rapidez e inteligência e proporcionando experiências personalizadas ao cliente em plataformas móveis, digitais e sociais;



	
Integration: O MuleSoft traz a capacidade de integrar sistemas do cliente com Salesforce de forma simples e rápida;



	
Analytics: O Tableau aprimora o Customer 360 com aplicativos de análise, modelos de painel e conexões de produtos perfeitas. Equipes de toda a empresa podem aprender mais facilmente com seus dados diretamente no fluxo de trabalho.





Através dessa visão do ecossistema, observe que existem dezenas de possibilidades de crescimento profissional e, também, de empreender, dado o volume de empresas que implementam soluções inteiras para a plataforma e as disponibilizam na loja de aplicativos App Exchange (https://appexchange.salesforce.com/).

Mas o que é um CRM? E o que faz?

CRM é a sigla usada para Customer Relationship Management (Gestão de Relacionamento com o Cliente). Porém, a definição de CRM vai além: é uma gestão 360º de vendas, marketing, atendimento e de todos os pontos de contato. 

Estamos na era do cliente, da transformação digital, das novas tecnologias. Nesse cenário, o relacionamento também evoluiu, levando a um novo conceito também conhecido como experiência do cliente. O conceito de CRM significa ser centrado no cliente. É estratégia, é um processo, é ferramenta e tecnologia.

O CRM armazena informações de clientes atuais e potenciais, como nome, endereço, número de telefone, suas atividades e pontos de contato com a empresa, incluindo visitas a sites, ligações telefônicas, e-mails, entre outras interações. Entretanto, o software de CRM não é apenas uma lista de contatos elaborada: ele reúne e integra dados valiosos para preparar e atualizar suas equipes com informações pessoais dos clientes, histórico e preferência de compras.

Agora que você já viu a pontinha do iceberg, vamos nos aprofundar nesse novo universo que é a plataforma Salesforce, desenvolvendo de forma "elegante, bonita e cheirosa" :).








        
        

    



        
        
    
    


        
        


Parte 1: Introdução à linguagem APEX

A plataforma Salesforce criou a linguagem APEX com a intenção de aumentar a capacidade e escalar suas funcionalidades. Através dela, é possível criar aplicações, produtos e soluções completas, tudo isso utilizando a infraestrutura e o poder provido pela plataforma. O APEX é uma linguagem orientada a objetos que nasceu utilizando o Java como modelo, com algumas características do C#, sendo que a proporção seria de 95% Java e o restante, de C#.

Você verá muita similaridade com o Java. Dada essa característica e proximidade, vamos utilizar as convenções dessa linguagem para melhoramos a nossa comunicação. Essas convenções serão apresentadas conforme a necessidade.

Nesta parte do livro, veremos exemplos mais simples, em português, para que você possa entender como funciona a linguagem APEX e como utilizar os seus recursos. Nesta parte também teremos um pouco de teoria, com a intenção de balizar conceitos de Orientação a Objetos, sem nos preocuparmos ainda em aplicar as melhores técnicas e práticas de programação. 

A intenção nesse momento é que você compreenda a linguagem APEX, não a melhor forma de usá-la. Veremos isso mais adiante, com exemplos de códigos de fato produtivos que você poderá utilizar em sua aplicação, abordando práticas de Clean Code, TDD e padrões de projeto. Segure a ansiedade e siga com calma, que logo você terá muito, mas muito code!




    Capítulo 1

Preparando sua estação de trabalho

    
        
        
            A melhor maneira de você aumentar a sua capacidade de absorção do conteúdo deste livro é implementando todos os códigos existentes nele, então ter um ambiente de desenvolvimento configurado é essencial. Para isso, montei um guia rápido com as principais ferramentas que você precisa para desenvolver profissionalmente em Salesforce.

Instalando o Git

A primeira ferramenta que você precisa ter para desenvolver profissionalmente é o gerenciador de versões de código Git. Ele é a ferramenta mais utilizada na atualidade e é essencial que você a domine. Todos os códigos do livro estão em um repositório Git, para que você execute os exemplos. Para isso, faça o download no site https://git-scm.com/downloads, conforme o seu sistema operacional, e siga o fluxo padrão de instalação.

Instalando o Java Developer Kit

Outra ferramenta necessária é o Java Developer Kit (JDK). Aqui vamos utilizar a versão 17 do JDK. Faça o download no site da Oracle (https://www.oracle.com/java/technologies/downloads/) e instale a versão 17, conforme o seu sistema operacional. Após a instalação, você precisará configurar a variável de ambiente JAVA_HOME e adicionar o Java no Path, de acordo com o seu sistema operacional.

Configurando o JAVA_HOME no Windows

A variável JAVA_HOME corresponde ao caminho onde o JDK foi instalado. Geralmente, fica em C:\Program Files\Java\jdk-17.0.3.1, mas esse nome pode variar de acordo com a versão instalada. Para configurar, você deve seguir alguns passos:


	Acesse o Meu computador, clique com o botão direito do mouse e escolha Propriedades;

	Na janela Propriedades, selecione a aba Avançado e clique em Variáveis de ambiente;

	Na janela de Variáveis de Ambiente, clique no botão "Novo..." e adicione a variável JAVA_HOME com o caminho da instalação do JDK, recém-instalado;

	Configure o Path do Windows, adicionando a instrução %JAVA_HOME%\bin no final da variável.






[image: Configurando o Java Home]Figura 1.1: Configurando o Java Home



Para avaliar a sua instalação, execute no seu terminal o comando echo %JAVA_HOME%. Isso deverá imprimir o caminho do JDK instalado, o qual foi configurado em suas variáveis de ambiente. Em seguida, execute o comando javac -version no terminal para verificar se o JDK foi instalado corretamente.

Instalando o Node.js

Para instalar o Node.js, acesse o site https://nodejs.org/en/ e instale a versão LTS, seguindo as instruções de instalação conforme o seu sistema operacional. Para avaliar a sua instalação, execute o comando node --version no seu terminal, o que deverá imprimir a versão do Node.js instalada.

Instalando a Salesforce CLI

Após a instalação do Node.js, instale a ferramenta de linha de comando Salesforce CLI, disponível no site https://developer.salesforce.com/tools/sfdxcli. Realize a instalação conforme o seu sistema operacional. Para avaliar a sua instalação, execute o comando sfdx --version no seu terminal, o que deverá imprimir a versão do Salesforce CLI instalada. 

