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PREFACIO

Eu me lembro até hoje de quando comecei a frequentar o GUJ,
em 2006. Era uma comunidade pequena, muito longe do tamanho
que tem hoje, mas vibrante. Praticamente todas as discussdes que
aconteciam por 14 geravam longos debates, alguns até acalorados,
porém todos cheios de aprendizados.

Era comum ver as opinides firmes do Phillip por la. Lembro-me
até hoje de que, ja naquela época, ele falava sobre granularidade de
servicos e sua cruzada contra a hipercomplexidade de algumas
plataformas da época.

Nagquela época, eu engatinhava no mundo do desenvolvimento e
acompanhava atentamente cada artigo que o Phillip publicava no
seu antigo site, o Fragmental, que nem existe mais hoje. O que ¢
uma pena, pois tinha muito contetido bom e que valera até muitos

anos ainda a frente.

Em uma conversa recente, falamos com o Phillip e conseguimos
desenterrar seu blog. Fizemos uma coleta dos seus artigos
publicados 14 no passado no Fragmental, e que sdo leitura
obrigatdria até hoje para qualquer desenvolvedor de software de
respeito.

Mesclamos também com contetdos atuais que ele escreve em
inglés, traduzidos para o portugués com a curadoria da Casa do
Coédigo. Vocé vai colher opinides e varios insights sobre design de
software, integragdo de sistemas, Orientagdo a Objetos, Domain-
Driven Design, microsservicos e muito mais, tudo aqui dentro
destas paginas.

Espero que vocé aproveite esse estudo e que valha a pena para
vocé, assim como o Fragmental valeu a pena para mim lda no



passado e me fez olhar o mundo do desenvolvimento de software
com olhos muito mais criteriosos.

Aproveite.

Adriano Almeida

Editor da Casa do Cédigo
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CapiTuLO 1

INTRODUCAO

Minha introdu¢io ao mundo da informatica foi inusitada.
Como ocorreu com tantas criangas da década de 80, meus pais
ficaram muito preocupados com o tempo que eu gastava jogando
videogame. Um dia, meu pai, que trabalhava em projetos de
engenharia de petréleo, me disse que me daria um computador, o
primeiro de toda a minha familia. Meus olhos brilharam,
imaginando todos aqueles jogos a que eu nunca tinha tido acesso no
meu Mega Drive, mas sobre os quais havia lido em revistas.

Grande foi a minha decep¢ao quando, em vez do 386 que eu
havia imaginado, ganhei um livro. Eram umas cem paginas
ensinando conceitos basicos de programacgao, linguagem de
maquina, e diagramas de circuito descrevendo o computador. Este
era o manual do TK-83, produzido por uma empresa chamada
Microdigital. O computador era mais velho que eu, basicamente um
clone brasileiro do britdnico Sinclair ZX 81. Nao havia interface
com o usudrio, e a Unica maneira de interagir com o computador
era escrevendo programas em BASIC.

Meu pai disse que s6 me daria o computador em si depois que
eu aprendesse a programar. Entao, pelos proximos seis meses, passei
muitas horas lendo aquele livro e escrevendo programas no papel.
Apos verificar meu progresso, enfim ganhei o tal computador dos
meus pais.

Infelizmente, a pessoa que iria vender o TK-83 néo o tinha mais
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disponivel, logo eles conseguiram um TK2000. Era um hardware
mais moderno, mas em vez de um clone do ZX81, eu tinha em maos
um clone do Apple II+. Passei um bom tempo lutando com a
diferenca entre os modelos — pode-se dizer que comecei a ter
aprego por portabilidade de c6digo com onze anos!

Muitos anos, linguagens de programac¢do e computadores
depois, com 20 anos de idade, decidi largar a faculdade e a vida de
freelancer e me dedicar ao meu trabalho como desenvolvedor em
uma pequena agéncia web no centro do Rio de Janeiro. O trabalho
era interessante no inicio, mas aos poucos fui percebendo que todo
projeto se resumia a escrever o mesmo gerenciador de conteudo
(CMS).

Pensando em facilitar minha vida, passei um fim de semana
escrevendo um CMS genérico, em ASP 3.0. Este foi o maior sistema
que eu ja tinha visto. E durante seu desenvolvimento e eventual
customizagdo para clientes, aprendi da maneira dificil sobre boas
praticas em software.

Traumatizado com essas experiéncias, eu acabei atraido pela
linguagem Java. Esta tecnologia prometia nao s6 portabilidade, mas
era também fortemente baseada em objetos. Todos os livros me
diziam que esses tais objetos eram a bala de prata em software de
facil manutencdo. O problema é que ninguém conseguia me dizer o
que era um objeto.

Enquanto eu ainda estava na faculdade, um professor descreveu
o paradigma da seguinte forma: "Orientagdo a Objetos é como ser
um bebé. O bebé vé um chocalho, morde, é duro, joga fora. Ele vé
uma chupeta, morde, vé que é mole, chupa". Até hoje eu ainda nao
tenho a menor ideia do que ele estava querendo dizer com isso, mas
esse era o tipo de defini¢ao esotérica que havia no mercado.

Como bom nerd, eu passei a ler tudo o que conseguia achar
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sobre esse assunto. Comecei a participar de diversas listas de
discussao e me aventurar pelos grupos de usuario no Rio de Janeiro.
Eventualmente, achei um férum brasileiro em que essas ideias mais
abstratas eram discutidas com frequéncia: http://guj.com.br.

Eu nao tenho a menor ideia de quantas horas da minha vida
passei no GU]J. Mas além da satisfagio em discutir assuntos
interessantes, la também conheci quase todas as pessoas que sao
meus amigos mais préximos até hoje em dia.

As discussdes no GUJ eram acaloradas, me faziam pensar e
pesquisar. Eventualmente passei a escrever regularmente sobre
minhas conclusdes no meu blog pessoal, o Fragmental. Minha ideia
era escrever sobre as duvidas mais frequentes do féorum, para que da
proxima vez que alguém perguntasse a mesma coisa, eu mandasse

um link para o artigo em vez de ter de escrever tudo novamente.

Eventualmente o blog ficou popular, e eu comecei a ser
convidado para palestrar e escrever uma coluna para revistas da
industria. Diversos artigos foram usados como referéncia

bibliografica em doutorados, livros e outros artigos.

Infelizmente, como as vezes ocorre na internet, o trabalho de
manter o site no ar se tornou maior do que eu poderia investir. O
blog ja ndo existe fora do WebArchive, mas frequentemente recebo
pedidos de estudantes e profissionais que querem acesso ao
conteudo. Entdo, em vez de continuar manualmente gerando PDFs
e mandando para estas pessoas, a Casa do Cddigo se propds em
publicar os artigos mais importantes em um livro.

Este é o volume que vocé tem em maos — com a inclusdo
adicional de alguns artigos mais recentes traduzidos. Espero que
esta obra sirva para tapar alguns 404 na literatura técnica brasileira.
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CapiTULO 2

GUIA DE GUERRA PARA
FREELANCERS

— Artigo publicado em junho de 2005.

Esses dias tenho conversado via ICQ (sim, eu prefiro ICQ ao
MSN) com um amigo meu, o Renato, sobre as desventuras dele
enquanto freelancer. Tentei dar dicas que aprendi quando me
embrenhava por essas terras distantes...

2.1 HISTORICO

Eu programo desde muito novo. Nao vou me alongar aqui, mas
por alguns anos fui ganhando uma graninha dando consultoria
basica em ASP, VisualBasic (argh!) e C em listas de discussao. Coisa
pouca que mal dava para comprar um livro de programacio
traduzido de 50 reais. Ndo demorou muito e passei a fazer
programinhas como freelancer, como todo mundo do meio.

Cheguei a trabalhar "oficialmente" como freelancer por algum
tempo, ganhando um saldrio razoavel pela minha experiéncia
formal, em casa, indo de duas a trés vezes por semana para reunides
no escritorio do cliente. Esse projeto acabou afundando no meio do
curso; vou tentar explicar o porqué e tentar aplicar o que ja aprendi
até hoje nestes problemas.
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2.2 ORGANIZACAO DO AMBIENTE

Vocé quer trabalhar de freelancer? Organize-se. Ndo me
importa se vocé é um moleque de quatorze anos que mal sabe fazer
um loop (e devia estar estudando, nao brincando de trabalhar!), ou
um profissional tarimbado e conhecido que faz uns servicinhos de
consultoria especializada: vocé precisa se organizar!

Para comecgar, onde vocé trabalha? Poucos freelas tém a
disposi¢dao um escritério. A maioria trabalha mesmo é no quarto, de
madrugada. Se vocé trabalha nas suas horas de folga, estipule o
tempo de trabalho, seja disciplinado com seus horarios. Defina as
horas por dia que vocé vai trabalhar normalmente (ocasionalmente
vocé terd de fazer "hora-extra", claro). Essas horas vao ser uteis
também quando vocé calcular o preco dos seus servicos e suas
entregas.

O ambiente de trabalho deve ser organizado. Nao ¢ sua casa, é
seu trabalho! Claro que vocé tem muito mais liberdade que em um
escritorio formal, mas nao deixe essa informalidade distrai-lo. A
melhor coisa a fazer é providenciar uma porta com tranca para o
lugar onde seu computador fica (se vocé ndo morar sozinho, claro).
Este lugar deve ser silencioso.

Se vocé (como eu) mora em um lugar onde parece que os carros
passam dentro do quarto, arrume uns fones de ouvido e coloque
uma musica para ouvir. Se vocé nao gosta de trabalhar com musica,
¢ complicado, mas neste caso tente musica instrumental — classica
¢ legal —, pois geralmente funciona e nao nos distrai.

Desligue ou coloque em estado Away ou N/A todos os seus
Instant Messengers. Se vocé possui um sdcio ou outra pessoa que
pode precisar falar com vocé imediatamente, configure isso (IMs de
verdade como o ICQ permitiam fazer isso facil facil...), mas desative
qualquer alerta que possa incomoda-lo.
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Preferencialmente, ndo use seu e-mail pessoal para assuntos
relacionados ao trabalho extra. Crie um e-mail préprio e deixe seu
e-mail pessoal (cliente de e-mail ou Gmail notifier da vida)
desativado.

Geralmente, o freelancer tem pouquissimo tempo para
trabalhar. Este tempo deve ser aproveitado o maximo possivel.
Bloglines (ou outro agregador RSS/derivados) e foéruns
(http://www.guj.com.br/forums/newMessages.java), entdo, nem
pensar!

2.3 METODOLOGIA DE TRABALHO

Em empresas (ou em qualquer lugar com mais de uma pessoa
trabalhando, as vezes mesmo com uma pessoa sd..), vocé
geralmente vai ser obrigado a usar uma metodologia X, com
processos definidos por outra pessoa. Muitas empresas pequenas
definem apenas um conjunto de procedimentos padrao, mas
mesmo assim a liberdade ndo costuma ser muito alta, mesmo

porque vocé estd em uma equipe.

O fato ¢ que, se vocé esta sozinho, ndo existe ninguém nem para
lhe impor nada, nem para ajudar a decidir o que fazer e quando.
Vocé vai ter de se virar para desenvolver um conjunto de processos
e praticas, e aplica-las.

Quando vocé ndo ¢ freelancer profissional, quando geralmente
s6 pega um servicinho aqui e outro ali, vocé costuma tratar cada
projeto de modo diferente. Mesmo nesse caso, um minimo de
organizagdo ¢é esperado. Mesmo que vocé ndo tenha uma
metodologia de trabalho definida, vocé deve parecer que tem uma se
quiser manter clientes sérios e que acreditem no seu trabalho.

Use sempre boas ferramentas. Sim, eu sei que isso serve para
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qualquer tipo de trabalho. Mas, para o freelancer, é fundamental
vocé:

1. Ser rapido.
2. Ser produtivo.
3. Ter qualidade.

Ser rapido porque o cliente estd em contato direto (veja a seguir)
e vai lhe pedir muitas coisas. Se vocé for rapido o suficiente, pode
criar protdtipos que acabam lhe dando mais confianga do que o
sistema que atende ao usudrio, e pode ainda criar protdtipos que
resultem no fechamento de novos negécios, novas funcionalidades
etc. Sempre é bom mostrar algo para o cliente em vez de ficar s
conversando eternamente sobre o que poderia ser feito.

Ser produtivo ¢é crucial para quem trabalha no tempo vago. Vocé
ndo pode gastar muito tempo para desenvolver um mddulo. Vocé
tem poucas horas por dia e elas devem ser bem aproveitadas, com o
que interessa. Minha dica aqui é o contrario do normal: fuja de
ferramentas RAD de ponta a ponta, use apenas RAD para partes
repetitivas do seu sistema, como layout de telas, relatérios e bases de
dados. O que vocé precisa fazer para ser produtivo é ter
conhecimento do seu cddigo como um todo, e manté-lo sempre
limpinho, refatorando sempre. Assim, vocé consegue mudangas
rapidas em vez de ter que contar com wizards bizarros e GUIs que
ndo lhe ddo controle nenhum.

Qualidade ¢ fundamental para o freelancer, afinal, quem vai
manter esse cddigo é vocé! O cliente nao quer saber quantos
arquivos vocé vai alterar, ele quer que vocé implemente a
funcionalidade rapido. E em um projeto desses, funcionalidades
mudam a todo o instante. Faga tudo pensando que vocé vai ter de
corrigir bugs o tempo todo nesse codigo, as 3 horas da manha,
tendo de ir trabalhar em seu emprego formal no outro dia!
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Use ferramentas normais de uma empresa, um controle de
versdes é fundamental mesmo quando se trabalha sozinho.
Bugtracking também ajuda, mas sem exageros (todos os bugs e

tarefas vao estar assinalados para vocé no final).

2.4 SEJA COMPROMISSADO

Meio desnecessario dizer, mas nao é porque esse nao é seu
trabalho formal que vocé pode fazer um servigo qualquer. Um
freelancer deve atender seu cliente exatamente como uma empresa
normal. A informalidade da coisa tem de ser uma vantagem para ser
mais agil, ndo uma desculpa esfarrapada para atender mal.

Qualquer freelancer de verdade sabe que seu nome e reputagio
valem mais do que ele mesmo pode pagar. Combine coisas
verbalmente, mas formalize pelo menos com um e-mail para nio
ficar no disse-me-disse, discutindo com o cliente coisas que
possivelmente tenham sido ditas. Tenha certeza de que vocés estao
falando a mesma lingua.

Se for atrasar, avise. Combine uma reunido periddica frequente
para controle do cronograma. Pode ser um telefonema, mas tenha
um ponto de referéncia. Se vocé nao pode fazer reunides com o
cliente no horario do expediente, deixe isso claro ja no inicio do
projeto e proponha uma alternativa, como reunides por telefone,
logo apds o expediente ou nos sabados, por exemplo.

2.5 CONHECA SEU CLIENTE

Como um profissional autonomo, vocé dificilmente vai pegar
grandes projetos (quebrei suas ilusdes?). Geralmente, quem solicita
servicos de freelancers sdo empresas de micro e pequeno porte que
precisam de algo altamente customizado e nao tém dinheiro para
contratar uma das bigs (mas, na verdade, era isso que eles queriam
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fazer). Assim, vocé tem a grande oportunidade de conhecer todos os
funcionarios da empresa cliente (sim, todos os 3 funcionarios), do
dono do negdcio a menina do caixa. Use isso.

Conhecer o dono do negdcio ¢ 6timo. Vocé fica sabendo das
expectativas, das necessidades e do que ele pretende fazer (é claro,
tudo muito exagerado), mas ndo se esquega dos usudrios (sim, todos
os dois).

Certa vez, trabalhei na migragdo de uma rede de nove
computadores  Windows 98 para GNU/Linux. Tudo
meticulosamente planejado, contratei um técnico especializado
neste tipo de servigo. Mas como todo bom moleque de dezenove
anos (ndo que eu seja muito menos moleque aos 22), esqueci que
quem ia usar o sistema nao era a pessoa com quem eu lidava, dono
do negocio.

E la fui eu para a primeira sessio de treinamento em
OpenOffice.org (http://www.openoffice.org/), achando que estava
tudo perfeito. Ja tinha convertido todos os formularios-padrao para
o novo sistema, instalado uma versio customizada e amigavel de
KDE, quando um dos funcionarios me pergunta sobre as 30 e
poucos macros VBA que ele fizera no Excel para acelerar um
processo interno qualquer. O diretor falou que esqueceu de me
avisar, e ninguém além daquele carinha tinha consciéncia de que
aquelas macros eram superimportantes, so ele as utilizava! E 14 vai o
Phillip converter macros VBA para OO.org. Mas eu nao entendia as
macros, elas eram relativas ao negocio, isso seria praticamente
desenvolver um sistema (o0 que ndo estava no contrato).

Ficou acertado que o funcionario usaria Excel em um Windows
XP até que conseguissemos solucionar este problema... Que nao era
0 Unico. As pessoas da empresa trataram a migragdio como uma
coisa imposta e ndo desejada. Afinal, para eles, era apenas a empresa
economizando em licengas.
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Considerando que a empresa ficava muito longe da minha casa,
acho que, se Onibus tivesse programa de milhagem, eu poderia
viajar para a Europa de graca de tantas vezes que tive de ir resolver
problemas. E nao, ndo eram problemas grandes, eram coisas do

tipo:
— Isso aqui (Mozilla) ndo funciona!
— Nao? O que aconteceu?
— Eu tento entrar no site www.abcd.com.br e d4 erro na
conexao.
— Uhm... Perai. Esse aqui ndo é o cabo de rede da sua
madquina?

— Nao sei, é?
— Vocé arrancou?

— Ah, acho que esbarrei ai sim... Mas deixa disso, esse tal

Linux nio funciona!

— Por acaso o Windows tinha internet sem cabo de rede!?

Evite boicote: aproveite o fato de vocé ter apenas meia duzia de
usudrios e converse com todos eles, tente agradar a todos (mesmo
sabendo que quem paga é o dono do negécio apenas). Isso vai lhe
economizar muita dor de cabega.

2.6 SEJA AGIL

Metodologias ageis sdao complicadas de aplicar em empresas
grandes. Mas quando sua empresa ¢ vocé, apenas elas podem ajudar
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e muito.

Estude um pouco de XP
(http://www.extremeprogramming.org/). Vocé nao precisa aplicar
todas as praticas (algumas nem vai conseguir, como pair
programming), mas se aproveite da situagdo para aplicar o maximo
destes conceitos de agilidade e foco no cliente. Nao vou explicar
para vocé os conceitos aqui — procure um livro ou algo do tipo —,
mas algumas ideias bdsicas de como isso pode ajuda-lo sdo
mostradas a seguir.

Pegue os requisitos diretamente com seu cliente. Nao importa
muito a técnica, mas sugiro que vocé dé uma olhada em User Stories
(http://www.extremeprogramming.org/rules/userstories.html). O
importante é que vocé defina os requisitos com a maior participaciao
do cliente possivel.

Como freelancer, vocé tem de estar pronto para mudangas. O
cliente vai mudar tudo a toda hora, e como ndo tem muita
burocracia, vocé precisa se preparar para isso (tirar proveito disso,
até). Faca Plano de Releases pequenos, va acrescentando
funcionalidades ao sistema de pouco em pouco, a cada release.
Conforme o cliente vai vendo o sistema, ele vai mudando (calma,
ndo ache que vai trabalhar de graga, leia mais a frente sobre
contratos, isso pode ser muito bom financeiramente) e vocé vai
repriorizando suas entregas.

Tenha seu cliente sempre a mao, celular dele colado com post-it
no monitor.

2.7 TENHA UM ADVOGADO

Isso é sério. Vocé nao precisa ter um advogado contratado, mas
tenha pelo menos uma boa indicagdo de um. Se for amigo ou
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parente seu, melhor. Explore e use-o para revisar e redigir contratos
(pagando apenas uns chopps).

O Luca, amigo de GUJ, me falou uma coisa sobre profilers que se
aplica a advogados também: vocé nunca aprende a usar um profiler
antes de precisar usar um profiler, mas geralmente quando vocé for
precisar, ndo vai ter tempo para aprender nada, tem é de consertar os
problemas rdpido!

Entdo, ja tenha pelo menos o telefone de alguém que vai poder
ajuda-lo se as coisas derem muito erradas.

2.8 CONTRATOS ABERTOS

Isso parece meio louco, mas funciona muito bem,

principalmente nesse caso.

Para cada médulo de seu sistema, defina um valor em horas (ou
defina pontos, é mais XP). Defina um valor por ponto e se
comprometa a entregar X pontos por més, cobrando o equivalente.

Quando vocé entrega um moddulo, o cliente pode querer alterar
algo (ele vai querer!). Entdo, avalie a alteragdo em pontos, e
repriorize suas entregas para o proximo més (ou semana, ou duas

semanas etc.).

Entdo, crie seu contrato de maneira que o escopo seja aberto. O
cliente estaria pagando R$Y por X pontos por més. Nao se iluda em
terminar o projeto. Um projeto de software sé acaba quando o
programa é deletado dos computadores definitivamente e sai de uso,
o cédigo-fonte é apagado e todos os programadores sio mortos
(frase do Ted Neward).

2.9 CONCLUSAOQO E HISTORIA TRISTE
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Bom, se eu tivesse seguido algumas dessas dicas, eu ndo teria
passado por uma situagdo muito infeliz ha alguns anos.

Trabalhava entdo full-time para uma empresa desenvolvendo
um sistema de laudos. A ideia era simples: cinco mddulos,
pagamento por més.

Os modulos eram:

Geréncia de estoque
e Geréncia de laudos
Geréncia de usudarios

Agenda coorporativa
Geragdo de um laudo especial

Baseado na dificuldade que eu via nas coisas, defini a entrega na
ordem:

Geréncia de usudrios
Gereéncia de estoque

Agenda coorporativa
Geragdo de um laudo especial

LA T

Geréncia de laudos

O gerenciador de laudos tinha umas customizagdes muito
complicadas.

Comegaram as complicagbes no desenvolver do projeto. No
inicio, eu tinha muito tempo para isso, mas depois arrumei um
emprego formal, e isso acabou com meu tempo (some, é claro, a
faculdade). Simplesmente ndo conseguia arrumar tempo para
trabalhar. Quando chegava em casa, as 23 horas, dormia. Nos fins
de semana, eu tentava, mas sempre tinha alguém para me encher o
saco (ou arrumar um lugar para sair e ndo trabalhar).

