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    Prefácio

    
        
        
            De acordo com Parish (1990, p. 7), “temos de lembrar que quase todo software passa por manutenção de um tipo ou de outro durante a sua vida”. Por isso, é bom ter uma ferramenta para nos ajudar a criar programas fáceis de manter. É o que Laminas faz para a linguagem de programação PHP, usando o paradigma da Orientação a Objetos.

Este é um livro para quem quer aprender Laminas de verdade. Não é uma apostilinha com uma foto bacana na capa, uma mera tradução da documentação, ou uma enorme lista de tópicos iguais a qualquer tutorial da internet – que termina antes mesmo de você ter suas dúvidas esclarecidas.

Se você quer realmente aprender a programar em PHP direito e quer desenvolver com componentes reutilizáveis que podem ser adaptados às suas necessidades – pensando no melhor compromisso entre controle e desempenho –, este é o livro certo.

Você pode utilizar o Laminas como container da sua aplicação, dando todo o poder a ele; ou apenas usar dos componentes que lhe forem convenientes. Este livro tem como foco a primeira opção. A segunda você poderá conhecer posteriormente em outro livro da Casa do Código, Programação Web Avançada com PHP. Calma, termine de ler este aqui antes.

Este livro foi escrito para quem programa em PHP, tendo em mente que telepatia não existe e nada é óbvio – a não ser que esteja explícito. Não é um livro para fazer você dormir, mas pode eventualmente evitar que você passe a noite em claro.

O conteúdo foi organizado da seguinte forma: no capítulo 1, fazemos a introdução à nossa emocionante aventura. Primeiro, preparamos o terreno fértil de sua mente, ao desmistificar os termos da arquitetura de software, até chegarmos ao conceito de framework. Isso porque usar algo sem compreender bem do que se trata é como dar o anel do Lanterna Verde ao Patolino. No capítulo 2, apresentaremos vários padrões e recomendações de desenvolvimento gerais e orientados para PHP. Já no capítulo 3, vamos instalar as ferramentas necessárias e configurar nosso ambiente de trabalho.

Os capítulos 4 e 5 são os guias de referência PHP para este livro. Seu primeiro impulso certamente será pulá-los, mas você poderá retornar sempre que precisar de um fundamento de PHP. Assim, nos capítulos de 6 a 9, aplicamos o padrão MVC com Laminas, aprendendo a dar o domínio da nossa aplicação ao framework. Vamos confiar a ele o controle sobre o nosso código. Esses capítulos abordam os componentes Laminas\Mvc e Laminas\View, e o componente de geração de formulários dinâmicos, o Laminas\Form.

No capítulo 10, apresentamos um guia de referência rápida para a implementação MVC do Laminas, que será o seu auxiliar imediato para dúvidas sobre o que você implementou nos capítulos anteriores e para os novos projetos que usarem o Laminas. No capítulo 11, encerraremos o livro com algumas considerações. Por fim, vamos apresentar nosso referencial teórico no capítulo 12, caso você queira refletir sobre o que leu.

Fique tranquilo(a) com relação ao software necessário para fazer bom proveito deste livro, pois todas as ferramentas que usaremos para desenvolvimento do Laminas são livres, como o próprio framework. Este livro foi escrito com base na crença de que devemos remover – e não criar – obstáculos para a aquisição de conhecimento. Restringir o acesso ao conhecimento é uma grande bobagem, e o único efeito concreto que causa é a escassez de bons profissionais.

No final do século XIX, o Japão pulou uma era inteira para alcançar o nível de desenvolvimento tecnológico do Ocidente e tornar-se uma superpotência. Em vez de sucumbirem ao próprio orgulho, tentando fazer as coisas por conta própria, os líderes e técnicos japoneses foram sensatos o bastante para conhecer o que outros países haviam feito e simplesmente assimilarem esse conhecimento. Como veremos durante a leitura, ter é melhor que ser, mas usar é melhor que ter.

