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1 Introducgao

Apresentamos neste relatorio, de forma bastante objetiva, os trabalhos realizados na construcao do
Gabrielus, um prototipo de editor de diagramas e interfaces de execucdo para uma ferramenta de

modelagem arquitetural de sistemas computacionais.

Capitulo 2, Projeto Cientifico, estaremos reprisando sucintamente o que foi tratado no
trabalho apresentado como relatério a disciplina de Laboratorio de Sistemas I, [Mayer, 2005]. Em
suma o relatorio apresentado a disciplina de Laboratorio de Sistemas I ¢ a fundamentagao teodrica do
presente trabalho e também, grande parte da documentagdo de implementagdo do mesmo. Neste
mesmo capitulo encontram-se entdo os objetivos deste trabalho assim como as suas justificativas,

sempre lembrando todo o trabalho realizado na disciplina de Laboratorio de Sistemas I.

No Capitulo 3, Ambiente Desktop, estaremos apresentando a arquitetura desktop montada
para o Gabrielus. Sdo comentados os frameworks que foram utilizados para montas esta dita
arquitetura do software e, qual o proposito da adogdo da cada um deles. Também ¢é mostrada e
comentada a arquitetura do proprio Gabrielus, a estruturas dos pacotes Java que o compde, qual o
propésito de cada um dos pacotes assim como a dependéncia que existe entre os pacotes, tanto os
definidos para a arquitetura do Gabrileus quando a dos pacotes do Gabrielus com os pacotes dos

frameworks utilizados.

Quando ao Ambiente Web, tratado no Capitulo 4, diz respeito a arquitetura que envolve a
disponibiliza¢dao do Gabrielus no site deste projeto e também a arquitetura do site em si. Quais as

tecnologias que estdo envolvidas no desenvolvimento do site, quais os frameworks adotados para o



desenvolvimento do mesmo, quais as funcionalidades desejadas, entre outras curiosidades. Ja,
quando a disponibilizagdo do Gabrielus no site, trataremos especificamente de Java Web Start e,
mostramos passo a passo como ¢ que se deu o trabalho de disponibilizar o Gabrielus no site do

projeto.

E por fim, na conclusdo, Capitulo 5, apresentamos uma breve andlise do trabalho que
realizamos e, sugestoes de trabalhos que ainda poderao/virdo a ser desenvolvidos, assim como os
trabalhos que desejariamos ter desenvolvidos e que por falta de tempo habil ndo foram realizados.
Quanto a estes trabalhos futuros e/ou tarefas pendentes, como forma de orientacdo apresentamos
uma série de alternativas e sugerimos alternativas ideais. E assim, apresentamos o possivel do

trabalho realizado no projeto Gabrielus.



2 Projeto Cientifico

Para além do espectro de aplicagdes mais sofisticadas, a proposta das linguagens de programacao
visual DataFlow pode ser uma alternativa para a introdugdo de nog¢des basicas de ciéncia da
computagdo, tanto para o publico em geral — inclusive no espaco da escola — como para o publico

universitario, e at¢ mesmo em cursos de informatica ou computagao.

Sem ter a intengdo de por diretamente em questdo a realidade conjuntural, o presente
trabalho pretende buscar um espago novo para a aplicagdo da concepgao de sistemas DataFlow, que
¢ o espaco da educagdo e do desenvolvimento de uma cultura informatica mais diversificada.
Lembramos que, de certo modo, uma maquina de von Neumann pode ser pensada como um caso
particular de arquitetura de fluxo de dados, de modo que nosso trabalho nao vai na direcao de
propor necessariamente uma alternativa a tradi¢do do ensino de arquiteturas de computacdo, mas de
propor-lhe um outro ponto de partida. Idealmente, este novo ponto de partida pode significar uma
ampliacao do publico alvo, caso se perceba que, sob esta nova forma, a propria no¢do de arquitetura

de computadores torna-se mais acessivel ao publico leigo interessado.

2.1 Justificativas

A hipotese que orienta este trabalho, ¢ a de que um conceito de computagao ¢ também um conceito

de utilizagdo de computadores [Nardi, 1993]. Se um dia for outra a idéia de programa, sera também



outra a idéia de programador, e também a de usuario. No que diz respeito a ado¢do da computagdo
como parte do curriculo escolar, por exemplo, uma série de escolhas estdo ainda por serem feitas.
Elas dependem do modo como se disponha da computagdo — teoria e pratica — na cultura humana
como um todo, ndo decorrem apenas do que se pensa nos setores de aplicacdo mais tradicionais da
computagdo, voltados para o processamento de dados (tecnologia da informacao), a automagdo e a

computagao cientifica.

