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RESUMO

A evolucao tecnoldgica dos computadores, sistemas e 0 crescimento da Internet
disponibilizam a cada dia novos recursos e novas técnicas, proporcionando o uso da
Computacgédo Distribuida, compartilhando informagfes entre usuarios e sistemas que
estejam conectados entre si através destes ambientes. Este trabalho tem como
objetivo abordar a tecnologia Java com énfase em alguns de seus componentes que
tornam possivel essa integracdo entre diferentes tecnologias. Sera destacado
principalmente o uso da Tecnologia Java para desenvolvimento Web com a
especificacdo Java Enterprise Edition, utilizando principalmente Servlets e JSPs
(Java Server Pages) para realizar as integracdes. Também sera abordado o uso do
Apache Tomcat e do Eclipse que sdo algumas das ferramentas essenciais para

desenvolver aplicativos em Java.

Palavras Chave: Computacéao distribuida, Integracéo e Java.



VI

ABSTRACT

The technological evolution of computers, systems and growth of the Internet offer
every day new features and new techniques, allowing the use of Distributed
Computing, sharing information between users and systems that are interconnected
through these environments. This study aims to address the Java technology with
emphasis on some of its components that make possible the integration between
different technologies. Will be highlighted mainly the use of Java Technology for Web
development with Java Enterprise Edition specification, mainly using Servlets and
JSPs (Java Server Pages) to perform the integrations. It also will address the use of
Apache Tomcat and Eclipse that are some of the essential tools to develop

applications in Java.

Keywords: Distributed Computing, Integration and Java.
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INTRODUCAO

A partir do exposto a problematica a ser estudada consiste em compreender
como € possivel integrar sistemas de varias tecnologias utilizando a tecnologia Java

com a sua implementacéo voltada para a Web.

O objetivo geral foi demonstrar como é possivel a integracdo de diversos
sistemas de diferentes linguagens desenvolvendo Servlets e Java Server Pages em

JAVA, buscando compreender seu funcionamento.

Como objetivos especificos , primeiramente abordar a respeito da
computacdo distribuida; conhecer a respeito da tecnologia Java e sua
implementacdo para Web, e algumas ferramentas que auxiliam no seu

desenvolvimento.

O método cientifico de pesquisa utilizado foi bibliografico em sites

académicos, livros, monografias e revistas especializadas.

O presente estudo se justifica pela importancia que a Tecnologia JAVA
exerce hoje em dia. Devido a sua portabilidade os programas baseados em JAVA
rodam em praticamente qualquer sistema operacional, sem a necessidade de

alteracdes especificas.

O trabalho foi estruturado em cinco capitulos, sendo que o primeiro conceitua
a Computacédo Distribuida, o segundo fala sobre a Tecnologia Java e o terceiro fala

especificamente sobre Java EE e sua implementacdo na Web com Servlets e JSP.

No quarto capitulo foram mostradas algumas ferramentas que auxiliam no

desenvolvimento de aplicacdes em Java mencionadas.

Com base nas informacdes conseguidas a partir dos estudos realizados nos

capitulos anteriores, o capitulo quinto se reserva as consideracgdes finais.
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1 COMPUTACAO DISTRIBUIDA

Com o advento da computacdo pessoal, iniciada pela Apple em 1977, os
precos dos equipamentos cairam significantemente, ao ponto de tornar vantajosa a
compra para uso pessoal, que fez surgir também uma infinidade de programas e de
dados funcionando de maneira isolada. Esse panorama comegou a mudar quando
comecaram a surgir as primeiras redes locais. Esses computadores comecaram a

ser interligados através das redes se comunicando entre si.

A evolucao das redes levou ao fendbmeno da computacao distribuida, em que
as informagdes e os sistemas, em vez de ocorrer isoladamente nas instalagdes de
algum computador central, € distribuida através das redes entre os locais em que o

trabalho real da organizacéao é realizado.

1.1 O QUE E UM COMPUTADOR?

O computador é um dispositivo capaz de realizar calculos e de tomar
decisbes logicas a velocidades de milhdes e até mesmo bilhdes de vezes mais
rapidas do que os seres humanos. Por exemplo, muitos dos computadores pessoais
de hoje podem realizar centenas de milhdes, até bilhdes, de somas por segundo.
Uma pessoa operando uma calculadora de mesa pode precisar de décadas para
completar o mesmo numero de célculos que um computador pessoal poderoso pode
realizar em um segundo. (Aspectos a ponderar. como vocé saberia se a pessoa
adicionou 0s numeros corretamente? Como vocé saberia se 0 computador somou 0s
nameros corretamente?) Os supercomputadores mais rapidos atualmente podem
realizar centenas de bilhGes de operagcdes por segundo - célculos que centenas de
milhares de pessoas precisariam de um ano para fazer! E computadores de um
trilhdo de instru¢des por segundo ja estdo funcionando em laboratérios de pesquisa!
(DEITEL, 2003).

Os computadores processam dados sob o controle de conjuntos de instrucdes
chamados programas de computador. Esses programas de computador orientam o
computador por conjuntos ordenados dc acOes especificadas por pessoas
chamadas de programadores de computador. (DEITEL, 2003).
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Os vérios dispositivos que compdem um sistema de computacdo (como
teclado, tela, discos, memdria e unidades de processamento) sdo conhecidos como
hardware. Os programas de computador que rodam em um computador sao
conhecidos como software. Os custos de hardware tém caido significativamente nos
altimos anos, a ponto de os computadores pessoais terem-se tomado um bem de
consumo popular. Infelizmente, os custos de desenvolvimento de software tém
aumentado constantemente, a medida que o0s programadores desenvolvem
aplicativos cada vez mais complexos e poderosos sem serem capazes de aprimorar

significativamente a tecnologia de desenvolvimento de software (DEITEL, 2003).

1.2 EVOLUCAO DOS SISTEMAS OPERACIONAIS

Os computadores antigos eram capazes de realizar somente um trabalho ou
uma tarefa por vez. Essa forma de operacdo do computador é freqlientemente
chamada de processamento em lotes de um Unico usuario. O computador executa
um dnico programa por vez enquanto esta processando dados em grupos ou lotes.
Nesses sistemas antigos, geralmente os usuarios submetiam seus trabalhos ao
centro de processamento de dados em macos de cartdes perfurados. Os usuéarios
frequentemente tinham de esperar horas ou mesmo dias antes de as impressdes

serem retornadas para suas mesas (DEITEL, 2003).

Os sistemas de software chamados sistemas operacionais foram
desenvolvidos com o intuito de ajudar a tornar mais conveniente o0 uso dos
computadores. Os sistemas operacionais anteriores gerenciavam a transicao suave
entre os trabalhos. 1sso minimizou o tempo necessario para que os operadores de
computador alternassem entre trabalhos e, portanto, aumentou a quantidade de

trabalho, ou throughput, que os computadores poderiam processar (DEITEL, 2003).

Quando os computadores se tornaram mais poderosos, tomou-se evidente
gue o processamento em lotes de um dnico usuario raramente utilizava os recursos
de computador de maneira eficiente. Em vez disso, imaginou-se que muitos
trabalhos ou tarefas poderiam compartilhar os recursos do computador para obterem
melhor utilizacdo. Isso é chamado de multiprogramagdo. A multiprogramacéo
envolve a operagdao “simultanea” de muitos trabalhos no computador — o

computador compartilha seus recursos entre os trabalhos que competem por sua
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atencdo. Com o0s sistemas operacionais anteriores de multiprogramacdo, 0s
usuarios ainda submetiam trabalhos em cartdes perfurados e esperavam horas ou
dias pelos resultados (DEITEL, 2003).