Decerto que temos capacidade para criar softwares nacionais (incluindo frameworks), entretanto, não podemos nos esquecer de que disputamos a corrida em condições desiguais. Logo, a estratégia Meiji pode ser a mais adequada em certas situações. Também temos de respeitar a "experiência dos ancestrais".

Assim é a ciência. Nada se faz do zero. Parafraseando Isaac Newton: não podemos fazer nada grandioso se não nos apoiarmos sobre ombros de gigantes. Então, aproprie-se do poder do Laminas e explore seu potencial para criar software de qualidade.

Todo código-fonte dos projetos deste livro está disponível no GitHub, em https://github.com/fgsl/laminasbooksamples. Boa sorte, e que o PHP esteja com você!


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Capítulo 1

Introdução

    
        
        
            Os sistemas de computadores, na grande maioria, são difíceis de alterar. Eles assumem o que você precisa antes mesmo de começar a construí-los. – John J. Patrick

Laminas é um framework de código aberto para o desenvolvimento de aplicações e serviços Web com PHP. Foi o primeiro projeto PHP hospedado pela Linux Foundation, uma organização que tem como membros as maiores empresas de tecnologia da informação do mundo. Laminas é usado por grandes e populares projetos PHP, como Drupal, Joomla, Laravel e Magento.

O nome Laminas tem o mesmo significado de lâminas em português e foi adotado para enfatizar que o framework permite construir aplicações com camadas tão finas quanto lâminas, o que na prática quer dizer mais resultado com menos código escrito.

Laminas já nasceu com 15 anos de experiência. Ele é o sucessor do Zend Framework, um produto criado por uma das maiores empresas de soluções para PHP do mundo, a Zend Technologies. Laminas manteve uma característica fundamental do Zend Framework, seguir uma filosofia de componentes use quando quiser.

De acordo com as premissas de um framework de software, Laminas é implementado usando programação orientada a objetos, o que implica que veremos um pouco sobre isto neste livro. Mas quais as razões para usarmos Orientação a Objetos e componentes na construção de software?

Precisamos entender o que é software. Ada Lovelace, a mãe da programação de computadores, faz uma definição de software de uma beleza tal que faz jus a seu pai, o poeta Lord Byron. Em poucas palavras, ela afirma que um software pode fazer com que um computador seja capaz de fazer qualquer coisa. Um computador é uma máquina de propósito geral. Sozinho, ele não faz nada. Porém, ele pode ser o núcleo de um sistema complexo. Ele pode controlar lavadoras, fornos, carros, enceradeiras e rádios.

Mas o que a princípio pode parecer uma panaceia pode revelar-se uma grande armadilha. Isso porque, embora seja imaterial, o software precisa de manutenção. A manutenção é um problema recorrente para quem desenvolve software, e um dos objetivos deste livro é ajudá-lo a resolver esse problema – ou ao menos minimizá-lo, com o uso de orientação a objetos, padrões de projeto e de um framework.

1.1 Manutenção de software

O custo é um fator crucial na escolha por um produto. Mas às vezes consideramos apenas o custo de aquisição do bem, sendo que há um outro, proporcional ao seu tempo de consumo, que é o custo de manutenção. 




Software é um produto, ele não deixa de existir após o utilizarmos. E para que ele continue funcionando de forma satisfatória, é necessário realizar ajustes, mudanças e reparos.

Precisamos encarar o software da mesma forma como encaramos um carro ou um móvel de nossa casa. O carro precisa de revisões periódicas, pois as peças sofrem desgaste. O móvel, como seu nome sugere, pode mudar de lugar, e para isso deve ser fácil movê-lo, desmontá-lo e remontá-lo. Se for um móvel embutido, ele não pode criar impedimentos para reparos, como a vedação de uma tomada ou do orifício por onde passa o cabo da antena.

A motocicleta do desenho Carangos e Motocas costumava dizer: “eu te disse, eu te disse”. Bem, alguns autores disseram que o software já era complicado há uma década e ficaria ainda mais. Hoje, eles bem poderiam dizer: "nós dissemos, nós dissemos". 