Apesar do que sugerem os manuais de técnicas de programagdo, um programador de
computadores faz uso constante da sua experiéncia. Ao projetar um sistema de informagdes
complexo, o engenheiro de software se assemelha mais a um médico-cirurgido, € menos a um
engenheiro eletricista: praticas adequadas sdo tdo importantes quanto principios adequados. Talvez
seja por isso que o grande avanco na programagdo orientada a objetos sobreveio, ndo quando os
seus principios teodricos foram concebidos, mas bem depois, quando padrdes de projeto, de
codificacdo e de implementacdo foram impostos como um conjunto coeso e consistente de praticas

a serem seguidas.

Sendo assim, justifica-se uma busca de padrdes de programag¢do que sejam compativeis com
o universo do usuario leigo. Nao seriam estes padrdes uma preparagdo para o exercicio profissional
da programagdo, mas também ndo pertenceriam a um mundo separado. Sabe-se hoje que o
conhecimento médico, por mais sofisticado que seja, deve estar em certa medida acessivel ao leigo,
sem o que nao ha possibilidade de que decisdes importantes, que cabem somente aos pacientes e
seus familiares, sejam tomadas a luz da razdo. Da mesma maneira, ¢ importante que o
conhecimento da ciéncia da computacdo e da engenharia de software ndo seja um mistério para o
usudario de computadores. Infelizmente, trata-se de uma tecnologia que se diferencia justamente por

produzir mistérios com muita facilidade.

2.2 Objetivos

Temos como objetivos, portanto, a definicdo da arquitetura de desenvolvimento do prototipo,
implementar o prototipo propriamente dito e, dentro do possivel, implementar também alguns, um
ou mais, objetos (os tokens, o repositério, a interface, dentre os demais os mais simples) para que

possamos comprovar a robustes e simplicidade da arquitetura definida, assim como também validar



a implementacao do editor em si.

Em seguinda, pretendemos integrar o trabalho desenvolvido em trabalho apresentado a
disciplina de Laboratorio de Sistemas I (nticleo de ambiente de programagao visual DataFlow
projetado) ao editor desenvolvido e, também, ja comecar com os trabalhos que dizem respeito as
animagdes dos diagramas, ou seja, a execu¢do dos possiveis fluxos de dados entre os objetos

componentes de um diagrama proposto.

Entendemos como nucleo de um ambiente de programacao visual DataFlow a parte de um
sistema responsavel pelo controle dos possiveis fluxos de dados entre os objetos componentes do

proprio sistema e, necessariamente, o devido protocolo de comunicagao.

O modelo de programacao adotado busca a maxima simplicidade. Sdo utilizadas construgdes
cujo sentido € 6bvio pelo contexto, ndo requerendo, por parte do usuario, um conhecimento prévio
especifico de sistemas computacionais, seja do ponto de vista da organizagado, seja do ponto de vista
da arquitetura. Neste sentido, estdo excluidos do modelo, por exemplo, conceitos sofisticados de
sincroniza¢do e controle de fluxo, que tornariam o modelo aplicavel ao desenvolvimento

tecnologico em sentido estrito.

Em fim, este trabalho apresenta o protdtipo de um ambiente de programagdo que, partindo
de uma notacdo diagramatica dada e apresentada, permitira a representacdo de sistemas

computacionais de forma puramente arquitetural.

2.3 Projeto do Nucleo

O projeto de um nucleo de ambiente de programacdo visual dataflow levou em consideragcdo a
existéncia de um editor diagramatico suficientemente flexivel que pudesse aliar visibilidade,
acessibilidade e eficiéncia ao projeto arquitetural. Fez-se necessario contar com uma representacao
interna, que faz o papel de interface entre a representacdo visual dos diagramas e o componente
editor que produz o funcionamento propriamente dito dos sistemas e, este ¢ o mecanismo que

estamos chamando de ntcleo de ambiente de programagao visual dataflow [Mayer, 2005].