Na década de 60, varios grupos na industria e nas universidades foram os
pioneiros dos sistemas operacionais de compartihamento de tempo. O
compartilhamento de tempo é um caso especial da multiprograma¢cdo em que 0s
usuarios acessam o computador através de terminais, em geral dispositivos com
teclados e telas. Em um tipico sistema de computador baseado em
compartilhamento de tempo, pode haver dezenas ou mesmo centenas de Usuarios
compartilhando o computador de cada vez. O computador ndo executa de fato todos
os trabalhos dos usuarios simultaneamente. Em vez disso, ele executa uma
pequena parte de trabalho de um usuario e segue para atender o proximo usuario. O
computador faz isso tao rapidamente que pode fornecer um servico para cada
usuario varias vezes por segundo. Assim, 0s programas dos usuarios parecem estar
rodando simultaneamente. Uma vantagem do compartilhamento dc tempo é que o
usuario recebe respostas quase imediatas as solicitacdes, em vez de ter de esperar
muito tempo pelos resultados, como ocorria com 0os modos de computagao
anteriores. Da mesma forma, se um usuario particular estiver atualmente
desocupado, o computador pode continuar a servir outros usuarios em vez de

esperar por um usuario especifico (DEITEL, 2003).

1.3 COMPUTACAO PESSOAL DISTRIBUIDA

Em 1977, a Apple Computer popularizou o fendmeno da computacao pessoal.
Inicialmente, era um sonho de aficcionados. Os computadores tornaram-se
suficientemente econdmicos para as pessoas compra-los para seu proprio uso
pessoal. Em 1981, a IBM, o maior fornecedor de computadores do mundo, langou o
IBM Personal Computer. Quase da noite para o dia a computagédo pessoal tornou-se

uma realidade no comércio, na industria e nos 6rgaos do governo (DEITEL, 2003).

Mas esses computadores eram unidades “independentes” (stand-alone) — as
pessoas faziam seus trabalhos em suas préprias maquinas e entao transportavam
discos de um lado para o outro para compartilhar informacbes. Embora os

computadores pessoais antigos ndo fossem suficientemente poderosos para



14

compartilhamento de tempo de varios usuarios, essas maquinas podiam ser
interconectadas em redes de computadores, as vezes por linhas telefénicas e as
vezes em redes locais (LAN — local area network) dentro de uma organizacao. 1sso
levou ao fendbmeno da computacdo distribuida, em que a computacdo de uma
organizacdo, em vez de ocorrer estritamente nas instalagbes de algum computador
central, é distribuida através das redes entre os locais em que o trabalho real da
organizacdo € realizado. Os computadores pessoais eram suficientemente
poderosos tanto para tratar as necessidades de computacdo dos usuarios como
tratar as tarefas basicas de comunicagdo na transmisséo de informagfes de um lado

para o outro eletronicamente (DEITEL, 2003).

1.3.1 COMPUTACAO CLIENTE/SERVIDOR

Os computadores pessoais atuais sdo tdo poderosos quanto &s maquinas de
milhdes de dolares de apenas uma década atrds. As maquinas desktop mais
poderosas — chamadas estacdes de trabalho — fornecem enormes capacidades
aos usuarios individuais. As informacdes sao facilmente compartilhadas através das
redes de computadores nas quais alguns computadores, chamados de servidores de
arquivos, oferecem um armazenamento comum de programas e dados que pode ser
utilizado por computadores clientes distribuidos por toda a rede (DEITEL, 2003),

conforme mostra a Figura 1, dai o termo computacéao cliente/servidor.

Figural: Modelo de computacéo Cliente/Servidor (SAUVE, 2010).
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1.3.2 COMPUTACAO P2P E OBJETOS DISTRIBUIDOS

Também temos outros dois modelos de computacao distribuida, conhecidos
como P2P e Objetos Distribuidos. Ambos € uma arquitetura caracterizada pela
descentralizagao das fungdes na rede, onde cada computador realiza tanto funcdes
de servidor quanto de cliente. A diferenca entre eles € que o modelo de Objetos
Distribuidos possui um Middleware (mediador) intermediando o processo de

comunicacdo. Abaixo, na Figura 2, um exemplo de computacao P2P:

Figura 2: Modelo de computacéo Peer to Peer (P2P) (SAUVE, 2010).

FLUXOS

_[

=

C e C++ tomaram-se e continuam sendo as linguagens de programacao
preferidas para escrever sistemas operacionais. Elas também continuam populares
para escrever aplicacbes para redes de computadores, aplicacbes distribuidas
cliente/servidor e aplicagbes para a Internet e a Web, embora Java seja agora a
linguagem predominante em cada urna destas &reas. Muitos programadores
descobriram que a programacdo em Java 0s ajuda a serem mais produtivos que a
programacao em C ou C++ (DEITEL, 2003).

1.4 ORGANIZACAO DA COMPUTACAO DISTRIBUIDA

Organizar a interacdo entre cada computador € primordial. Visando poder
usar o maior numero possivel de maquinas e tipos de computadores, o protocolo ou
canal de comunicagao néo pode conter ou usar nenhuma informacao que possa néo

ser entendida por certas maquinas. Cuidados especiais também devem ser tomados
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para que as mensagens sejam entregues corretamente e que as mensagens
invalidas sejam rejeitadas, caso contrario, levaria o sistema a cair ou até o resto da

rede.

Outro fator de importancia € a habilidade de mandar softwares para outros
computadores de uma maneira portavel de tal forma que ele possa executar e
interagir com a rede existente. Isso pode ndo ser possivel ou pratico quando usando
hardware e recursos diferentes, onde cada caso deve ser tratado separadamente

com cross-compiling ou reescrevendo software.

1.5 SISTEMAS DISTRIBUIDOS

A computacdo distribuida consiste em adicionar o poder computacional de
diversos computadores interligados por uma rede de computadores ou mais de um
processador trabalhando em conjunto no mesmo computador, para processar
colaborativamente determinada tarefa de forma coerente e transparente, ou seja,
como se apenas um unico e centralizado computador estivesse executando a tarefa.
A unido desses diversos computadores com o0 objetivo de compartilhar a execucéo

de tarefas é conhecida como sistema distribuido.

Para Tanenbaum (2007) um sistema distribuido é:

"uma colecdo de computadores independentes que se apresenta ao
usuario como um sistema unico e consistente"

1.6 A INTERNET E AWORLD WIDE WEB

A Internet foi desenvolvida had mais de trés décadas, financiada pelo
Departamento da Defesa dos EUA. Originalmente projetada para conectar 0s
principais sistemas de computadores de cerca de uma dezena de universidades e
organizacfes de pesquisa, a Internet atualmente é acessivel a centenas de milhdes
de computadores no mundo (DEITEL, 2003).

Com a introducdo da World Wide Web — que permite que os usuarios de

computador localizem e visualizem documentos baseados em multimidia sobre
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guase todos os assuntos — a Internet explodiu, para se tornar um dos principais
mecanismos de comunicagédo do mundo (DEITEL, 2003).

Nesse milénio, a Internet e a World Wide Web seguramente estardo listadas
entre as mais profundas e importantes criagbes da raca humana. Antigamente, a
maioria dos aplicativos de computador rodava em computadores que néo se
comunicavam entre si. Atualmente, podem-se escrever aplicativos que se
comunicam com as centenas de milhdes de computadores do mundo. A Internet
funde tecnologias de computacdo e de comunicacdes. Ela toma nosso trabalho mais
facil. Torna informacdes acessiveis mundialmente de forma instantanea e
conveniente. Possibilita que individuos e empresas locais de pequeno porte tenham
uma exposicdo mundial. Ela esta alterando a forma como o comércio é feito. As
pessoas podem procurar os melhores precos de praticamente todos os produtos ou
servicos. Comunidades de interesse especial podem permanecer em contato entre
si. Pesquisadores podem se informar instantaneamente sobre os ultimos avangos
em qualquer parte do globo (DEITEL, 2003).