Em paralelo, comegou uma dificuldade tecnologica. A ideia
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inicial era desenvolver em Delphi (ugh!), mas o ambiente passou
para GNU/Linux e eu tentei o Kylix. Depois de muito tempo
xingando o bichinho (injustamente), passei para Java, e tive de me
virar para aprender a programar com um JBuilder 5.

O usudrio passou a me ligar diariamente cobrando a entrega.
Propus mostrar uma apresentacio sobre o sistema, fiz um bando de
telas em um editor GTK WYSIWYG, e colei em um PowerPoint.
Foi bom em parte para solucionar algumas davidas com a interface,
mas o cliente reclamou, pois ele queria ver algo funcionando,
mesmo que um prototipo.

Bem, enfim primeira iteragdo: entreguei o gerenciador de
usudrios. Enquanto o usudrio descobria bugs no sistema, eu tentava
preparar o outro moédulo. Enquanto isso, ele me pedia para ver

como estavam os modulos, e eu desconversava.

Quando entreguei os 3 primeiros mddulos (atrasados, claro), o
cliente comegou a reclamar que estava gastando rios de dinheiro e
nao via retorno.

— E... A gente paga, paga, e nada. Temos de ver isso, hein.
— Como assim? Eu ja entreguei trés modulos!

— Que ndo fazem nada de util para a minha empresa. Na
verdade, eu tinha pedido esses médulos como complemento.
Se eles nao funcionarem, eu nao vou ligar muito.

— Hum... E verdade, mas pelo menos temos alguma coisa.

— Que ndo me serve para nada.

Pois é. Eu fiz minha agenda de entregas baseado no que era bom
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para mim, ndo para o cliente.

No final das contas, o médulo de laudos atrasou mais trés meses.
Eu ja ndo tinha tempo nem de respirar, e precisava faltar ao trabalho
constantemente para tentar trabalhar em casa, mas mesmo assim
ndo adiantava. Ocasionalmente, meu computador tinha algum
problema e eu perdia um ou dois dias de trabalho.

O final da triste histéria foi a contratagdo de uma empresa
externa para fazer auditoria. Os caras viram que muita coisa havia
sido entregue, e como eles foram tio técnicos quanto eu, acharam os
atrasos normais. Acabou com o cliente cancelando o contrato e
ficando com trés modulos que nio faziam nada de util, além do
prejuizo de um ano de desenvolvimento e mais um més de auditoria
que nio deram em nada.

Imaturidade minha, falta de preparagdo. A minha sorte é que eu
tinha meu emprego formal, porque minha moral ficou muito baixa.
Sem falar no meu bolso vazio. Depois deste, ja peguei diversos
outros projetos como freelancer e acabei descobrindo praticas
melhores para resolver o problema que tinha. Elas funcionam
comigo, entdo acredito que outras pessoas possam se beneficiar
também.

Hoje em dia, dificilmente pego um freela, falta de tempo e de
paciéncia ndo deixam. Mas tirei essas dicas da minha experiéncia
ndo tao grande, ndo tiao pequena, que espero que ajudem.
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CapiTULO 3

CONTRATOS NULOS

— Artigo publicado em outubro de 2005.

Um post no blog de Todd Huss (2005) gerou causou algum
burburinho recentemente. Todd reclama de ter de checar
argumentos de métodos o tempo todo para ter certeza de que nao
sao nulos e ndo ter uma linda NullPointerException .

Para quem néo ¢ de Java ou esta comegando na linguagem, uma
NullPointerException (carinhosamente conhecida como NPE)
acontece quando vocé chama um método em uma variavel que
aponta para null , por exemplo:
public static void fazerAlgo(String a){

a.split(" ");
}

public static void main(String args[]){
fazerAlgo(null);

}

Causaria uma NPE (chamando o método split em null ).
Existe todo um misticismo com uma NPE, basicamente por um
motivo: é um erro de programador. Seu sistema nao devia lancar
NPE. O grande problema é que geralmente as pessoas fazem assim:
public static void fazerAlgo(String a){

if(a==null)

throw IssoNaoEhUmaNullPointerExceptionException("a deve ser
definido");

a.split(" ");
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Ou seja, fazem a mesma coisa que uma NPE faz, mas usando
IllegalArgumentException , ou outra exce¢ao qualquer.

Dos comentdrios que apareceram no blog, uns indicaram o
projeto nully, no java.net (https://java.net/projects/nully/). O

Nully ¢ uma ferramenta para a IDE Intelli]
(http://www.jetbrains.com/) que basicamente adiciona uma
anotagdo @NotNull , acionando warnings e erros no editor quando
vocé tenta implementar uma operagdo que poderia resultar em um
valor null para o pardmetro marcado com a tal anotagdo. Vocé
pode ver mais detalhes no site do projeto, mas eu nao gostei disso

mesmo.

Uma outra alternativa dada foi votar no BUG 5030232
(http://bugs.java.com/bugdatabase/view_bug.do?bug_id=5030232)
da Sun, uma tentativa de adicionar o tratamento que a linguagem
Nice faz com null . Nice (http://nice.sourceforge.net/) é uma
linguagem para a JVM (como Groovy ou BeanShell) e basicamente
exige que vocé inicie as variaveis que podem ser nulas com um ?
(interrogagdo), e nao deixa (na compilagao) utiliza-las sem checar

antes se a varidvel é null . Boa tentativa, mas ainda nao é isso.

Adam Kruszewski comentou que no seu blog havia uma
implementagdo com metadados e Aspect]. A implementa¢ao dele é
bem simples. Vocé anota um método e, toda vez que este ¢é
chamado, seus argumentos sao checados. Se algum for null , ele
solta uma excec¢ao. Simples, mas nao foi desta vez.

Algumas linguagens mais dindmicas (entre elas Ruby, mais em
http://www.ruby-lang.org/en/) tém um objeto especial que
representa o valor null . Nestas linguagens, ndo ha como vocé
receber uma NPE ou algo parecido, mas o objeto null ( nil em
Ruby) retorna sempre uma exce¢do quando algum método ¢é
chamado. E uma implementagio de algo parecido com um
Nullobject , mas sé funciona em linguagens altamente dindmicas
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(especialmente de tipagem dinamica), o que Java ndo é.

A solugdo nao sou eu quem vai dar, é um conceito muito antigo
que surgiu junto com os primeiros pensamentos em objetos. Com o
tempo, foi sendo cunhada até que Bertrand Meyer
(https://archive.eiffel.com/general/people/meyer/) a publicou e deu
um nome: Design By Contract.

O pensamento nessa linha é diferente. Vocé define o que sua
classe (ou seu método) espera de entrada e o que ela garante de
saida. Qualquer coisa além destes valores esperados é rejeitado, e
isso vai incluir null . O ponto é que vocé nao deve lutar contra o

null , vocé deve lutar contra valores fora do que vocé considera
valido. Estes parametros vélidos sdo expressos na forma de um
contrato.

Para explicar este conceito, vamos nos focar nos trés pilares:
invariantes, pré-condi¢coes e pos-condi¢oes. O conceito de
invariante, entretanto, pede uma breve explica¢ao de espago-estado.

Espaco-estado

Vocé sabe que um objeto tem estados, ndo sabe? Pois bem. Cada
componente do estado de um objeto (um atributo, por exemplo)
define uma dimensao. Para simplificar, imagine um objeto da classe

Ponto :

class Ponto{
String rotulo=null;
int x;
int y;

Esse é um ponto cartesiano, com trés atributos que definem seu
estado. O valor de x e o valor de y definem o estado atual do
ponto, x e y sdo as dimensdes do objeto.
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O modo como o ponto muda de estado é o seu comportamento.
O objeto reage a estimulos; um objeto ndo muda de estado por si so.
Em Java, implementamos o comportamento de objetos nos seus
métodos. Vamos supor que nosso ponto s6 se mova de dez em dez
espagos, na horizontal ou vertical, implementando assim:
class Ponto{

int x;
int vy;

public void moverX(){
X=X+10;

}

public void moverY(){
y=y+10;
}
}
Sendo assim, os estados que um ponto pode assumir dependem
do seu comportamento. No caso especifico, o estado onde a
dimensdao x vale 2 éinvélido, ja que partindo do valor zero, x s6
poderia assumir o valor de 10. O espago-estado do objeto seria:
x=0, 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80. . .
y=0, 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80. . .
Ou seja, espago-estado é o conjunto de valores de dimensdes
validas para um objeto. Acho que isso da mais uma clara visdao de
por que atributos publicos sao perigosos.

3.1 INVARIANTES

Existem algumas condigdes que sdo necessarias para que um
objeto esteja em estado valido. Um triangulo tem sempre trés
angulos, um carro em funcionamento tem quatro rodas, um usuario
tem login e senha definidos etc.

Essas sdo invariantes. Invariantes porque devem ser obedecidas

3.1 INVARIANTES 19



em todos os momentos do ciclo de vida do objeto. Elas sao
restri¢oes no espacgo-estado do objeto.

Para alguns, ¢ mais facil pensar em invariantes como restri¢oes
de tabelas em um banco de dados. A tabela A tem uma chave
estrangeira Al , que aponta para a chave primdria de B e ndo deve
ser nula.

Se, por exemplo, nosso ponto s6 puder se mover a uma distancia
maxima de 20 espagos de zero para x e 50 para y , a invariante
seria o intervalo marcado em negrito a seguir:

x=0,10,20,30,40,50,60,70,80...
y=0,10,20,30,40,50,60,70,80...

E dever da implementagdo do objeto zelar que ele esteja sempre
em estado valido. Sempre que fizer uma transicdo de estado, o
objeto deve checar se estd em um estado valido. Em Java, o que
poderiamos fazer é:
public void moverX(){

X=X+10;

checarEstado();

}

public void moverY(){
y=y+10;
checarEstado();

}

protected void checarEstado()(){
if(!1(x<20) || !'(y<50)) throw new IllegalStateException();

}

Checar a invariante ¢ apenas sanidade. Sua invariante nunca
deve ser quebrada, e essa é a responsabilidade das pré e pos-
condigoes.
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3.2 PRE E POS-CONDICOES

Toda operagao (ou seja, método) define contratos. O contrato
de uma operagao é:

Se quem chamar me garantir a pré-condi¢ao, eu garanto a pds-
condi¢ao.

Ou seja, se o objeto que chama o método garantir que a pré-
condi¢ao esteja cumprida, o método deve garantir que a pos-
condi¢ao também esteja cumprida.

Para exemplificar, vamos criar um método que move nosso
ponto um nimero de espagos qualquer, desde que seja no maximo
20 espagos por vez:
public void mover(int espacosX, int espacosY){

X=+espacosX;
y=+espacosy;

checarEstado();

}

Para evitar que a invariante seja quebrada e nds tenhamos
certeza de que o parametro é de até vinte espagos, vamos estabelecer
uma pré-condi¢do através da checagem de parametros enviados e
uma pos-condi¢ao:

public void mover(int espacosX, int espacosY){

//checando pre condigao

if (!(espacosX > 15)) throw new IllegalArgumentException();

if( !'((x+tespacosX) < 20)) throw new IllegalArgumentException();
if( !'((ytespacosy) < 50)) throw new IllegalArgumentException();

int antigoX = x;
int antigoY = vy;

X=+espacosX;
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y=+espacosy;

//checando pos condigdes
if(x!=(antigoX+espacoX)){
x=antigoX;
throw new IllegalStateException();

if(y!=(antigoY+espacoY)) {
y=antigoy;
throw new IllegalStateException();

checarEstado();

Vocé deve checar contra quebras de contrato, da sua parte ou
de quem o chamou.

Como ja foi dito antes, vocé ndo deve evitar

NullPointerExceptions , mas sim evitar que seus métodos

processem argumentos invalidos, estabelecendo e obedecendo a
contratos.

Note que é uma excelente pratica checar se os valores nao sao
validos em vez de checar se os valores sdo invalidos. Confuso?
Partindo do ponto que seus valores vélidos sejam inteiros de 1 a 10,
vocé nao deve fazer:

if(x<0@ || x >10) throw...
Mas sim:
if (1 (x>0 && x < 10)) throw...

Pode parecer a mesma coisa, mas ¢é esta disciplina que garante a
seguranca e robustez do contrato. Vocé nunca sabe o que o usuario
vai entrar em um programa, entdo teste para encontrar o que vocé
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sabe que esta certo. E obviamente o que ndo esta certo, seja o que
for, esta errado.

A principio, a pos-condi¢do pode parecer inutil, mas lembre-se:
vocé prometeu que ia entregar isso, ndo custa nada dar
(teoricamente) uma segunda conferida. Ok, em um caso simples
como esse, é superficial demais para valer sequer umas linhas de
cddigo.

Tenha atencdo especial com contratos de classes de interface
externa. Cuidado com dados que vém, ou do/para o usudrio, ou de
outros subsistemas.

Isso me lembra de uma ocasido na qual tinha de gerar uma
pagina HTML com no maximo 180 caracteres. O método que
gerava o texto da pagina tinha no seu contrato a garantia de que
geraria no maximo 180 caracteres. E como era um processo muito
complexo, sempre que terminava, ele checava o texto que gerava.
Isso garantiu que, mesmo que o usudrio recebesse uma mensagem
de erro, ele ndo receberia uma mensagem pela metade (dependendo
do contetdo, isso pode ser muito pior).

Quando vocé ndo tem absoluta certeza de que vai conseguir
cumprir seu contrato (ou se seu método depender de outros
métodos que podem ndo obedecer contrato nenhum), cheque
antes de retornar.

3.3 SUBCLASSES E CONTRATOS

Como uma subclasse estabelece seu contrato?

Um principio muito conhecido da teoria de Orientagdo a
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7

Objetos é o Principio de Substitui¢do de Liskov (LSP — Liskov
Substitution Principle). Ele diz basicamente:

Subtipos podem substituir seus supertipos.

Simples, 6bvio... Até bogal alguém diria. Pode até ser, mais isto
implica diretamente nos contratos dos objetos, e nem sempre vemos
isso.

Quanto a sua invariante, uma subclasse pode ter uma definigdo
do que ¢é ser vélida diferente da classe mae, por isso ela pode definir
uma invariante diferente. Vamos exemplificar criando uma classe-
filha para nosso ponto:

class PontoLonge extends Ponto{
protected void checarEstado()(){
if( !'(x < 1000) || !(y < 1000)) throw new IllegalStateExcepti
on();
}
}

Nesse caso, a nova classe definiu que sua invariante permite
valores maiores para x e y .

Como nosso ponto pode se mover para lugares muito mais
longinquos, é trabalhoso ficar indo de pouco em pouco. Vamos
redefinir os métodos de movimento para nos movermos mais
rapidamente:
class PontoLonge extends Ponto{

protected void checarEstado()(){
if( !'(x < 1000) || !'(y < 1000)) throw new IllegalStateExcepti

on();

3

public void mover(int espacosX, int espacosY){

//checando pre condicéo
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if (!(espacosX > 100) || !(espacosY > 100) )
throw new IllegalArgumentException();
if( !'((x+espacosX) < 1000)) throw new IllegalArgumentExceptio
n();
if( !'((y+espacosY) < 1000)) throw new IllegalArgumentExceptio
n();

int antigoX =
int antigoY

n
< X

x=+espacosX;
y=+espacosy;

//checando pos condiges
if(x!=(antigoX+espacoX)){

Xx=antigoX;

throw new IllegalStateException();

}

if(y!=(antigoY+espacoY)) {
y=antigoY;
throw new IllegalStateException();

checarEstado();

Parece legal, hein? Primeiro, uma sugestio ¢é refatorar os
métodos. Olhe s6 essa quantidade de coisas repetidas! Esse exercicio
fica para vocé, ja que foge do escopo do texto.

Voltando a sobrescrita, vocé consegue imaginar um problema?
Se nao, veja o cddigo seguinte, retirado de uma classe que usa os
objetos Ponto :
public moverUmPoucoUmPonto(Ponto p){

p.mover(11,21);
}

Que tal? Essa classe funciona com Ponto , mas nio com
PontoLonge . Parabéns para nds que acabamos de mandar todo o
LSP para o espago (provavelmente com a reusabilidade inteira do
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nosso sistema), ja que nao podemos utilizar nossa classe derivada

como usamos a classe mae. Solugao?

A pré-condicao de um método sobrescrito em uma classe
derivada deve ser igual ou menos restritiva do que a pré-
condi¢ao do método na classe base.

Isso significa que nds poderfamos aceitar coisas que a
superclasse ndo aceita, mas nds temos de aceitar tudo o que a
superclasse aceitaria. No cddigo, nos poderiamos (poderiamos), por
exemplo, dizer que o minimo de espagos que podemos mover passa
de 15 para 5, porque assim o codigo feito para a superclasse ainda
funcionaria. Corrigindo o exemplo (ainda sem refatoragdo):
public void mover(int espacosX, int espacosY){

//checando pre condigéo
if (!(espacosX > 15)) throw new IllegalArgumentException();

if( !'((x+espacosX) < 1000))throw new IllegalArgumentException();
if( !'((ytespacosY) < 1000))throw new IllegalArgumentException();

int antigoX
int antigoY

X;
Yi

X=+espacosX;
y=+espacosy;

//checando pos condicdes

if(x!=(antigoX+espacoX)){
X=antigoX;

throw new IllegalStateException();

}

if(y!=(antigoY+espacoY)) {
y=antigoY;
throw new IllegalStateException();

checarEstado();

}
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Nao tem jeito de aumentar o valor minimo, entao voltamos ao
original (e mais cddigo repetido, anda logo com esse refactoring ai!).

Isso também explica porque vocé pode, em Java, aumentar a
visibilidade de um método (alterar a visibilidade de um método que
era protected para public ), mas ndo diminuir (mudar um
método public para private ).

Para pés-condigdes, é bem parecido:

Uma poés-condi¢ao de um método sobrescrito deve ser igual ou
mais restritiva do que a p6s-condi¢ao do método original.

Isso quer dizer que, se a pos-condi¢ao do seu método for que ele
retorna um inteiro entre 1 e 100, os métodos que o sobrescreverem
podem gerar um numero entre 50 e 60, mas ndo um entre 1 e 500,
por exemplo. Se uma classe estava esperando receber deste método
entre 1 e 100 e recebe 50, ndo ha problema. Mas se ela receber 500,
al sim o LSP deixa de funcionar como deveria (e pode ser que algo
simplesmente exploda no seu sistema — talvez literalmente!).

3.4 CONTRATOS QUEBRADOS

Como qualquer contrato, o contrato de uma classe pode ser
quebrado. Vocé ja deve ter uma ideia de como reagir quando o
cliente ndo cumpre sua parte, lancando uma exce¢do, mas lembre-se
também de que vocé pode nio cumprir o contrato. E ai que entra a
pos-condi¢do: se ela nao foi obedecida, quem ndao cumpriu o
contrato foi vocé.

Quase sempre (na pratica, diria que sempre) é melhor vocé
interromper o processamento com uma exce¢do do que retornar um
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valor que ndo cumpre a p6s-condi¢ao.

Vocé poderia ter outro comportamento nesse caso, como
retornar uma flag, ou mesmo nao fazer nada, mas excegdes sdo a
maneira padronizada de lidar com quebra de contratos. Com a pré-
condicdo documentada, ¢ obrigacio do cliente prové-la. A
checagem ¢é so para evitar esfor¢o desnecessario e identificar erros
mais rapidamente.

3.5 DOCUMENTANDO

Um contrato sé tem sentido se documentado. Muitas
plataformas oferecem facilidades para documentar o contrato das
classes, produzindo formas compactas para visualizar os contratos
de uma classe e checando possiveis quebras de contrato nos
editores. Infelizmente, Java ndo tem nada assim pronto. O que vocé
pode fazer é usar o bom e velho JavaDoc.

Documente a invariante da classe na descri¢cdo dela. Vocé pode
usar um pseudocddigo. Evite copiar e colar o cddigo, porque assim
vocé expde sua implementac¢io e geralmente néo atualiza o JavaDoc
toda vez que o cddigo muda. Descreva os algoritmos.

O contrato dos métodos deve estar descrito na documentagio
destes. Use as tags de @param, @throws e @return para indicar
0 que Voce espera e 0 que prove.

Coloque na cabeca que checar contratos ¢ documentagao.
Qualquer um sabe como usar corretamente seu método se vocé
especificar seu contrato na documentagio.

3.6 ISSO E TRABALHOSO DEMALIS!

Sim, eu sei. Infelizmente, Java ndo tem suporte nativo a Design
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By Contract, ao contrario de algumas outras linguagens
(geralmente, linguagens puramente OO). Existe o assert herdado
do C, e existem abordagens em AOP, mas a linguagem por si s6 ndo
tem esse recurso.

Uma linguagem com suporte a contratos vai dar-lhe um modo
facil de definir e se referenciar a pré e pos-condigoes, invariantes e
guardar valores antigos (0 nosso antigox e antigoY ). Vai fazer
um or automdtico com uma pré-condi¢do e a pré-condigdo do
método que vocé sobrescrever, e um and com a pos-condigdo.
Ainda deveria gerar um documento como um JavaDoc com espago
reservado para a pré e pos-condi¢des (que, afinal, sdo publicas).
Também deve ter um mecanismo que permita ligar ou desligar as
checagens, se quisermos manté-las s6 para depuragio.

Enquanto nido vemos isso em Java, nos temos de criar esses
conceitos por noés mesmos. Isso geralmente implica em um
overhead enorme, de uma maneira geral:

e Se uma classe possui estados invilidos e estes sdo
atingiveis, providencie uma invariante e faca a
checagem dela.

« Se seus métodos realizam um processamento e retorna
um valor, cheque este valor se no meio do caminho
vocé precisou usar métodos ndo confidveis, como
meétodos de terceiros.

o Sempre estabeleca e documente um contrato, mesmo
que vocé nao faga checagem.

e Se uma classe precisa de muitos objetos para nio estar
fora da invariante e vocé ndo quer passar estes objetos
no construtor, use uma Factory.

o Tente utilizar o maximo possivel de boas praticas
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estabelecendo checagens, e evite codigo duplicado ao
maximo.

e Tenha testes wunitirios que testem todas as
possibilidades que vocé consiga pensar de quebrar o
contrato dos métodos.
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CapiTuLO 4

EVITANDO VOS E BOS

— Artigo publicado em junho de 2007.