Dividimos o projeto do ntcleo em modulos: a) o mdédulo do Protocolo de Comunicacdo
entre Objetos, responsavel pela dindmica de conversacao entre os objetos; b) o médulo do Esquema
Multithreadig do Sistema: responsavel por todo o processamento do modulo do protocolo; ¢) o
modulo de Modelo de Objetos: onde organizamos toda a hierarquia de classes do sistema e; d) o
modulo dos Objetos: onde, finalmente, apresentamos os objetos como componentes do nucleo deste

ambiente de programagao visual.

2.3.1 Protocolo de Comunicagao entre Objetos

O modulo do protocolo de comunicagdo entre objetos define, portanto, de que forma se realizaréd a
comunicagdo entre os objetos ativos do sistema. A comunicag@o que desejamos que aconteca entre
estes objetos ativos nada mais ¢ do que a transferéncia do contetido de um objeto para outro. Os
componentes que estdo sendo considerados ativos, portanto, sdo o Repositorio e a Porta de entrada;
o repositorio porque pode tanto querer transferir um objeto 7oken como também receber objetos e;
a Porta de Entrada, pois, embora ndo seja capaz de receber objetos, estard gerando objetos e,
consequentemente, querendo transferi-los. Entdo, estamos entendendo por objeto ativo todo aquele
componente do sistema que ¢ capaz de iniciar uma nova fase de transferéncia de fokens entre os
objetos do sistema, ou seja, queira fazer com que este contetido, o Token, flua, ou continue fluindo

por entre os objetos constituintes do sistema.

Baseamos o nosso protocolo de comunica¢ao em um protocolo muito simples, o0 modelo de
solicitagdo/resposta (request/response). Este protocolo ¢ a idéia que ha por trds das estruturas mais
comuns de sistemas distribuidos do tipo cliente-servidor. O cliente envia uma mensagem ao
servidor solicitando algum tipo de servigo, como, no nosso caso, uma requisi¢ao de transferéncia; o
servidor faz o trabalho e envia para o cliente os dados solicitados. Podemos entdo fazer uma
analogia desta dindmica com o0s nossos componentes onde, o cliente seria um objeto, um
Repositorio, por exemplo, e o servidor poderia ser qualquer outro objeto, inclusive um Repositorio.
E isso ¢ caracteristico desse tipo de estrutura de servigo, pois tanto o cliente quanto o servidor
mantém o mesmo tipo de implementacao e, portanto, tanto os clientes quanto os servidores podem

executar processos como clientes.
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2.3.2 Esquema Multithreading do Nucleo

O esquema multithreading do nucleo do prototipo de ambiente de programagao visual foi modelado
da seguinte maneira: a) uma classe abstrata TThread, que define a estrutura responsavel por manter
todos os dados pertinentes ao processamento de transferéncias; b) uma classe TpataFlow, que sera a
responsdvel por disparar e manter todos os processamentos gerados pelos objetos ditos ativos
(Repositorios e Portas de Entrada); c) TPreRequest: responsdvel pela manutencdo dos dados
relacionados ao processamento de um pedido de pré-requisicao; d) TRequest: responsavel pela
manuten¢ao dos dados relacionados ao processamento de um pedido de requisicao €; €) TTransfer:

a classe que sera responsavel pelo gerenciamento de transferéncia de Tokens entre objetos.

2.3.3 Modelo de Objetos e Objetos

O modulo de modelo de objeto € aquele modulo que faz a definigdo de todas as classes que se
encontram um nivel acima daquelas classes que estamos nos referindo como “folhas”, ou seja,
aqueles que representam de fato a implementagdo de um componente do nucleo, como por exemplo,

um repositorio, ou ainda um multiplicador.

Ja o moddulo dos objetos estara apresentando as especificagdes das classes que definem
aqueles objetos que serdo, na real, os componentes do nucleo, ou seja, aquelas classes que estardo
implementando as funcionalidades esperadas por cada uma das formas apresentadas pela notacao

diagramatica.

2.3.4 Consideragoes

Partindo da andlise dos objetivos que nos propomos a alcancar no trabalho desenvolvido na
disciplina de Laboratorio de Sistemas I, com o que foi entdo desenvolvido e estamos agora fazendo
uso, devemos dizer que o trabalho desenvolvido na elaboragdo do projeto do nicleo do ambiente de

programacao visual dataflow, e a sua implementagdo, foram de fato bastante importantes.