Instalando o VSCode

Para instalar o VSCode, acesse o site https://code.visualstudio.com/download e instale a última versão conforme o seu sistema operacional. Após a instalação, você precisará adicionar o pacote de extensões da Salesforce. Procure por Salesforce Extension Pack e realize sua instalação. Após essa etapa, você estará pronto para começar a desenvolver profissionalmente em Salesforce APEX.

Criando sua Org de Developer

Para desenvolver em Salesforce, podemos criar um ambiente, sem custo, que chamamos de Org de Developer (Developer Org). Essa Org fornece os mesmos recursos de um ambiente produtivo, porém com um volume de armazenamento de somente 250MB.  Para isso, acesse o site https://developer.salesforce.com/signup e preencha o formulário.




[image: Dica para o form de Sign Up]Figura 1.2: Dica para o form de Sign Up



Você vai receber um e-mail da Salesforce com o título "Bem-vindo(a) ao Salesforce: Verifique sua conta". Nele, clique em Verificar Conta e crie uma senha para sua Org.

Criando o seu projeto Salesforce no VSCode

Agora é a hora da verdade! Este é o começo da nossa jornada para desenvolver dentro da plataforma Salesforce. Agora que está tudo configurado, vamos criar o projeto conectando o VSCode com a sua Org de Developer recém-criada. Para isso, abra seu VSCode, acione a paleta de comandos com Ctrl+Shift+P e, em seguida, pesquise pela opção SFDX: Create Project. Será apresentada a janela de seleção de projeto, então selecione a opção Standard Project. Após a definição do tipo do projeto, você deverá informar o nome do projeto, como salesforce-book-apex-dev, e informar a pasta onde deseja que o projeto seja criado, conforme mostra a imagem a seguir:




[image: Criando projeto no VSCode]Figura 1.3: Criando projeto no VSCode



Após essa etapa, você precisa se autenticar na Org. Na paleta de comandos, pesquise e selecione a opção SFDX: Authorize an Org e, depois, Project Default. Informe um "apelido" para a sua Org, como salesforce-book-apex-dev, por exemplo. Com isso, o VSCode vai abrir o seu browser para que você possa realizar a autenticação na Org de Developer recém-criada. Após a autenticação, você estará pronto(a) para desenvolver em Salesforce APEX.


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Capítulo 2

Introdução a Orientação a Objetos

    
        
        
            
"Primeiro aprender a ficar em pé, depois aprender a voar. Lei da natureza." ─ Senhor Miyagi (Karate Kid)



2.1 Primeiros passos com a linguagem APEX

Este capítulo será como uma receita de bolo, justamente para que você aprenda a utilizar o VSCode junto do APEX. Para que você absorva melhor o conteúdo deste livro, recomendo que implemente todos os códigos contidos nele; por isso, é superimportante que você tenha o seu ambiente de desenvolvimento configurado, descrito no capítulo anterior. 

Vamos ver o primeiro exemplo de uma classe em APEX. Nela, teremos alguns mistérios que ainda ficarão em aberto, mas tenha calma, tudo será esclarecido no passar dos capítulos. Nossa primeira classe tem a responsabilidade de representar uma NotaFiscal e imprimir uma mensagem no console.

public class NotaFiscal {

    public void imprimeNota (Decimal valor) {

        System.debug('Nota Fiscal de Compra : 2023233');        

    }

}


Vamos ver agora o que cada parte desse código representa. Começaremos com a representação da classe NotaFiscal.




[image: Anatomia de uma classe ]Figura 2.1: Anatomia de uma classe




	
public: palavra reservada e o modificador de acesso da classe. Indica que ela está visível para outras classes;

	
class: também uma palavra reservada e indica que se trata de uma classe;

	
NotaFiscal: representa o nome da classe (já, já falaremos mais sobre padrões de nomenclatura);

	
{ ... }: delimita o escopo da classe, também chamado de corpo da classe. Tudo que pertence à classe deverá estar dentro desse bloco de código.



Agora vamos ver o método imprimeNota e a sua anatomia.




[image: Anatomia de um método ]Figura 2.2: Anatomia de um método




	
public: como no modificador de acesso utilizado para classe, ele delimita a visibilidade do método, ou seja, indica que o método pode ser acessado por outras classes. Veremos mais detalhes sobre visibilidade mais adiante;

	
void: outra palavra reservada, que representa o tipo de retorno do método; no caso, representa retorno vazio;

	
imprimeNota: representa o nome do método (já, já falaremos mais sobre esses padrões também);

	
( ... ): delimita os parâmetros do método; eles são obrigatórios, contendo parâmetros ou não;

	
Decimal valor: argumento ou parâmetro do método.

	
{ ... } : delimita o escopo do método, também chamado de corpo do método. Tudo que pertence a ele deve estar dentro desse bloco de código;

	
System.debug('Nota Fiscal de Compra : 2023233');: é um comando que será executado pelo método. Todo comando deve ser finalizado por ponto e vírgula (;).



Executando a nossa primeira classe

Para executar essa classe, crie uma nova aba no seu VSCode (CTRL + N) e digite o trecho a seguir:

NotaFiscal notaFiscal = new NotaFiscal();
notaFiscal.imprimeNota (1231.00);


Agora, para executá-la, vamos utilizar o recurso de execução de código anônimo através do comando SFDX:Execute Anonymous Apex with Editor Contents. Faça os passos a seguir e visualize o resultado no console:


	Selecione todas as linhas;

	Pressione Ctrl+Shift+P, digite execute e selecione SFDX:Execute Anonymous Apex with Editor Contents.



Acompanhe o resultado no console do VSCode. O debug é o seu melhor amigo!




[image: Log de execução ]Figura 2.3: Log de execução



Observe o trecho destacado na imagem anterior, o resultado do comando System.debug('Nota Fiscal de Compra : 2023233');, que tem o propósito de imprimir no console a mensagem Nota Fiscal de Compra : 2023233.

Agora você já sabe como executar uma classe em APEX. Use e abuse desse recurso para executar partes de um código.




[image: ]

A linguagem APEX realiza somente uma pré-validação local, mas todo conteúdo é compilado e salvo na Org Salesforce, ou seja, você não tem um byte-code local como em Java. Essa distinção é muito importante para entender o ciclo de vida de projetos Salesforce.