Uma das grandes vantagens do desenvolvimento orientado a
objetos é a possibilidade de representar o dominio que esta sendo
modelado de maneira mais préxima do mundo real. No entanto,
esta pratica ndo é usada com tanta frequéncia quanto esperado. A
maioria dos sistemas construidos em linguagens OO, como Java ou
C#, ainda é composta de estrutura de dados e fungdes como coisas
separadas.

4.1 ORIGENS

Com o advento da programagdo estruturada, passou-se a
separar um programa em partes menores (modulos), e estas partes
em outras ainda menores (fung¢des ou procedimentos). As fungdes e
procedimentos continham a légica de negdcio necessaria para
manipular as estruturas de dados, que sdo um agrupamento de
dados logicamente relacionados (leia mais sobre este paradigma em
5. Fantoches).

Com a chegada das tecnologias orientadas a objetos, os
desenvolvedores tiveram de aprender um novo paradigma. No
ritmo em que as coisas funcionam em tecnologia, ndo é surpresa
que muitos deles aprendiam sobre classes e objetos enquanto
desenvolviam os proprios sistemas.
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Infelizmente, esta pressa toda fez com que as linguagens OO
funcionassem apenas como uma nova ferramenta para se fazer a
mesma coisa. Quem programava em Pascal continuou
programando em Pascal, s6 que utilizando este tal de Delphi. Quem
programava em C continua escrevendo C, s6 que desta vez em Java.
Existe um velho ditado em Ciéncia da Computa¢ao que diz: "Vocé
pode escrever FORTRAN utilizando qualquer linguagem".

4.2 QUANDO TUDO JA ESTA RUIM...

No mundo Java EE, esta situacio foi piorada ao extremo pelos
proprios fabricantes e evangelistas. Antes de Java EE se tornar toda
uma plataforma de desenvolvimento, foi criado o conceito de
Enterprise Java Beans, componentes distribuidos que talvez tenham

no curriculum o maior numero de enganos histéricos da industria.

EJBs foram criados como uma plataforma de componentes
distribuidos que levasse Java a concorrer com big players da area,
como C++ e Ada. Acontece que muitos nao entenderam o recado, e
EJBs foram tratados como a maneira de fazer aplicagdes

corporativas em Java.

Um dos grandes problemas nesta abordagem é a maneira na
qual E]JBs se dividem. Existem basicamente trés tipos de E]Bs:
Session Bean, Entity Beans e Message-Driven Beans. Os dois
primeiros sdo os relevantes nesta discussdo, podemos ignorar o
ultimo.

Entity Beans representam os dados em uma base de dados
(quase sempre relacional). A tecnologia de mapeamento entre
objetos e tabelas (Mapeamento Objeto-Relacional) do framework
EJB até a versao 2.1 era precdria, e basicamente vocé teria um Entity
Bean por tabela no banco de dados. Os Session Beans sdo os
responsaveis por manipular os dados, sejam representados por
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Entity Beans ou nao.

Para enfrentar as dezenas de problemas com esta arquitetura, a
Sun langou um catdlogo de padrdes chamados de Core J2EE
Patterns. A maior parte deste catdlogo se destina a lidar com
problemas que EJBs causam, mas o nome “core” ajudou a difundir o
mito de que Java EE era sindnimo de EJBs.

Eventualmente, a comunidade de desenvolvedores percebeu que
EJBs ndo sao a solugdo para qualquer problema — na verdade, sao
uma possivel solugdo para uns poucos problemas —, e passou a
desenvolver em um modelo mais simples, quase sempre usando
apenas Servlets ou algum framework. O problema ¢é que o modelo
de programacgio criado para os EJBs, incluindo os padroes do
catalogo da Sun, ainda sdo utilizados.

4.3 TRANSFER OBJECTS/VALUE OBJECTS

Um dos padroes deste catdlogo era chamado de Value Object,
ou VO. Posteriormente, este objeto foi renomeado para Transfer
Object (TO) por haver um conflito de nomes dele e outro padrao
(interessante notar que a documentagdo oficial ainda faz uso do
nome antigo nos diagramas), e porque se trata de uma adaptagao do
padrao Data Transfer Object, também do Fowler.

Um TO seria um objeto cujo objetivo é transportar dados entre
um EJB e seu cliente, estando cada um em uma JVM diferente.
Imagine que temos o cendrio a seguir no qual uma aplicagdo cliente
recebe um objeto remoto do EJB:
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Usuario

+gethome ()
+getlogin()
+autenticar()

Servidor
Cliente

Toda vez que o cliente chamar um método no objeto vindo do
EJB, é necessario fazer uma conexdo na rede para pegar os dados
dele do outro servidor:

Usuario

+getNomel |
+getloginl )
+autenticarl )

Sarvidor
Cligrta

i

Estas conexdes consomem recursos como Sockets, além de
diminuir o desempenho da aplicagdo e aumentar o trafego na rede.
Para evitar este problema, o EJB pode transferir todos os dados que
o cliente vai precisar de uma sé vez, em um s6 objeto. Este objeto é o
Transfer Object:
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UsuariocDTO

+nome
+login
+tokenAutorizacao
+limiteCredito

Servidor
Cliente

Como chamadas dentro de uma mesma JVM (que sdo o cenario
mais comum) ndo possuem este custo agregado, ndo ha porque
utilizar TOs dentro de uma aplicagio que nido use chamadas

remotas.

44 VOS E BOS: MODELO DE OBJETOS
ANEMICO

Em um modelo orientado a objetos, temos representa¢des dos
conceitos que estamos modelando na forma de classes, como

mostrado a seguir.
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Usuario

Grupo

- narme
- login

-id
- horme

- senha

+ autenticar{login, senha)

+ adicionarUsuariofusuaria)
+ remowverlsuariofusuario)

ContaCorrente

- NUMera
- saldo

+ movimentarg
+ transferirParaicontabDesting, walor)

Ao utilizar o modelo de programagio inspirado em E]Bs,
devemos dividir nosso dominio em classes de dados e classes de
légica. As classes de dados recebem um nome terminando em VO (o
correto seria utilizar o sufixo TO, mas vamos nos ater ao modo
como ¢ comumente utilizado), e as classes de logica em BO. O
diagrama seguinte mostra este modelo.
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63 Pl UsuarioBO

+ autenticar{login : int, senha : inty : woil

ContaCorrenteBO

+ fnovimentarg) : vaid
+ transferirParafcontabesting ; int, valor © int) © woid
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Este é o modelo que Martin Fowler (2003) batizou com o padrao
Anemic Domain Model (Modelo de Dominio Anémico). Em um
modelo anémico, existem objetos que parecem modelar a realidade,
como o0s VOs do modelo anterior, mas na verdade nao utilizam a
caracteristica bdsica de objetos, que ¢é manter dados e
comportamentos em um mesmo componente: o tao falado objeto!

Problemas da anemia

Um dos problemas principais deste modelo é, como Fowler
aponta, que vocé paga o preco de ter um modelo rico (por exemplo,
¢ mais dificil mapear esta estrutura para um banco de dados) sem
ter as vantagens deste. Um modelo rico traduz o mundo real para
software da maneira mais proxima possivel. Ao utilizar classes de
dados separadas das classes de ldgica, esta vantagem é simplesmente
jogada fora. No mundo real, nao existe 16gica de um lado e dados de

outro, ambos combinados formam um conceito.

Também a manutenc¢iao de um sistema construido desta maneira
¢ problematica. O mddulo (o BO) possui acoplamento muito alto
com a estrutura de dados (o VO), e a mudanca em um afeta o outro
drasticamente. As setas no diagrama anterior mostram como a
dependéncia entre os mddulos (ja que ndo sao objetos de verdade)
aumenta drasticamente.

A coesao das classes de légica (BOs) tende a ser baixa visto que
agregam diversas fungdes relativas ndo sé a sua prépria estrutura de
dados como muitas vezes de outras. Bom notar que, mesmo em
Projeto Estruturado de Sistemas, esta é uma divisio pobre de
modulos.

Aumentando este problema, dificilmente um VO sera usado
apenas por um BO (e se o for, temos um problema grande de
reusabilidade) e os demais BOs vao igualmente ter conhecimento
sobre a estrutura de dados (VO), ja que nao existe um
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encapsulamento real do objeto. Assim, quando um destes VOs tiver
sua implementagdo alterada, temos de verificar os possiveis
impactos em diversos BOs espalhados pelo sistema.

A falta de encapsulamento também faz com que os VOs possam
estar em estado invalido. Todo Usuario no exemplo dos
diagramas deve ter um login e uma senha, além de estar
autenticado. O que acontece se um BO altera o login do usudrio
para null no meio da execu¢do do programa? Nao ha protecio
quanto a isso. Caso o Usuario fosse um objeto de verdade, ele
poderia se prevenir e ndo entrar em estado invélido.

4.5 CONCLUSAO

Apenas deixar de utilizar EJBs nao fez com que o uso de
Orientagdo a Objetos se espalhasse na comunidade de
desenvolvedores Java EE. A propria especificagdo EJB evolui e, em
sua versao 3.0, traz recursos para que sejam criados modelos ricos.
Ainda assim, a grande maioria das aplicagdes é construida de
maneira procedural por pura ignorancia, ou indugio da

documentagéo existente.

Desenvolver sistemas envolve, antes de mais nada, conhecer a
tecnologia utilizada. Nao se pode tirar proveito de Orientagdo a
Objetos se nao se distingue o que é OO e o que é procedural.

REFERENCIAS

FOWLER, Martin. AnemicDomainModel. Nov. 2003.
Disponivel em:
http://www.martinfowler.com/bliki/ AnemicDomainModel.ht
ml.
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CapiTULO 5

MVC E CAMADAS

— Artigo publicado em junho de 2007.

7

A Arquitetura de Camadas é muito utilizada para separar
responsabilidades em uma aplicacdo moderna. Apesar de a ideia da
divisdo de uma aplicagdo em camadas ter se popularizado nos anos
90, muitos desenvolvedores ainda ndo conhecem a técnica a fundo,
boa parte por documenta¢io ineficiente sobre este padrdo
arquitetural.

Junto com a popularizagio da Arquitetura de Camadas,
ressurgiu o modelo MVC de desenvolvimento. Este modelo foi
criado em Smalltalk, e traz simplicidade e coeréncia as interfaces.

Um problema com a popularizagdo simultinea destes dois
padroes arquiteturais é que eles passaram a ser eternamente
confundidos. O objetivo deste breve capitulo é mostrar como MVC
e Camadas sdo conceitos diferentes, que podem ser aplicados em
conjunto ou nao.
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Nota

O termo componente é utilizado aqui para significar qualquer
artefato de software. Pode ser substituido por classe, camada,
objeto ou mesmo um componente no sentido dado por
Component-Based Design (CBD).

5.1 CAMADAS: SEPARACAO ENTRE
COMPONENTES

Para melhor organizar a manutengdo dos componentes, ¢é
crucial que estes sejam separados por algum critério. Isolando-os
em grupos, ¢ possivel diminuir o acoplamento entre eles, fazendo

com que as mudangas em um grupo nao impactem muito em outro.

Entre as diversas formas possiveis de separar os componentes,
temos a técnica de camadas. Ao separar componentes em grupos
chamados Camadas (Layers, em inglés), o projetista agrupa
componentes por responsabilidade em comum que possuam.

Uma aplica¢ao Java EE tradicional, por exemplo, usa o modelo
de 3 Camadas: Apresentagdo, Negdcios e Persisténcia. Na Camada
de Apresentacgdo, estdo todas as classes e demais artefatos (como
paginas JSP) relacionados com a interagdo entre o usudrio e a
aplicagdo. A Camada de Negdcios contém a modelagem do dominio
do problema em classes de negdcio, e a Camada de Persisténcia
contém as classes com conhecimento sobre como persistir objetos
no banco de dados (por exemplo, DAOs).

O diagrama a seguir mostra os objetos em uma aplicagdo
simples. Neste caso ndo ha separagdo légica qualquer.
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RemoverUsuarioServiet
InserirUsuarioServet

Grupo

Usuario
RepositorioUsuarios |~ ~

GrupoDao

UsuarioDao

Aplicando a técnica de Camadas, vamos agrupar os objetos com
responsabilidade semelhante.

RemoverUsuarioServet
InserirUsuarioSendet

Apresentagdo

Usuario

Repositoriolsuarios

GrupoDao

Persisténcia
UsuarioDao
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Utilizando Camadas, o projetista tem um critério para usar
quando decide agrupar duas ou mais classes, mas o uso de Camadas
ndo diz nada sobre como estes grupos se comunicam. O méaximo
que diz é se estas sdo transparentes (abertas), ou opacas (fechadas).
Camadas transparentes nao evitam que uma superior enxergue a
inferior, ja as opacas, sim.

As Camadas promovem o encapsulamento (uma Camada nao
vai saber o que tem dentro da outra) e a coesiao (componentes
parecidos ficam no mesmo grupo).

5.2 MVC: INTERACAO ENTRE COMPONENTES

Partindo do ponto que temos os nossos componentes separados
de alguma forma, utilizando Camadas ou ndo, precisamos de um
modelo de interacdo entre eles. A maneira mais natural de conduzir

esta interagdo é ndo definir regra alguma.

Agindo desta forma, os componentes podem falar entre si sem
qualquer limitagdo ou protocolo. Este modelo é bastante usado e
relativamente eficiente, mas existe um aspecto de um sistema que

normalmente néo fica bem desta forma: interfaces graficas.

Interfaces graficas geralmente exibem o estado dos objetos de
uma aplicagdo, e isso deve ser feito em ‘tempo real’ (com o perdao
do mau uso do termo). Uma altera¢ao no estado do objeto deve ser
imediatamente refletida na tela visivel ao usuario.

Outro aspecto é que a interface recebe os estimulos vindos do
usudrio e deve propagd-los para os objetos de negdcio. Se cada
componente em uma tela grafica for responsavel por estimular os
objetos certos, o codigo tende a ficar repetitivo e dificil de manter.

Um exemplo classico sdo interfaces graficas construidas em
tecnologias RAD, como Visual Basic e Delphi, em que diversas
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regras e rotinas sdo contidas dentro dos botdes e demais controles
no formuldrio. Ao alterar uma destas rotinas, ¢ necessario alterar o
codigo do controle grafico. E ao fazer isso, é preciso tocar no codigo
da rotina, o que ndo é desejavel, ja que sdo aspectos diferentes de
uma aplicagdo.

Uma solugdo criada nos anos 70 é o chamado Modelo MVC
(Model-View-Controller). Ele consiste no bom uso integrado de
alguns Design Patterns (Padroes de Projeto) classicos, como
Observer e Strategy.

Em um Modelo MVC, nossos componentes sdo divididos em 3,
os ja citados View, Model e Controller. A View é a parte exposta, o
Controller é o controle sobre a comunicagio que vem do usudrio
para o sistema, e o0 Model representa o estado do sistema.

Note que o modelo MVC ndo precisa ser usado apenas em
interfaces graficas. Qualquer tipo de comunicagio entre
componentes, visuais ou nao, pode ser regido por ele.

O MVC se baseia em dois principios fortes.

e O Controller despacha as solicitagoes ao Model:
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Contraller Model

- Usuario

===y | |
' I | |

: ’— 1.1: |

e A View observa o Model:
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Estes principios definem a comunica¢io. O estimulo vindo do
usudrio (ou de outro componente, se vocé esta usando MVC fora de
uma interface grafica) vai para o Controller, que é o componente
com inteligéncia o suficiente para saber qual operagdo invocar no
Model. A operagao invocada pode efetuar a mudanga de estado no
Model. Como a View o observa, assim que a mudanga de estado for
realizada, ela é atualizada. Entdo o MVC em si ndo traz mais do que
duas regras basicas para a comunicagdo entre componentes, e nio
diz o que estes componentes contém.

Como ja mencionado, ¢ possivel, e muitas vezes desejavel,
integrar a técnica de Camadas com o modelo de interagao provido
pelo MVC, quando estamos lidando com aplicagdes monoliticas

(ndo compostas por servicos — como em SOA —, ou por
componentes — neste caso, componentes de negdcio, como
definido por CBD).

46 52 MVC: INTERAGAO ENTRE COMPONENTES



A partir do momento em que dividimos os nossos componentes
em Camadas, podemos aplicar o MVC nelas. Geralmente, isto ¢é
feito definindo a Camada de Negdcios como o Model, e a
Apresentagdo como a View. O componente Controller exige um
pouco mais de controle.

Na maioria dos casos, podemos definir o Controller dentro da
Camada de Apresentagdo. Esta Camada ficaria responsavel, entdo,
por mostrar o estado do Model ao usudrio e receber as requisi¢oes
dele.

Algumas vezes, entretanto, ¢ necessario que o Controller fique
isolado dela. Este é o caso, por exemplo, quando possuimos mais de
uma interface, como Swing e HTML. Neste caso, podemos usar uma
Camada que quase sempre estd implicita, a Camada de Aplicagio.

5.3 CONCLUSAO

Pela escassez de material disponivel, é compreensivel a confusao
gerada pelos conceitos. De qualquer forma, ¢ possivel reduzir as
diferengas a algo simples de lembrar:

Camadas dizem como agrupar os componentes.

MVC diz como os componentes interagem.

E lembre-se sempre de que, neste contexto, componentes
referem-se a qualquer artefato de software: classes, paginas
dinamicas, scripts, objetos etc.

Mesmo sendo pouca a literatura sobre Camadas e MVC, é o
suficiente para entender melhor como estes conceitos se relacionam.
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CapiTULO 6

FANTOCHES

— Artigo publicado em junho de 2007.

Eu gosto de Analise e Projeto Estruturados. Primeiro, porque
me fizeram pensar em programas como mais que bits e bytes
correndo por uma tela monocromatica. Fizeram-me entender
sistemas. Depois porque sdo uma bela técnica para resolver muitos
tipos de problemas, principalmente os altamente matematicos.

Mas o mundo real, ou pelo menos o mundo das aplicagdes mais
comuns, ndo é feito por funcgdes e subrotinas, mas por entidades
colaborativas. A modelagem baseada em objetos é vendida como o
meio ideal de se desenvolver um sistema nos dias de hoje.

A grande maioria das pessoas acredita nisso também, mas por
muitas razoes — entre elas o fato de aprenderem a desenvolver
software de forma estruturada —, acabam utilizando tecnologias
orientadas a objetos (linguagens, notagdes, bibliotecas, ferramentas
etc.) para produzir software de forma estruturada. A ideia neste
capitulo ¢ tentar passar um pouco de como nao produzir software
de maneira estruturada, mas sim orientada a objetos.

6.1 MAS ESTRUTURAR NAO ERA LEGAL?

Antes de continuar, deixa-me fazer uma definicao que vai servir
para o resto deste texto.
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Paradigma Procedural é como eu chamo a programacao na
qual dados e funcoes estao separadas. Nesse modelo de
desenvolvimento de software, as entidades sdo representadas
por estruturas de dados simples que sdo manipuladas por
fung¢des independentes.

Eu nio gosto do termo Programagao Estruturada (apesar de
usa-lo ocasionalmente). Este termo surgiu para separar a arte de
destruir a sequéncia ldgica de um sistema com instru¢ées GOTO,
comum em BASIC, da separac¢do do fluxo em subrotinas, as fungoes
e procedimentos. Dijkstra diz sobre isso tudo no seu paper classico.
Entdo, programagdo orientada a objetos é também estruturada no
sentido em que separa as funcionalidades em médulos. Neste texto,
chamaremos de Programagdo Procedural o modo de definir um

programa como descrito anteriormente.

6.2 MODELANDO O MUNDO

A primeira coisa que se aprende em um curso basico de Andlise
de Sistemas (seja qual for o paradigma e metodologia usados) é que
um sistema de informag¢do modela um minimundo. Este mundo é
uma versdo abstraida do mundo normal, onde os tnicos detalhes
que importam sdo os relacionados com a aplicag¢do, com o que o
sistema faz.

Em um sistema procedural, geralmente se pensa em como as
coisas acontecem, no fluxo de informac¢do. Pensando
proceduralmente, um simples cadastro é assim:
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Cliente fornece endereco. Enderego é armazenado.

Como é perceptivel, sdo apenas dados fluindo. Acho que todos
imaginam que a fung¢do, chamada de Processo na nomenclatura de
Analise Estruturada (aquelas bolhas do Yourdon), vai receber uma
estrutura de dados ENDEREGO e colocar no repositdrio (que pode
ser um SGBD, um arquivo ou qualquer outra coisa).

Pensando de uma maneira OO, vocé tem:

Cliente tem um endereco.

Uhm? Sim. No seu minimundo OO, vocé vai mapear o que
importa (o cliente e seu endereco) para um objeto. E claro que,
dependendo da sua aplicagdo, o Cliente pode ser inutil, mas ai vai
lhe restar o objeto Endereco .

Em um modelo OO, vocé esta preocupado com o que existe no
seu mundo real, como as coisas se relacionam nele.

6.3 IMPLEMENTACOES PROCEDURAIS

Vamos pensar um cendrio simples. Um estacionamento. Nosso
sisteminha exemplo tem uma sé funcionalidade: descobrir se existe
vaga disponivel para um carro no estacionamento e colocar esse
carro na vaga.

Vamos ver o modo procedural de fazer as coisas. Vou usar Java
para os dois casos. Como muita gente programa 100% procedural
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nesta linguagem, ndo devemos ter muitos problemas
entendimento.

class Carro {
private String placa;
private Date dataEntrada;
private int vaga = -1;

public void setPlaca(String p) {
this.placa = p;
}

public String getPlaca() {
return placa;

}

public void setDataEntrada(Date data) {
this.dataEntrada = data;

}

public Date getDataEntrada() {
return dataEntrada;

}

public void setVaga(int vaga) {
this.vaga = vaga;

}

public int getVaga() {
return vaga;

}

}

class Estacionamento {
public final double VALOR_HORA = 0.5;
private Carro[] vagas = new Carro[5];

public boolean estacionar(Carro c) {
int vagalLivre = vagalLivre();
if (vagaLivre == -1)

return false;

no

c.setDataEntrada(new Date()); //coloca a data atual do sistema

vagas[vagalLivre] = c;
c.setVaga(vagalLivre);
return true;

3
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public double sair(Carro c) {

int vagaOcupada = c.getVaga();

Date dataEntrada = c.getDataEntrada();

double conta = tempoEmHorasAteHoje(dataEntrada) * VALOR_HORA;

c.setvaga(-1);
vagas[vagaOcupada] = null;
c.setDataEntrada(null);
return conta;

Aposto que muita gente vai estranhar eu rotular isso de
procedural. Aqui nds temos a classe Estacionamento que cuida do
processo de estacionar e deixar o estacionamento do Carro ,
representado por um pseudoJavaBean (um dia eu explico que é um
pseudoJavaBean na minha concep¢io).