Tanto que, de todo o projeto que foi desenvolvido e, da parte que diz respeito a

11



implementa¢do dos componentes do nucleo, médulos como o do Esquema de Multithreading, assim
como o médulo do Protocolo de Comunicagdo foram cem por cento aproveitados. Apenas os
modulos de Modelo de Objetos e o modulo de Objetos ¢ que, devida a arquitetura definida para o

prototipo, que ndo conseguiram ser aproveitadas.
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3 Ambiente Desktop

Nas primeiras versdes do Java a tnica forma de fazer programas graficos era através da AWT', uma
biblioteca de baixo-nivel que dependia de cddigo nativo da plataforma onde rodava. Ela traz alguns
problemas de compatibilidade entre as plataformas, fazendo que nem sempre o programa tinha
aparéncia desejada em todos os sistemas operacionais, sendo também mais dificil de ser usada. Para
suprir as necessidades cada vez mais freqiientes de uma API* mais estavel e facil de usar, o Swing’
foi criado como uma extensao do Java a partir da versdo 1.2.. Swing fornece componentes de mais
alto nivel, possibilitando assim uma melhor compatibilidade entre os varios sistemas onde Java
roda. Ao contrario da AWT, Swing ndo contém uma unica linha de cddigo nativo, e permite que
as aplicagOes tenham diferentes tipos de visuais (em inglés, skins), os chamados "Look and Feel".
Ja com AWT isso ndo ¢ possivel, tendo todos os programas a aparéncia da plataforma onde estao

rodando [Steil, 2006].

As vantagens do Swing ndo param por ai. H4 uma enorme gama de controles extras

disponiveis, tais como 4reas de texto que nativamente podem mostrar contetdo RTF* ou HTML?,

1 Site do AWT: http://java.sun.com/products/jdk/awt/

2 API, de Application Programming Interface (ou Interface de Programagdo de Aplicativos) € um conjunto de rotinas
e padroes estabelecidos por um software para utilizagdo de suas funcionalidades por programas aplicativos -- isto é:
programas que ndo querem envolver-se em detalhes da implementacdo do software, mas apenas usar seus servicos.
De modo geral, a API é composta por uma série de fungdes acessiveis somente por programagdo, € que permitem
utilizar caracteristicas do software menos evidentes ao usudrio tradicional.

3 Site do Swing: http://java.sun.com/docs/books/tutorial/uiswing/

4 O Rich Text Format (RTF) ¢ um formato de arquivo proprietario desenvolvido e mantido pela Microsoft deste 1987
para o intercambio de documentos em multiplataformas. Muitos dos processadores de texto sdo capazes de ler e
escrever documentos do tipo RTF.

5 A sigla HTML deriva da expressao inglesa HyperText Markup Language (Linguagem de Formatagdo de
Hipertexto). Trata-se de uma linguagem de marcacgao utilizada para produzir paginas na Internet. De modo geral sdo
documentos de texto escritos em codigos que podem ser interpretados pelos browsers para exibir as paginas da
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botdes com suporte a imagens, sliders, selecionadores de cores, entre outros. E também possivel
alterar o tipo de borda para a maior parte dos componentes, todos podem ter imagens associadas e ¢

possivel até ter controle de como sdo desenhados os minimos detalhes de apresentacao.

Pretendiamos entdo integrar ao nucleo do ambiente de programacdo visual dataflow
projetado e quase que em sua totalidade implementado em trabalho apresentado a disciplina de
Laboratorio I [Mayer, 2005], aquela parte do sistema responsavel pelo representacdo visual e
também de execu¢do dos possiveis fluxos de dados entre os objetos componentes de um diagrama
proposto. Para tanto que, usando a tecnologia Swing que nos ¢ dispota pelo Java que

desenvolvermos o Gabrielus.

Abaixo segue Diagrama de Componentes representando o conjunto de componentes e

respectivas dependéncias para o Gabrielus.