O proximo capitulo fala sobre a tecnologia Java que apresenta técnicas de
programacao que permitem que os aplicativos em Java utilizem a Internet e a World
Wide Web para interagir com outros aplicativos. Esses recursos permitem que 0s
programadores em Java desenvolvam os tipos de aplicativos distribuidos de nivel
corporativo que sdo usados atualmente nas empresas. Pode-se escrever aplicativos
Java em qualquer plataforma de computador, o que resulta em uma importante

economia de tempo e custo de desenvolvimento de sistemas para as corporacoes.
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2 A TECNOLOGIA JAVA

“Nada se torna real até ser experimentado, mesmo um provérbio ndo
significa nada para vocé até sua vida poder ilustra-lo.”

John Keats (1795 - 1821)

Conforme foi abordado no capitulo anterior, o desenvolvimento das redes
locais e posteriormente da Internet fez com que os computadores, que antes

funcionavam de forma isolada, passassem a compartilhar informacoes.

O desafio € como compartilhar e integrar essas informacdes ja que existem
muitas tecnologias diferentes e cada uma delas possuem certos requisitos para o
seu funcionamento adequado. Por exemplo, uma aplicacgdo em baseada na
plataforma ASP (Active Server Pages) precisa de um ambiente Windows para ser
interpretada. Para tanto, é preciso que as equipes de desenvolvimento de software
decidam sobre qual plataforma e quais tecnologias serdo usadas, e entdo definam

uma arquitetura de software.

E ai que se destaca a tecnologia Java, principalmente por sua portabilidade,
ou seja, vocé ganha independéncia de sistema operacional. Ou, melhor ainda,
independéncia de plataforma em geral: ndo é preciso se preocupar em qual sistema
operacional sua aplicacdo estda rodando, nem em que tipo de maquina,

configuracdes, etc.

2.1 HISTORIA DA LINGUAGEM JAVA

Em 1991, a empresa Sun Microsystems, prevendo um rapido
desenvolvimento no mercado de dispositivos eletronicos inteligentes, financiou um
projeto de pesquisa corporativa interna com o codinome Green. Esse projeto
resultou no desenvolvimento de uma linguagem baseada em C++, batizada de Oak
por seu criador James Gosling, que a chamou assim em homenagem a uma arvore
de carvalho que Gosling visualizava pela janela de sua sala na Sun. Entretanto,
descobriu-se mais tarde que ja existia uma linguagem denominada Oak. JAVA,
entdo, foi sugerido em homenagem a uma cafeteria local que a equipe da Sun
gostava muito de ir. Originalmente, JAVA é o nome de uma cidade de origem de um
tipo de café importado (DEITEL, 2003).
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O projeto Green passou por algumas dificuldades. O mercado de dispositivos
eletrénicos inteligentes voltados para o consumo popular ndo desenvolveu téao
rapido quanto a Sun havia previsto. Por isso, o projeto correu o0 risco de ser
cancelado. Por uma feliz casualidade, a World Wide Web explodiu em popularidade
em 1993 (HUDSON; PATEL; THOMAS, 1997) e a equipe da Sun percebeu
imediatamente o potencial de utilizar o Java para adicionar conteuado dindmico, como
interatividade e animacdes, as paginas da Web, que até entdo ndo tinham interacao
nenhuma de componentes e eram totalmente estaticas (DEITEL, 2003). Isso deu

nova idéia ao projeto

Em maio de 1995, o Java foi lancado formalmente pela empresa, em uma
importante conferéncia, e chamou a atencdo da comunidade de negocios, devido ao
interesse na World Wide Web (HUDSON; PATEL; THOMAS, 1997).

O Java transformou-se, assim, em uma plataforma de desenvolvimento, com
importantes bibliotecas e recursos que sao utilizados no desenvolvimento de
aplicativos corporativos de grande porte, aprimoramento da funcionalidade Web,
fornecimento de aplicativos para dispositivos voltados para o consumo popular,
como telefones celulares, pagers e Personal Digital Assistants (PDAS), entre outros
propasitos (MARIANO; 2008).

2.2 BIBLIOTECAS DE CLASSES JAVA

Os programas em Java consistem em partes chamadas classes. Estas
consistem em partes chamadas meétodos que realizam tarefas e retornam as
informagdes ao completarem suas tarefas. Vocé pode programar cada pedago que
talvez vocé precise para formar um programa em Java. Entretanto, a maioria dos
programadores em Java tira proveito de ricas colecdes de classes existentes em
bibliotecas de classes Java. As bibliotecas de classes sdo também conhecidas como
Java APIs (Applications Programming Interfaces — interfaces de programas
aplicativos). Portanto, ha realmente duas partes para aprender o “mundo” de Java. A
primeira € aprender a propria linguagem Java de modo que vocé possa programar
suas préprias classes e a segunda é aprender como utilizar as classes e as
extensas bibliotecas de classes Java. As bibliotecas de classes sao fornecidas

principalmente por fornecedores de compiladores, mas muitas bibliotecas de classes
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sdo fornecidas por fornecedores independentes de software (ISV independent
software vendor). Da mesma forma, muitas bibliotecas de classes estao disponiveis
a partir da Internet e da World Wide Web como freeware ou shareware (DEITEL,
2003).

2.3 PRINCIPAIS CARATECRISTICAS

A linguagem Java e seu ambiente foram projetados para resolver problemas
gue ocorrem na pratica de programacao, para iSSO possui caracteristicas que, em
conjunto, diferenciam-na de outras linguagens. Foi projetada tendo em vista 0s
seguintes objetivos (SILVEIRA, 2008):

* Simplicidade: a linguagem foi desenvolvida pensando no tempo de
aprendizagem para construir um sistema de maneira facil, mas que prestigiasse as
praticas atuais de desenvolvimento. Essa simplicidade faz com que os softwares

possam ser construidos para rodar em maquinas pequenas.

» Orientacdo a objeto: baseado no modelo de Smalltalk e Simula67. Essa
caracteristica é muito importante, pois um projeto orientado a objetos facilita a clara

definicdo de interfaces e toma possivel o reuso de cadigo.

* Portabilidade: um software desenvolvido nesta linguagem possui
independéncia de plataforma (ambientes operacionais), conforme exemplifica a
Figura 3. Isso se deve, principalmente, ao fato de o codigo ser compilado para um
processador virtual, conhecido como Java Virtual Machine (JVM) e transformado em
uma sequéncia de instrugdes chamadas bytecodes. Essas instrugcdes sao
interpretadas para o processador real da maquina. Por isso essa € outra

caracteristica muito importante da linguagem.

Figura 3: Exemplo de interpretacéo e portabilidade de um cédigo Java (CBPF, 2008).

C:::dig-j compilador JV.M. interpretador | - AMD — PC
| Java8 | ——®| (Java Virtual Maching) |——®| -Intel — PC
- Sparc — SUN

-PPC — MAC/IBM
-Mips — 8. G.
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* Recursos de Rede: possui extensa biblioteca de rotinas que facilitam a
cooperacao com protocolos TCP/IP, como HTTP e FTP, assim as aplicagbes Java
podem abrir e acessar objetos através da rede via enderecos de paginas da Internet

com as mesmas facilidades de se acessar um sistema de arquivo local

* Segurancga: pode-se executar programas via rede com restricbes de
execugao. As transferéncias de dados realizadas em Java incluem verificagdo de
codigo de byte, o que evita acréscimo de virus e cavalos de Troéia (essa verificacdo
implica que, se o tamanho do pacote € alterado no caminho, a transferéncia sera
abortada). Também suporta padrées de criptografia de chave publica do algoritmo
RSA, possibilitando a protegéo de privacidade

Todas essas caracteristicas tém feito com que o mercado use a linguagem
Java nos mais diferentes tipos de solucbes, ganhando-se tempo e garantindo

desempenho as aplicagoes.