Estrutura de projeto Salesforce

Logo na introdução do livro menciono como criar o projeto em Salesforce utilizando o VSCode junto com o SFDX (Salesforce Developer Experience). Através deles, podemos desenvolver de forma profissional e rápida.




[image: Estrutura de projeto APEX]Figura 2.5: Estrutura de projeto APEX



Quando criamos a nossa classe NotaFiscal, o VSCode cria dois arquivos no projeto:


	
classes/NotaFiscal.cls: arquivo que representa a classe propriamente dita;

	
classes/NotaFiscal.cls-meta.xml: arquivo que representa o metadado da classe. Nele, estarão definidas informações como qual versão de API do Salesforce será utilizada e se a classe está ativa ou não.






[image: Estrutura de arquivos criados para uma classe]Figura 2.6: Estrutura de arquivos criados para uma classe



Entendendo um pouco mais dos metadados

Um dos pilares da plataforma Salesforce é a maneira como ela gerencia a versão de API de tudo que roda em seu ambiente. Isso é determinado pelos metadados, que determinam qual versão de API será utilizada para execução desse código, objeto, fluxo e centenas de outros tipos. Mas o que é essa versão de API? 

A plataforma faz três atualizações ao ano e, a cada nova atualização, a versão de API é incrementada, identificando quais serão os recursos utilizados pelo código em questão. Em 2023 foi aplicada a versão de API 59.0, em 2024 chegaremos até a 61.0, e assim consecutivamente. Veja a seguir um exemplo do XML do metadado de uma classe:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<ApexClass xmlns="http://soap.sforce.com/2006/04/metadata">
    <apiVersion>58.0</apiVersion>
    <status>Active</status>
</ApexClass>


Atualmente, a plataforma fornece compatibilidade reversa com versões bem antigas, sendo que algumas já estão sendo descontinuadas, como a versões 21.0 a 30.0, que serão desativadas em 2023. Com isso, os clientes têm tempo hábil de atualizar suas aplicações para a versão mais recente.

2.2 Boas-vindas ao mundo dos Objetos

Agora que você criou sua primeira classe, vamos entrar de fato nesse tão falado mundo da Programação Orientada a Objetos! Mas antes observe o seu celular: quais são as suas características? Provavelmente você vai identificar parte dos itens a seguir: tamanho, cor, peso, marca, modelo, fabricante.

Se você o desmontasse, possivelmente acharia mais coisas, como microcontroladores, sensores e outros componentes eletrônicos. Então seu celular não é uma única peça; na verdade, ele é composto de vários outros componentes, e cada um deles também são compostos de outros, e todos possuem um conjunto de características e comportamentos.

Agora olhe ao seu redor e pense em outro objeto: a televisão, o computador, o aparelho de som, a batedeira ou qualquer outro. Todos possuem suas características e comportamentos! Orientação a Objetos nada mais é do que uma forma de representar essas "coisas" em software, que em APEX nós representamos através de uma classe ou um conjunto delas.

Como vimos, podemos representar o mundo real através de software (usando a Orientação a Objetos) e, para representar o celular, podemos criar uma classe também chamada de Celular:

public class Celular {

}


2.3 Determine as características de uma classe

Para representar as características de uma classe, você deve declarar variáveis no corpo da classe. Estas também são chamadas de variáveis de instância, ou atributos de instância. Veja o exemplo a seguir:

/**
 * Classe responsável por representar o aparelho de Celular
 * @author: eduardo.bisso
 */
public class Celular {

    public Integer numeroNucleosProcessador;

    public String marca;

    public String fabricante;

}





[image: ]

Alguns pontos ainda ficarão sem respostas, como o modificador public e o with sharing, se você já estiver codificando em conjunto no VSCode. O último nem foi mencionado ainda nos exemplos :). Todos esses pontos serão vistos mais à frente.






[image: Representação em UML da nossa classe]Figura 2.8: Representação em UML da nossa classe



Agora que você já viu como é fácil criar uma classe, vamos executá-la e ver como será a sua utilização:

Celular motorolaXPTO = new Celular();

motorolaXPTO.numeroNucleosProcessador = 8;
motorolaXPTO.marca = 'Moto XPTO';
motorolaXPTO.fabricante = 'Motorola';

System.debug ( 'Motorola XPTO ' + motorolaXPTO);

Celular iPhoneXXX = new Celular();

iPhoneXXX.numeroNucleosProcessador = 8; 
iPhoneXXX.marca = 'iPhone';
iPhoneXXX.fabricante = 'Apple';

System.debug ( 'iPhoneXXX  ' + iPhoneXXX);


Para executar o código anterior, utilize novamente o comando SFDX: Execute Anonymous Apex with Editor Contents.

Entendendo o código anterior




[image: Objeto na memória heap]Figura 2.9: Objeto na memória heap



Quando utilizamos a palavra reservada new <TipoClasse>(), estamos criando uma instância daquela classe na memória heap. Então, para utilizar a classe Celular, é necessário criar uma instância dela. 

Veja a sintaxe de uma variável e a criação de sua instância:

<Tipo> <nomeDaVariável> [ = new <Tipo> () ];


Agora, aplicando ao nosso exemplo, temos:

Celular celularXyz = new Celular();


Agora que vimos como uma instância é criada e representada na memória heap, vamos ver como determinamos suas características e sua representação na heap:




[image: Variáveis de instância na memória heap]Figura 2.10: Variáveis de instância na memória heap



Perceba que estamos utilizando o ponto (.) para acessar as variáveis definidas na classe Celular. Através dele, acessamos os membros de nossa classe.

Note a representação das variáveis: pense nelas sempre como copos, que recebem uma referência de memória. Quando instanciamos os objetos e determinamos suas características, estamos criando um espaço de memória que concentra as informações para aquele objeto/instância em questão, e ela, instância, contém um conjunto de outros copos, que são suas variáveis de instância.
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Convenção é comunicação

Todo desenvolvimento de código precisa ter uma convenção bem estabelecida, para que todos possam entender o que foi desenvolvido, sem aumentar o esforço cognitivo. Este livro é baseado na convenção de código Java, a qual será abordada durante todo o decorrer do livro.