Mas, o que tem isso de procedural? Sdo classes, nao sao?

Meu primeiro exercicio é para quem tem background em
linguagens procedurais. Tente reescrever isso utilizando pascal
classico (ndo Delphi), FORTRAN ou C (ndo C++). O c6digo nao vai
ficar muito diferente, ndo ¢é? Para quem ndo programa nessas
linguagens, vou mostrar uma implementagdozinha mixuruca em
pseudocddigo baseado em C:

struct t_carro

{
char * placa ; /* uma string */
int vaga ;time_t data_entrada ; /* um dos tipos de data */

Y
typedef struct t_carro carro ; /*para podermos usar a struct */

carro vazio;
carro vagas[5];

int estacionar(carro c)

{

int vaga_livre = achar_vaga_livre();
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if(vaga_livre==-1) return 0; /* em C, 0 = false e 1 = true */

c.data_entrada = data_do_sistema();
vagas[vaga_livre] = c;

c.vaga = vaga_livre;

return 1;

double sair(carro c)

{

int vaga_ocupada = c.vaga;

time_t data_entrada = c.data_entrada;

double conta = tempo_em_horas_ate_hoje(data_entrada) * VALOR_HORA
c.vaga=-1;

vagas[vaga_ocupada]=vazio;

c.data_entrada=0;

return conta;

}

Mesmo que vocé nio saiba nada de C, da para perceber que os
codigos sdo muito parecidos. A maior diferenca é a mais futil, esta
nas conven¢des de nomenclatura. Se vocé colocar os atributos de

Carro na primeira implementagdo como publicos, além de nao
perder nada (afinal, o que sdo get e set além de um jeito mais
lento de fazer um atributo publico?), o cédigo ficara mais parecido.

Claro que a sintaxe das linguagens é muito parecida, e isso
ajuda. Mas o que parece ndo é a sintaxe, ¢ o meio como se
programa. Esse é um programa altamente procedural. Note que nédo
existe um sé meio procedural de pensar e implementar, ou um sé
meio OO de fazer isso. Uns sdo melhores, outros piores, mas estes
sao apenas dois exemplos.

6.4 BAD SMELL: FORCAS OCULTAS

O classico livro Refactoring, de Martin Fowler (1999), introduz o
conceito de bad smells, literalmente um fedor no cédigo. Vocé olha,
cheira, vé que tem algo errado, e precisa descobrir a causa.
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Note que o sistema funciona! Vocé pode entregar para o seu
cliente exatamente desta maneira, mas o que nos queremos aqui nao
¢ entregar algo rapido para gerar uma fatura. Estamos estudando a
melhor maneira de implementar, e como objetos podem ajudar a
tornar o desenvolvimento de software mais natural e mais barato
em médio prazo.

Falando em natural, pense no c6digo que criamos, em qualquer
uma das implementacdes. Esse modelo se parece com o mundo
real? Vejamos: temos um procedimento que recebe um carro, o joga
no estacionamento.. Como se na entrada do estacionamento
houvesse um guindaste que carregasse os carros até suas vagas.

E assim que funciona? Ndo! O motorista ou o manobrista vai
o . . " n .
pegar o carro e dirigi-lo ate a vaga certa. O carro "sabe" estacionar, e
essa ¢ uma responsabilidade dele: dada uma vaga, estacione.

Claro que vocé pode efetivamente ter seu carro sendo movido
desta forma (¢ s um sistema, ndo é o mundo real!), mas eu insisto:
modele seu sistema o mais proximo que conseguir do mundo real.
Isso o ajuda a conversar mais facilmente com seus usudrios e manter
a mesma linguagem que ele, podendo aproveitar os conceitos que
ele aplica no dia a dia.

No caso especifico, nosso método estacionar ( Carro c ) estd
com responsabilidades demais! Ele tem de coordenar o processo de
encontrar uma vaga, modificar o carro, modificar a vaga etc. E olhe
que isso é um exemplo simples, que ndo envolve acesso a recursos
como bancos de dados. Vamos tirar o peso dos ombros do pobre
método e colocar nosso carro para ser mais do que uma struct de
luxo.
class Carro {

private String placa;
private Vaga vaga;

public void estacionar(Vaga v) {
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this.vaga = v;
v.ocupar(this);

3

public void sair() {
vaga.setOcupante(null);
this.vaga = null;

3

public Vaga getVaga() {
return vaga;

}

}

class Vaga {
private Date dataEntrada;
private Carro ocupante;

public void ocupar(Carro c) {
this.ocupante = c;
this.dataEntrada = new Date();

}

public double getValor() {

return (tempoEmHorasAteHoje(dataEntrada) * Estacionamento.VALOR_

HORA) ;
}

public long tempoEmHorasAteHoje(Date desde) {
return 1;

}

public void setOcupante(Carro c) {
this.ocupante = c;

}

}

class Estacionamento {
public static final double VALOR_HORA = 0.5;
private Vaga[] vagas = new Vaga[5];

public boolean estacionar(Carro c) {
Vaga vagalLivre = vagalivre();
if (vagaLivre == null)

return false;

c.estacionar(vagalLivre);
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return true;

3

public double sair(Carro c) {

Vaga vagaOcupada = c.getVaga();
c.sair();
return vagaOcupada.getValor();

b
3

Perceba que nesse modelo nos explicitamos um conceito. O
cliente, no caso, quer saber o preco do uso da vaga, ndo do carro, e
para melhor modelar isso ndés criamos um objetozinho com este
conceito.

Observe os programas. Perceba como as responsabilidades
foram divididas entre os objetos participantes, e como ndo existe
mais um método (ou um conjunto de métodos) que manipula os

dados. Geralmente cada objeto cuida de si proprio. Essa ¢ a ideia.

De uma maneira geral:

E um bad smell se seus objetos sdo guiados através de forcas
ocultas; se seus objetos se comportam como marionetes sendo
manipuladas por uma fun¢do mestre, o mestre dos fantoches
(qualquer semelhanca com um famoso album ¢é mera
referéncia).

Isso é sintoma de um design altamente procedural, no qual a
légica de negocio esta implementada em fungdes e em como estas
manipulam estruturas de dados. Vocé geralmente acaba com uma
série de classes (geralmente implementando o padrao Command
induzido pelos Frameworks MVC web, mas por vezes sdo Fagades)
coordenadoras e um bando de objetos burros que nada mais sdo do
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que um agrupamento de dados relacionados.

Neste cendrio, ¢ comum que simplesmente ndo se consiga
reaproveitar logica. E o tipo de sistema em que reusabilidade é
mantida com crtl+c/crtl+v , ja que seus métodos sio "gordos”
demais e sdo tao especializados que simplesmente nao servem para
nada além do que foram concebidos inicialmente. Outro sintoma
deste tipo de design sao métodos com muitas linhas de codigo.

Minha sugestao:

Divida a responsabilidade do seu método faz-tudo por objetos
que colaborem. Modele melhor seu sistema tentando aplicar
conceitos e abstragdes do mundo real.

6.5 ANATOMIA DE UM SISTEMA OO

Um sistema baseado em objetos e formado por componentes (os
proprios objetos) que colaboram entre si. Isso ndo ¢ tao diferente de
um sistema procedural, no qual as fungdes e procedimentos devem
trabalhar juntos para um baixo acoplamento e alta coesao.

Uma maneira pratica de avaliar seu modelo OO contra
fantoches e mestres é o diagrama de sequéncia, que serve
exatamente para mostrar como os objetos interagem no sistema.
Nesse caso, a interagdo é sempre iniciada pelo nosso mestre dos
fantoches.

Tendo as responsabilidades distribuidas, os objetos agora
colaboram entre si, ndo existe uma unica unidade de controle. Se
vocé precisar estender a funcionalidade do seu sistema, agora pode
reutilizar os procedimentos que foram separados do método inicial.
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O método estacionar() agora é apenas um estimulador dos
outros objetos.

6.6 ENTRE FLEXIBILIDADE E
PRODUTIVIDADE

Como sempre, o programador deve lutar entre ser flexivel ou ser
produtivo. Na verdade, essa é uma luta desnecessaria. Quando vocé
produz software de qualidade, vocé acaba sendo produtivo em
longo e médio prazos.

A grande dificuldade é como saber quando sua arquitetura esta
flexivel e quando esta flexivel demais (mais do que o necessario).
Vocé pode perder dias esculpindo um framework em cima da sua
aplicagdo, onde qualquer mudanga serd muito simples. Mas vocé
precisa pensar que pode ser que uma mudanca brusca nunca seja
necessaria, e nao hd na maioria das vezes como saber as

necessidades futuras.

Um bom modelo de objetos permitira que vocé consiga separar
bem as coisas. Objetos mapeando significados do dominio, como o
exemplo da Vvaga , ddo flexibilidade préxima da que seu cliente
tem. Entdo, se ele resolver mudar seus conceitos, vocé pode seguir a
mesma linha de raciocinio ao mudar os seus, incluindo estratégias
parecidas de migragdo no mundo real e no sistema.

Refatorar seu cddigo constantemente ajuda a manter algo
simples e flexivel. Siga esta pratica.

6.7 CONCLUSAO

Todo mundo aprende a construir algoritmos, e algoritmos sao
dados fluindo entre fung¢des. A migracdo de paradigma é complexa,
e a literatura especializada em plataformas altamente utilizadas,
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especialmente Java e (principalmente) Java EE, ndo ajudam nem um
pouco, pregando sistemas procedurais.

Existiu um motivo para a criagdo do paradigma de Orientagao a
Objetos. Este paradigma prové abstragdes melhores e mais naturais,
mais proximas do mundo. Antes de definir seu sistema, pense em
como as coisas interagem no mundo. Pense que objetos ndo sdo
dados+fungdes, eles sdo entidades por si s6, e devem colaborar entre
si. Nao crie "donos da razdo" no seu sistema, produza classes coesas
e colaborativas.

Se vocé realmente quer utilizar objetos, fuja o quanto puder dos
programas procedurais. Muitas vezes lidamos com coisas como
bancos de dados relacionais e outros subsistemas que sdo
intimamente ligados a0 modo procedural de pensar. Entretanto,
nestes casos vocé pode criar um mapeador (algo como o padrio
DAO em Java EE) entre os mundos.
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CapPiTULO 7

ARQUITETURA E SOBRE
PESSOAS

— Artigo publicado em janeiro de 2008.

Todo livro sobre arquitetura de que consigo me lembrar
claramente declara que a arquitetura é responsavel por definir
macroaspectos de um sistema baseado nos inputs dos seus
stakeholders. Embora bastante clara, essa sentenca é muito dificil de
mapear nas nossas a¢oes do dia a dia.

Provavelmente, um dos aspectos menos compreendidos do
papel da arquitetura é que o time de desenvolvimento de software
(do qual o arquiteto faz parte) é um stakeholder muito importante
por si s6. A arquitetura tem de preencher os requerimentos dos
usudrios do sistema, dos patrocinadores do projeto e dos
desenvolvedores.

Isso significa que a arquitetura ideal para um dado projeto pode
ndo ser uma que use as melhores ferramentas e técnicas.

Na maioria dos casos, o arquiteto terda de considerar que as
qualidades do time definem uma das maiores razdes para escolher
uma dada ferramenta ou técnica. Imagine que vocé entrou para uma
equipe de programadores, que programam hd muito tempo em
VB6, que estd desenvolvendo um site. Apesar de vocé pensar que
Ruby on Rails é a melhor escolha para essa tarefa, ninguém no time
tem experiéncia com essa plataforma. O site precisa ser entregue em

60 7 ARQUITETURA E SOBRE PESSOAS



um curto espago de tempo, sem tempo para treinar. Vocé seguiria a
melhor escolha técnica?

Ao mesmo tempo, um arquiteto precisa pensar no futuro.
Talvez Rails nao seja a melhor opgao para esse release, mas se ele
realmente agrega valor, o arquiteto deve incluir uma migragdo no
roadmap do sistema. Tenho um pouco de experiéncia em introduzir
Ruby em pequenos passos. A cada iteragdo, uma ou duas historias
seriam implementadas usando essa nova plataforma. Vocé pode
comegar utilizando Ruby, a linguagem, sempre que for necessario
um pequeno programa ou um script, por exemplo, e introduzir
lentamente o novo desenvolvimento da plataforma web. A coisa
mais importante é que vocé deve ter uma visdo clara de como o

sistema deve aparentar no futuro e como fazer isso virar realidade.

Entretanto, antes de considerar usar Ruby ou qualquer outra
nova tecnologia, o arquiteto deve apresentar suas ideias para o
desenvolvedor. Assim como vocé deve perguntar aos seus usudrios
como a interface deveria ser, vocé também deve ter um input dos
desenvolvedores. Claro que, assim como o usudrio nao pode ter sua
interface ideal no estilo da Second Life, seus desenvolvedores vao
sugerir ideias que ndo serdo vidveis ou desejaveis. A coisa mais
importante é vocé coletar o feedback e respeitar a opinido do grupo,
que provavelmente sera o mais afetado pelas suas decisoes.

Eu lembro de trabalhar em um projeto altamente distribuido. Eu
estava no Rio de Janeiro, e havia pessoas em Londres, Alemanha e
Nova lorque. Era quase impossivel ter todo o time de
desenvolvimento na mesma chamada de conferéncia devido aos
fusos horarios. O arquiteto do projeto estava em NY, talvez o menor
escritério com apenas alguns desenvolvedores. Era muito
interessante fazer um svn up e ver quais os novos brinquedos ele
havia inserido no projeto.

Eu posso lembrar de que, ao atualizar meu workspace, tomei
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consciéncia da introdugdo gradual do Spring (1.2, depois 2.0), Java
5, cddigo C++ nativo acessado por JNI, PERL, Python e AWK
(perfomando a mesma tarefa: substitui¢des simples em arquivos de
configuragdo durante o build). Nosso projeto era Java EE padrao,
mas ninguém além dele tinha alguma ideia de como o sistema era
estruturado de ponta a ponta. Quando ele foi questionado sobre isso
por um gerente sénior, ele disse algo como "Estd tudo no wiki, esses
desenvolvedores sdo preguicosos!”. Tenho certeza de que vocé pode
imaginar que a qualidade de uma descri¢ao de tnica pagina do wiki
era uma bagunga total.

4

O problema nesse caso nido é exatamente a terrivel escolha
técnica, mas o fato de que nds, desenvolvedores, nao estariamos
cientes das mudangas até nds atualizarmos nossos arquivos de
origem - nem preparados para resolver conflitos. Se o arquiteto ndo
pode comunicar devidamente isso aos seus colegas na Europa ou na
América do Sul, ele deveria ter adotado uma estratégia diferente do

que simplesmente jogar mudangas em nos.

Distribui¢ao de times, fisicamente ou ndo, é o maior problema
da arquitetura. Digamos que temos um sistema que permite
negociantes trocarem agdes. Uma parte do sistema é sobre reunir
dados do mercado, outra parte é sobre interagao do usuario e outra
é sobre submeter as transagdes de volta ao mercado. Por alguma
razdo, alguém decidiu que noés terfamos diferentes times
trabalhando em cada modulo.

No final do dia, é um sistema tnico - qualquer um desses
moédulos isolado ndo teria utilidade - e poderia ser arquitetado
assim. Isso acontece quando a estrutura da equipe influencia a
arquitetura. Embora todos os mddulos rodem no mesmo JVM,
contexto de aplicagio e contexto de web, eles estio sendo
desenvolvidos em times diferentes. Quando o time responsavel por
reunir os dados precisa fazer um build completo, eles néo
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precisariam estar cientes de que o time responsavel pelas transagoes
esta trabalhando em um release de manutencao.

Nesse cendrio de exemplo, o arquiteto precisa planejar os
modulos para que essas partes da mesma aplicagdo - elas ndo sdo
componentes - estejam em caixas pretas (ou, pelo menos, em caixas
cinzas) e os times possam trabalhar em um fluxo relativamente
isolado.

Usar Rails, introduzir AWK e associados, e planejar o sistema
como um mddulo unico e similares podem ser a melhor técnica de
design. Mas arquitetura nao é sobre técnica, pelo menos nao apenas
sobre isso. E 0 mesmo conceito que existe entre engenharia civil e
arquitetura.

Quando vocé vai para uma inspe¢do no apartamento e percebe
que o lugar perfeito para locagdo infelizmente recebe luz solar
direta, em periodos indesejaveis, vocé esta encarando exatamente os
problemas que estamos discutindo aqui. Talvez colocar o prédio
daquele jeito tenha sido a melhor escolha técnica (engenharia), mas
a arquitetura deveria ter percebido que as pessoas eventualmente
morariam 14 e nio ficariam felizes em acordar as 6 da manha sendo

queimadas pelo sol australiano.

Lembre-se: pessoas viverdao no seu sistema. Fora e dentro dele.
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CapiTULO 8

DEIXE PARA LA O DDD

— Artigo publicado em margo de 2010.

Nos dltimos anos, realizei muitos workshops sobre Domain-
Driven Design (DDD, ou em portugués, Projeto Orientado a
Dominio). N6s tinhamos mais de 100 pessoas nessas sessoes, € 0
feedback era frequentemente muito bom. Contudo, depois das
sessdes de 2009, eu disse ao meu parceiro de negdcios que essa era a
ultima vez que eu fazia isso.

Acho que Domain-Driven Design (EVANS, 2003) ¢ um dos
livros técnicos tradicionais mais importantes publicados na década
passada. Eu desfrutei de varias atividades que realizamos durante os
workshops, e também gostei de encontrar todas aquelas pessoas.
Acho que estou apenas cansado de como nossa industria ndo
entende a diferenca entre Domain-Driven Design e Orientagdo a
Objetos.

Sendo mais especifico, as razdes para estar cansado sdo:

1. Parece ser extremamente dificil para as pessoas entenderem
DDD.

2. As pessoas nao precisam entender Domain-Driven Design
para se beneficiarem com isso.

Deixe-me elaborar melhor.
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8.1 PARECE SER EXTREMAMENTE DIFICIL
PARA AS PESSOAS ENTENDEREM DDD

Vamos fazer uma busca rapida no Google:

Visitas no Google Mengdes Pergunta
11,500 34 +”domain driven design” +repository
5,800 20 +”domain driven design” +corruption
5,460 52 +”domain driven design” +ubiquitous

Esse é apenas um exemplo rapido de como as pessoas entendem
DDD: ha muito mais visitas no Google sobre Repositério e Padroes
da camada anticorrupgio do que sobre Linguagem Ubiqua.

Para entender melhor o problema que isso representa, vamos
revisitar o livro Domain-Driven Design (EVANS, 2003). A
Linguagem Ubiqua ¢ definida na Parte I. De acordo com ele, a Parte
I "apresenta os objetivos basicos de desenvolvimento orientado a
dominio". Um pouco antes disso, em seu prefacio, Martin Fowler

diz:
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Eric também consolida varias das coisas que nds aprendemos
ao longo dos anos. Primeiro, na modelagem do dominio, vocé
nao deve separar os conceitos da implementacao. Um dominio
modelador efetivo ndo pode somente usar um quadro branco
com um contador, mas também escrever Java com um
programador. Isso ¢ parcialmente verdade porque vocé nao
pode construir um modelo conceitual util sem considerar
problemas de implementacao. MAS A RAZAO PRIMARIA POR QUE
CONCEITOS E IMPLEMENTAGAO PERTENCEM JUNTOS E ESTA: A MELHOR
QUALIDADE DE UM MODELO DE DOMINIO E QUE ELE PROVE UMA
LINGUAGEM UBIQUA QUE CONECTA TECNOLOGOS E EXPERTS EM
DOMINIO JUNTOS.

Parece bastante importante, ndo parece?

O Padrao de Repositorio (Repository Pattern), por outro lado,
foi catalogado por Fowler em seu livro Patterns of Enterprise
Application Architecture (2002), e é apresentado por Evans na Parte
II. O autor diz que a meta desta parte "é focar nos tipos de decisoes
que conservam o modelo e implementa¢do alinhados um com

outro, cada um refor¢ando a eficacia do outro".

O grande numero de buscas por Padroes da camada
anticorrupgdo é ainda mais preocupante. Isso é apresentado na Parte
IV, e essa parte "permite que as metas da Parte I sejam realizadas em
uma larga escala, para um grande sistema ou uma aplicagdo que se
encaixa em uma rede empresarial altamente difundida”.

Isso é estranho. A maioria das pessoas estd falando sobre o
trabalho de Eric Evans, e eles ainda parecem estar mais
interessados nos blocos de constru¢ao do que no nicleo real do
Domain-Driven Design.
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Essa foi a razao de eu ter criado o workshop. Em varios féruns e
grupos de usudrios, as pessoas estdo falando sobre Domain-Driven
Design como se ele fosse apenas uma técnica de modelagem e/ou
um padrao de linguagem. Dado que os padrdes e as técnicas que o
livro menciona nao sdo nada novos na Orientagdio a Objetos,
preciso perguntar: se Domain-Driven Design é apenas sobre como
criar um objeto modelo, como ele é diferente do que foi
desenvolvido em décadas de Orientagao a Objetos?

Repositdrios, Value Objects, Entities, Especificagdes, nada sobre
isso é novo. Se Evans tivesse escrito o livro apenas para catalogar
esses padroes, ele apenas estaria repetindo o que outras pessoas ja
falaram anos atrds. E muito improvavel que o trabalho dele tivesse
qualquer relevancia ou gerasse muito interesse.

Mas esse nao ¢ o caso. Domain-Driven Design usa os padroes,
técnicas e estratégias para permitir a Uinica coisa que essa técnica
realmente traz: manter o modelo e a implementacio alinhados, e
usar uma linguagem que reflita este modelo. Citando o livro mais
uma vez:
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Em Domain-Driven Design, trés usos basicos determinam a
escolha de um modelo.