2.4  MAQUINA VIRTUAL — JAVA VIRTUAL MACHINE

Em uma linguagem de programacédo como C ou Pascal, temos o0 seguinte

quadro quando vamos compilar um programa:

Figura 4: Exemplo de compilacéo direta (CAELUM, 2010).

- Codigo binario para
um determinado SO

Codigo fonte em C .
compila

O cddigo fonte é compilado para uma plataforma e sistema operacional
especificos. Muitas vezes, o préprio codigo fonte é desenvolvido visando uma Unica
plataforma. Esse codigo executavel (binario) resultante sera executado pelo sistema
operacional e, por esse motivo, ele deve saber conversar com o sistema operacional
em questdo. Isto &, temos um cédigo executavel para cada sistema operacional. E

necessario compilar uma vez para Windows, outra para o Unix, e assim por diante.

Na maioria das vezes, uma aplicacdo se utiliza das bibliotecas do sistema
operacional, como, por exemplo, a de interface grafica para desenhar as ‘telinhas’. A

biblioteca de interface grafica do Windows é bem diferente das do Unix. O resultado
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€ que se torna preciso reescrever o0 mesmo pedaco da aplicacdo para diferentes

sistemas operacionais, ja que eles ndo sdo compativeis.

Ja a tecnologia Java se utiliza do conceito de maquina virtual, onde existe,
entre o sistema operacional e a aplicagdo uma camada extra, responsavel por
‘traduzir o que sua aplicacao deseja fazer para as respectivas chamadas do sistema

operacional onde ela esta rodando no momento:

Figura 5: Exemplo de compilacéo através da Maquina Virtual (CAELUM, 2010).

Bytecode java Bytecode java
| |
Maquina Virtual ] ava Maquina Virtual ] ava
para Linux Para Windows

! !

Dessa forma, a maneira com a qual se abre uma janela no Linux ou no
Windows € a mesma: vocé ganha independéncia de sistema operacional. Ou,
melhor ainda, independéncia de plataforma em geral: ndo é preciso se preocupar em
qual sistema operacional sua aplicacéo esta rodando, nem em que tipo de maquina,

configuracdes etc.

Uma maquina virtual € um conceito bem mais amplo que o de um
interpretador. Como o préprio nome diz, uma maquina virtual € como um
computador de mentira: tem tudo que um computador tem. Em outras palavras, ela é

responsavel por gerenciar memoria e threads, a pilha de execucéo, etc.

Sua aplicacdo roda sem nenhum envolvimento com o sistema operacional,
sempre conversando apenas com a Java Virtual Machine (JVM). Essa caracteristica
€ interessante: como tudo passa pela JVM, ela pode tirar métricas, decidir onde é
melhor alocar a memoria, entre outros. Uma JVM isola totalmente a aplicacdo do

sistema operacional. Se uma JVM termina abruptamente sé as aplicacbes que
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estavam rodando nela irdo terminar: isso ndo afetara outras JVMs que estejam

rodando no mesmo computador, nem afetara o sistema operacional.

Essa camada de isolamento também € interessante quando pensamos em
um servidor que nao pode se sujeitar a rodar codigo que possa interferir na boa
execucdo de outras aplicacbes. Para tudo isso precisamos de um “bytecode”.
Bytecode é o termo dado ao cdédigo binario gerado pelo compilador Java (pois
existem menos de 256 coddigos de operacdo dessa linguagem, e cada “opcode”
gasta um byte, dando origem ao nome bytecode). O compilador Java gera esse
bytecode que, diferente das linguagens sem maquina virtual, vai servir para

diferentes sistemas operacionais, ja que ele vai ser traduzido” pela maquina virtual.

“Write once, run anywhere”, Esse é um slogan que a Sun usa para o0 Java, ja
gue voCcé nao precisa reescrever parte da sua aplicacdo toda vez que quiser mudar
de sistema operacional.

2.5 VANTAGENS E DESVANTAGENS DA LINGUAGEM

Para a CBPF (2008) as principais vantagens apresentadas sao:

 Sintaxe similar a Linguagem C/C++, que até o lancamento de Java era a

linguagem orientada a objetos mais utilizada.

* Facilidade para internacionalizacdo do software, pois suporta nativamente

caracteres Unicode.

» Simplicidade na especificacdo, tanto da linguagem como do “ambiente” de

execucgao (JVM).

* DistribuicAo com um vasto conjunto de bibliotecas, conhecido também como

conjunto de APIs.

 Facilidades para criacdo de programas distribuidos e multitarefa (multiplas

linhas de execugcdo em um mesmo programa).

» Desalocacdo automatica de memoaria por processo coletor de lixo (garbage

collector)
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* Colecdo de classes armazenadas independentemente que podem ser
carregadas no momento da utilizagdo, dentro de um programa (Carga Dinamica de
Caodigo).

As desvantagens propiciadas pela linguagem estdo no fato de que, por Java
ser uma linguagem interpretada por uma maquina virtual, a execuc¢do da aplicacdo
fica um pouco mais lenta que em uma linguagem compilada para a arquitetura de
destino. Mas isso pode ser resolvido com compiladores especiais Just in Time, e que
infelizmente fazem com que o programa perca a habilidade de ser executado em
vérias plataformas. Outra desvantagem est4 em sistemas que utilizam a biblioteca
grafica da linguagem (AWT), pois ela reage de uma forma diferente em cada
plataforma (CBPF, 2008).

Entretanto, essas desvantagens nao implicam no mau funcionamento de um
programa, e por isso ndo atrapalham a popularizacdo da linguagem entre os

programadores e as empresas de desenvolvimento tecnoldgico.

2.6 PLATAFORMA JAVA

Plataforma Java é o nome dado ao ambiente computacional desenvolvido
pela empresa americana Sun Microsystems. Essa plataforma permite desenvolver
aplicativos utilizando qualquer uma das linguagens criadas para a plataforma Java,
sendo que a linguagem padréo é a que leva seu proprio nome: Linguagem Java
(MARIANO, 2008). Uma grande vantagem da plataforma é a de nado estar presa a
um anico sistema operacional ou hardware, pois seus programas rodam através de
uma maquina virtual que pode ser emulada em qualquer sistema que suporte a

linguagem C++.

O universo Java € um vasto conjunto de tecnologias, composto por trés
plataformas principais que foram criadas para segmentos especificos de aplicagdes.
(MARIANO, 2008):

» Java SE (Java Platform Standard Edition) — edicdo que inclui o ambiente de
execucdo e as bibliotecas comuns; além dessas, outras bibliotecas podem ser
baixadas opcionalmente pelo site da Sun. E a tecnologia para computadores

pessoais, notebooks e arquiteturas com poder de processamento e memoaria
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consideraveis. Possui duas divisdes: o Java Development Kit (JDK) ou Standard
Development Kit (SDK), que € um pacote de software instalado pelos
desenvolvedores para prover servicos de gravacdo, compilacdo, depuracao,
execucao de applets e aplicativos Java; e o Java Runtime Edition (JRE) que € uma
versao mais leve do JDK, preparada para executar os sistemas construidos com o
SDK.

« Java EE (Java Platform Enterprise Edition) - edicdo voltada para o
desenvolvimento de aplicagdes corporativas que podem estar ou ndo na Internet. E
uma tecnologia preocupada com a seguranca, por isso € utilizada para a construgcéo
de servidores de aplicacéo, integracdo de sistemas e distribuicdo de servicos para
terceiros. Determina especificagcbes que auxiliam no desenvolvimento dessas

aplicacoes, facilitando a padronizacéo e a simplificacdo de codigo.