Convenção de classe

Para a nomenclatura de classes, utilizamos o padrão PascalCase, que determina que a primeira letra da palavra deve ser em maiúscula e o restante, em minúscula. Se houver composição de palavras, a primeira letra da palavra subsequente deve sem em maiúscula. Não usamos underline (_) para separar as palavras. Exemplo: BackColor. Veja o código a seguir:

public class Customer {

}

public class NotaFiscal {

}

public class AdvancedShippingNotes {

}





Convenção de variáveis

Para a nomenclatura de variáveis, utilizamos o padrão camelCase, que determina que a primeira a palavra deve ser em minúscula; se houver composição de palavras, a primeira letra da palavra subsequente deve ser em maiúscula e o restante, em minúscula. Exemplos: enderecoEntrega, notaFiscal. Veja o código a seguir:

String enderecoEntrega;

NotaFiscal notaFiscal;

String nome;

DateTime dataCriacao;


2.4 Determinando comportamento de uma classe

O que são os comportamentos de uma classe? Nada mais são que as ações (operações) realizadas pelos nossos objetos. Olhando novamente a nossa classe Celular, provavelmente você poderia listar alguns destes comportamentos:


	Ligar;

	Desligar;

	Tirar foto;

	Enviar mensagem;

	Instalar aplicativo;

	Visualizar galeria de fotos;

	Adicionar contato.



Como determinamos esses comportamentos em uma classe? Através da declaração de métodos no corpo dela:

/**
 * @author: eduardo.bisso
 */
public class Celular {

    // atributos comentados

    public void discar (String numeroDestino) {

        System.debug ('Ligando para ' 
                + numeroDestino
                + '\n De : ' + numero
                + '\n Marca/Modelo : ' 
                + marca + '/' + modelo);            
    }


    public void enviarMensagem (String numero
                              , String mensagem) {

        System.debug ('[ ' + numero + ' ]\n'
                    + 'Mensagem : ' + mensagem );            
    }

}


Os métodos do código anterior pertencem à instância da classe; ou seja, para acessá-los, é necessário que um objeto seja criado e instanciado para que possa ser chamado. Vamos ver graficamente como seria isso.




[image: Métodos de instância e a memória heap]Figura 2.12: Métodos de instância e a memória heap



Perceba que cada instância terá sua "versão" de método. Cada uma acessa o seu método em si através do ponto (.), assim como acessamos os atributos (variáveis pertencentes à instância).

Agora que você já viu como os métodos são definidos e como eles ficam na memória heap, vamos repassar a sua sintaxe:

[modificadores] <TipoDeRetorno> <nomeDoMétodo> ( [parâmetros] ) {

    //corpo do método 

}



	
modificadores: são opcionais e determinam a visibilidade do método, podendo haver mais de um. Em nosso exemplo do Celular, está representado pelo public;

	
TipoDeRetorno: determina qual o tipo de retorno do método. Em nosso exemplo do Celular, é representado pela palavra void, que significa ausência de retorno ou retorno vazio;

	
nomeDoMétodo: como comentado anteriormente, deve ser escrito seguindo a convenção camelCase. Recomendo utilizar um verbo como parte do nome, dado que ele representa uma ação;

	
( ... ): delimita os parâmetros do método. Eles são obrigatórios, contendo parâmetros ou não;

	
parâmetros: são opcionais, e pode haver mais um. Eles são variáveis que são passadas para utilização do método;

	
{ ... }: delimita o escopo do método, também chamado de corpo do método. Tudo que pertence a ele deve estar dentro desse bloco de código.
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Convenção - Métodos 

Para os métodos, utilizamos o padrão camelCase, a mesma convenção que aplicamos para as variáveis. Exemplo: imprimeNota.



public class Customer {

    public Date getLastModifiedDate () {
        // .... 
    }

}

public class NotaFiscal {

    public void imprimeNota () {
        // .... 
    }

}


Padrão de formatação

A formatação de código está diretamente ligada a nossas convenções de codificação, o Code Style. Devemos ter extrema atenção a esse ponto, pois ele demonstra quão preocupados estamos com a organização de nosso código. Se deixamos uma classe desformatada, estamos indicando que não temos muito apreço à organização, o que pode significar uma tendência de que outros pontos, como a lógica, também estejam desorganizados ou mal estruturados.

Como estamos utilizando o padrão Java, a primeira chave { do bloco de código deve estar alinhada à direita do comando e a última chave } deve estar alinhada com a letra do comando que iniciou o bloco, indentando o conteúdo do bloco com 4 espaços. Não leve em consideração o conteúdo do algoritmo a seguir, mas, sim, a sua formatação:

public class Pedido {

    String tipoPedido;    

    public Decimal calculaValorTaxa () {

        if (tipoPedido == 'SERVIÇO') {
            return 0.2;
        } else if ( tipoPedido == 'VENDA PADRÃO' ) {
            return 0.1;
        } 

        return 0;

    }

}


2.5 Ciclo de vida dos objetos

Agora que vimos com mais detalhes como os objetos são criados/instanciados, vamos colocar uma lupa nessa etapa para entender como é o ciclo de vida de uma instância dentro da memória heap.

Construtores

Os construtores são os responsáveis por criar/instanciar os objetos na memória heap. Quando utilizamos o trecho de código new Celular();, estamos utilizando justamente o construtor da classe Celular. Observe novamente os trechos de código:

public class Celular {
    // atributos omitidos
}

// criando uma instância de Celular.

Celular celularXyz = new Celular();


Quando utilizamos o new Celular(); estamos executando o construtor da classe Celular, mas você deve estar pensando: onde esse construtor está escrito? O detalhe não comentado anteriormente é que toda classe possui um construtor, porém, quando não o declaramos explicitamente, o compilador nos dá um de presente. É como se tivéssemos escrito o nosso código da seguinte forma:

public class Celular {
    // atributos omitidos

    public Celular () {
        // corpo do construtor
    }

}


Note que agora apareceu um novo trecho de código, public Celular (). Ele também é chamado de construtor padrão (default), pois não possui argumentos/parâmetros. Ele é semelhante a um método, porém ele deve ter o mesmo nome da classe e não possuir um retorno. Veja a seguir a sua sintaxe:

[modificador] <NomeDaClasse> ( [parâmetros...] ) {

    // corpo do construtor

}


Geralmente o construtor é utilizado para o fluxo de inicialização dos atributos/variáveis de instância da classe. Então você deve utilizá-lo para a definição de valores padrões para suas variáveis de instância da classe, como no código apresentado a seguir, onde desejamos que nossas instâncias de Celular sempre sejam criadas como desligadas, com ligado = false;:

public class Celular {

    public Boolean ligado;

    public Celular () {

        ligado = false;

    }

}
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Todos os atributos de instância são inicializados com null. 