1. O modelo e o coragao do projeto moldam um ao outro.

2. O MODELO E A ESPINHA DORSAL DE UMA LINGUAGEM USADA
POR TODOS OS MEMBROS DO TIME. POR CONTA DA LIGACAO
ENTRE O MODELO E A IMPLEMENTACAO, DESENVOLVEDORES
PODEM FALAR SOBRE O PROBLEMA NESSA LINGUA. ELES PODEM
SE COMUNICAR COM OS EXPERTS DE DOMINIOS SEM TRADUCOES
NO MEIO. E POR CONTA DE A LINGUAGEM SER BASEADA NO
MODELO, NOSSAS HABILIDADES LINGUISTICAS NATURAIS PODEM

SE DIRIGIR PARA APERFEICOAR NOSSO PROPRIO MODELO.

3. O modelo é conhecimento destilado.

E esse livro atinge o objetivo de mostrar como vincular modelos,
linguagem e implementag¢do de um jeito brilhante. O problema ¢
que as pessoas estdo muito excitadas sobre os "novos" e brilhantes
padroes para prestar a devida aten¢ido ao que importa, mesmo que o
autor repita varias vezes isso pelo livro!

Acredito que o problema aqui possa ser causado pelo fato de que
a maioria das pessoas que conheco faz do livro Domain-Driven
Design como seu primeiro livro de design do mundo real orientado
a objetos. Nao acho que seja um bom livro para isso. Na verdade,
acho que é uma escolha terrivel. O livro de Evans deveria ser sua
terceira, talvez quarta, escolha de livros sobre este topico. E muito
melhor 1é-lo depois de ter lutado contra modelos que nao possuem
uma lingua unificadora.

8.2 AS PESSOAS NAO PRECISAM ENTENDER
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DOMAIN-DRIVEN DESIGN PARA SE
BENEFICIAREM COM ISSO

E isso provavelmente ¢ uma coisa boa. Como um consultor,
estou sempre no lado do cliente, e sempre trabalhando em times de
diferentes niveis. Frequentemente tenho um time que sabe apenas o
basico do basico de Orientagdo a Objetos, e possivelmente nao
consegue digerir conceitos tais como aqueles apresentados por
Evans.

Mas tudo bem, eles nao precisam. Uma das melhores coisas
sobre usar o jeito de pensar do Domain-Driven Design é que ele
fornece um simples framework, para descobrir o que - e ndo como -
fazer. Mas a melhor coisa sobre Domain-Driven Design na maioria
dos cendrios é que as pessoas nao precisam saber o nome dessa

técnica.

Nos meus workshops, explorei muito isso. Apenas apds quatro
horas de multiplas atividades que focavam apenas em modelar um
dominio, definir uma linguagem e refatorar, eu introduzi os blocos
de constru¢do — e a Unica razao para ter introduzido os padroes
durante o workshop foi porque eu tinha pessoas que ja haviam lido
o livro e tinham questdes para perguntar sobre ele.

E isso é o mesmo tipo de coisa que eu fago com os meus times.
Eu tentarei nunca usar a palavra Entity ou Value Objects, mas
explicarei os diferentes tipos que a identidade e o ciclo de vida dos
objetos tém. Nao direi que eles tém um Repositério de Usudrios,
mas modelarei para eles algumas classes que representam uma lista
de coisas.

Minha experiéncia diz que o livro nao é o suficiente. Minha
experiéncia diz que o workshop também nao é o suficiente. Minha
experiéncia diz que as pessoas precisam ver o objetivo do Domain-
Driven Design aplicando a linguagem ubiqua em um projeto real.
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CapiTULO 9

ARQUITETURA AGIL: 4
ESTRATEGIAS COMUNS

— Artigo publicado em maio de 2010.

Na ThoughtWorks (https://www.thoughtworks.com/), nosso
jeito preferido de comegar um projeto era fazendo um conjunto de
workshops e sessdes com stakeholders por duas semanas. E o que
chamamos de Inception. Depois da Inception, normalmente nds
tinhamos um backlog do produto para o projeto e estavamos
prontos para comegar a escrever o cédigo da produgao.

Durante esse periodo, nds cridvamos uma visdo técnica para o
sistema. E um artefato bastante incompleto, basicamente uma
metafora do sistema (http://c2.com/xp/SystemMetaphor.html),
apenas bom o bastante para comecar o projeto. Nessa etapa, sempre
recebia olhares engracados do time de desenvolvimento e
arquitetura do cliente, e questdes como: "Entdo, nesse tal Agile, ndo
temos arquitetura? Apenas comegamos a codar sem pensar sobre
como as coisas sdo estruturadas em um nivel maior?".

Bem, ndo realmente. Nos resolviamos problemas de arquitetura,
mas de uma maneira bem diferente do que outras metodologias
sugerem. Quando um projeto comega, eu ndo me importo em ter
uma arquitetura sadia e completa. Eu me importo em ter uma
estratégia sensata para lidar com as decisdes sobre a arquitetura.

Em um projeto agil, histérias do usudrio contém tanto valor de
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negocio quanto investigagdo técnica/trabalho de arquitetura. O
modo usual de lidar com isso é apenas acumular esses cards em um
backlog de iteragdo, e distribui-los em ordem prioritaria. Isso
funciona muito bem quando uma nova feature requere apenas
mudangas de design, mas nao é tdo bom para decisdes arquiteturais.
Lembre-se, arquitetura pode ser definida como "coisas que as
pessoas entendem como dificil de mudar” (FOWLER, 2003).

Como um Lider técnico/Gestor de iteragdo, experimentei e
aprendi com vérias diferentes estratégias para lidar com essas
decisoes "dificeis de mudar”. Neste capitulo, quero discutir quatro
delas.

9.1 ITERACAO ZERO

Um jeito de lidar com problemas de arquitetura é buscar
resolvé-los na primeira iteragdio para um projeto, que ¢é
frequentemente chamada de Iteragdo Zero. O time vai trabalhar em
toda a investigagdo técnica e decisdes arquiteturais que eles sabem
que precisam ser enderecadas de uma vez so, antes de comegar
efetivamente a escrever algum codigo de produgao.

Em teoria, essa estratégia tira proveito de certa economia de
escopo (https://en.wikipedia.org/wiki/Economies_of_scope).
Provavelmente ¢ mais eficiente agrupar seus problemas técnicos e
arquiteturais enquanto os resolvem. Histérias do usudrio
influenciariam a arquitetura definida na primeira iteragdo; elas
deveriam conter 100% do valor de negocio, e nenhum risco técnico
conhecido deveria ser enderecado enquanto trabalham com elas.

Entretanto, ha problemas escondidos nisso:

e Desperdicio: vocé gastara tempo planejando e
arquitetando coisas para cartdes que podem nunca
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serem feitos.

e Nio entrega valor de negdcio: vocé estd traduzindo
métodos dgeis para um cliente. A primeira coisa que
voceé quer dizer a eles é que, em toda iteragdo, eles terao
algum valor de negodcio. Depois de todo o trabalho
convencendo-os, vocé comega o projeto e ndo entrega
nada na primeira iteragdo. Isso pode se tornar um
problema tio grande que gestores de conta da
ThoughtWorks as vezes pedem para times que estdo
seguindo essa estratégia chamar isso de "Preparagio”,
"Fase de Investigagio Técnica" ou "qualquer coisa
menos uma iteragao!".

e Vocé nio sabe o que nao sabe: vocé pode tentar
enderecar toda a investigagdo técnica agora, mas se o
seu projeto é realmente agil, o que vocé sabe agora ¢é
apenas uma fragdo do que vocé saberd em um periodo
de suas semanas. Vocé nio esta fazendo compromissos
no ultimo momento responsivel (POPPENDIECK;
POPPENDIECK, 2006), e isso realmente reduz os
beneficios dos métodos dgeis.

e Naio ha tempo suficiente: ¢ muito comum na Iteragéo
Zero quebrar o timebox, e continuar por varias
semanas, até meses. A quantidade de investigagio
técnica e trabalho — que, lembre-se, pode ou ndo ser
realmente necessiaria — nao caberd em uma iteragdo
regular.

Eu uso Iteragdo Zero, mas ndo uso como o ponto principal para
o design e a investigagdo técnica. Minha Iteragdo Zero visa obter
uma historia pronta, de ponta a ponta. Esta precisa ser uma historia
importante, para que o trabalho realizado para entregar possa ser
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reusado em outros projetos. Dado que nés nao temos estrutura em
vigor ainda, isso ¢ frequentemente muito trabalho a ser realizado
por um unico desenvolvedor ou um par. O que eu normalmente
faco ¢ quebrar a histéria em tarefas, no estilo Scrum.

Desse jeito nds teremos alguma coisa para mostrar para o cliente
no showcase e, de acordo com a Regra do Segundo Cartdo, teremos
feito design suficiente para reduzir risco para as proximas iteragoes.

9.2 HISTORIAS TECNICAS

Esse é o estilo sugerido por Philippe Kruchten. Nessa estratégia,
trabalho de arquitetura e design tém seus proprios cartdes que sdo
priorizados e feitos juntos com cartdes de valor de negdcio.
Chamamos esses cartdes de Tech Stories, Histérias técnicas, ao
contrario de Historias do usuario. Teoricamente, a maioria das
decisdes arquiteturais serdo feitas enquanto fazemos Historias
técnicas. O desenvolvedor, ao fazer a Histéria do usudrio, se
beneficiard do fato de que todas as decisdes ja estdo feitas.

O maior beneficio dessa estratégia ¢ que ela cria visibilidade
sobre os riscos técnicos e o trabalho de design requerido para o
projeto. Quando vocé mistura requerimentos técnicos e de negécio
em uma Unica histéria, é muito dificil de entender o quanto de
esforco 14 é técnico e o quanto é relacionado ao negdcio; vocé
frequentemente tem de justificar para o negdcio por que "adicionar
um link na home page" é, na verdade, um grande trabalho, porque
sua arquitetura ndo estd pronta para isso.

E bom que nio machuca a natureza just-in-time dos métodos
ageis. Vocé pode programar as Historias técnicas para serem feitas
em qualquer iteracdo, idealmente apenas antes de trabalhar uma
Histdria de usuario dependente.
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Contudo, na minha experiéncia, isso ndo é tdo bom:

e Desperdicio: assim como a Iteragdo Zero, Historias
técnicas significam que vocé talvez gaste tempo
investigando e planejando coisas que ndo serdo uteis
quando o requerimento mudar. E eles vao mudar.

e A arquitetura torna-se uma baixa prioridade: se esses
cartdes sdo colocados no backlog do produto, isso
significa que eles precisardo ser priorizados pelo
negocio, e é realmente dificil para eles entenderem o
valor dessas tarefas técnicas. Desenvolvedores
continuardo tendo os mesmos debates, tentando
convencer que esses acronimos tém valor real.

e Cria uma cadeia de dependéncia: a dependéncia entre
Historias técnicas e Historias do usudrio é realmente
dificil de administrar. Se uma Histéria técnica demorar
mais do que o esperado, isso pode bloquear nio uma,
mas muitas Historias do usudrio!

» Ha ainda uma coisa faltando: independentemente do
tempo gasto fazendo investigagdes técnicas antecipadas,
vocé ndo serd capaz de cobrir todas as coisas possiveis
para todas as Historias do wusudrio. Design e
investigagdo técnica ocorrerdo dentro da Histéria do
usudrio de qualquer forma.

Historias técnicas acontecerao em qualquer projeto ndo trivial.
Eu tento minimizar seus ntmeros, eu nido quero meu cliente
pagando adiantado por um esforgo técnico de que ele pode precisar
ou ndo. Eu quero que o cliente entenda que toda vez que
adicionamos uma feature, ha um custo, e que parte desse custo é
derivado puramente de trabalho técnico.
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Também odeio pedir ao cliente priorizar coisas que eles nado
entendem. Como posso explicar para um gestor de produto que
“Refatorar a classe de usuario" é mais importante do que “Editar
detalhes de usudrio"? Muitos decisdes arquiteturais importantes nao
podem ser diretamente mapeadas em um beneficio tangivel. Vocé
pode tentar convencer seu cliente, mas vocé terda essa mesma
conversa toda semana, pelo resto do projeto.

Quando trabalho em projeto no qual, por algum motivo,
Historias técnicas sdo a norma, eu geralmente aplico uma técnica
chamada technical budget, ou Or¢amento técnico (Krutchen chama
de “buffers”). Nela, cada iteragdo tem uma capacidade fixa
(normalmente expressa com a % da Velocidade) alocada na
Historia técnica. Isso funciona, porém é bem ineficiente. O tamanho
do orgamento sempre sera muito grande ou muito pequeno; vocé
muitas vezes acaba tendo de renegociar aumentos de buffer a cada
iteracdo.

9.3 SPIKE

Fazer qualquer design ou investigacao antecipadamente se trata
principalmente da redugdo de riscos. Riscos sé6 podem ser mitigados
com geracdo de informagdo (veja o livro Managing the Design
Factory, de Donald G. Reinertsen, para uma excelente discussao
sobre isso). O modo candnico de gerar informa¢do em projetos

ageis é chamado de Spike
(http://www.extremeprogramming.org/rules/spike.html).

Um Spike ¢ um experimento cujo objetivo ¢ gerar informacgdes.
Pode ser algo como: "No6s podemos usar JSON.Net para serializar
nossos dados em vez de fazer usando um template engine?" ou "nos
devemos dividir esse blob em um sistema de trés camadas?".

Um desenvolvedor ou um par fazendo um Spike tentara gerar a
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informagdo requerida, muitas vezes escrevendo um pouco de
codigo. Esse esforgo tem um periodo e o Spike ndo acrescenta para a
velocidade do time. Um Spike ndo removerd completamente a
necessidade de uma investigacao técnica e o risco das Historias de
usudrio. Ele apenas reduzira o esforgo requerido ao fornecer alguma
informagao adquirida antes que o cartdo seja trabalhado.

Meus problemas com essa técnica:

e A arquitetura torna-se uma baixa prioridade: assim
como na Histérias técnicas, Spikes precisam ser
priorizados pelo gerente do produto.

e Alguns serdo inuteis: Spikes talvez acabem gerando
nenhuma informagio util ou qualquer coisa do tipo.
Claro que os desenvolvedores aprenderao alguma coisa,
mas essa informagdo pode ndo ser nem um pouco
relevante para o projeto.

o E descartavel: o codigo escrito para um Spike devera
ser eliminado quando seu objetivo for atingido (ou seja,
informagdo for gerada). Codigo derivado de Spike
tende a ter uma baixa qualidade, e é possivel que
desenvolvedores apenas improvisem alguma solugio
simples para descobrir depois que ndo é aplicavel para o
codigo de produgao.

Uso Spikes todo o tempo. Contudo, a maioria deles ndo é um
codigo descartavel. Eu frequentemente exijo que meu time tenha a
mesma qualidade padrdo com os Spikes como temos com o codigo
de produgao.

Como priorizagdo, isso ¢ um problema menor do que com
Historias técnicas. Historias técnicas supostamente tém valor por
elas mesmas, e isso é dificil de comunicar para as pessoas do
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negocio. Entretanto, com Spikes, eu normalmente pego por duas
estimativas: uma sendo "se esse cartdo foi feito antes do Spike’, e
outra sendo "se esse cartio é feito depois do Spike". Em muitos
projetos, nio realizar o Spike antes da Histéria do usudrio significa
uma estimativa 60% mais alta.

9.4 LINHA DE MONTAGEM

A ultima estratégia que quero discutir é o que chamamos de
Assembly Line, ou Linha de montagem. Nela, a parte de
desenvolvimento de uma Histéria do usudrio € dividida em duas ou
mais se¢Oes, uma para investigagao técnica/arquitetura, e outra para
o desenvolvimento real (ou seja, cumprindo os critérios de
aceitacao)

Historias de usudrio primeiro sdo colocadas em alguma fila de
investigagdo técnica e, depois que alguém faga a investigagio e
design necessdrios, eles movem-se para a fila real de
desenvolvimento.

Isso é realmente util quando hd uma enorme diferenca no
trabalho e/ou na habilidade requerida para planejar uma solugéo e
cumprir os critérios de aceitagao.

Os problemas que vejo aqui sdo:

e O que é "pronto"?: é realmente complicado definir o
que significa “pronto” para o trabalho realizado na fila
de investigacao. Espere muitas discussdes intermindveis
(e intteis).

 Cartoes bloqueados para sempre: quando usamos essa
estratégia, muitas vezes eu tinha até dois pares de
desenvolvimento e nenhum cartdo livre para ser
trabalhado. Eles estavam todos na fila de investigagdo
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técnica, e ela normalmente tinha menos
desenvolvedores do que a fila de desenvolvimento.

e Desenvolvedores vs. “Arquitetos”: é muito facil criar
uma distingdo entre pessoas que fazem investigagio
técnica e pessoas que apenas trabalham nos cartées. Os
desenvolvedores que estio apenas fazendo os cartdes
normalmente acabam com muito pouco interesse e
compromisso com o projeto. Quando encaram um
problema técnico, eles provavelmente apenas movem o
cartdo de volta para a fila de investigacdo técnica em
vez de trabalhar nele.

e Jogue por cima do muro: a separagido do trabalho em
dois passos tende criar uma cultura "jogue por cima do
muro” (YIP, 2009).

Essa técnica é, as vezes, exatamente o oposto do que estamos
tentando alcangar com os métodos dgeis. Vejo a Linha de
montagem como uma estratégia que faz sentido s6 de vez em
quando - recuperar um projeto ¢ um bom exemplo - e somente por
um periodo limitado. Impactos sobre a moral de um time que usa
essa estratégia por mais tempo do que o necessario sdo enormes, e a
divisdo do trabalho cria todos os tipos de problemas relacionados
com a cultura do compartilhamento de informagao e culpa.

E possivel que o seu projeto exija algum design antecipado
pesado para alguns cartdes, mas se isso € um cendrio comum para
vocé, provavelmente hd algo errado. Design ndao deve ser
independente da implementagao (CALCADO, 2009).
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CapiTuLo 10

COMO CRIAR UM
REPOSITORIO

— Artigo publicado em dezembro de 2010.

Com exce¢do dos padrdes catalogados por Eric Evans (capitulo
Deixe para ld 0 DDD), o assunto repositorio é provavelmente o mais
popular.

Ha algum tempo, persisténcia tem sido um tema popular
quando falamos em desenvolvimento de software. O principal
problema é que a abordagem mais popular para desenvolvimento de
software nesses dias, Orientagdo a Objetos, ndo mapeia facilmente
sistemas de armazenamento externo eficientes, como banco de

dados relacionais ou mesmo NoSQL.

As limitagdes técnicas sdo, na maioria das vezes, resolvidas com
alguma ferramenta fantastica de mapeamento de objetos, como o
Hibernate, que tornam faceis a consulta e persisténcia de objetos
para a maioria dos cenarios. Entdo, o problema é como integramos
o ato de persistir e recuperar objetos com o nosso modelo de
dominio e, mais importante, com nossa linguagem ubiqua.

A maioria das pessoas usa objetos especializados - DAOs e
Data Mappers em geral — para converter objetos de negocio
de/para seus equivalentes. Estes objetos sio normalmente bons o
bastante para a tarefa, mas eles pertencem a Camada de
Infraestrutura, e ndo se integra a linguagem ubiqua de modo
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transparente.

Um bom jeito de integrar as necessidades da persisténcia e da
linguagem ubiqua é usando o que conhecemos como Repositorios.
Em seu livro, Evans define o padrao Repositério como: “Um
mecanismo para encapsular armazenamento, recuperagio e
comportamento de busca que emula uma colegdo de objetos”. Esse
conceito ¢ facilmente assimilado pela linguagem ubiqua, e simples o
suficiente para implementar e explicar para experts de dominio.

10.1 NOMEACAO

O conceito de um repositério como uma lista de objetos nao é
tao dificil de entender, porém é muito comum para estas classes
acabarem com métodos que ndo sdo relacionados com as listas de

nenhum jeito.

Depois de treinar varios times na adogao de uma linguagem
ubiqua e padrdes relacionados, descobri que o melhor jeito de fazer
as pessoas lembrarem de que repositérios ndo sio DAOs (como

classes) comeca com a forma como vocé os nomeia.

Anos atras, Rodrigo Yoshima (@rodrigoy) me contou sobre sua
convencdo quando ele nomeava repositérios. Em vez de um nome
mais comum, cOmo vemos a seguir:

class OrderRepository {
List<Order> getOrdersFor(Account a){...}

}
Ele defende isso:

class Allorders {
List<Order> belongingTo(Account a){...}

}

Parece uma mudanga pequena, porém ajuda bastante. Como um
exemplo, vamos olhar dois repositérios que contém métodos que
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ndo pertencem a eles. Qual deles vocé acha mais facil de identificar
como problematico?

//classic naming style

class UserRepository{

User retrieveUserByLogin(String login){...}
void submitOrder(Order order){...}

}

//client code
User u = userRepository.retrieveUserByLogin(“pcalcado”);
userRepository.submitOrder(new Order());

//Yoshima’s naming style

class AllUsers({

User withLogin(String login){...}
void submitOrder(Order order){...}

}

//client code
User u = allusers.withLogin(“pcalcado”);
allusers.submitOrder(new Order());

Tenha em mente que a linguagem que vocé usa impacta em
como vocé pensa
(http://en.wikipedia.org/wiki/Linguistic_relativity). Métodos que
comecam com retrieve , lista de get sdo normalmente maus
cheiros (bad smells).

10.2 EVITE UMA EXPLOSAO DE METODOS

Um bom repositério vai modelar os conceitos de dominio em
sua interface. Como um exemplo, vamos imaginar que noés temos
uma regra de negocio que diz que todo pedido feito em um final de
semana tem uma sobretaxa de 10% aplicada a ele. Se n6s queremos
mostrar todos os pedidos nessa situa¢ao, nds podemos fazer algo
como:

List<Order> surchargedOrders = allOrders.placed(user, IN_A_SATURDA
Y);

surchargedOrders.addAll(allOrders.placed(user, IN_A_SUNDAY));
return surchargedOrders;
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Isso funciona bem, mas estao faltando abstragdes aqui. O fato de
que pedidos com sobretaxa sdo colocados em finais de semana nao
deveria estar exposto aos clientes desse jeito. Algo como isso seria
melhor:

return allOrders.surchargedFor(user);

O problema com isso é que, para algumas entidade, vocé pode
acabar tendo muitos métodos querying em um repositdrio.
Existem diversas maneiras de se lidar com isso. Vocé pode
parametrizar a chamada do método com uma flag ou uma
especificac¢do, por exemplo:

Specification surcharged = specifications.surcharged();
return allOrders.thatAre(user, surchanged);

Nota

Neste exemplo anterior, considero as especificagées do objeto
como um repositorio de especificagoes.