» Java ME (Java Platform, Micro Edition) - edicdo para o desenvolvimento de
aplicacOes para dispositivos méveis e embarcados. Contém bibliotecas bem simples
e leves para economizar espaco, memoria e processamento. E subdividida em dois
grupos de bibliotecas: o Connected Limited Device Configuration (CLDC), utilizado
para o desenvolvimento de aplicativos para celulares e smartphones, por serem
esses mais limitados, e o Connected Device Configuration (CDC) utilizado para o
desenvolvimento de aplicativos para Palmtops, Pockets Pcs e outros dispositivos

mais poderosos.

Ha ainda outras duas plataformas Java mais especificas, entretanto um pouco

menos utilizadas:

» Java Card - voltada para dispositivos embarcados com limitagbes de

processamento e armazenamento como smaurt cards.

» JavaFX - plataforma para desenvolvimento de aplicacbes multimidia em

destopM’eb (JavaFX Script) e dispositivos mdveis (JavaFX Mobile)
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3 JAVA EE

Java EE (Java Enterprise Edition) ou J2EE (Java 2 Enterprise Edition) é uma
plataforma de programacdo de computadores, e que como citado, compde a
plataforma Java. Ela € direcionada para desenvolvimento de aplicagbes
multicamadas, baseadas em componentes que sado executados em um servidor de
aplicacdes (arquitetura cliente/servidor) (MARIANO, 2008), conforme apresenta a

Figura 6:

Figura 6: Camadas Plataforma Java EE (SUN, 2008).
p
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A arquitetura, neste contexto, permite a distribuicdo e divisdo das aplicacdes

em camadas. Conforme apresentado pela Figura 6, as aplicacdes direcionadas a
interface do usuario (tanto aplicagbes desktop, quanto péginas dindmicas para
aplicacoes web) ficam no lado cliente, enquanto que no lado servidor ficam os
componentes e a ldgica de negdcios da aplicacdo, responsaveis pelo atendimento

das solicitacfes de clientes, bem como acesso a base de dados.

Essa plataforma é considerada um padrdo de desenvolvimento ja que é

preciso seguir certas regras para se declarar um software como compativel com
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Java EE. Além disso, ela possui bibliotecas desenvolvidas para o acesso a base de
dados. E devido a essas caracteristicas € utilizada principalmente para o

desenvolvimento de aplicacdes corporativas (MARIANO, 2008).

Java EE possui uma série de especificacdes, cada uma com funcionalidades
distintas. Destacam-se (ALUR, CRUPI; MALKS, 2004):

» JDBC (Java Database Connectivity) — conjunto de classes utilizado para

acessar e recuperar informacdes dos bancos de dados.

» Servlets — utilizados para o desenvolvimento de aplicacdes Web com
conteudo dindmico. Possuem uma API que abstrai e disponibiliza os recursos do
servidor Web de maneira simplificada para o programador.

* JSP (Java Server Pages) — uma especializacdo do servlet que permite que

conteudos dinamicos sejam facilmente desenvolvidos.

« JTA (Java Transaction API) — é uma API que padroniza o tratamento de
transagdes dentro de uma aplicagdo Java.

* EJBs (Enterprise Java Beans) — utilizados no desenvolvimento de
componentes de software. Eles permitem que o programador se concentre nas
necessidades do negécio do cliente, enquanto questbes de infra-estrutura,
seguranca, disponibilidade e escalabilidade s&o responsabilidades do servidor de
aplicacoes.

» JCA (Java Connector Architecture) — € uma API que padroniza a ligacao a

aplicacoes legadas.

» JPA (Java Persistence API) — é uma API que padroniza o acesso a banco de
dados através de mapeamento Objeto/Relacional do Enterprise Java Beans.

* JAX-WS (Java API for XML Web Services), JAX-B (Java API for XML

Binding) — € uma API para trabalhar com arquivos xml e webservices.

» JAAS (Java Autenthication and Authorizalion Service) — API padrdo do Java

para seguranca.
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« JMS (Java Message Service) — para troca de mensagens assincronas.

* JNDI (Java Naming and Directory Interface) — para organizar espacgo de

nomes e objetos.

* JMX (Java Management Extensions) — para administracdo da sua aplicacao

e estatisticas sobre a mesma.

A Ultima versdo disponivel da especificacdo do Java EE & a versdo 6,
lancada em 10 de dezembro de 2009. E uma versdo ainda muito recente, com
poucas ferramentas e servidores disponiveis. A versdao mais usada no mercado € a
verséo 5, de 2006.

JSP e Servlets sdo sem duavida as especificacbes essenciais que todo
desenvolvedor Java vai precisar para desenvolver com a Web. Mesmo usando
frameworks e bibliotecas que facilitam o trabalho para a Web, conhecer bem essas

especificacdes € certamente um diferencial.

3.1 JAVAE APLICACOES WEB

Uma aplicacdo Web consiste em um sistema de informatica projetado para
ser utilizado através de um navegador, na Internet ou em redes privadas (Intranet).
Normalmente utiliza uma arquitetura multinivel onde as fungbes executadas pela
aplicacdo podem estar distribuidas em uma rede de computadores (HUDSON;
PATEL; THOMAS, 1997).

A Plataforma Java Enterprise Edition, como visto, fornece um conjunto de
bibliotecas e uma estrutura que dao suporte ao desenvolvimento de aplicagcdes nos
moldes da arquitetura de camadas. Desta forma, uma aplicacdo Web esta inserida
dentro da camada Web (Web Tier) da Plataforma, com seus respectivos

componentes, conforme ilustra a Figura 7.
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Figura 7: Componentes camada web Plataforma Java EE (SUN, 2008).
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Assim 0s componentes principais para o desenvolvimento de uma aplicacéo

web sdo Servlets e péginas criadas com a tecnologia Java Server Pages (JSP).
Servlets sdo classes da linguagem de programacdo Java que processam
dinamicamente requisicdes dos clientes e montam as respostas. Paginas JSP sao
documentos parecidos com arquivos textos que executam como Servlets, mas com
uma abordagem mais natural para a criagdo de conteldo estatico E importante
salientar que paginas desenvolvidas na linguagem HTML ndo sdo consideradas
como componentes web pela especificacdo JEE (SUN, 2008)

A interacdo entre a camada do cliente (Web Client) e a camada de
especificacdo web se da conforme apresenta a Figura 8, no geral o cliente &
representado pelo browser de navegacgao na Internet e o servidor web (Web Server)
representa as tecnologias utilizadas no desenvolvimento dessas aplicagbes
(MARIANO, 2008).
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Figura 8: Funcionamento aplicacdo web usando a Plataforma Java Enterprise Edition (SUN, 2008).
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A aplicacdo se inicia quando o cliente envia uma requisicdo HTTP para o
servidor (pode ser utilizado um container Web, explicado no item 3.3 desta
monografia) O servidor por sua vez, que implementa os Servlets e as paginas JSP,
converte a requisicdo em um objeto do tipo HTTPServletRequest Este objeto &
entregue para um componente web, que interage com as classes JavaBeans
(representam os objetos da aplicagdo) ou com o banco de dados para gerar o
conteddo dindmico O componente Web gera, entdo, um objeto
HTTPServletResponse, que é enviado ao servidor e convertido como resposta para
o cliente em HTML (MARIANO, 2008).

3.2 SERVIDOR DE APLICACAO

Como ja foi visto o Java EE tem um grande conjunto de especificacdes. Essas
especificacdes, quando implementadas, vao auxiliar bastante o desenvolvimento da
sua aplicacdo, pois ndo sera necessario se preocupar com grande parte de codigo

de infra-estrutura, que demandaria muito tempo de trabalho.