Veja graficamente o ciclo de criação de uma classe:




[image: Ciclo de vida de inicialização de uma classe]Figura 2.15: Ciclo de vida de inicialização de uma classe



2.6 O que é este tal de this?

Antes de contar o que é esse tal de this, observe o código a seguir. Note que estamos utilizando o construtor para determinar o número do Celular quando ele for instanciado:

/**
 * @author: eduardo.bisso
 */
public class Celular {

    Long numero;

    public Celular (Long numero) {
        numero = numero; // isso pode Arnaldo?
    }
}


Tem algo esquisito na atribuição numero = numero;? Então vamos vê-la mais graficamente.




[image: Sombreamento de variáveis]Figura 2.16: Sombreamento de variáveis




Como descrito na imagem, o sombreamento ocorre quando uma variável local possui o mesmo nome da variável de instância. Dessa forma, precisamos utilizar a palavra reservada this para "driblar" o sombreamento e fazer a atribuição corretamente. O this é a representação da própria instância, tipo "Edson" falando de "Pelé".






[image: Utilizando o this para driblar o sombreamento]Figura 2.17: Utilizando o this para driblar o sombreamento



Utilizamos a palavra reservada this para acessar os membros da instância, portanto é recomendado que você utilize o this sempre que for fazer referência a algum membro (variável ou método) da própria instância. Essa prática fará com que o seu código fique mais legível, identificando se você está utilizando uma variável local ou uma de instância.

Fechando o ciclo de vida com o Garbage Collector

Nós vimos como é o "nascimento" dos objetos e, para fechar o ciclo de vida deles, vamos ver como um objeto "morre". A linguagem APEX, que é baseada na linguagem Java, utiliza um conceito de remoção de objetos que não são mais utilizados, chamado de Garbage Collector (coletor de lixo). Esse conceito está presente em diversas outras linguagens, como o próprio Java, C#, JavaScript, entre outras.

E como o Garbage Collector faz para identificar que um objeto pode ser coletado? Ele identifica os objetos que não possuem mais uma referência, ou seja, quando não houver nenhuma variável "apontando" para aquela instância. O Garbage Collector marca os objetos em memória para sua remoção e depois os remove da memória.

No exemplo de código a seguir, vamos executar uma operação que envolverá a chamada de três métodos encadeados; em cada um, será criada uma variável local ao método:

void metodoUm () {

    Integer valorMetodoUm = 35;

    metodoDois (valorMetodoUm);

}

void metodoDois (Integer valor) {

    Integer novoValor = valor * 2;

    metodoTres ( novoValor );

}

void metodoTres (Integer valor) {

    String texto = 'Último método executado';        
}


Não tem como falar do Garbage Collector sem entendermos o ciclo de execução dos métodos. Eles são empilhados no que chamamos de stack (pilha), e cada variável local fica alocada na sua área da pilha. Veja a imagem a seguir, que apresenta a execução do exemplo anterior como uma linha do tempo:




[image: Stack trace]Figura 2.18: Stack trace



Conforme os métodos são executados, eles são removidos da stack e, com isso, suas variáveis, que foram instanciadas, vão perdendo a referência. Isso indica para o compilador que ela pode ser coletada pelo Garbage Collector.

Então, a stack é o lar dos métodos e variáveis locais, e a heap é o lar dos objetos e variáveis de instância. Vamos ver o exemplo agora criando instâncias de nossa classe Celular:

void metodoUm () {

    Integer numero = 122321321

    Celular celular = new Celular (numero);

    metodoDois (celular);

}

void metodoDois (Celular celularMetodoDois) {

    Celular novoCelular = new Celular (celularMetodoDois.numero);    

}





[image: Ciclo de vida de objetos vs. stack trace]Figura 2.19: Ciclo de vida de objetos vs. stack trace



A imagem ilustra o ciclo de vida de uma instância e como ela passa a ser "marcada" para ser coletada pelo Garbage Collector.
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A Salesforce nos impõe um limite de somente 6 MB de memória heap, portanto temos que ter atenção em como implementamos nossas soluções. Tais limites nos forçam sempre a pensar na melhor solução para um determinado problema. No decorrer do livro, descreverei várias alternativas para que nossa implementação fique sempre elegante, respeitando os limites da plataforma.








2.7 Trabalhe com coleções de objetos

Coleções de objetos nada mais são que um conjunto de dados. Por exemplo, quando temos a necessidade de saber todos os Leads não convertidos, teremos um conjunto/coleção de objetos do tipo Lead com o Status diferente de "Convertido". 

Existem várias formas de representar uma coleção, como uma lista, uma pilha, um conjunto, um mapa (ou dicionário). Veja a seguir como representar as coleções de objetos em APEX.

Arrays e listas

O modo mais simples de utilizar uma coleção é através de um array e/ou lista (List). Ele nada mais é que uma lista de objetos que tem as seguintes características:


	Mantém a ordem em que os elementos são adicionados;

	Acessa o conteúdo de forma indexada — posição 0,1,2 etc.;

	Pode armazenar elementos nulos;

	Pode conter elementos duplicados.



Veja a seguir a sintaxe de declaração de um array/lista.

Sintaxe de um array/lista

<Tipo[]> <nomeDaVariavel> [ = new <Tipo>[<tamanho>]];


Agora, um exemplo simples de declaração e adição de elementos no array:

Celular[] celulares = new Celular[10];

celulares.add ( new Celular ());
celulares.add ( new Celular ());


A linguagem APEX não distingue um array de uma lista. Quando utilizamos essa sintaxe, por baixo dos panos temos uma lista (List) em mãos, então recomendo que sempre utilize a sintaxe a seguir:

< List<Tipo> > <nomeDaVariavel> [ = new List<Tipo>() ];
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As coleções, de uma forma geral, utilizam a notação "diamante" (<>) em sua sintaxe. Essa notação faz com que somente elementos do tipo determinado entre <> possam ser adicionados à coleção. 