L] < <librarie> » < <package> >
] winlet jar [N T 7T T T br.com.winiciusmayer. gabrielus.farm

<<internationalization propertiess> > Pacotes aproveitados
_DataFlowEditorstrings 3 3 co desenvolvimento
7 PP i Tl S realizado no projeto
; T ' S | da disciplina de
A - 0 R H Laboratario de
1 Pt ' - L Sistemas | unho,
= ] <<package> > 2006)
E < <package:> > | ____________________ Losmmmmmm oo br.com.viniciusmayer, gabrielus. diagram
br.com.viniciusmayer. gakbirielus. editor N
T ~ . 1 s
Teel H <<projectsx
e . ' lahi
Tl '
< <internationalization propertiess > < <package> > < <parkages -
DataFlowEditorversion br.com.viniciusmayer. gabrielus.framework [~ 77777 T A7 7T br.com.viniciusmayer. gabrielus.threads

)_,,-’ /’ ' Ss <<package> >
- " " = . V S br.cam viniciusmayer gahrielus protocal
E < <internationalization propertiess> > ” h

DataFlowEditorstrings

S

- ' N
C1 <<licence document > L1 <<images>> <<package> >
] licence.txt ] gabrielus png br.com winiciusmayer gabrielus animation

< <librarie> >
T T timingframework. jar

Diagrama 01. Diagrama de Componentes representando o conjunto de componentes e respectivas dependéncias para o

Gabrielus.

No diagrama apresentado acima, estdo sendo exibidas as dependéncias que existem entre os
componentes do Gabrielus e, claro, quais as partes/componentes que compde o Gabrielus.
Poderiamos iniciar uma analise deste diagrama a partir do pacote (em inglés: package)
br. com vi ni ci usmayer . gabri el us. edi tor, responsavel pela constru¢do do aplicativo em si.

Este pacote tem dependéncia de dois arquivos de propriedades, de dois outros pacotes,

World Wide Web.
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br.com vini ci usmayer . gabri el us. framework € br.com vi ni ci usmayer . gabri el us. di agram

e do framework viol et . j ar.

Estaremos, no entanto, primeiramente apresentando os frameworks, que estao presentes no
nosso aplicativo e, em seguida, uma anélise dos pacotes que compde o Gabrielus. E dessa forma, ao
passo que apresentamos os pacotes que compde o Gabrielus, nos propomos a fazer a explanagao do

diagrama de componentes apresentado acima.

3.1 Frameworks

No desenvolvimento de software, um framework ¢ uma estrutura de suporte definida em que um
outro projeto de software pode ser organizado e desenvolvido. Tipicamente, um framework pode
incluir programas de apoio, bibliotecas de codigo, linguagens de script e outros softwares para

ajudar a desenvolver e juntar diferentes componentes do seu projeto.

Especificamente em orientagdo a objeto, framework ¢ um conjunto de classes com objetivo
de reutilizacdo de um design, provendo um guia para uma solugdo de arquitetura em um dominio
especifico de software. Framework se diferencia de uma simples biblioteca (em inglés, foolkit), pois
esta se concentra apenas em oferecer implementagao de funcionalidades, sem definir a reutilizagao

de uma solucao de arquitetura (em inglés, design).

Utiliza-se o conceito de Framework - tecnologia que oferece aos desenvolvedores um
veiculo para reuso, além de uma forma de capturar a esséncia de padroes - com o objetivo de

aumentar a qualidade e a produtividade no desenvolvimento.

O Gabrielus faz uso de dois frameworks, o Viotel e o TimingFramework. O primeiro, Violet, ¢ o
framework que utilizamos para montar o editor propriamente dito e estd relacionada com
processamentos basicos de qualquer aplicativo, como por exemplo o de salvar, abrir, imprimir,
entre outros. Ja o segundo, TimingFramework, ¢ o framework que adotamos para a implementacdo
das animagdes dos diagramas. Ambos os frameworks sdo apresentados a seguir e, mais tarde,

mostramos onde cada um deles aparece na implementagao do Gabrielus.
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3.1.1 Violet

O Violet ¢ um editor UML® desenvolvido por Cay Horstmann’, e que nos trds as seguintes

caracteristicas:

E um editor de UML simples de aprender e usar;

Desenha nice-looking diagramas de classe, sequencia, estado e use-case;

E completamente livre, incluindo os fontes que sdo distribuidos sob a licenca GNU
General Public License® e;

E multiplataforma.