Para aplicar as especificacbes do Java EE pode-se utilizar um software
especifico e € necesséario fazer o download de uma implementacdo dessas

especificacoes.
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J& que esse software tem papel de servir sua aplicagdo para auxilia-la com
servicos de infra-estrutura, ele ganha o nome de servidor de aplicacdo. A propria
Sun/Oracle desenvolve uma dessas implementacdes, o Glassfish que é open source
e gratuito, porém néo é o lider de mercado apesar de ganhar forca nos ultimos

tempos.

Existem diversos servidores de aplicacdo famosos compativeis com a
especificacado do J2EE 1.4, Java EE 5 e alguns ja do Java EE 6. O JBoss é um dos
lideres do mercado e tem a vantagem de ser gratuito e open source. Alguns
softwares implementam apenas uma parte dessas especificagdes do Java EE, como
o Apache Tomcat, que sO implementa JSP e Servlets (como ja foi dito, duas das
principais especificacdes), portanto ndo é totalmente correto chama-lo de servidor de
aplicacao. A partir do Java EE 6, existe o termo “application server web profile”, para
poder se referéncia a servidores que nao oferecem tudo, mas um grupo menor de

especificacdes, consideradas essenciais para o desenvolvimento web.
Segue uma pequena lista de servidores de aplicacéo:
* RedHat, JBoss Application Server, gratuito, Java EE 5;
» Sun, GlassFish, gratuito, Java EE 6.
» Apache, Apache Geronimo, gratuito, Java EE 5;
* Oracle/BEA, WebLogic Application Server, Java EE 5;
* IBM, IBM Websphere Application Server, Java EE 5;

* Sun, Sun Java System Application Server (baseado no GlassFish), Java EE

» SAP, SAP Application Server, Java EE 5;

3.3 SERVLET CONTAINER

O Java EE possui varias especificacdes, entre elas, algumas especificas para
lidar com o desenvolvimento de uma aplicacédo Web:
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* JSP;

* Servlets;
* JSTL,;

* JSF;

Um Servlet Container € um servidor que suporta essas funcionalidades, mas
ndo necessariamente o Java EE completo. E indicado a quem n#o precisa de tudo
do Java EE e esta interessado apenas na parte Web (boa parte das aplicacbes de

meédio porte se encaixa nessa categoria).

Ha alguns servlet containers famosos no mercado, o mais famoso é o Apache

Tomcat, mas h& outros como o Jetty.

3.4 PAGINAS DINAMICAS

Quando a Web surgiu, seu objetivo era a troca de conteldos através de
paginas HTML estéticas. Eram arquivos escritos no formato HTML e disponibilizados
em servidores para serem acessados nos navegadores. Imagens, animacfes e

outros contetudos também eram disponibilizados.

Mas logo se viu que a Web tinha um enorme potencial de comunicagéao e
interacdo além da exibicdo de simples contetdos. Para atingir esse novo objetivo,
porém, paginas estaticas ndo seriam suficientes. Era preciso servir paginas HTML

geradas dinamicamente baseadas nas requisicdes dos usuarios.

Hoje, boa parte do que se acessa na Web (portais, blogs, home bankings etc)
€ baseado em contetdo dinamico, O usuario requisita algo ao servidor que, por sua

vez, processa essa requisicao e devolve uma resposta nova para 0 USUArios.

Uma das primeiras idé€ias para esses “geradores dinamicos” de paginas HTML
foi fazer o servidor Web invocar um outro programa externo em cada requisi¢ao para
gerar o HTML de resposta. Era o famoso CGI que permitia escrever pequenos
programas para apresentar paginas dindmicas usando, por exemplo, Perl, PHP,
ASP e até C ou C++.
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Na plataforma Java, a primeira e principal tecnologia capaz de gerar paginas
dindmicas sdo as Servlets, que surgiram no ano de 1997. Hoje, a versdao mais
encontrada no mercado € baseada nas versdes 2.x, mais especificamente a 2.4
(parte do J2EE 1.4) e a 2.5 (parte do Java EE 5). A ultima versao disponivel € a
versao 3.0 langada em Dezembro de 2009 com o Java EE 6, mas que ainda n&do tem
adoc¢ao no mercado.

3.5 SERVLETS

As Servlets sdo a primeira forma que veremos de criar paginas dindmicas com
Java. Usaremos a prépria linguagem Java para isso, criando uma classe que tera
capacidade de gerar conteddo HTML. O nome “servlet” vem da idéia de um pequeno
servidor (servidorzinho, em inglés) cujo objetivo é receber chamadas HTTP,

processa-las e devolver uma resposta ao cliente.

Uma primeira idéia da Servlet seria que cada uma delas é responséavel por
uma pagina, sendo que ela Ié dados da requisi¢ao do cliente e responde com outros
dados (uma péagina HTML, uma imagem GIF etc). Como no Java tentamos sempre
gue possivel trabalhar orientado a objetos, nada mais natural que uma Servlet seja

representada como um objeto a partir de uma classe Java.

Cada servlet é, portanto, um objeto Java que recebe tais requisi¢cdes (request)

e retorna algo (response), como uma pagina HTML dinamicamente gerada.

A Figura 9, na pagina seguinte, mostra trés clientes acessando o0 mesmo

servidor através do protocolo HTTP:
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Figura 9: Tratamento de uma requisicdo por uma Servlet (CAELUM, 2010).
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O comportamento das Servlets que sera visto foi definido na classe
HttpServiet do pacote javax.servlet. Eles se aplicam as Servlets que trabalham

através do protocolo HTTP.

A Interface Servlet é a que define exatamente como uma Servlet funciona,
mas nao € o que sera utilizado agora, uma vez que ela possibilita o uso de qualquer

protocolo baseado em requisi¢coes e respostas, e ndo especificamente o HTTP.

Para se escrever uma Servlet, criamos uma classe Java que estenda
HttpServlet e sobrescreva um método chamado service. Esse método serd o
responsavel por atender requisicbes e gerar as respostas adequadas. Sua
assinatura:

Figura 10: Assinatura da classe Servlet (CAELUM, 2010).

protected void service (HttpServletRequest request, HttpServletResponse response)
throws ServletException, I0OException {

O método recebe dois objetos que representam, respectivamente, a
requisicdo feita pelo usuario e a resposta que sera exibida no final. Veremos que
podemos usar esses objetos para obter informagcdes sobre a requisicdo e para

construir a resposta final para o usuario.

Um primeiro exemplo de implementacdo do método service seria aquele que
nao executa nada de l6gica e apenas mostra uma mensagem estatica de bem vindo
para o usuario. Para isso, precisamos construir a resposta que a Servlet enviara

para o cliente.
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E possivel obter um objeto que represente a saida a ser enviada ao através
do método getWriter da variavel response. E, a partir disso, utilizar um PrintWriter
para imprimir algo na resposta do cliente:

Figura 11: Exemplo de Servlet (CAELUM, 2010).
public class OiMundo extends HttpServlet {

protected void service (HttpServletRequest request, HttpServletResponse response)
throws ServletException, IOException {
PrintWriter out = response.getWriter();

// escreve o texto
out.println("<html>");
out.println("<body>");
out.println("Primeira serjylet");
out.println("</body>");
out.println("</html>");

O Udnico objetivo da Servlet acima € exibir uma mensagem HTML estatica
para 0S usuarios que a requisitarem. Mas note como seria muito simples escrever
outros codigos Java mais poderosos para gerar as Strings do HTML baseadas em

informacgdes dinamicas.