Exemplo

List<Celular> celulares = new List<Celular>();

celulares.add ( new Celular ()); // só pode adicionar Celular
celulares.add ( new Celular ());


Note que, nesse exemplo, só estamos adicionando Celular, pois, ao definirmos o tipo da coleção como List<Celular>, indicamos que só será permitido esse tipo. Caso tente adicionar outro tipo, como celulares.add ( new Customer ()), isso geraria um erro de compilação.

Se você pudesse visualizar a List na heap, ela teria uma aparência semelhante à imagem a seguir:




[image: Olhando a coleção mais de perto]Figura 2.22: Olhando a coleção mais de perto



Conheça sua API

Todo(a) dev deve conhecer a API da linguagem na qual se está trabalhando. Então vamos ver alguns métodos fornecidos pela classe List.


	
add (element): adiciona um elemento à lista. 



List<Celular> celulares = new List<Celular>();

celulares.add ( new Celular ());



	
addAll (elements): adiciona os elementos de uma outra lista na lista corrente.



List<Celular> motorolas = new List<Celular>();

motorolas.add (new Celular());

List<Celular> iphones = new List<Celular>();

iphones.add (new Celular());

List<Celular> celulares = new List<Celular>();
celulares.addAll ( motorolas ); 
celulares.addAll ( iphones );

System.debug ( celulares.size() );// Exibe 2 elementos;



	
clear(): limpa o conteúdo da lista. 



List<Celular> celulares = new List<Celular>();
celulares.add ( new Celular ());

System.debug ( celulares.size() );// Exibe 1 elemento;

celulares.clear();// limpa todo conteúdo da lista.

System.debug ( celulares.size() );// Exibe 0;

System.debug ( celulares.isEmpty() );// Exibe true;



	
isEmpty(): indica se a lista está vazia, retornando true ou false.



List<Celular> celulares = new List<Celular>();

if (celulares.isEmpty()) {
   // execute alguma operação
}

System.debug ( celulares.size() );// exibe 0;



	
get(index): recupera elementos da lista de forma indexada, sempre iniciando por 0.



Celular celularXyz = new Celular (11978654321L);
Celular celularBisso = new Celular (11987563412L);

List<Celular> celulares = new List<Celular>();
celulares.add ( celularXyz );
celulares.add ( celularBisso );

System.debug ( celulares.size() );// exibe 2;

Celular primeiro = celulares.get(0);
System.debug ( primeiro.numero ); // exibe 11978654321

Celular segundo = celulares.get(1);
System.debug ( segundo.numero ); // exibe 11987563412


Para ver os outros métodos de List, consulte a documentação da classe em: https://developer.salesforce.com/docs/atlas.en-us.apexref.meta/apexref/apex_methods_system_list.htm.

Set

A coleção Set traz uma implementação que não permite elementos duplicados e não mantém a ordem dos elementos na coleção.

Set<String> estados = new Set<String>();

estados.add ('SP'); 
estados.add ('RJ');
estados.add ('RJ'); // vai ignorar este elemento.

System.debug ( estados.size() ); // Exibe 2 elementos


Percebeu a semelhança? Isso acontece porque ela compartilha de parte da mesma implementação da List por baixo dos panos, e com isso os métodos size, isEmpty, contains também são fornecidos por ela. Geralmente utilizamos essa coleção com a intenção de não possuir elementos duplicados, mas lembre-se de que ela bagunçará a ordem dos elementos.

Para ver os outros métodos permitidos em Set, consulte a documentação da classe, em: https://developer.salesforce.com/docs/atlas.en-us.apexref.meta/apexref/apex_methods_system_set.htm#apex_System_Set_methods.

Map

A classe Map não é uma coleção propriamente dita, mas faz parte do framework. Essa classe é especial por ter a capacidade de relacionar dois objetos, Key e Value. Em outras linguagens, como Python e C#, ela é conhecida como Dictionary (Dicionário). Veja a seguir as suas características:


	Não permitir chaves duplicadas;

	Não manter a ordem em que os elementos são adicionados;

	Permitir adicionar elementos, chave e valor, nulos.



Sintaxe

< Map<Key,Value> > <nomeVariavel> [ = new Map<Key,Value>() ];


Imagine que você precise identificar os nossos celulares pelo número de série, de forma que não possa haver mais de um Celular com o mesmo número de série. Veja a seguir como utilizar a classe Map para atender a essa necessidade:


Map<String, Celular> celularesPorNumeroDeSerie 
                            = new Map<String, Celular>();

celularesPorNumeroDeSerie.put ('23432'
                        , new Celular (11973237237)); 

celularesPorNumeroDeSerie.put ('45545'
                        , new Celular (11983247336));

celularesPorNumeroDeSerie.put ('56565'
                        , new Celular (11993257135)); 

celularesPorNumeroDeSerie.put ('23432'
                        , new Celular (11973237238)); 

System.debug ( estados.size() ); // Exibe 3 elementos


Note que, ao definir o nosso Map, determinamos dois tipos: um corresponde à chave, Key, e o outro corresponde ao valor, Value. Dessa forma, fazemos a correlação entre duas instâncias de objetos, permitindo uma indexação ou agrupamento de objetos. Outra diferença do Map para outras coleções está na forma de adicionar elementos, pois no Map precisamos sempre correlacionar dois objetos através do método put.




[image: Visualizando o Map na Heap]Figura 2.23: Visualizando o Map na Heap



Conheça sua API

Como comentado anteriormente, devemos dominar a linguagem que estamos utilizando. Por isso, devemos conhecer os métodos fornecidos pela classe Map. Veja a seguir alguns métodos:


	
Object put(Object key, Object value): adiciona uma nova composição de chave e valor. Caso já exista entrada com a chave informada, ele substitui o valor e retorna o valor determinado anteriormente; 

	
Boolean containsKey(Object key): retorna true caso a chave passada já exista; caso contrário, retorna false;

	
Object get(Object key): retorna o objeto correspondente à chave passada. Caso não exista a chave, é retornado null;

	
Set<Object> keySet(): retorna um Set com todas as chaves;

	
List<Object> values(): retorna uma List com todos os valores.
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Geralmente utilizamos o Map com a intenção de indexar elementos ou agrupá-los.