Manter software é algo similar a ser protagonista de um filme de kung-fu produzido em Hong Kong nos anos 1970: você luta sozinho com 30 caras ao mesmo tempo.

O motivo é simples: a partir de um momento, nós perdemos o controle sobre o software. Perder o controle sobre o software não quer dizer que não sabemos mais o que ele faz, mas, sim, que não sabemos mais como ele faz. Nós deixamos de dominar o software e passamos a operá-lo, como um operário alienado que manuseia uma máquina sem saber exatamente como ela funciona.

Temos pessoas criando software complexo e precisamos que ele seja fácil de ser mantido. É o paradoxo da programação.

Mais código, mais problemas

Bem, você percebeu que tem problemas, mas isso certamente você já sabia, só não queria aceitar. Porém, o primeiro passo para resolver problemas é a aceitação, reconhecer que os problemas de manutenção existem. O segundo passo é mensurá-los de forma realista, porque, imediatamente após reconhecê-los, você vai subestimá-los, dizendo “ah, não é tão grave assim”. Só que os problemas de manutenção de software são mais graves do que você pensa, e eles só vão piorar com o tempo.

O programador não é comerciante de frutas e verduras, mas tem de lidar com abacaxis e pepinos com grande frequência. Não se pode evitar que eles apareçam, mas podemos trabalhar para minimizar sua ocorrência e diminuir seu impacto. Embora ninguém queira reconhecer isso – pois não é comercialmente favorável –, problemas não se resolvem completamente na realidade. Eles são reduzidos até uma condição em que seus efeitos sejam irrelevantes.

Você pode gastar muito tempo para compreender o que o cliente ou o usuário deseja, mas o fato é que a única coisa que certamente vai aumentar entre o início e o fim do projeto é a quantidade de código-fonte. Código-fonte é como praga, erva daninha e coelhos na Austrália: a tendência é só aumentar e se espalhar.

Desenvolver software implica gerar código-fonte. Quanto mais código-fonte tem um software, mais complexo ele é. Quanto mais complexo, mais difícil fica mantê-lo. Quanto mais difícil é manter algo funcionando, mais caro isso fica. Ou seja, se um software é difícil de manter, isso implica que qualquer mudança é demorada.

Seria desnecessário dizer isso, mas temos de ressaltar que demorar significa que levará um tempo para ser feito. Tempo é dinheiro, como diria o Tio Patinhas, e, se você não tem tempo, logo, você não tem dinheiro. De uma forma mais clara, se você não tem tempo para fazer manutenção, a qualidade do software cairá; ele vai degradar e gerar mais problemas, e você perderá dinheiro (ou simplesmente não conseguirá ganhá-lo).

A complexidade do software é diretamente proporcional à dificuldade de mantê-lo. Porém, nem sempre a complexidade presente em um software é necessária. Isto é, o software poderia ser mais simples do que é. No entanto, há um mito disseminado na comunidade de desenvolvedores, que não é privilégio dela, de que só coisas complicadas têm qualidade.

Segundo Albert Einstein, “qualquer tolo inteligente pode fazer coisas grandes, mais complexas e mais violentas”, mas “é preciso um toque de gênio – e um pouco de coragem – para se mover na direção oposta”. Einstein também afirmou que “a maioria das ideias fundamentais da ciência é essencialmente simples, e pode, como regra, ser expressa em uma linguagem compreensível para todos”. Em consonância com Einstein, Rasmus Lerdorf, o criador do PHP, afirma que “a solução mais complexa raramente é a certa”.

Às vezes, conseguimos resolver um problema muito rápido e ficamos felizes ou até impressionados com isso. É algo muito comum que iniciantes na linguagem PHP consigam criar programas funcionais sem sequer saber exatamente o que estão fazendo. Só que fazer algo rápido pode gerar complexidade, enquanto fazer algo benfeito pode gerar simplicidade. De acordo com o Princípio de Balog, rápido e benfeito são dois modos mutuamente exclusivos de se fazer algo.