3.5.1 CICLO DE VIDA DE UMA SERVLET

O ciclo de vida de uma Servlet € composto por quatro transicdes e dois

estados, conforme a figura abaixo:

Figura 12: Diagnéstico dos estados que representa o ciclo de vida de uma Servlet (VAHLDICK, 2006).
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A especificacdo ndo determina quando o servidor deve instanciar uma
Servlet, ou quando deve destrui-lo, mas especifica 0s métodos associados a cada
transicdo (VAHLDICK, 2006):

e init(): € invocado apdés a instanciacdo do Servlet. Convencionalmente

utilizado para inicializar a estrutura interna da Servlet:

7

» service(): € chamado para atender as solicitacdes do cliente. Recebe a
requisicdo (request) e fornece a resposta (response), normalmente, uma pagina

HTML produzida por ele:

« destroy(): é invocado antes do servidor retirar o Servlet da meméria.

3.5.2 SERVLET x CGlI

Diversas requisicdes podem ser feitas a mesma Servlet ao mesmo tempo em
um unico servidor. Por isso, ela é mais rapida que um programa CGI comum que
nao permitia isso. A especificacdo de Servlets cita algumas vantagens em relacao
ao CGl.

 Fica na memoaria entre requisi¢cdes, ndo precisa ser reinstanciada;
*» O nivel de seguranca e permissao de acesso pode ser controlado em java;

* em CGI, cada cliente é representado por um processo, enquanto que com

Servlets, cada cliente é representado por uma linha de execucao.

Essa monografia esta focada na HttpServlet, um tipo que gera aplicacdes
Web baseadas no protocolo HTTP, mas vale lembrar que a APl nao foi criada
somente para este protocolo, podendo ser estendida para outros protocolos também
baseados em requisi¢des e respostas.

3.6 JAVA SERVER PAGES - JSP

As JSPs sao paginas HTML dinamicas. Nelas podem ser incorporados codigo
Java, JavaBeans, biblioteca de tags, expression languages, e outras mais
tecnologias J2EE (VAHLDICK, 2006).
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Em termos funcionais, a tecnologia JSP (Java Server Pages) nao oferece
nada que ndo possa conseguir com Servlets. O JSP, entretanto, oferece vantagem
de ser facilmente codificado, facilitando assim a elaboracdo e manutencao da pagina
dindmica. Além disso, permite separar a programacao légica (parte dinadmica) da
programacao visual (parte estética), facilitando o desenvolvimento de aplicacfes
mais robustas, seguras, portateis e eficientes, em que o programador e designer

podem trabalhar em um mesmo projeto de forma independente.

A tecnologia JSP é usada para servir conteudo dinamico para o usuario,
usando légica de dados no lado do servidor. JSP possui a vantagem da
portabilidade de plataforma, e da compilacdo das paginas permitindo que elas rodem
mais rapidamente. Possibilita também que o desenvolvedor de sites possa produzir
aplicacoes que acessa aos mais diversos bancos de dados utilizando a tecnologia
JDBC (Java Database Connectivity), acesso a arquivos texto, captacdo de
informagdes sobre visitante e sobre o servidor, entre diversas outras (BARALE,
2007).

3.6.1 FUNCIONAMENTO DE UMA JSP

Inicialmente o usuério faz urna requisicdo de urna pagina JSP, por meio de
um browser. Esta pagina, entdo, sera processada pelo servidor: se for a primeira
vez, a pagina JSP é transformada em um Servlet, que é compilado, e gerando um
bytecode (conhecido por .class), a partir da qual € gerada urna pagina HTML
(HyperText Markup Language) que é enviada ao browser do cliente. A partir da
segunda vez que esta pagina for acessada é verificado apenas se ocorreram ou nao
quaisquer mudancas; caso negativo, apenas o bytecode é chamado para gerar a

pagina HTML. A figura 13 ilustra esse funcionamento.
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Figura 13: Funcionamento de uma JSP (BARALE, 2007).

requisigio

HTML ,

Vale lembrar que existe uma pequena lentiddo no primeiro acesso a pagina
JSP devido a compilacdo do JSP em Servlets (bytecode .class). A partir do segundo
acesso, as paginas JSP executam com maior rapidez.

JSP usa a linguagem Java como base para a sua linguagem de Scripts,
aproveitando todo seu potencial, motivo pelo qual JSP apresenta-se muito mais
flexivel e robusto (BARALE, 2007).

3.7 MODELOS DE ARQUITETURA PARA AS APLICACOES WEB J 2EE

A tecnologia JSP criou a especificacdo informal de dois modelos de
arquitetura para as aplicacbes WEB J2EE (KURNIAWAN, 2002): Modelo 1 e Modelo
2.

Na arquitetura de modelo 1 toda a l6gica de negdcios e acesso ao banco de
dados esta embutida no préprio JSP. No modelo 2. a Servlet é responsavel pelo

controle das regras de negécio, e o JSP pela apresentacao.
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Essa ultima arquitetura respeita os principios do padrdao MVC (Model-View-
Controller) (LOZANO, 2005). Nesse padrdao a aplicacdo é desenvolvida em trés

camadas com finalidades distintas:

* Modelo: contétm a légica do negocio, e as entidades minimas que

representam os conceitos envolvidos com essas regras;

* Visdo: camada responsavel pela apresentacdo de informacgfes e entrada de
dados. Corresponde a interface entre o sistema e o usuario. Esse pode ser humano,

mMagquina ou outros sistemas;

» Controle: coordena a interagdo com o0 usudrio recebendo e retornando

informagdes, e faz consultas e alteragdes no modelo.

Essa divisdo traz muitas vantagens, como por exemplo, a possibilidade de
reutilizar parte do sistema para diferentes meios de apresentacdo, como WEB ou
GUI (interfaces gréficas). Também permite a distribuicdo das camadas em
equipamentos diferentes e interligados. Outro ganho estd no proprio
desenvolvimento que € facilitado, pois permite mais programadores trabalhando ao
mesmo tempo sobre 0 mesmo projeto, ja que a propria divisdo das tarefas é forcada

e centrada nas funcionalidades de cada parte (VAHLDICK, 2006).

No modelo 2, também chamado de MVC2 (LOZANO, 2005), o servlet recebe
as solicitacdes, desempenhando o papel de controle, e redireciona o resultado para
uma pagina JSP, fazendo o papel de visdo. A camada de modelo corresponde aos

objetos de negdcio, que podem ser persistidos e buscados de uma base de dados.

Os dois modelos de arquitetura séo ilustrados na figura 14.
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Figura 14: Modelos de Arquitetura: (a) modelo 1 (b) MVC2 (VAHLDICK, 2006).
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4 FERRAMENTAS DE DESENVOLVIMENTO

Para implementacdo de sistemas corporativos Web com a plataforma Java
EE, é possivel encontrar na internet muitas ferramentas open source e privadas que
podem ser usadas para compor o ambiente de desenvolvimento de uma equipe.
Para aplicativos web com a linguagem Java podemos utilizar diversas ferramentas,

entre elas iremos abordar o Apache Tomcat e o Eclipse.

41 APACHE TOMCAT

O Tomcat € um contéiner de servlets, desenvolvido pela Apache Software
Foundation, cujo objetivo € realizar a execucdo de aplicacbes web
(APACHETOMCAT, 2008) desenvolvidas na linguagem Java.

Um contéiner web, dentro da especificacdo JEE, deve prover servicos que
redirecionem requisicdes, garantam a segurancga, concorréncia e gerenciamento do
ciclo de vida de uma aplicacdo. Também deve possibilitar que componentes web
tenham acesso as bibliotecas da plataforma de funcbes especificas, tais como de

transacoes e email (SUN, 2008).

Para que possa executar e reconhecer uma aplicacdo Web, o Tomcat é
dividido em diretérios que especificam 0s arquivos que tratam da execucao e

interpretacdo das aplicacdes. Assim, contém as seguintes pastas (MARIANO, 2008):

* bin: pasta onde se encontram 0s arquivos que iniciam e terminam a
execucdo do container: Startup e ShutDown, nos formatos para o0s sistemas

operacionais Unix (.sh) e Windows (.bat), além de outros scripts.