Indexando com Map

Imagine que você tenha a necessidade de obter um cliente (Customer) pelo CNPJ. Podemos utilizar o Map para esse fim:

Map<String, Customer> customersByDocument 
                            = new Map<String, Customer>();

customersByDocument.put ('18877615000166'
                , new Customer ('18877615000166'));

customersByDocument.put ('87423854000169'
                , new Customer ('87423854000169'));

customersByDocument.put ('18877615000166'
                , new Customer ('18877615000166'));

// a última linha identificou que já existia uma 
// chave com o mesmo valor e trocou a referência
// do valor para a nova instância de Customer.

System.debug ( customersByDocument.size() ); // > 2

Customer customer = customersByDocument
                                .get('18877615000166');

System.debug ( customer.getDocument() ); // > 18877615000166
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Convencionamos o termo indexação quando temos somente uma chave relacionada a somente a um valor, dessa forma normalizamos a nomenclatura e convencionamos a nossa base de código.



Vimos um exemplo de indexação de dados, agora vamos ver como é um agrupamento de dados utilizando Map.

Agrupe dados com Map

Existem cidades que adotam um CEP único para todas as ruas/avenidas. Vamos utilizar a classe Map para agrupar todos os endereços (Address) por CEP (zipCode). Para isso, vamos trazer uma outra novidade, uma nova sintaxe do for específica para coleções:

Map<String, List<ShippingAddress>> addressesByZipCode 
                     = new Map<String, List<ShippingAddress>>();

List<ShippingAddress> addresses = new List<ShippingAddress>();

addresses.add ( 
        new ShippingAddress('68908450'
                , 'Avenida Germano Silva Souza') );

addresses.add ( 
        new ShippingAddress('12220000' 
              , 'Avenida Juscelino Kubitschek') );

addresses.add ( 
        new ShippingAddress('68908450', 'Rua São Paulo') );

addresses.add ( 
        new ShippingAddress('68908450'
            , 'Rua XV de Novembro 786') );


for (ShippingAddress address : addresses) {

    String zipCode = address.getZipCode();

    if ( !addressesByZipCode.containsKey ( zipCode ) ) {

        addressesByZipCode.put ( address.getZipCode(),
                             new List<ShippingAddress>() );

    }

    // a partir daqui todas as chaves têm ao menos uma lista.
    // Então podemos obter a lista de 'ShippingAddress' 
    // com a mesma chave e adicionar um novo elemento.
    addressesByZipCode.get (address.getZipCode()).add (address);

}

// SHOW 4 - total de endereços
System.debug ( addresses.size() ); 

// SHOW 2 - total de chaves
System.debug ( addressesByZipCode.size() ); 

List<ShippingAddress> foundAddresses 
                          = addressesByZipCode.get('68908450');

System.debug ( foundAddresses.size() ); // SHOW 3


Perceba que, quando falamos de agrupamento, temos uma estrutura semelhante a esta: Map<Tipo, List<Tipo>>. Ou seja, estamos mapeando uma chave para um conjunto de valores!
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Gostaria de trazer uma convenção simples para deixar o nosso código mais limpo. Ela é aplicada ao controlador if, porém muitas vezes é ignorada por devs iniciantes.

Não utilize operador de comparação == com uma literal true.



Esse tipo de avaliação compara um valor Boolean com outro Boolean, que, no final, é o equivalente a true == true.

Boolean conectado = false;

if ( conectado == true ) {

    System.debug ('Condição verdadeira');

}


Essa avaliação é considerada como duplicada, pois podemos utilizar a própria variável como condição de avaliação, dado que o operador espera um valor Boolean true. Observe a implementação a seguir:

// prefira 
Boolean conectado = false;

if ( conectado ) {

    System.debug ('Condição verdadeira');

}


Outro contraexemplo que gosto de apresentar é quando comparamos uma variável Boolean com a literal false. Veja o exemplo a seguir:

Boolean conectado = false;

if ( conectado == false ) {
   System.debug ('Não está conectado');
}


Esse contraexemplo traz uma avaliação semelhante a true == false. Esse é um cenário onde devemos utilizar o operador de negação junto da variável a ser avaliada. Observe a implementação a seguir:

Boolean conectado = false;

//se não está conectado, então
if ( !conectado ) {
   System.debug ('Não está conectado');
}







Formas inicializar as coleções

A linguagem APEX fornece alternativas facilitadas para inicializar as coleções. Tanto a classe List quanto a classe Set fornecem a mesma forma de inicialização; já o Map muda um pouco, pois temos a necessidade de informar a chave e o valor.

List<Celular> motorolas = new List<Celular> {
    new Celular (11978654321),
    new Celular (11987563412)
};

Set<Celular> iphones = new Set<Celular> {
    new Celular (11978654321),
    new Celular (11987563412)
};

Map<String, Celular> celularesPorNumero = Map<String, Celular> {  
    '11978654321' => new Celular (11978654321),
    '11987563412' => new Celular (11987563412)
};


Logo após new List <Tipo>, em vez de utilizar os (), você utiliza as {} e adiciona os elementos separando-os por vírgula. Já para o Map, logo após a { informamos a chave seguida do operador =>, que indica qual é o valor e os novos valores também separados por vírgula (,).




[image: ]

Evite utilizar o tipo da coleção como parte do nome de sua variável, pois dessa forma você estará sempre atrelado àquele tipo específico. Utilize sempre o plural para representar uma coleção, seja uma List, Set ou Map. Veja o exemplo a seguir:


 // ------ prefira -----------
 List<Pedido> pedidos = new List<Pedido>();

 Set<Id> ids = new Set<Id>();

 Map<String, Pedido> pedidosPorEstado 
                          = new Map<String, Pedido>();

 // ------ em vez de -----------
 List<Pedido> pedidoList = new List<Pedido>();
 Set<Id> setId = new Set<Id>();
 Set<Id> idSet = new Set<Id>();
 Map<String, Pedido> mapPedidos 
                        = new Map<String, Pedido>();




Conheça os tipos suportados pela linguagem APEX

A linguagem APEX possui diversos tipos, como String, Integer, Double, Decimal, Boolean, Date, DateTime e outros. É importante que você complete o seu estudo pela documentação da linguagem APEX, dado que este livro não será um manual dessa linguagem, mas focará em como usá-la da melhor forma.