Entretanto, ha uma outra estratégia de que eu gosto: multiplos
repositdrios. No nosso exemplo de pedidos, nao ha nenhuma razéao
para termos dois Repositorios: Allorders e SurchargedOrders .

Allorders representa uma lista que contém todos os pedidos no
sistema, e SurchargedOrders representa um subconjunto disso.
Em nosso caso, nds acabariamos tendo algo como:

//returns all orders
return allOrders.from(user);

//returns only orders with applied surcharge
return surchargedOrders.from(user);

O "conjunto de repositérios” sera normalmente modelado como
classes, mas ele pode ser apenas instancias parametrizadas de um
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repositdrio base. Por exemplo, nés podemos ter algo como:

//a base Repository
class Users {
private User.Status desiredStatus = null;

public Users(){
this(User.Status.ANY);

3

public Users(User.Status desiredStatus){
this.desiredStatus= desiredStatus;

}
//methods go here...

//instantiated somewhere as

private Users allUsers = new Users();

private Users activeUsers = new Users(User.Status.ACTIVE);
private Users inactiveUsers = new Users(User.Status.INACTIVE);

Obviamente, sempre existe o risco de nos substituirmos explosdo
de métodos com uma explosdo de classes. Porém, minha experiéncia
diz que se forem agrupados e modelados segundo a linguagem

ubiqua, isso ndo se tornara um problema.

10.3 SOMENTE UM TIPO

Outro problema popular com repositorios acontece quando eles
comecam a se parecer mais uma mala cheia de coisas do que com
uma colecdo. A estratégia de nomeagdo, descrita anteriormente,
pode ajudar a clarear esse problema, mas em muitos casos isso nao
parece ser uma grande coisa até que vocé acabe com um repositério
com mil linhas de cédigo e um acoplamento aferente tao alto que
toda entrada inclui mudancas para essa classe.

Veja um exemplo de um sistema no qual eu ja trabalhei:
public interface AllServices {

List<Service> belongingTo(List<Account> accounts);

10.3 SOMENTE UM TIPO 85



Service withNumber (String serviceNumber);
List<Service> relatedTo(Service otherService);

List<Product> allActiveProductsBelongingTo(List<Account> accou
nts);

List<Product> allProductsBelongingTo(List<Account> accounts);

ContractDetails retrieveContractDetails(String serviceNumber);

Parece que o desenvolvedor comegou aplicando a convengido de
nomes do Yoshima, mas eventualmente comegou a colocar todos os
tipos de métodos relacionados no repositdrio. Isso nido é mais
modelar uma cole¢do, e 0 nome AllServices ndo faz sentido

nenhum.

Um mau cheiro de design para se procurar quando criamos
repositorio é quando mais do que um tipo ¢ retornado dos métodos.
Tudo bem retornar tipos basicos, como strings e booleanos, mas se
0 seu repositério retornar mais do que um tipo de objeto de
dominio, pode ser melhor vocé separar essa mala de coisas em

colegdes separadas:

public interface AllServices {
List<Service> belongingTo(List<Account> accounts);
Service withNumber (String serviceNumber);

List<Service> relatedTo(Service otherService);

public interface AllProducts {
List<Product> activeBelongingTo(List<Account> accounts);
List<Product> belongingTo(List<Account> accounts);

public interface AllContractDetails {
ContractDetails forServiceNumber(String serviceNumber);
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Muitas vezes, repositdrios acabam desse jeito porque uma dada
classe tem acesso a tudo que é preciso para retornar mais do que um
objeto e seria um desperdicio criar wrappers para cada tipo. Neste
caso, vocé provavelmente devera ainda modelar seus repositorios
como entidades diferentes, e implementd-los por meio de uma
classe, desse jeito:

public class BillingSystemGateway implements AllServices, AllProdu
cts , AllContractDetails {

List<Service> belongingTo(List<Account> accounts){...}

Service withNumber (String serviceNumber) {...}

List<Service> relatedTo(Service otherService) {...}
List<Product> activeBelongingTo(List<Account> accounts) {...}
List<Product> belongingTo(List<Account> accounts) {...}
ContractDetails forServiceNumber (String serviceNumber) {...}

Entretanto, isso ndo é muito comum. Se vocé esta se deparando
com esse cendrio muito frequentemente, pode ser uma boa hora

para revisitar seu cédigo de integracao.

10.4 NAO APENAS PERSISTENCIA

Geralmente, repositorios sao usados para modelar a persisténcia
de objetos, mas esse ndo precisa ser o tnico caso. Eles sao muito
uteis para integracdo de sistemas (CALCADO, 2010), colecdes
simples em memoria e até mesmo para retornar Value Objects .

Tenha em mente que o principal beneficio dos repositorios é ter
explicitamente um lugar de onde objetos vém, e fazer esse objeto
parte de uma linguagem ubiqua. A real implementagio de um
repositdrio pode ter um grande impacto em como nds modelamos
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sua interface, mas, no final do dia, nés devemos ter como objetivo

té-lo tdo parecido quanto possivel com uma lista de objetos de

dominio.
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CapiTuLO 11

A UNIDADE DO TESTE DE
UNIDADE E A UNIDADE
DA MANUTENIBILIDADE

— Artigo publicado em junho de 2011.

Toda vez que eu falo com um cliente que passou por algum tipo
de transformacio Agil, seja 14 o que isso significa, eu
frequentemente acabo tendo uma conversa interessante sobre testes
com o time local de desenvolvimento.

Por alguma razdo, muitos desenvolvedores acham que a
combinagdo de teste de unidade + teste de integracdo + teste
funcional é apenas para iniciantes. Essas pessoas passaram por
muita coisa, como vocé sabe. Eles costumavam ter todos os tipos de
problemas entregando software que fizesse qualquer sentido para o
negdcio, mas depois de anos e muitos ddlares gastos em consultoria
e recrutamento, eles agora ja sdo pro.

E isso quer dizer andar de bicicletas sem rodinhas. E
aparentemente isso nos leva a "escolher tendenciosamente os testes
que fazem sentido para nés". E, ndo estou tio certo quanto a isto.

Os testes sdo especificagdes executaveis (CALCADO, 2010), e o
que estamos fazendo ao pular um nivel do teste é deixa-lo como um
comportamento indefinido. John Regehr (2010) tem varios posts em
seu blog sobre como comportamentos indefinidos afetam a

11 A UNIDADE DO TESTE DE UNIDADE E A UNIDADE DA MANUTENIBILIDADE 89



linguagem de programagdo C, e acho essa citagdo particularmente
importante para nossa discussao:

Se qualquer passo na execugdo de um programa tem um
comportamento indefinido, entdo a execucdo inteira nio tem
significado. Isso é importante: ndo é que a avaliagio tem um
resultado imprevisivel, mas sim que uma execugdo inteira de
um programa que avalia essa expressdao nao tem sentido algum.
Além disso, ndo é que a execugao é significativa a ponto de um
comportamento indefinido acontecer: na verdade, os efeitos
negativos podem preceder essa operagao indefinida.

Agora, tudo bem vocé ndo se importar com um pedago do
software a ponto de escrever uma especificagdo apenas para o seu
comportamento. Entretanto, o que acontece é que vocé acaba

criando uma caixa preta em torno desta parte.

E tratar algo como uma caixa preta é principalmente um

problema econdmico.

Na década de 90, eu sabia muito sobre hardwares de
computadores. Toda vez que eu tinha um problema com um
hardware, eu abria minha madquina, realizava varios testes,
identificava e substituia a peca responsavel. Os upgrades também
eram feitos dessa forma; eu comprava alguma placa de circuito,
abria o computador e substituia a peca velha pela nova.

Isso era necessario porque os computadores eram
monstruosamente caros. Hoje em dia, eu realmente nao me chateio.
Eu apenas vou a uma loja e compro um novo. A Apple também nao
se incomoda, ela apenas substitui o hardware com problema. De
graca!
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O problema aqui é que isso ndo é o que vemos na maioria dos
casos de softwares.

Independente de quais pecas que vocé escolha, o jeito que
normalmente construimos sistemas é colocando abstrag¢oes, camada
sobre camada, uma em cima da outra. Essas abstra¢gdes ndo sdo sem
significado, elas desempenham um papel importante em gerenciar a
complexidade e tém responsabilidades distintas.

Se uma abstra¢do ou até mesmo um nivel inteiro do seu sistema
ndo faz valer a pena algum tipo de especificagdo automatizada, vocé
provavelmente deveria se perguntar se aquela parte é realmente
necessaria. Existem alguns casos nos quais tudo bem acontecer isso
- as vezes acontece com codigos gerados automaticamente, por
exemplo - mas, na maioria das vezes, toda classe de um sistema ¢é
custosa o bastante para merecer sua propria especificagdo, para
assim as pessoas entenderem como ela supostamente deveria

funcionar.

E quando vocé precisa mudar alguma parte do cddigo sem uma
especificagdo, existem basicamente duas estratégias.

A primeira é tentar e ser extremamente cauteloso; mude apenas
um punhado de linhas que vocé sabe que ¢é absolutamente
necessario para o que vocé quer fazer. Essa abordagem obviamente
ndo ¢ amigavel com a refatoragdo, entdo eventualmente a classe
acaba com um monte de comentarios que dizem algo como:

// Ndo tenho a minima ideia do que isso faz,
// mas ndo € seguro remover

A outra abordagem é fazer exatamente o que eu fiz com meu
hardware do computador esses dias: apenas substitua a caixa preta
inteira por outra coisa. Como vocé pode imaginar, isso é bem caro.

Se vocé se considera maduro o suficiente - seja la o que isso
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significa - para pular um nivel de teste, ndo ha nada que eu possa

fazer além de implorar a vocé para prestar aten¢ao nas caixas pretas

(e

campos minados)) que vocé pode acabar deixando para tras.
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CapiTULO 12

DATA TRANSFER OBJECTS
INTERNOS

— Artigo publicado em agosto de 2011.

Uma questdo recorrente quando tratamos sobre o uso de
Modelos de Dominio no mundo real é como integrar a
Apresentagdo ea Camada de Negoécio . O design pattern Layers
(Camadas) é uma abordagem disciplinada de como administrar
dependéncias entre objetos. A questao levantada é como integrar as
duas Camadas mais elevadas do diagrama a seguir:

e

Nio sei por que existem tantas davidas sobre a relagdo entre
essas duas Camadas e ndo sobre outras interagdes, como quando
falamos sobre Persisténcia. Para mim, é exatamente a mesma coisa:
a Camada de cima tem uma API e a de baixo usa esta API para
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realizar sua tarefa. Os objetos recebidos e retornados pela API sao
apenas objetos padroes que abstraem detalhes da implementagao
sobre eles mesmos e sobre a Camada de onde eles vém. A API
frequentemente sera implementada como uma Fagade, e os objetos
retornados dela serao adequados com estado e comportamento.

Mas nem todo mundo pensa desse jeito. Uma técnica comum ¢é
usar um Data Transfer Object (Objeto de Transferéncia de Dados -
DTO) como uma comunica¢io intermedidria entre essas Camadas.

¥

BusinessOblectDTO

atrioute
atriputo:
attriouted

metnodi ()
metnodz()

Acredito que isso ndo ¢ s6 um exagero, como também origina
algumas das arquiteturas mais confusas em sistemas aos quais ja tive

aCesso.

12.1 UMA RAPIDA INTRODUCAO A DTO
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Antes de entrarmos em o que pode ter levado as pessoas
pensarem que um Data Transfer Object é uma boa solugao para esse
"problema", vamos revisar o que é esse padrao.

Suponha que vocé tenha dois nodes (por exemplo, Maquinas
Virtuais, processos, servidores, servi¢os web... aqui, “node” significa
algo que tenha seu proprio lugar de endereco) e queira que eles
compartilhem objetos entre eles.

Client Node Server Node

User

login

age

password
lastAccessDate

local call

Group

mame

type
creatonban

Um padrao comum é mandar um proxy ou a cdpia do objeto
para o cliente. O problema é que, se vocé seguiu as orientagdes da
Orientagdo a Objetos de forma adequada, o objeto enviado
dependera de outro objeto para realizar sua tarefa. Eles podem néo
ter sido copiados para o novo servidor, logo, operagdes realizadas
pelo proxy local (ou pela copia) podem ficar sujeitas a RPC custosos
ou a chamadas IPC para fazer as coisas mais absurdas, como chamar
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um toString() .

Client Node Server Node

Group

mame

Iype
creationDate

O DTO, como catalogado por Martin Fowler, é um Padrao de
Distribui¢ao no qual vocé ndo pode enviar somente um proxy (ou
uma cdpia do objeto) para o cliente, mas um objeto de baixa
granularidade que empacota basicamente qualquer coisa que ele
precisara para realizar sua tarefa.
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Client Node Server Mode

User
kgin
age
passwond
lastacoesslate
UgerDTO
login
groupiame
local call
Group
name
ype
creationDate

O objeto de baixa granularidade ¢ otimizado para distribuigao.

Prefiro me referir a ele como uma versao .tar.gz do objeto.

Essa técnica tem alguns efeitos indesejaveis: de repente vocé
precisa manter dois tipos de hierarquias de objetos diferentes, com
um alto acoplamento entre elas, e precisa implementar um
mapeamento entre uma hierarquia e outra. A hierarquia do DTO ¢
de uma complexidade acidental, e ndo mapeia para nenhum
conceito de negoécio.

Nos usamos apenas DTO porque este é um dos diferentes jeitos
que conhecemos que faz a computagdo distribuida funcionar. Sem
ele, a maijoria dos sistemas distribuidos seria extremamente lerda e
ineficiente. DTOs sdo uteis para computagao distribuida, mas é
muito improvavel que eles sejam necessdrios para comunicagdo
local, assim como interagdo entre Camadas.
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Ja enfrentei alguns argumentos sobre DTOs internos antes.
Falaremos sobre isso na proxima secao.

12.2 “PORQUE MVC PRECISA DISSO”

Ha uma confusdo generalizada sobre o padrao MVC em nossa
industria, especialmente sobre o que realmente significa Modelo.
Vamos revisar o padrao MVC para ver se podemos encontrar
alguma clareza sobre isso.

@) artigo original sobre MVC
(http://heim.ifi.uio.no/~trygver/themes/mvc/mvc-index.html)
descreve Modelo como:

Um Modelo é uma representacao ativa de uma abstragdo na

forma de dado em um sistema computacional.

Quando classifica o padrao MVC, Martin Fowler diz:

Em sua forma orientada a objetos mais pura, é um objeto com
um Modelo de Dominio (Domain Model). Vocé também pode
pensar em um Transaction Script como o modelo, ja que ele
nao contém mecanismos UX.

Em seu livro Refactoring, Fowler (1999) diz:
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O conceito mais valioso do MVC ¢ a separagdo entre o codigo
da interface do usuario ( a Visdo, hoje em dia frequentemente
chamada de apresentagio) e a logica do dominio (o Modelo).
As classes de apresentagdo contém apenas a logica necessaria
para lidar com a interface do usudrio. Objetos de dominio ndo
contém cddigo visual mas sim toda a légica de negdcio. Isso
separa duas partes complicadas do programa em partes que sdo
mais faceis de modificar. Isso também permite apresentagdes
multiplas da mesma légica de negdcio. As pessoas experientes
no trabalho com objetos usam essa separagao instintivamente,
e ela provou seu valor.

Como podemos ver, ndo existe relagdo direta entre Camadas e
MVC. Vocé pode usar um sem o outro.

Contudo, é proveitoso usar MVC com uma arquitetura com
Camadas. Craig Larman (1998) explica como MVC pode ser usado

para vincular as camadas:

Esse é um principio-chave do padrio Modelo-Visdo-
Controlador (Model-View-Controller - MVC). MVC foi
originalmente um padrao de pequena-escala de Smalltalk-80, e
objetos de dados relacionados (Modelos), dispositivos da GUI
(Visdes), e manipuladores de eventos do mouse e teclado
(Controladores). Recentemente, o termo MVC foi adotado pela
comunidade de design também para o nivel arquitetural de
larga escala. O Modelo é a Camada de Dominio, a Visao ¢ a
Camada de UI e os Controladores sio os objetos de fluxo de
trabalho da Camada de Aplicagdo.
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Entao, é possivel usar MVC para organizar as Camadas.
Baseando-se no paragrafo anterior, provavelmente também ¢
possivel desenhar uma figura assim:

!
i
!
b Model
i
¥
1
|

Logo, Camadas e MVC nao sdo relacionados, e nosso Modelo de
Dominio somado a infraestrutura inteira que suporta isso é o novo
Modelo MVC. Vamos ver como o MVC original relaciona Modelo e
Visio, e ver se eles tém algum jeito diferente de se comunicar entre
si.
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View / Visio
Defini¢ao:

Para qualquer dado Modelo, ha em anexo uma ou mais Views,
cada uma sendo capaz de mostrar uma ou mais representagdes
do Modelo na tela e na cdpia impressa. Uma View também ¢é
capaz de executar tais operagdes no Modelo razoavelmente
associado a ela.

[...]

7

Uma View é uma representacio (visual) de seu Modelo.
Normalmente ela destacaria certos atributos do Modelo e
suprimiria outros, agindo assim como um filtro de
apresentagdo. Uma View é anexada ao seu Modelo (ou a parte
dele) e pega dele os dados necessarios para a apresentagdo
através de perguntas. Ela também pode atualizar o Modelo ao
mandar mensagens apropriadas. Todas essas perguntas e
mensagens precisam estar na terminologia do Modelo, assim, a
View precisa conhecer a seméntica dos atributos do Modelo
que representa. Por exemplo, ela pode pedir o identificador do
Modelo e aguardar uma instancia de Text ; ela pode ndo
assumir que o modelo é da classe Text (REENSKAUG, 2007).

Entdo, a View ndo ¢ s6 vinculada ao Modelo, como também vai
filtrar seus dados e dispor somente o que for relevante. Isso é bem
interessante porque algumas pessoas usam Data Transfer Objects
para criar viewpoints diferentes.
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Presentation Business

UserDTO

login: String
reMName: String

Porém, de acordo com a documenta¢iao do MVC, na verdade é
esse 0 papel da View. Isso torna o DTO do modelo anterior
completamente inutil.

Presentation Business

Desta forma, nao ha nada no padrao MVC que exija, por si so,
vocé usar DTOs internos. A View é responsavel por acessar o Model
e extrair o que deveria estar disposto nele.

123 USANDO DTO PARA  PROIBIR
CHAMADAS A METODOS PERIGOSOS
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Outra razao comum dada para justificar a abordagem dos DTOs
internos é para proibir cédigo UI (ou seja, View e Controle do
MVC) para chamar "métodos de negdcio”. Depois de algum tempo,
descobri que, por "perigoso”, na verdade as pessoas querem dizer

métodos de negdcios que causam efeitos colaterais.

Presentation Business

methodi()
method2()
dangeroushathodi()
dangercushethod2)
dangercushethod3()

Ao usar DTO, vocé pode esconder tais métodos e, teoricamente,
as pessoas que estdo desenvolvendo Ul néo serdo capazes de chama-

los.

Presentation Business

UserdTo method1 )

juserdTO ___} methon2()
J;M;U dangerousathodi()
U dangerousMathod?2()
— dangarnusMethodi()

No inicio, isso parece sensato. As pessoas ndo deveriam chamar
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esses métodos na Apresentacio quando usam Camadas. Porém,
minha solugdo para isso é: apenas ndo os chamem! Em um time
responsavel, ndo hd necessidade disso; desenvolvedores nao sao
criangas.

Mesmo se vocé ndo pode confiar no time de desenvolvimento
por algum motivo, se eles quiserem, ha sempre uma maneira de
chamar tais métodos. Nao importa quantas camadas de DTOs vocé
use para esconder seus objetos de negocio, um desenvolvedor
sempre consegue achar um jeito.

E se vocé realmente quiser fazer isso, existem outros modos. A
solucdo mais simples que posso pensar ¢ definir regras checkstyle
(ou algo equivalente) que proibam essas chamadas e quebrem o
build. Se vocé quiser sofisticar, apenas defina uma interface que nao
tenha métodos ‘“perigosos” e use algo como Macker
(https://innig.net/macker/) para evitar chamadas a implementagao.

Presentation Business

=<interfacess>
User

method1()
methed2()

dangerousiethodii}
dangeroushethod2(}
dangerousMathodai)

12.4 BAIXO ACOPLAMENTO
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Uma dependéncia da Camada de Apresentagdo com a Camada
de Negocios pode exigir codigo Ul para ser alterada sempre que
houver uma mudanga nos Objetos de Negocio. Algumas pessoas
acham que isso é um problema, e sugerem que DTOs entre essas
duas camadas podem ajudar. Acredito que DTO aqui torne as coisas

piores.

Sem o DTO, nds terfamos dois componentes, Negdcio e View, e
sempre que mudamos o Negdcio, possivelmente temos que mudar
também a View.

Likely to Change

Mas ao adicionarmos um DTO, o problema fica pior. Agora
temos trés componentes: View, DTO e Negécio. Quando o Negbcio
mudar, é muito provavel que se precise mudar o DTO, e
potencialmente isso requerera uma mudanga também na View.
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Likely ta Change

Logo, isso ndo resolve o problema de acoplamento, apenas
adiciona outro componente acoplado. Em vez de sincronizar dois

componentes, vocé precisard sincronizar trés.

A primeira coisa para saber é que vocé nao pode evitar o
acoplamento, independentemente da quantidade de referéncias
indiretas que vocé use. Lembre-se do que David Wheeler disse:

Qualquer problema na ciéncia da computacio pode ser
resolvido com outra camada de indire¢do. Entretanto, isso
geralmente criara outro problema.