Balog foi um colega com quem tive a honra de trabalhar e aprender um pouco sobre controle de processos, e cujo terno peguei emprestado acidentalmente. Sua frase mais marcante era: “Você quer rápido ou benfeito?”.

O fato é que algo criado para resolver um problema pode tornar-se um problema, se for pensado apenas para o momento. Por exemplo, tapar buracos na estrada em vez de recapeá-la não resolve o problema, só o ameniza por um tempo para depois fazê-lo retornar pior. 

No entanto, você percebe mesmo que a situação tornou-se crítica quando não consegue mudar algo feito por precisar dele para contornar um problema maior. Sistemas legados criados com tecnologia obsoleta, por exemplo, geralmente são pouco flexíveis e têm alto custo pela limitação do suporte – isso quando não existe apenas um fornecedor do produto ou serviço.

Software e produção

Há um pensamento disseminado entre engenheiros de produção que veem o software como um produto de engenharia similar a um carro, avião ou liquidificador, de que o programador não deve pensar, apenas executar. Nesse pensamento, quem programa é visto como mais uma peça ou mecanismo de uma enorme linha de produção, na qual uma série de operações é repetida de modo interminável para gerar várias instâncias de um projeto de engenharia.

Aqui há um sério problema na interpretação do processo de produção. Na maior parte dos produtos industriais, o problema a ser atacado é a produção do maior número de cópias de um produto no menor espaço de tempo. Só que a reprodução do software é a parte mais fácil que existe, ou seja, o problema central para o software não é a criação das cópias, mas, sim, a criação do original.

Todavia, isso não invalida a aplicação da engenharia na produção de software, pois podemos constatar, pelas empresas que a empregam, que isso gera resultados – embora não possamos dizer que sejam totalmente satisfatórios.

A engenharia trata do processo de construção de software, que envolve a gerência de recursos humanos, hardware, software para gerar software e o temido e inexorável tempo. Mas não podemos nos iludir achando que, se garantirmos a qualidade do processo, o produto naturalmente será de qualidade.

Temos de trabalhar na organização, na estrutura do produto; caso contrário, teremos apenas um processo para produzir rapidamente um software com problemas de manutenção, e o tempo que economizamos no desenvolvimento será uma vaga lembrança quando noites e finais de semana forem perdidos em desesperados esforços para corrigir falhas ou implementar novas funcionalidades.

Copiar, colar e as três moléstias do código

Falaremos mais adiante sobre reaproveitamento de implementações anteriores em novos projetos. Essa é uma forma de aumentar a produtividade e diminuir riscos, mas isso só funciona efetivamente se for feito de uma forma bem organizada. Caso contrário, se tornará uma temível aplicação de POCC – programação orientada a copiar e colar.

Além da POCC, há terríveis moléstias do código-fonte. E três delas são fatais: Dead Code, CBI e TDB.


	
Dead Code é o código que não faz absolutamente nada em seu software, mas cresce como uma gangrena que vai matando um membro gradativamente. A pergunta imediata seria: por que se mantém esse código se ele não faz nada? A resposta é simples: se nunca for realizada uma análise de dependências e uma refatoração no código a cada manutenção, um bloco de código que um dia fez alguma coisa se tornará um zumbi dentro do software. E, assim como lixo não recolhido só se acumula, o código que falece após uma manutenção junta-se ao que já estava moribundo. Logo, em pouco tempo, temos mais zumbis que na série de televisão The Walking Dead.



	
CBI é a sigla para Cross Bug Injection. Você corrige um bug em uma versão do software. Em um momento posterior, você adiciona alguma funcionalidade usando POCC e, inexplicavelmente, o bug retorna, como se fosse Jason na série Sexta-Feira 13.