» conf: contém os arquivos de configuracdo do container. O arquivo mais
importante desta pasta € o server.xml, pois este € o responsavel pela configuracao

principal do container.
* logs: pasta que se encontram os logs de execuc¢ao do container.

* webapps: pasta onde as aplicacbes sdo implantadas para que sejam

executadas pelo Tomcat.
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Uma aplicagdo Web € definida como uma hierarquia de diretérios e arquivos
em um leiaute padrdo, que podem ser acessados individualmente quando no
ambiente de desenvolvimento, ou em um pacote de arquivos denominado de WAR
(Web Archive), quando no ambiente de execucdo, no caso o container Tomcat. O
pacote contém todos 0s arquivos necessarios para que o Tomcat possa reconhecer
e executar a aplicagdo. Para facilitar a criagdo desse arquivo a partir do ambiente de
desenvolvimento é preciso que os codigos estejam distribuidos conforme a figura

abaixo:

Figural5: Exemplo diretérios para Crlagao de aplicacdo no padrdo Tomcat (MARIANO, 2008).
l—_r--E ExemploProjetoTomcak
B --lﬁ Jawa Resources: sr

(=R eed b o, cpod: exemplodiretorio
- Iﬂ ExemploProjetoTomcat, java
-2 Libraries

= build

% weh

25 META-INF

. [5] manIFEST.MF

B f—“— \WEE-IMF

= lib
.- K| web,xml

Nessa figura o diretério mais importante € a pasta Web, pois contém os
arquivos que deverdao compor o WAR e devem ser distribuidos da seguinte forma:

* * html, *jsp: paginas (interfaces do usuario), devem ser armazenados direto

na pasta web do projeto, ou em pasta especifica criada dentro dessa pasta;

» IWEB-INF/webxml: arquivo descritor da aplicagédo, responsavel pelo contexto
da aplicagdo, contém as configuracdes de servlets, de filtros, mapeamentos, classes

e regras de controle de acesso a recursos;
* IWEB-INF/classes: contém as classes (servlets ou ndo) compiladas;

» /IWEB-INF/lib: contém todas as bibliotecas necessarias para a execu¢do da
aplicacao;

O arquivo nesse formato deve ser implantado no diretério webapps do
container, e ter um context path associado. Um context path € um nome que sera

usado para referenciar a aplicagédo no navegador web do cliente (MARIANO, 2008).
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4.2 AMBIENTE INTEGRADO DE DESENVOLVIMENTO (IDE) ECL IPSE

O Eclipse (HTTP://www.eclipse.org) € uma IDE (Integrated Development
Environment) que contém as ferramentas necessarias para desenvolver diversos
programas e aplicativos de uma maneira otimizada e padronizada. Diferente de uma
RAD, onde o objetivo é desenvolver o mais rapido possivel através do arrastar e
soltar do mouse, onde montanhas de cédigo sédo gerados em background, uma IDE

auxilia no desenvolvimento, evitando se intrometer e fazer muita magica.

Para tanto, € composto por ferramentas de criacdo, implantacdo e gestédo de
todo ciclo de vida do software, o que Ihe confere uma estrutura flexivel para o
desenvolvimento de sistemas e aplicativos. Possui suporte a linguagem Java,
exemplos de construcdo de codigo e forte orientacdo a desenvolvimento baseado
em plugins. E de facil integracdo com outras tecnologias, e portanto, € um ambiente
adaptavel a necessidade dos programadores (MARIANO, 2008).

O Eclipse € a IDE lider de mercado. Formada por um consorcio liderado pela
IBM, possui seu caédigo livre. A ultima versao é a 3.4. Precisamos do Eclipse 3.1 ou
posterior, pois a partir dessa versao € que a plataforma da suporte ao Java 5.0.
Vocé precisa ter apenas a Java RE instalada.

A Figura 16 apresenta uma visado geral da area de trabalho dessa ferramenta,

também conhecida como workbench.



Figura 16: Visdo Geral Area de Trabalho do Eclipse (CAELUM, 2010).
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Normalmente, os elementos exibidos na inicializacdo do Eclipse, conforme a

numeracao apresentada pela Figura 16, séo:

1. Package Explorer € um visualizador simples e elegante dos projetos; todos
os arquivos-fonte (classes - .java), os bytecodes (0s arquivos classes compilados -
.class), as configuracbes gerais, eventuais arquivos de backup, arquivos de imagens
e outros arquivos inerentes ao escopo do programa podem ser visualizados nesta
area. Por ter aparéncia semelhante ao Windows Explorer, toma familiar a

manipulacédo desses arquivos.

2. Editor de Texto: € um editor de textos parecido com o Bloco de Notas;
entretanto, ressalta as palavras da linguagem Java com diferentes cores para
facilitar o entendimento do codigo, diferencia também as declaracdes de variaveis.
Além disso, possui 0 recurso de auto-sugestdo de elementos da linguagem e
deteccdo de erros em tempo de implementacdo, destacando-os em vermelho, ou
amarelos, dependendo do tipo do erro. Todos esses recursos auxiliam o
programador durante o processo de implementacao das aplicagdes.
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3. Console: terminal de entrada e saida de dados por streams. Nesta parte do
eclipse, pode-se verificar erros gerados em tempo de compilacdo e execucao da

aplicacao que o editor ndo consegue detectar.

4. Outline: muito atil para verificar a estrutura interna de um arquivo, pois
funciona como o Package Explorer, entretanto exibe os elementos que compdem as

classes do projeto (arquivos com a extensao .java).

Todo o desenvolvimento de um projeto ocorre nessa area de trabalho.
Entretanto, algumas especificacdes de projetos exigem que esse ambiente seja

personalizado, integrado as ferramentas necessarias.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Hoje em dia, com a constante evolucdo Internet, sistemas Web sdao
fundamentais para as empresas, pois agregam valor, e auxiliam no suporte e

agilidade no atendimento das necessidades dos clientes.

Como a Web est4d em constante evolucao, cada dia novas tecnologias surgem
no mercado para agilizar o desenvolvimento de aplicagdes para esse ambiente. E
preciso analisar, conhecer e desenvolver padrbes fundamentados em experiéncias
de sucesso, pois a escolha das tecnologias corretas implica o bom funcionamento de
toda a aplicagéo.

E nesse contexto que destacam-se o uso da Linguagem Java e da Plataforma
Java Enterprise Edition, que possibilitam desenvolver essas aplicacbes de maneira
padronizada e simplificada. Mas a plataforma JEE sozinha n&o garante um bom
resultado, é por isso que ela possibilita ser integrada com outras tecnologias. E
nessa questdo que, percebe-se o quanto o processo de implementacdo pode ser

facilitado e agilizado.

Essas integracfes séo facilitadas principalmente devido a sua portabilidade,
gue permite que os sistemas nela baseados rodem em qualquer sistema
operacional. Isso € possivel através do conceito de maquina virtual, onde existe
entre o sistema operacional e a aplicagdo uma camada extra, responsavel por
‘traduzir o que sua aplicacdo deseja fazer para as respectivas chamadas do sistema

operacional onde ela esta rodando no momento.

A utilizacdo da tecnologia JAVA aponta ganhos como: manutenibilidade do
codigo e reuso da aplicacdo, aliados a uma melhor organizacdo da equipe na

distribuicdo de tarefas e ganho no tempo de desenvolvimento.

Esta monografia apresenta, portanto, conceitos fundamentais para o
desenvolvimento de aplicagbes Web com o uso da Plataforma Java Enterprise
Edition de forma que sejam possibilitadas integracbes que satisfacam as
necessidades das empresas com as tecnologias mais populares disponiveis para o

desenvolvimento dessas aplicagoes.
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