A chave para reduzir o acoplamento entre a Apresentacdo e o
Negoécio é definir uma boa API. Nao deixe muitos detalhes sobre
como a Camada de Negdcio ¢ implementada vazarem para a
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Camada de Apresentagdo (SPOLSKY, 2002). Se sua Camada de
Apresentagdo precisa ser extremamente desacoplada do Modelo de
Dominio, pense em um Modelo de Apresentagio (FOWLER, 2004).

12.5 CONCLUSAO

Como dito anteriormente, nao sei ao certo por que o padrdo do
Data Transfer Object é escolhido para integrar Camadas de
Apresentagdo e de Negocio. Acho que existem dois condutores
principais:

e Data Transfer Objects sio muitas vezes utilizados
incorretamente como registros
(https://en.wikipedia.org/wiki/Record_(computer_scie
nce)). Mesmo depois de décadas fazendo programagio
orientada a objetos e usando ferramentas e linguagens
0O, as pessoas ainda inconscientemente vdo para o
estilo Procedural
(https://en.wikipedia.org/wiki/Procedural_programmin
), em que o problema é resolvido por estruturas de
dados bobas mais fungoes espertas. Nao hd nada de
errado em usar esse estilo se vocé sabe o que estd
fazendo, mas esse nunca é o caso aqui.

e Sun evangeliza o uso do que chamamos de Transfer
Objects (anteriormente chamados de Value Objects) em
sua arquitetura EJB 2.x. Eles sio DTOs internos ou
remotos que costumavam resolver alguns problemas
introduzidos por Entity Beans e tecnologia J2EE no
geral. Em novas versdes da especificagio EJB e em
aplicagdes que ndo usam essa tecnologia (em vez disso,
usam Hibernate), o Padrdo nao apenas ¢ desnecessario
como também introduz novos problemas.
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Os casos apresentados aqui para DTOs internos sao os quais
ouco com mais frequéncia. Tenho certeza de que existem varios
outros, mas acho que todos eles sdo apenas exemplos de pessoas
tentando usar Padrdes para resolver problemas que podem nem
mesmo existir. Claro que existem casos nos quais Data Transfer
Objects internos podem ser valiosos. Nao consigo pensar em
nenhum, mas ndo posso negar que eles existem...

REFERENCIAS

FOWLER, Martin. Refactoring: Improving the Design of
Existing Code. Addison-Wesley Professional, 1999.

FOWLER, Martin. Presentation Model. Jul. 2004. Disponivel
em: http://martinfowler.com/eaaDev/PresentationModel.html.

LARMAN, Craig. Applying UML and Patterns: An
Introduction to Object-Oriented Analysis and Design and
Iterative Development. Prentice Hall, 1998.

REENSKAUG, Trygve. The original MVC reports. Fev. 2007.
Disponivel em:
http://heim.ifi.uio.no/~trygver/2007/MVC_Originals.pdf.

SPOLSKY, Joel. The Law of Leaky Abstractions. Nov. 2002.
Disponivel em:
http://www.joelonsoftware.com/articles/LeakyAbstractions.ht
ml.

108  12.5 CONCLUSAO



CapiTULO 13

COMO NOS ACABAMOS
TENDO MICROSSERVICOS

— Artigo publicado em setembro de 2015.

Microsservigos saio uma moda nos dias de hoje.

—— microservices

Go g le View full report in Google Trends

Figura 13.1: Interesse ao longo do tempo. Pesquisa online no mundo todo, de 2004 a 2016

Quando eu trabalhava na SoundCloud, era responsavel pela
migragdo de uma aplicagdio Ruby on Rails monolitica para uma
constelagdo de microsservigos. Contei o lado técnico da histéria
varias vezes, tanto em apresentagdes (CALCADO, 2015) quanto em
uma série de posts para o blog de engenharia da SoundCloud
(CALCADO, 2014). Essas partes sobre engenharia sdo aquelas que
as pessoas estdio mais interessadas em ouvir, mas recentemente
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percebi que nunca expliquei para uma grande audiéncia como
acabamos tendo microsservigos para comego de conversa.

Lamento decepcionar meus companheiros techies, mas a razao
de migrarmos para microsservicos tinha muito mais a ver com
produtividade do que puramente com questdes técnicas. Vou
explicar.

Norta

Este capitulo definitivamente tem um monte de revisionismo
(https://en.wikipedia.org/wiki/Historical_revisionism), e ao
tentar fazé-lo mais simples de se entender, simplifiquei uma
cadeia bastante caotica de eventos em uma linha do tempo
linear. Mesmo assim, acredito que retrata uma boa imagem dos

meus primeiros anos na SoundCloud.

13.1 O PROXIMO PROJETO

Quando entrei na companhia, o projeto mais importante que
tinhamos na jogada era o que chamavamos internamente de v2. Ele
era uma completa repaginada do nosso site, e foi lancado sob a
marca The Next SoundCloud (O Proximo SoundCloud, mais em
https://blog.soundcloud.com/2012/05/09/next/).

Primeiro entrei para o time de back-end, o time de App. Nos
éramos responsaveis pela nossa aplica¢ao monolitica em Ruby on
Rails. Naquele tempo, nés ndo chamavamos de legado, apenas
chamavamos de nave mde. O time de App dominava tudo no app
Rails, incluindo a antiga interface do usudrio. A seguir, seria uma
aplicagdo web de unica pagina em JavaScript (FISHER, 2012).
Seguimos a pratica padrdo para o time (SELVITELLE, 2010) e
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construimos esta pagina como um cliente regular para o nosso API
publico (CALCADO, 2013), que foi implementado no monolito do
Rails.

Esses dois times, o de App e de Web, estavam realmente isolados
- nds até estavamos em prédios separados em Berlin. Nos
basicamente nos viamos durante reunides all-hands, e nossas
principais ferramentas de comunicacio eram rastreadores de
problemas e IRC. Ainda, se tivéssemos de perguntar a alguém de
qualquer outro time sobre como funcionava nosso processo de
desenvolvimento, eles descreveriam algo como:

1. Alguém tem uma ideia para uma feature, eles escrevem alguns
paragrafos e desenham uns mockups. Entdo, nds discutimos
sobre isso como um time.

Os designers moldam a experiéncia do usudrio.

3. Nos escrevemos o codigo.

4. Depois de alguns testes, nos fazemos o deploy.

Mas de alguma forma havia um monte de frustragdo no ar.
Engenheiros e designers reclamavam que trabalhavam muito, mas
a0 mesmo tempo os gerentes de produto e companheiros

reclamavam que eles nunca conseguiam fazer nada a tempo.

Por ser negbécio de pequena clientela, nds realmente
precisivamos ter certeza de que éramos parceiros de langamento
(vocé sabe, aqueles parceiros que a Apple e o Google mostram nos
slides sempre que eles liberam um novo produto) para tantas
empresas quanto pudéssemos, pois isso significava livre divulgacao
e crescimento. Nds também realmente precisavamos lancar o The
Next SoundCloud em uma versdo beta privada antes do natal; caso
contrario, a temporada de feriados levaria todas as nossas iniciativas
para o segundo trimestre do ano novo, ja que ndo queriamos lancar
nenhuma nova feature antes de o novo site estar no ar. Para leva-lo
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aos slides principais e ter certeza de que nao desperdigariamos um
trimestre inteiro no lancamento da feature, nds precisdvamos
comegar a cumprir alguns prazos, para variar.

Foi nessa época que decidimos tentar entender exatamente o
que nosso processo cultivado organicamente havia se tornado.

13.2 PROCESSO DE HACKING?

Antes de entrar na SoundCloud, passei muitos anos como um
consultor, e uma das ferramentas mais valiosas que trouxe desse
passado negro foi a ideia de criar um mapa de fluxo de valor. Nao
vou entedid-lo com os porqués dessa técnica, mas se o processo
descrito a seguir soar interessante, pelo menos agora vocé sabe pelo
o0 que googlar.

Com uma combina¢do de entrevistas informais com diferentes
engenheiros e coleta de dados de nossos multiplos sistemas
automatizados, nds fomos capazes de desenhar um mapa para o
nosso processo atual, em oposi¢ao ao processo que pensavamos que
tinhamos. Ndo posso mostrar-lhe o documento real, mas nio esta
tao longe do exemplo ficcional a seguir:

el

66 days

O fluxo real era algo parecido com:

1. Alguém apresenta uma ideia para uma feature. Entdo, eles
escrevem uma especificagdo bastante breve, com alguns
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mockups de tela, e guarda em um documento do Google
Drive.

. As especificagdes ficam nesse documento até que alguém do
time comece realmente a trabalhar nisso.

. O pequeno time de design pegaria as especificagoes e
planejaria a experiéncia do usudrio para a feature. Entdo, isso
se tornaria um card no quadro do Trello do time de web.

. O card ficaria no Trello por um tempo, pelo menos uma
iteragio de duas semanas, até que um engenheiro estivesse
livre para pega-lo.

. O engenheiro comegaria a trabalhar nele. Depois de converter
o design em uma experiéncia apropriada usando dados
falsos/estaticos, ele escreveria quais mudangas no Rails API ele
precisaria para essa experiéncia funcionar. Isso iria para o
Pivotal Tracker, a ferramenta escolhida pelo time de App.

. O card ficaria no Pivotal até que alguém do time de App
estivesse livre para olha-lo, frequentemente demorando outra
iteracdo de duas semanas.

. O membro do time de App escreveria o codigo, faria testes de
integragdo e qualquer coisa necessaria para colocar essa API
no ar. Entéo, ele atualizaria o card do Trello, fazendo com que
o time de Web saiba que a parte dele esta pronta.

. O card do Trello atualizado ficaria no backlog por mais algum
tempo, esperando pelo engenheiro do time de web terminar o

que ele tinha comecado enquanto esperava pelo término do
back-end.

. O desenvolvedor do time de Web faria seu cédigo do lado do
cliente combinar com todas as partes da implementacao de
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back-end, e daria sua aprovagao para um deploy.

10. Como deploys sdo arriscados, lentos e doloridos, o time de
App esperaria varias features chegarem a branch master antes
de deploya-las para a producao. Isso significa que a feature
ficaria na fonte de controle por alguns dias, e muito
frequentemente ela era revertida devido a um problema em
uma parte completamente nao relacionada com o cédigo.

11. Em algum ponto, a feature finalmente seria deployada para
produgao.

Haveria montes de vai e volta entre esses passos enquanto as
pessoas precisassem de esclarecimentos ou viessem com ideias

melhores, mas vamos ignorar isso por enquanto.

No total, uma feature demoraria dois meses para ir ao ar. Até
pior: mais do que a metade desse periodo seria gasto em tempo de
espera, ou seja, alguma parte do Work In Progress esperando para
ser feito por um engenheiro.

Ferramentas como o mapa anterior facilitam encontrar etapas
obviamente estranhas em um processo. Uma tarefa extremamente
facil que encontramos apenas ao olhar isso foi a ideia de que
deveriamos adotar comboios de release para o monolito. Em vez de
esperar até termos features suficientes para um deploy, nds
comecariamos a deployar todo dia, logo apds a reunido standup,
independentemente de quantas features fossem para a master. Isso
ainda estava longe de um deploy continuo, mas aparou um pouco
nosso ciclo:
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Tarefas extremamente faceis sdo grandes pilotos motivacionais,
mas no nosso caso o principal elefante na sala foi claramente todo o
vai e vem entre o desenvolvimento front-end e back-end.

O jeito como dividiamos o trabalho entre os times de Web e de
App alienou completamente os desenvolvedores back-end do
produto real. Eles ficavam frustrados e sentiam que eles ndo podiam
opinar em nada do produto. A percep¢do era de que eles eram
apenas paus mandados. Em um mercado no qual temos muito mais
procura por desenvolvedores experientes do que provisao, tratar seu
time desse jeito ndo ¢ algo muito esperto.

Porém, o problema que focaremos aqui ¢ que dos 47 dias gastos
na engenharia, apenas em 11 foi realmente feito algum trabalho. O
restante era desperdicado em filas e tempo de espera geral.

Ha algo a ser dito sobre quanto tempo de espera foi devido a
espera de uma nova iteragdo, mas mesmo quando mudamos para
uma processo com menos iteragdes, como variagcdes de Kanban, ndo
ajudou a reduzir muito.

Entdo, noés decidimos fazer algo controverso: parear
desenvolvedores back-end e front-end, e fazer este par ser
totalmente dedicado a uma feature até ela estar completa. Nos
tinhamos apenas 8 engenheiros back-end para 11 front-end, entdo a
controvérsia em torno dessa estratégia foi devida a percepgao de que
precisavamos ter desenvolvedores front-end fazendo tanto trabalho
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adiantado quanto possivel, para que os desenvolvedores back-end
gastassem o minimo possivel de tempo em cada feature. Essa
configuragdo foi intuitiva, mas o processo de mapeamento nos
mostrou que, na verdade, isso era bastante contraproducente.
Mesmo descontando o vai e volta entre os desenvolvedores back-
end e front-end, nds ainda tinhamos muito tempo de espera até que
algo fosse realmente para a produgao!

No6s decidimos tentar isso primeiro com um unico par,
estendendo para os outros ao longo do tempo. O novo fluxo era
algo como:

Povolith
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Individualmente, cada pessoa acaba gastando mais tempo
fazendo o trabalho por feature. Entretanto, isso foi irrelevante. S6
porque eles estavam trabalhando ao mesmo tempo, eles foram
capazes de terminar o cddigo de ponta a ponta em muito menos
tempo do que antes. A ressalva aqui é que, dado que o
desenvolvedor back-end nao era tao préximo do resto do time de
App como antes, havia um processo de revisio de cddigo
obrigatdria (a.k.a. Pull Request) antes de a mudanga ir para a
branch master do app Rails.
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A redugdo foi uma facanha, e nés decidimos tentar fazer a
mesma coisa com 0s outros passos no processo. Fizemos o designer,
o gerente de produto e o desenvolvedor front-end trabalharem
perto uns dos outros em todas as ideias de features, e o tempo do
ciclo foi reduzido mais ainda:
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Otimas redugdes! Com o workflow bem menor, nés podiamos
facilmente langar o primeiro release do The Next SoundCloud
muitos antes do nosso prazo (BUTCHER, 2012). Mantivemos a
iteracdo no pareamento de pessoas de diferentes dreas,
eventualmente levando para a futura estrutura do time que o
SoundCloud aplica hoje. Mas esse topico ¢ para outro dia, agora nos
precisamos focar sobre o que estava acontecendo com aquela longa
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fila de Pull Request.

13.3 DA NAVE MAE PARA O LEGADO

Uma das coisas que me fizeram ficar mais excitado ao entrar na
SoundCloud foi a cultura de engenharia. A maior parte dela parecia
bastante similar ao que eu usava nos projetos da ThoughtWorks,
mas havia um aspecto que era novo para mim: revisdes de codigo
obrigatdrias.

Era 2011 e todas as startups estavam tentando replicar o modelo
do GitHub, melhor resumido por Zach Holman, em sua palestra
How GitHub Uses GitHub to Build GitHub (2011). Depois de tantos
anos usando e defendendo desenvolvimento trunk-based
(HAMMANT, 2013), eu mal podia esperar para ver como
companhias de sucesso, como a SoundCloud e o GitHub, usavam
essa diferente abordagem.

Nagquela época, todos os engenheiros do time de App sentavam
ao redor da mesma mesa, compartilhavam as mesmas tarefas do
backlog, e eram geralmente muito préximos uns dos outros. O
cddigo base monolitico ja estava velho, maduro e tedioso. Nos todos
seguiamos os mesmos principios e padroes em toda a base de
cédigo, commits apenas extrapolariam o design existente e nao
trariam nenhuma surpresa. Isso fez com que o processo de Pull
Request fosse apenas uma formalidade, as pessoas deveriam gastar
menos do que uma hora revisando a submissao.

Quanto mais e mais pessoas deixavam esse grupo unido para
parear com pessoas do time de web, desenvolvendo as features do
The Next SoundCloud, os canais informais de comunicagio se
quebraram. Deploys problematicos, causados por mal entendidos
sobre o que estava sendo deployado ou como uma feature era feita,
tornaram-se frequentes. Como normalmente acontecem com seres
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humanos, depois de muitos casos assim, ndés decidimos que a
solugdo seria aplicar um processo mais rigoroso em torno do merge
das alteragdes. A partir de agora, antes de mandar algo para a
branch master e deployar eventualmente, todas as mudangas
deveriam ser formalmente aprovadas por um segundo engenheiro.

Como o mapa anterior mostra, isso acabou criando uma longa
espera para os Pull Requests irem para a producdo. Na tentativa de
corrigir isso, o primeiro passo que tomamos foi tornd-lo de tal
forma que todo mundo gastaria ao menos uma hora por dia
revisando Pull Requests que viessem de fora do time - ou seja, das
pessoas que trabalhavam no The Next SoundCloud. Isso ndo reduziu
muito a fila, e eventualmente nds percebemos que Pull Requests
menores eram revisados por muitas pessoas enquanto os maiores (e
os que vinham do projeto Next eram normalmente enormes) nao
eram revisados por ninguém até que o gestor de produtos gritasse
com o time. Mudangas grandes requerem muito tempo de revisao e,
devido ao nosso cédigo Rails parecer um spaghetti, isso era bem
arriscado. As pessoas evitavam esses Pull Requests grandes como se

evitassem uma praga.

Nos nos juntamos e decidimos que os desenvolvedores que
estavam trabalhando nas features do projeto Next dividiriam seus
Pull Requests em pedagos menores, mais trataveis. Isso funcionou
bem no sentido de que cada Pull Requests seria revisado e mergeado
rapidamente, mas ao mesmo tempo a reparticao artificial de uma
unica feature em Pull Requests menores fez com que o revisor nio
conseguisse ver o cendrio geral: as vezes, uma cadeia de bons
commits escondia um perigoso erro arquitetural. Nds identificamos
a necessidade de melhores histérias do usudrio, mas treinar nossa
equipe demoraria um pouco, e nds precisavamos de uma soluciao
em curto prazo para sobreviver como um negocio.

A decisdo foi aplicar o bom e velho truque: pareamento. Veja,
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nossa condicdo era que o cédigo deveria ser revisto por outro
desenvolvedor. Com programa¢do em par, nds teriamos uma
revisdo em tempo real todas as vezes, o que significava que cada
commit era acompanhado automaticamente por outro. A maioria
das pessoas ficou feliz com o pareamento, e para os que nao ficaram
foi dada a opgao de continuar trabalhando sozinho, mas apenas em
tarefas que ndo eram relacionadas ao projeto Next.

Nos comegamos tentar isso com alguns pares, mas um problema
interessante nos parou. Acontece que o codigo base monolitico que
tinhamos era tdo macico e amplo que ninguém sabia-o por
completo. As pessoas tinham desenvolvido suas proprias dreas de
especializacgdo e uma custéodia em torno de submoédulos da
aplicagdo. Quando um par pegasse um card para fazer, era grande a
probabilidade de que esse par ndo tivesse conhecimento suficiente
sobre aquela parte do cédigo base, entdo eles tinham de, ou esperar
um expert ficar disponivel e trocar de par, ou escolher outro cartéo,
muitas vezes de baixa prioridade. Ambas as op¢des eram ruins.

Um meme que rolava na companhia era “tudo ¢ diversao e jogos
até que alguém tenha de tocar no monolito”.

134 A COMPLEXIDADE IRREDUTIVEL DO
MONOLITO

Para podar esses 8 dias de nosso prazo de entrega, nods
precisaremos voltar um passo atrds e perguntar por que
precisavamos de todos esses Pull Requests para comego de conversa.
Conforme descobriamos um pouco mais sobre nosso préprio
processo, nosso pensamento evoluia da seguinte forma:

1. Por que noés precisamos de Pull Requests? Porque sabemos,
por anos de experiéncia, que frequentemente as pessoas fazem
erros bobos, colocam a mudanga no ar e tiram a plataforma
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do ar por horas.

2. Por que as pessoas cometem erros tantas vezes? Porque o
c6digo base é bem complexo. E dificil manter tudo gravado na
cabeca.

3. Por que o cédigo base é tao complexo? Porque o SoundCloud
comegou como um site simples, mas com o passar do tempo
cresceu para uma grande plataforma. Temos varias features,
varias diferentes aplicagdes de clientes, muitos tipos de
usudrios, workflows sincronizados e nao sincronizados, e uma
alta escala. O cddigo base implementa e reflete os vérios
componentes de uma plataforma que se tornou agora
complexa.

4. Por que nods precisamos de um tunico codigo base para
implementar tantos componentes? Por causa de economia de
escopo. A nave mae ja tem um bom processo de deploy e
ferramentas, tem uma arquitetura & prova de balas contra
picos de performance e DDOS (Distributed Denial of Service),
é facil de escalar horizontalmente etc. Se nés construirmos
novos sistemas, teremos de construir tudo isso para cada um.

5. Por que noés ndo podemos ter economias de escala para

sistemas multiplos e menores? Hum...

A quarta pergunta demorou um pouco para ser respondida.
Nossa experiéncia coletiva e uma pesquisa com nossos colegas nos
mostraram que havia duas alternativas possiveis:

1. Por que nés ndo podemos ter economias de escala para sistemas
multiplos e menores? Nao é que ndo podemos, é que nao seria
tao eficiente quanto se mantivéssemos tudo junto em um
unico codigo base. Em vez disso, nds deveriamos construir
melhores ferramentas e testes ao redor do monolito e
desenvolver sua usabilidade. Este é o jeito como o Facebook e
o Etsy fazem.

2. Por que nés ndo podemos ter economias de escala para sistemas
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multiplos e menores? Nos podemos. Vamos precisar fazer
algumas experiéncias de quais ferramentas e suportes
precisaremos. Além disso, dependendo de quantos sistemas
separados vamos construir, vamos precisar pensar em

economias de escala também, mas esse é o jeito como a
Netflix, o Twitter e outros constroem seus sistemas.

Cada abordagem tinha suas propostas, e nenhuma parecia
obviamente certa ou errada. As grandes duvidas eram em torno de
quanto esfor¢o cada abordagem iria requerer. Dinheiro e recursos
ndo eram um problema, mas ndo tinhamos pessoas ou tempo o
suficiente para investir em nada monstruoso. Precisivamos de uma
estratégia que pudéssemos implementar incrementalmente, mas

comegar entregando valor desde o comego.