	
TDB é a sigla para Total Destruction Button. Essa é a situação na qual os programadores alteram um pequeno trecho de código e o software para de funcionar completamente. É como se aquele trecho provocasse a destruição completa das funcionalidades. Quando os programadores perdem completamente o controle sobre o software ou caem de paraquedas em um projeto sem qualquer documentação, ocorre outra moléstia, que é a síndrome de pânico de TDB.





1.2 Arquitetura de software

Depois da sessão de terror anterior, na qual tentamos incutir medo em seu coração, você deve estar preocupado o suficiente para dar valor à arquitetura de software.

Esse termo que parece ter sido forjado para impressionar amigos durante conversas de bar pode ser explicado pelos seguintes aspectos:


	A arquitetura define os elementos de software.

	Os sistemas podem compreender (e compreendem) mais do que uma estrutura.

	Todo sistema de computação com software tem uma arquitetura de software.

	O comportamento de cada elemento é parte da arquitetura.



Não basta criar uma arquitetura, é necessário criar uma boa arquitetura. Uma boa arquitetura de software reflete a preocupação com a entrega de funcionalidades, que realmente gera valor para o software, e suporta mudança, interação com o usuário final e descoberta e fácil compreensão das funcionalidades. Ou seja, a boa arquitetura é enxuta, entrega o que realmente interessa e é ágil, consegue mudar rapidamente.

Dessa forma, reduz lixo e inconsistência, e exige menos retrabalho. Uma boa arquitetura faz um código-fonte parecer familiar, de modo que podemos chamá-lo de código habitável. Ao trabalhar com o código-fonte de um software, a pessoa que programa deve se sentir tão confortável e à vontade como se estivesse em sua casa – considerando que sua casa seja um lugar agradável, é claro.

Uma decisão importante que deve fazer parte da arquitetura de uma aplicação de software é inspecionar para saber se ela proporcionará o reúso de componentes e como fará isso.

Reúso

Sistemas de software mudam durante seu tempo de vida, e a fase de manutenção é proporcional a esse tempo. Muitos, senão a maioria dos programadores, não trabalham com desenvolvimento de novos softwares, mas com manutenção de software existente. E código existente impõe restrições.

Nesta seção, vamos estabelecer a ligação entre o problema de manutenção de software e a prática da reutilização. Para projetar um sistema que seja robusto em relação a tais mudanças, deve-se levar em conta como o sistema pode necessitar de mudanças ao longo de sua vida. Um projeto que não considera essa possibilidade está sujeito ao risco de uma grande reformulação no futuro.

O reúso de software traz diversos benefícios, como o aumento de confiança no software, a redução de risco do processo, o uso eficiente de especialistas, a conformidade com padrões e o desenvolvimento acelerado.

É claro que, para reusar alguma coisa (que significa usá-la novamente), é preciso pelo menos saber como usá-la. A função é uma das unidades de reúso da programação estruturada. A outra é a sub-rotina, que também é implementada por PHP.

A sub-rotina e a função foram encapsuladas pelas classes na programação orientada a objetos, como o nome de método. O método é a real menor unidade reutilizável de um programa orientado a objetos, embora esteja subordinado a uma classe.

Padrões

Dessa forma, chega-se à necessidade de padrões para promover o reúso. Padrões de projeto é o termo usado para nos referirmos a uma solução para um problema genérico cuja eficácia foi comprovada pela experiência. Também podemos chamar isso de receita. 

A receita tem ingredientes e o modo de fazer, mas não faz exigência de marcas de produto. Da mesma forma, o padrão de projeto traz as orientações para uma implementação sem exigir uma linguagem de programação específica.

Padrões de arquitetura

Há um grupo de padrões de projeto que denominamos de padrões de arquitetura. Esses são os padrões que envolvem lógica de domínio. Esse termo imponente corresponde à letra M do padrão de projeto MVC e refere-se ao trabalho que a aplicação tem de fazer para o domínio de problema com o qual o desenvolvedor está trabalhando.