Para saber mais informações sobre os tipos, acesse o Guia de Desenvolvimento APEX disponível em: https://developer.salesforce.com/docs/atlas.en-us.apexcode.meta/apexcode/langCon_apex_datatypes_variables_intro.htm 

2.8 Definindo visibilidade dos membros da classe

Quando vimos a primeira classe em APEX, deixei alguns pontos em aberto, sendo que um deles é o modificador de acesso public. Ele faz parte dos modificadores que determinam a visibilidade dos membros da classe, ou seja, são eles que determinam se uma classe ou membro dela podem ser vistos por outras classes. Veja a lista de modificadores a seguir:


	
public: aplicável à classe e a seus membros, determina que outras classes podem acessar;

	
private: aplicável à classe e a seus membros, determina que o membro não pode ser acessado por outra classe, somente pela própria classe;

	
default: representa a ausência de modificador de acesso. Quando não for informado um modificador, o compilador assume que o membro é automaticamente privado, private;

	
protected: determina que o membro só pode ser acessado por uma classe filha, caso contrário será considerado private. Veremos mais sobre esse modificador de acesso em breve.






Utilizando os modificadores

Nos exemplos apresentados anteriormente, definimos praticamente tudo como public. Isso porque eu gostaria que você testasse as classes através de execução anônima, mas vamos ver como podemos melhorar a visibilidade de nossos membros.

Apesar de a linguagem APEX possibilitar que uma classe seja private, em um cenário real basicamente temos as classes públicas. Dado que uma classe nasce para ser consumida, ou seja, utilizada por "alguém", então vamos convencionar que todas as classes serão public.

Quando abordamos modificadores de acesso, estamos tratando de encapsulamento, que podemos entender como uma forma de proteger o acesso a determinada informação ou operação.


O termo encapsulamento é bem amplo e também remete à responsabilidade e "automagicamente" à coesão, mas por agora vamos aplicá-lo somente ao que se refere à proteção de acesso à informação.



Com a intenção de proteger os dados/operações em mente, vamos observar o cenário da classe Pedido a seguir, que fornece formas de calcular o valor total de um pedido:

public class Pedido {

    public Decimal total;

    public Decimal totalLiquido;

    public List<ItemPedido> items;

    // construtor omitido

    public void adicionarItem ( ItemPedido item ) {

        this.items.add(item);

        this.total += item.total;
        this.totalLiquido += item.totalLiquido;

    }

}


Todos os atributos da classe Pedido são públicos, o que permite que qualquer classe externa os acesse e os manipule. Veja o exemplo de consumo da classe Pedido a seguir:

Pedido pedido = new Pedido();

pedido.total = 1000.00;
pedido.totalLiquido = 980.00;
pedido.items = new List<ItemPedido>();

System.debug ('Total sem impostos: ' + pedido.totalLiquido );
System.debug ('Total Geral: ' + pedido.total );


Conseguimos burlar qualquer desejo de estabelecer uma regra de negócio para a classe Pedido, pois é possível manipular qualquer informação ou operação. O ideal é que somente a classe Pedido tenha acesso para modificar certos dados, pois é dela a responsabilidade de gerir tal informação. 

Para isso, precisamos proteger os atributos da classe utilizando o modificador private e fornecer de forma controlada o acesso de somente leitura aos atributos total e totalLiquido:

public class Pedido {

    private Decimal total;

    private Decimal totalLiquido;

    private List<ItemPedido> items;

    // construtor omitido

    public void adicionarItem ( ItemPedido item ) {

        this.items.add(item);

        this.total += item.total;
        this.totalLiquido += item.totalLiquido;

    }

    public Decimal getTotal () {
        return this.total;   
    }

    public Decimal getTotalLiquido () {
        return this.totalLiquido;   
    }


}


Agora só podemos acessar os membros públicos da classe Pedido. Veja como ficou o consumo dela:

ItemPedido item = new ItemPedido();
item.quantidade = 1;
item.preco = 1000.00;
item.precoLiquido = 980.00;
item.total = 1000.00;
item.totalLiquido = 1000.00; 

Pedido pedido = new Pedido();

pedido.adicionarItem ( item );

System.debug ('Total sem impostos:' + pedido.getTotalLiquido() );
System.debug ('Total Geral: ' + pedido.getTotal()  );


Conseguimos resolver o problema da classe Pedido, mas ainda temos os mesmos problemas em ItemPedido. Para corrigir a ItemPedido, vamos adotar a convenção de encapsulamento, conhecida como getter and setters. Ela determina que os atributos da classe sejam privados e os métodos, públicos — getXXX e setXXX.

Veja a implementação de ItemPedido seguindo essa convenção:

public class ItemPedido {

    private Decimal quantidade;

    private Decimal preco;

    private Decimal precoLiquido;

    // construtor omitido

    public Decimal getQuantidade() {
        return this.quantidade;
    } 

    public void setQuantidade( Decimal quantidade ) {
        this.quantidade = quantidade;
    }

    public Decimal getPreco() {
        return this.preco;
    } 

    public void setPreco( Decimal preco ) {
        this.preco = preco;
    }

    public Decimal getPrecoLiquido() {
        return this.precoLiquido;
    } 

    public void setPrecoLiquido( Decimal precoLiquido ) {
        this.precoLiquido = precoLiquido;
    }

    public Decimal getTotal() {
        return this.preco * this.quantidade;
    }

    public Decimal getTotalLiquido() {
        return this.precoLiquido * this.quantidade;
    }

}


A classe ItemPedido não fornece mais acesso direto a seus atributos. Se tentarmos executar o exemplo anterior, ele não compilará mais, indicando que não é possível acessar os atributos privados da classe.
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A convenção getter e setter é oriunda do Java, que adota essa forma de encapsulamento seguindo esta sintaxe:

public <Tipo> get<NomeDaVariavel> () {
    return this.<nomeDaVariavel>; 
} 

public void set<NomeDaVariavel> ( <Tipo> <nomeDaVariavel> ) {
    return this.<nomeDaVariavel> = <nomeDaVariavel>; 
}




De uma forma geral, conseguimos proteger a informação utilizando a convenção getter e setter do Java com o modificador private. Mais à frente, abordarei outras formas de encapsulamento que ajudarão a proteger e garantir a coesão de nossas classes. 

O que vem a seguir?

Agora que vimos como podemos aplicar Orientação a Objetos dentro da plataforma Salesforce, vamos ver um dos recursos mais poderosos da linguagem: como ela interage com o seu banco de dados.
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