Analisamos de novo o que tinhamos em maos. Costumavamos
pensar sempre no nosso sistema back-end de uma forma muito

simples:

SoundcClowd.com

Essa mentalidade torna ébvio implementar este grande bloco
como um unico peda¢o monolitico. Entretanto, como descobrimos
no nosso autoquestionamento, as coisas ndo eram tdo simples
quanto a figura anterior nos levava a acreditar. Na verdade, se vocé
abrisse essa caixa preta, vocé perceberia que nosso sistema era mais
parecido com a figura (mais simplificada) a seguir:
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Nio tinhamos um unico site, mas sim uma plataforma com
multiplos componentes. Cada um desses componentes tinha seus
proprios donos e stakeholders, e ciclos de vida independentes.

Por exemplo, o médulo de assinaturas foi construido uma vez, e
s6 seria modificado quando nossa porta de entrada de pagamento
pedisse para nés mudarmos algo em nosso processo. Por outro lado,
as notificagdes e os outros modulos relacionados ao crescimento e
retencdo sofreriam mudangas didrias enquanto nossa jovem startup

tentasse adquirir mais usudrios e contetdo.

Eles também tinham diferentes perspectivas de niveis de servigo.
Ninguém morreria se ndo tivéssemos notificagdes por uma hora,
mas uma interrup¢do de cinco minutos no nosso modulo em
andamento ja era o suficiente para impactar fortemente nossas

métricas.

Enquanto explordvamos a primeira op¢do, chegamos a
conclusiao de que a Unica maneira de fazer o monolito funcionar
para nos seria tornar esses componentes explicitos, tanto no nosso

cédigo quanto na arquitetura de deploy.

No nivel do cédigo, nds precisaivamos ter certeza de que uma
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mudanga feita para uma unica feature pudesse ser desenvolvida em
um isolamento relativo, ndo necessitando de que tociassemos em
cédigo de outros componentes. Precisivamos estar razoavelmente
certos de que a mudanga ndo introduzisse bugs ou mudasse o
comportamento em tempo de execugdo em partes do sistema que

7

ndo eram relacionadas a isso. Esse ¢ um problema antigo desta
industria, e nds sabiamos que o que precisavamos fazer era tornar
nossos componentes explicitos como contextos delimitados, ou
Bounded Contexts (FOWLER, 2014), e ter certeza de que éramos

cuidadosos sobre qual médulo podia depender do outro.

Discutimos usando mecanismos do Rails e varias outras

ferramentas para implementar isso. Parecia algo assim:

Moderator

<roup Swbsarpt
4 on.
Media File (% Medevator
Credit
card
Group i 3 i
Ciezd
mm
s

" UN
q m“ _
Maad ata

No lado do deploy, precisariamos ter certeza de que uma feature
podia ser deployada em isolamento. Colocar uma mudanga no
moédulo de produgdo ndo deveria requerer um novo deploy de
moddulos sem relagao. E se isso desse errado e a produgdo quebrasse,
a unica feature impactada seria aquela que sofreu a mudancga.

Para implementar isso, pensamos em ainda deployar o mesmo
artefato para todos os servidores, mas usar balanceamento de carga
(load balancing) para termos certeza de que um grupo de servidores
era responsavel apenas por uma unica feature, isolando qualquer
problema com essa feature e servidores de outros:
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O trabalho de conseguir tudo isso pronto ndo seria trivial.
Mesmo se ndo precisassemos de nenhum desvio da parte técnica e
das ferramentas que estdvamos usando, as mudangas traziam suas
proprias questdes e riscos.

Mas mesmo que tudo desse certo, nés sabiamos que o cédigo
atual para o monolito ainda precisaria ser refatorado de qualquer
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forma. Ele tinha sofrido muitas mudangas durante os ultimos anos,
havia dividas técnicas em todo o lugar. Além da confusdo em que
nos metemos, nos ainda tinhamos de atualiza-los de Rails 2.x para o
3, e isso ja ¢ um grande trabalho de migracao por si s6.

Essas consideragdes nos levaram a reconsiderar a segunda
opgdo. Pensamos que ndo pareceria tio diferente:
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Mas, pelo menos, nds seriamos capazes de nos beneficiar da
abordagem desde o primeiro dia. Tudo novo que construirfamos se
tornaria um projeto greenfield, e os atrasos introduzidos pelos Pull
Requests nao seriam necessarios.

Decidimos dar uma chance, e eventualmente construimos tudo
0 que era necessario para nosso primeiro projeto monetizados como
servicos, isolados do monolito. O projeto introduziu varias grandes
features e uma completa renovacdo do nosso modelo de inscricdo
(PEREZ, 2013), e foi entregue antes do prazo por dois times
compostos por dois engenheiros cada.

A experiéncia foi tdo boa que decidimos continuar aplicando
essa arquitetura para qualquer coisa nova que construissemos.
Nossos primeiros servigos foram construidos usando Clojure e
JRuby, eventualmente mudando para Scala e Finagle.

13.5 REFERENCIA OBRIGATORIA A LEI DE
CONWAY

E justo dizer que quase tudo o que construimos na SoundCloud
desde 2013 usa servigos. Em algum ponto entre antes e agora, nds
comeg¢amos a usar a palavra microsservigos para nos referir a eles,
mas nao tinhamos isso em mente na primeira vez que construimos
usando essa arquitetura. A primeira vez que a palavra
‘microsservigos’ foi usada em um e-mail na SoundCloud foi em 2013,
e os primeiros servi¢os foram implementados em 2012.

Com o novo framework de arquitetura, fomos capazes de
reduzir nosso tempo de espera para novas features para algo que,
ainda longe dos bons velhos tempos, era muito mais aceitavel para
uma companhia que tentava participar de uma industria musical
altamente competitiva:
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Até aqui tudo bem, porém isso era para novas features. Sempre
que precisassemos evoluir uma feature ja existente, executada no
monolito, nds voltdvamos para o ciclo antigo. Pior ainda, tantas
pessoas estavam gastando mais tempo nesses novos microsservigos
do que no monolitico, que o numero de revisores disponiveis estava
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caindo, e a fila de Pull Request ficando cada vez maior.

Toda vez que uma grande mudanga era proposta, nés nos
certificivamos de levar em consideracdo o tempo necessario para
extrair o sistema antigo do monolito. Entretanto, de alguma forma
isso nunca aconteceu. As pessoas ou ainda implementariam a
mudanca no antigo cédigo base, ou criariam um hibrido estranho,
em que as mudangas seriam implementadas em um microsservico
que era tao acoplado ao monolito que poderia muito bem ser o
mesmo sistema.

Nessa fase, o time de App agia como um grupo de
desenvolvedores back-end que era pareado com pessoas do time de
Web, designers e gerentes de produto para trabalhar em uma
feature para algum time. As pessoas estavam saltando de uma
feature para outra toda hora, e percebemos que nés nao tinhamos
desenvolvido um senso de propriedade ou autonomia em relagao a
qualquer parte do sistema. Ninguém queria fazer um investimento
arriscado de extrair alguma parte antiga do cddigo se eles nao se
sentissem responsaveis por isso. E um exemplo do velho ditado: o
que é responsabilidade de todo mundo nao é responsabilidade de

ninguém.

Pensamos em dividir o grupo em times menores, focados em
areas especificas. Depois de passar um bom tempo tentando achar
uma boa logica de separagdo para formar os times, ndo conseguimos
concordar com nada. Era um exercicio frustrante e, em algum
ponto, eu apenas separei o grupo em times de 3-4 pessoas, e
semialeatoriamente dei a eles responsabilidades sobre mddulos.

Foi explicitamente dito a esses times que eles tinham total
propriedade em cima desses mddulos. Isso significava que eles
estariam de plantdo para qualquer interrupgdo relacionada a eles,
mas também tinham a liberdade de evolui-los para qualquer
formato que eles achassem razoavel. Se eles decidissem manter algo
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no monolito, seria uma decisdo deles. Afinal, eram eles que estavam
mantendo aquele c6digo mesmo.

Como vocé pode imaginar, vimos um éxodo do monolito.
Mensagens, estatisticas e a maioria das features repaginadas que
precisavamos para o novo app iOS foram extraidas do principal
cddigo base.

Tudo estava indo bem, mas meu modo semialeatério de dividir
times tinha um grande problema: um tnico time era responsavel
pela maioria das features e objetos realmente fundamentais no
ecossistema, coisas como trajetéria e metadados dos usudrios e o
grafico social. [Esse time estava combatendo incéndios
constantemente, e ndo tinha incentivo nenhum em migrar seus
modulos para microsservigos ja que isso introduziria ainda mais

riscos e potenciais interrupgoes.

Este problema s6 foi abordado recentemente. Ainda mantemos
um unico time responsavel por esses objetos, mas agora nossa
arquitetura é muito mais estavel, reduzindo o tempo necessario para
combater problemas. Nos finalmente podemos arcar com essas
pessoas lidando com a extragdo dos mdédulos do monolito como um
projeto proprio.

Ainda hoje a SoundCloud tem o cddigo monolitico vivo, mas
sua importancia diminui a cada dia. Ainda existe um caminho
critico para muitas features, mas devido a um sistema de
estranguladores (FOWLER, 2004), ja deixou de ser voltado a
internet (internet-facing). Nao tenho certeza de que ele algum dia ird
embora, algumas features que ele prové sdo tao pequenas e estaveis
que pode até ser mais barato manté-lo la para sempre, mas dou-lhe
um ano para o monolito ndo estar em mais nenhum caminho
critico.
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13.6 O FUTURO

Como mencionado no comego do capitulo, essa ¢ uma versao
supersimplificada da nossa jornada com os microsservigos.

Meus ultimos 12 meses na companhia foram realmente focados
nas economias de escopo e escala que queriamos explorar. Por mais
que eu fique repetindo que o termo microsservicos nio significa
muito, uma coisa que vocé pode ter certeza quando alguém usa essa
palavra para descrever sua propria arquitetura é de que havera uma
série de servigos. Enquanto as organizagdes crescem, elas precisam
ser cuidadosas com o custo estabelecido de cada servico.

Eu e meus times gastamos muito tempo pensando em como
explorar nossas restricoes e ter certeza de que operar essa
arquitetura era menos caro e complexo do que operar o monolito.
Esperangosamente, alguns dos trabalhos serdo feitos de forma open-
source, entdo certifique-se de se inscrever no blog de engenharia
deles (https://developers.soundcloud.com/blog/).

Ao longo dos anos, nés aprendemos muito e, quando deixei a
SoundCloud, estava bastante certo de que a estrutura geral e a
organizacdo de times (essas coisas vdo juntas) fortaleceriam a
empresa para alcangar altos voos ao longo dos préximos anos -
talvez até permitam que os unikernels e os nanosservicos se tornem
uma moda?
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CapiTULO 14

PEDINDO AQOS
CANDIDATOS PARA
CODAR

— Artigo publicado em margo de 2016.

Estavamos fazendo uma mudanga no processo de recrutamento
de desenvolvedores back-end na DigitalOcean. Simplificamos a
descrigao do emprego e o processo de entrevista, e adicionamos
uma etapa que pede para o candidato nos escrever um codigo. Este é
um relato da minha experiéncia em processos de contratagdo e seu

uso de revisdes de codigo.

Por volta de 2005, fui entrevistado para uma posi¢do de gerente
na Globo.com, o brago da internet da maior conglomerada de midia
da América Latina. Eu estava voltando para o desenvolvimento de
produtos a alguns anos como consultor, e superexcitado com a
oportunidade.

Uma semana depois que comecei, meu novo chefe me mandou
um e-mail com o que seria minha primeira tarefa: contratar quatro
pessoas para se juntar com as outras quatro pessoas que ja estavam
no meu time. Era uma situa¢do estranha; Eu nem saberia dizer que
tipo de pessoa eu precisaria ja que nao havia comegado a trabalhar
ainda!

Comecei a pensar sobre que tipo de pessoas eu sabia que seriam
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perfeitas para quase qualquer tipo de trabalho de engenharia, o tipo
de pessoa que eu tentaria cagar. Entdo pensei quais tracos e habitos
particulares essas pessoas tinham em comum. Logo, percebi um
padrao comum: o tipo de pessoa que pensei ser 6tima para qualquer
tipo de trabalho de engenharia sempre estaria lendo livros. Nao
apenas livros de referéncias que todo mundo 1é para o seu emprego
dirio, mas textos sobre softwares de arquitetura, design orientado a
objetos, linguagens de programacdo misteriosas, e conselhos sobre
como melhorar em sua profissao.

Eu tinha um blog sobre programacdo razoavelmente popular no
Brasil, e escrevi um anuncio de emprego como um post de blog.
Descrevi o emprego o melhor que pude, e pedi para as pessoas me
mandarem seus curriculos e uma lista com os trés ultimos livros que
tinham lido.

A resposta foi excelente. O e-mail temporario que havia feito
para isso estava cheio de curriculos, e pude confirmar minha
hipoétese: os curriculos mais interessantes vinham com uma lista que

continha livros das categorias citadas anteriormente.

Na Globo.com, nés contratamos um grande time seguindo esse
processo, e alguns de nds ainda usamos algo semelhante em nossas
novas organizagoes.

Alguns anos se passaram e eu me candidatei para um emprego
na ThoughtWorks. Eu havia trabalhado para companhias
internacionais antes, nas quais precisava falar inglés quando
interagia com outros escritorios, mas essa seria a primeira vez que
eu precisaria falar inglés constantemente por mais de uma hora. E
através do Skype. E tendo pessoas avaliando minhas habilidades em
codar. Eu estava pirando.

Felizmente, a ThoughtWorks tinha um processo que era um
pouco diferente dos padrdes habituais das empresas daquela época.
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Depois de uma rapida chamada de recrutamento, eles me
mandaram trés opgdes de um desafio de codigo, um pequeno
problema que eu poderia resolver em qualquer linguagem de
programagdo que quisesse. Entdo, a minha submissdo do cédigo
seria usada durante as entrevistas seguintes, incluindo uma sessao
de pareamento, na qual eu e um ThoughtWorker tentariamos
ampliar meu codigo adicionando uma nova feature.

Eu passei quatro anos na ThoughtWorks e vi esse processo
produzir bons resultados constantemente e varias vezes. Também
foi importante ndo ditar quais linguagens ou ferramentas um
candidato teria de usar. Minha experiéncia com a ThoughtWorks
foi que eu poderia optar por, ou um projeto interessante, ou uma
linguagem de programacao interessante (tenho escrito web crawlers
de grande escala em Drupal e softwares de planilhas em F#), assim
nods realmente praticamos uma contratagdo pela atitude, e nio pelas
habilidades (TAYLOR, 2011).

Depois de todos esses anos, era hora de seguir em frente. Tive
uma boa experiéncia na ThoughtWorks, mas meu ultimo projeto foi
provavelmente meu pior também. Enquanto procurava por uma
nova posicao, receava ter de passar por sessdes de codificagdo em
um quadro branco, com um quebra-cabeca inutil - o tipo de coisa
que meus amigos reportaram que tiveram de passar nas grandes
empresas da internet.

Mais uma vez, fui sortudo e acabei me candidatando para uma
posi¢dao na SoundCloud. Naquela época, era apenas um punhado de
engenheiros, e assim como na ThoughtWorks, o processo comegou
com uma chamada de recrutamento e um desafio de céddigo. Porém,
diferentemente da ThoughtWorks, o desafio ndo era um quebra-
cabecas, mas algo bem parecido como o trabalho que eu teria de
fazer 1a. A SoundCloud queria que eu construisse um uploader,
desde a interface do usudrio até qualquer camada de back-end que
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eu achasse que seria necessaria.

Havia uma parte peculiar desafiadora: implementar uma barra
de progresso em tempo real. Por mais exausto que estava depois de
8 horas fazendo meu projeto, me encontrei pensando sobre
possiveis solugdes em um trem de East Croydon para Londres, e
indo imediatamente para minha cafeteria favorita para trabalhar
nisso durante a noite. Resolver o problema foi bem divertido, e se
vocé quiser conferir o que estava na moda em Clojure em 2011 e
como alguém pode fingir conhecer JavaScript ao escrever Scheme
com  colchetes, vocé pode ver o codigo em:
https://github.com/pcalcado/UpCloud.

Umas semanas depois, consegui o trabalho e me mudei para
Berlin. Como acontece em organizagdes pequenas, antes mesmo de
terminar meu periodo de provagdo eu estava revisando codigo para
novos candidatos. Infelizmente, a experiéncia foi bem
desapontadora.

Acontece que a maioria das pessoas montava um app Rails com
mais linhas no seu Gemfile do que linhas de cédigos que elas
realmente escreveram. Ainda pior, muito frequentemente alguém
apenas pegava o uploader do Adobe Flash de um componente Flash
de um site aleatério, e nem mesmo escrevia uma unica linha de
cddigo. Tao pragmatico quanto um plugin somado apenas com um
cddigo minimo de ligagdo, isso nao era um bom uso do meu tempo
ou do tempo dos candidatos: eu precisava que eles escrevessem
algum codigo que pudéssemos ler antes de convida-los para mais
entrevistas.

Entao criamos um desafio diferente. Desta vez, nés seriamos um
pouco mais rigorosos. Ainda ndo limitariamos a linguagem de
programagdo que o candidato usaria — assim como na
ThoughtWorks, naquela época, em wuma startup pequena,
precisavamos mais do que nunca de pessoas T-shaped (BROWN,
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2005) —, mas nds pediriamos para eles usarem apenas a biblioteca
padrao da linguagem, e néo libs ou frameworks de terceiros.

Para tornar essa tarefa mais facil, ndao pedimos um aplicativo
web, mas sim algo que toda plataforma oferecesse: uma interface
socket-server e um simples protocolo de string. Para encaminha-los
mais para perto das necessidades de uma companhia que cresceu de
10 para 100 milhoes de usudrios em menos de um ano, nés também
incluimos a necessidade de clientes, para lidar com centenas de
clientes de uma s6 vez.

Mas também fizemos outra coisa. Algo que aprimoraria a
experiéncia do candidato ao assegura-los de que seu codigo
preencheria os requisitos funcionais antes de expd-lo para nos. Algo
que nos poupou muito tempo ao evitar ter de revisar cédigo que

obviamente nem mesmo funcionava.

Com a descri¢do do problema, mandamos ao candidato uma
suite de teste funcional, um bindrio que, quando comegasse, tentaria
se conectar com a implementa¢do do servidor do candidato, abrir
varios sockets, enviar vdrias mensagens, e verificar o resultado
contra o que a descri¢ao do problema especificava. O candidato era
instruido apenas a mandar sua submissio uma vez que o cddigo
passasse no teste funcional localmente.

A melhor submissio definitivamente foi do Flavio Brasil
(@flaviowbrasil), que agora trabalha no Twitter, que ndo s6 achou
um bug na seguranca de nosso teste, mas também decompilou o
cédigo (Scala!l), escreveu um caminho e submeteu como parte da
sua solucdo do desafio. Nos recebemos submissdes escritas em
diversas linguagens do mundo inteiro. Nés tinhamos tantos dados
qualitativos, que eu até dei uma palestra sobre alguns problemas
particulares que encontramos em submissdes de codigos que
usavam Node.js (veja em https://www.youtube.com/watch?v=kA4-
b7hvWhg).
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Para essa iteragdo do nosso processo de recrutamento na
DigitalOcean, estava tentando usar como alavanca essas
experiéncias passadas tanto quanto possivel. No geral, o desafio de
codigo ¢ bastante similar com aquele desenvolvido na SoundCloud,
mas existem algumas grandes diferencas.

A primeira maior mudanga é que nds estamos tentando
simplificar o processo de entrevista, ficando mais parecido com a
ThoughtWorks. Antigamente, tinhamos algumas escritas formais
no quadro branco ou sessdes de pareamento. Desta vez, estamos
dando ao candidato uma oportunidade de falar sobre o coédigo que
escreveu, em vez de alguma pergunta genérica ja catalogada em um
livro best-seller (MCDOWELL, 2011).

Outra mudanga é que damos maior énfase no caminho para a
produgdo, ou em como a aplicagdo é testada, construida e executada.
Independente de qudo centrados no produto nds somos, a
DigitalOcean ¢ uma companhia de infraestrutura, e quebramos a
quarta parede (https://en.wikipedia.org/wiki/Fourth_wall) o tempo
todo durante o desenvolvimento de uma aplicagdo. Mostrar
interesse no build e em ferramentas em tempo de execugdo é um

bom indicador de um encaixe em nossa cultura.

Entretanto, a mudanga mais significativa é em como o codigo é
enviado para revisao. Em empregos anteriores, como um revisor, eu
recebia um cddigo e o curriculo do candidato. Ao longo dos ultimos
anos, a industria e a academia construiram evidéncias convincentes
de que nosso preconceito influencia nossas decisdes quando se trata
de decidir o que é cddigo bom ou ruim (NEWITZ, 2016).

Para manter nosso viés intacto, pedimos para os candidatos nao
adicionarem nenhuma informagdo de identificacio pessoal na
submissao. Permitimos aos revisores saber mais ou menos qual é o
nivel do candidato, e quantos anos de experiéncia ele tem, mas nao
divulgamos sexo, nome, nacionalidade, localiza¢ao geogréfica, ou
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por quais companhias ou escolas eles passaram. Isto exigiu muito
trabalho da nossa incrivel e impressionante equipe de recrutamento,
e muita paciéncia de nossos revisores, mas os resultados
preliminares eram muito bons.

Estou superexcitado com a nossa primeira iteracio do novo
processo. E mais do que encontrar a pessoa certa para crescer nosso
time, eu espero que tenhamos dados suficientes para compartilhar
com a industria em algum ponto de um futuro préximo.
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CapiTULO 15

CONCLUSAO

Espero que estas paginas pelas quais vocé passou tenham aberto
sua mente para um mundo talvez diferente daquele com o qual vocé
estava acostumado. Espero que o facam repensar sobre as
arquiteturas que sdo tdo comuns de encontrarmos por ai, e que
muitas vezes sdo vendidas como arquiteturas de caixinha. O mundo

ideal ndo deveria ser assim.

Continuo  escrevendo em meu blog pessoal, no
http://philcalcado.com/. Espero que vocé apareca por 14, deixe um

comentario em algum artigo que o interessar e discuta as ideias.

Vamos tentar fazer um mundo melhor para o desenvolvimento
de software.

Um abraco.
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