Padrões de arquitetura são soluções genéricas para problemas que você não resolverá com softwares de prateleira, que estão prontinhos para uso. Você terá de desenvolver uma nova solução e, a princípio, sem vislumbrar quase nenhuma possibilidade de reaproveitamento de implementações anteriores com relação ao negócio.

Criação de camadas

Camadas de software são padrões de arquitetura. Elas constituem soluções genéricas, pois podem ser aplicadas a qualquer software, independente de seu negócio ou finalidade. Em um projeto Laminas, elas são muito importantes. Você as verá representadas como pastas (ou diretórios) quando iniciarmos nossa implementação no capítulo 6.

Uma camada em um software é uma analogia de uma camada em uma torta ou em um bolo. Talvez o bolo de casamento seja a analogia mais apropriada, pois geralmente é feito com vários bolos, um sobre o outro. Cada camada de software é independente e comunica-se apenas com a camada imediatamente abaixo e acima.

Por exemplo, em um sistema de quatro camadas (figura a seguir), em que 1 é a camada mais alta e 4 a mais baixa, 1 consome serviços de 2, mas ignora a existência de 3 e 4. Poderíamos chamar isso de “regra da ignorância das camadas não adjuntas”, ou RICA.




[image: Um sistema de quatro camadas ]Figura 1.1: Um sistema de quatro camadas



Entretanto, nem todas as arquiteturas de camadas respeitam a RICA. Nesse caso, a metáfora do bolo perde um pouco do significado, e seria mais adequado referir-se a essas outras arquiteturas como arquiteturas de nós (como nós de uma rede de comunicação de dados).

Modularização

Camadas relacionam-se ao conceito cartesiano de divisão de um problema em partes menores. O bolo de casamento é constituído de bolos menores, que podem ser assados separadamente. Um sistema pode ser constituído de módulos, que podem ser desenvolvidos separadamente. O módulo é o ator principal na arquitetura do Laminas. Para o caso de você ter passado direto por aqui da primeira vez, há uma referência a esta seção no capítulo 6, quando estivermos implementando o primeiro projeto.


Em um dos episódios do desenho animado G.I. Joe (que no Brasil foi chamado de Comandos em Ação), o Comandante Cobra apossou-se de um satélite dotado de um canhão de raios que lhe permitia atingir qualquer local na Terra. Quando os Joes foram atacar a base da Cobra, de onde o Comandante controlava o satélite, com grandes carros de combate blindados, foram alvejados facilmente, pois uma espécie de radar indicava suas coordenadas.

No entanto, os Joes perceberam que os que estavam a pé não eram atingidos, então abandonaram seus veículos e começaram a correr. O radar não podia mostrá-los, pois eram muito pequenos para a precisão do aparelho, então o Comandante Cobra não conseguia mais acertá-los. Conclusão: dividindo-se em unidades de ataque menores, eles conseguiram invadir a base e recuperar o controle do satélite.

A análise consiste na divisão de um problema em partes menores, que sejam mais compreensíveis. A análise de um sistema, portanto, deve produzir naturalmente subsistemas, que podem ser camadas ou outros tipos de estruturas que tenham interesses ou responsabilidades bem definidas.

A questão da compreensão é um critério de parada no trabalho de divisão. Não dividimos de forma indefinida, parando somente na menor funcionalidade a que se pode chegar. Devemos parar na menor unidade funcional que gere valor, que traduza uma regra de negócio, ou que pelo menos descreva uma tarefa que sirva de apoio para um processo que encontre similar no mundo real, ou que possa ser desenvolvida manualmente com consciência sobre sua finalidade.




Componentes de software podem ser complexos. A complexidade deve-se ao fato de os componentes encerrarem conhecimento suficiente para entregar valor. Um bloco que faz alguma coisa, mas não entrega valor, é como se fosse metade de um bloco de cimento. Você tem de juntá-lo com outro pedaço para ter alguma coisa realmente útil.

As camadas fazem parte de uma estratégia maior para domínio e controle do software. Entretanto, há alguns aspectos negativos desse tipo de modularização. Vamos descobrir a razão de, mesmo assim, persistirmos em sua utilização, ao abordar o próximo tópico, que se refere a uma combinação mais ampla dos conceitos de reúso e padrões.

Arquitetura de referência

Os aspectos negativos do uso de camadas podem ser contornados com a aplicação de outras técnicas. Algo mais grave é a miríade de possibilidades que podem surgir quando se pensa em como dividir uma aplicação em camadas. Isso faz parte do processo de definição da arquitetura de uma aplicação, que envolve (ou pelo menos deveria envolver) todos os patrocinadores (BASS et al., 2003). A diversidade de necessidades e interesses pode resultar em inúmeras combinações, fazendo com que definir a arquitetura de uma aplicação não seja um processo determinístico.

Para uma empresa que desenvolve software, trabalhar com arquiteturas diferentes para cada aplicação significa o aumento da complexidade do controle dos projetos. Arquiteturas diferentes resultam em elementos diferentes de software, ou, mais especificamente, em componentes de software com padrões diferentes. E, como vimos anteriormente, a falta de padrões é um obstáculo para o reúso de software.

Há três conceitos importantes em torno dos padrões de projeto de software: o padrão arquitetural, o modelo de referência e a arquitetura de referência. O padrão arquitetural é uma descrição de um elemento e seus tipos de relação junto a um conjunto de restrições sobre como eles devem ser usados. Um modelo de referência é uma divisão de funcionalidades junto a um fluxo de dados entre as partes.

Uma arquitetura de referência é um modelo de referência mapeado para elementos de software, e os dados que fluem entre eles. Logo, ela é o resultado da combinação do padrão arquitetural com o modelo de referência. Ela tem uma importância que cresce com o tamanho de uma empresa de desenvolvimento de software. Quanto mais equipes existirem, mais difícil será a comunicação. Isso se complica caso as equipes estejam em locais diferentes (cidades, estados ou até países). É inviável reunir todo mundo sempre que um determinado time tem de decidir sobre a arquitetura de uma aplicação específica.

A arquitetura de referência permite que arquiteturas de software diferentes definam estruturas de aplicações que possuam elementos comuns entre si (componentes reutilizáveis). Ao estabelecer uma arquitetura como padrão, não se perde tempo para criar uma arquitetura do zero, nem para selecionar uma dentre várias. Isso também evita a necessidade de comunicar os envolvidos sempre que um novo sistema for desenvolvido, e a verificação de conformidade tende a ficar mais madura à medida que mais sistemas usarem a mesma arquitetura.

MVC

Em nosso primeiro projeto com Laminas, no capítulo 6, vamos delegar o controle da aplicação para uma classe chamada Laminas\MVC\Application. Ela faz parte de um componente que implementa um padrão de arquitetura que se encaixou como uma mão em uma luva em aplicações Web, baseadas na arquitetura cliente-servidor implementada sobre o protocolo HTTP.

Esse padrão de arquitetura é o MVC (Model-View-Controller), que define três camadas para uma aplicação de software. Isso não quer dizer que seja possível criar arquiteturas de apenas três camadas para todas as aplicações. Na verdade, significa que podemos iniciar a divisão em camadas buscando essas três responsabilidades.

As três camadas do MVC têm por objetivo criar duas separações principais em uma aplicação: a separação entre a interface com o usuário e os dados, e a separação entre a interface do usuário e o controle da aplicação. Para isso, os papéis definidos assumem as seguintes responsabilidades:


	O Model (modelo) é responsável por representar alguma informação sobre o domínio. Ele é um objeto não visual que contém todos os dados e comportamentos, exceto os que são usados pela interface de usuário.

	A View (visão) tem como responsabilidade exibir os dados do modelo na interface com o usuário. Várias visões podem ter como fonte de dados um mesmo modelo. Na verdade, a visão é uma forma de apresentação dos dados do modelo.

	O Controller (controlador) é o ente que atualiza a visão a partir de uma entrada do usuário, ou quando o modelo sofrer alguma modificação.



A próxima figura ilustra o relacionamento entre os papéis do MVC. Pode-se perceber que, como camadas, os três entes não respeitam a RICA. Isso não impede que elas sejam independentes, porque isso depende da interface de comunicação entre elas.

Se as referências aos objetos que representam cada camada são indiretas, uma camada pode ser substituída por outra, sem que aquela que consome seus serviços perceba a mudança. Esse assunto será retomado quando definirmos a arquitetura da API que este livro propõe.




[image: Papéis do padrão MVC ]Figura 1.2: Papéis do padrão MVC



Os responsáveis pela programação do modelo não precisam ter conhecimento das apresentações utilizadas. Ao mesmo tempo, os responsáveis pela camada de apresentação não precisam se preocupar com as políticas de negócio e as interações com bancos de dados encapsuladas pelo modelo.

O padrão MVC descreve elementos (model, view e controller) e seus tipos de relação (a visão depende do modelo, o controlador manipula o modelo e atualiza a visão), além de estabelecer um conjunto de restrições sobre como eles devem ser usados: a visão trata da interface com o usuário, o modelo cuida das regras de negócio e o controlador manipula ambos. Logo, pode-se afirmar que o MVC é um padrão arquitetural.

O MVC também faz uma divisão de funcionalidades — interface com o usuário, regras de negócio, controle de entrada e saída — e define um fluxo de dados entre as partes: a entrada da visão passa pelo controlador para ir ao modelo, mas os dados do modelo podem ir diretamente para a visão. Logo, MVC também é um modelo de referência.

Como um padrão arquitetural combinado com um modelo de referência constitui uma arquitetura de referência, pode-se dizer que o padrão MVC estabelece uma arquitetura de referência.
Deve-se ressaltar que, conforme foi descrito anteriormente, a arquitetura de referência não impede que a arquitetura específica de uma aplicação contenha outros elementos arquiteturais. Ela é apenas o ponto de partida, o norte da bússola.

Frameworks

Supondo que um problema genérico é um conjunto de problemas específicos, a solução de um problema genérico deve ser uma combinação de padrões de projeto. 

O MVC, enquanto padrão de projeto, é apenas parte da solução. Deve ser combinado com outros padrões, conforme as necessidades do projeto. A combinação da implementação de vários padrões de projeto constitui o que denominamos de framework.

A inversão de controle estabelece a diferença entre toolkits ou bibliotecas de sub-rotinas e frameworks. Nas primeiras, o desenvolvedor escreve o corpo principal da aplicação e chama o código que quer reutilizar. No último, ele reutiliza o corpo principal e escreve o código que o framework chama. Você verá a inversão de controle no arquivo index.php do primeiro projeto Laminas que implementará no capítulo 6.

A fase de manutenção é a mais longa no ciclo de vida do software, por isso precisamos dar-lhe atenção especial. Quanto maior um sistema, mais complexo ele fica. E quanto mais complexo, mais difícil de controlar. O que significa que não temos uma ideia precisa do impacto que uma mudança pode causar no sistema inteiro.

A reusabilidade máxima antecipa as mudanças. Como foi visto, para sistemas orientados a objeto, isso é obtido com a adoção de frameworks. É o melhor meio de obter a máxima reusabilidade, antecipar as mudanças e facilitar a manutenção do software. Observe que não falamos de construção de framework, mas de adoção. Um conselho de baixo custo é: utilize um framework que seja software livre e aberto — como o Laminas.

1.3 Conclusão

Você aprenderá a usar um framework porque ele é a implementação de vários padrões de projeto, e cada padrão de projeto é a melhor solução encontrada para um problema recorrente. Usar um framework significa reaproveitar conhecimento e experiência de outros programadores e deixar de cometer erros que outras pessoas já cometeram.
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