O editor, em si, foi desenvolvido pensando nos alunos, professores e/ou autores que precisam

desenvolver um simples digrama UML rapidamente e que ndo necessariamente pretende, como

ferramenta, se desenvolver ao ponto de ser um produto comercializavel, que venha a concorrer com

as ferramentas que hoje existem no mercado e que trazem iniimeras funcionalidades além das que o

Violet disponibiliza. Exemplo de ferramentas neste sentido seriam, por exemplo, o Rational Rose’,

Together'® e o ArgoUML'', que é comercializado com o nome de Poseidon'’. Estes programas,

embora considerados importantes ferramentas para a serem usadas com editores UML, ndo caem na

graca de estudantes e usuarios casuais porque sao muito lentos, caros e dificeis de aprender e usar.

Estas aplicagdes trazem funcionalidades do tipo:

Geragao de cddigo. O Violet ndo gera cddigo algum a partir dos diagramas UML
criados;

Engenharia reversa. O Violet ndo gera diagramas UML a partir de c6digos fonte;
Checagem da semantica dos modelos. Vocé podera desenhar diagramas UML
contraditorios;

Importagdo e exportagdo de/em arquivos do tipo XMI". O Violet ndo gera arquivos

do tipo XMI que podem ser importandos para outras ferramenteas UML, nem poder

6 A Unified Modeling Language (UML) ¢ uma linguagem de modelagem ndo proprietaria de terceira gera¢dao. A
UML ndo ¢ um método de desenvolvimento, o que significa que ela ndo diz para vocé o que fazer primeiro ¢ em
seguida ou como desenhar seu sistema, mas ele lhe auxilia a visualizar seu desenho e a comunicago entre objetos.

7 Site do Cay Horstmann: http://www.horstmann.com/; Cay Horstmann também ¢ autor dos livros Core Java 2,
Volume I — Fundamentals, Core Java 2, Volume 2 — Advanced Features; Core JavaServer Faces, entre outros;

8 Site da Licenga GNU General Public Licence: http://www.gnu.org/copyleft/gpl.html

9 Site do RationalRose: http://www.rational.com/products/rose/index.jsp

10 Site do Together: http://www.borland.com/together/

11 Site do ArgoUML.: http://argouml.tigris.org/

12 Site do Poseidon: http://www.gentleware.com/

13 XMI (ou XML Metadata Interchange) ¢ um grupo de gerenciamento de objetos do XML. O XMI permite a troca
facilitada de metadata entre as ferramentas de modelagdo (baseadas em OMG-UML) e os repositorios (OMG-MOF).
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ler modelos desenhados em outras ferramentas UML.

O livro “Object-Oriented Design & Patterns” [Horstmann, 2003], traz uma discussdao com
relacdo a padrdes de projeto que veio a delinear o framework do editor grafico do Violet. A razdo
para tamanho cuidado com relacdo aos padrdes de projeto se devem ao fato de querer manter o
aplicagdo escrita da forma mais simples possivel € com um niimero minimo de arquivos de codigos

fonte.

3.1.2 TimmingFramework

O Timing Framework, ¢ um framework desenvolvido para tornar mais facil a implementacao de
animagdes em Java com controles baseados em tempo. O framework ¢ dividida em trés partes
logicas, que constituem os seguintes pacotes:

® Fundamentals: or g. j deskt op. ani mati on. ti m ng;

® [nterpolation: or g. j deskt op. ani mation. ti m ng.interpolation;

® Triggers: org.jdesktop. ani mation.timnng.triggers;

O pacote Fundamentals ¢ descrito detalhadamente no artigo “Timing is Everything”, que
vocé poderd encontrar proprio site do projeto TimingFramework'®. As classes deste pacote se
comportam como a base do objeto TimingController, objeto este que atualmente roda,
literalmente, a animagdo. Cycl e/Envel ope sdo as classes que mantem as especificacdes da
animacao, as Interfaces Ti m ngTar get e Ti mi ngLi st ener sdo entdo usadas para receber os eventos
de tempo, e a classe Ti mi ngEvent que especifica os eventos que o Ti ni ngControl | er produz. Ja o
pacote [Interpolation, cujos conceitos principais sdo transcritos em seguida, ¢ explicado
detalhadamente no artigo “7Time Again”, que vocé pode acessar também no site do projeto
TimingFramework". Eis os principais conceitos relacionados ao pacote Interpolation do framework
TimingFramework:

® Property Setters: Facil delegacdo das propriedades da animagado do framework (com
por exemplo trocar o tamanho do componente relacionado ao tempo). Esta

capacidade ¢ dada a partir da combinacdo das classes PropertyRange e da classe
bj ect Modi fier;

14 Site do artigo “Timing is Everything”: http://today.java.net/pub/a/today/2005/02/15/timing.html
15 Site do artigo “Time Again”: http://today.java.net/pub/a/today/2006/03/16/time-again.html
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® KeyFrames: Permite a constru¢do de animagdes mais poderosas e complexas a partir
de multiplos passos seqiiéncias por meio de pares de tempo e valor;

® KeyFrames combina objetos KeyTimes, KeyValues, KeySplines, ¢

KeyFrames. I nt er pol ati onType;

® Non-Linear Interpolation: AnimacOes mais interessantes e uUteis a partir da
especificagoes de pares de valores de interpolation. Esta capacidade ¢ controlada
através do uso da classe KeySpl i nes, que contem uma ou mais estruturas Spl i ne;

® Acceleration/deceleration: Fécil especificagdo de simples comportamentos nao
lineares a partir da declaragdo de periodos Ti mi ngControll er de aceleragdo e

desaceleracdo durante a fragdo de tempo normal.

O pacote Triggers contem um facil suporte ao iniciar/parar das animagoes, tudo baseado em
eventos. No pacote sdo basicamente encapsulados EventListener que simplificam substancialmente
as coisas. Ao invés de escrever varios listeners para monitornar os eventos e disparar as animagdes
apropriadamente no seu cddigo, voc€ podera setar Triggers as tarefas dos listeners e iniciar/parar as
animacgodes para voc€. A intencao € tornar isso facil para termos canonical effects nos componentes
da interface grafica, como por exemplo botdes pulsantes, componentes que sdo animados num

instante especifico, entre outros.

O projeto do TimingFramework ¢ plugavel ao NetBeans'’, uma vez que o proprio
desenvolvimento do TimingFramework ¢ feito nesta ferramenta. Para que os arquivos do projeto
sejam interpretados corretamente, sugere-se que se use o NetBeans versdo 5.0, o que ndo impede,
na verdade, que se use uma versio maior da ferramenta. E importante salientar que o
TimingFramework exige a versao 5.0 ou superior do JDK, e isso se deve ao fato de que em seu
codigo fonte sdo usados recursos da tecnologia Generics'’ do Java que, de uma forma bastante
interessante, nos dispde uma outra forma, mais enjuta, de resgatarmos diferentes PropertyRange

and KeyVal ues associados a uma animacao qualquer que esteja fazendo uso deste recursos.

16 Site do NetBeans: http://www.netbeans.org/index_pt.html
17 Site do Generics:_http://java.sun.com/j2se/1.5.0/docs/guide/language/generics.html
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3.2 Packages

No desenvolvimento de pequenas atividades ou aplicagdes, € viavel manter o cddigo e suas classes
no diretorio corrente. No entanto, para grandes aplicagdes € preciso organizar as classes de maneira
a evitar problemas com nomes duplicados de classes, e localizar o codigo da classe de forma

eficiente.

Em Java, a solugdo para esse problema esta na organizacdo de classes e interfaces em
pacotes. Essencialmente, uma classe Xyz que pertence a um pacote nome.do.pacote tem o
nome completo nome.do.pacote.Xyz e o compilador Java espera encontrar o arquivo
Xyz.class em um subdiretdrio nome /do/pacote. Este, por sua vez, deve estar localizado sob

um dos diretorios especificados na variavel de ambiente CLASSPATH.

Tipicamente um pacote em Java contém as declara¢des de vdrias classes relacionadas. Essas
classes sdo armazenadas em varias unidades de compilagdo (arquivos do sistema operacional). Cada

uma destas unidades de compilagao deve ter no inicio a seguinte declaracao:

Ipackage pacote; |

Onde pacote é o nome do pacote ao qual a unidade pertence. Além disso, todas esta
unidades devem estar localizadas no mesmo diretorio do sistema operacional. Note entdo a forte
ligacdo entre o conceito de diretdrio e o conceito de pacote em Java; em resumo, cada pacote ¢
representado por um diretdrio contendo varios arquivos com o mesmo cabegario, indicando o nome

do pacote, onde cada arquivo define uma ou mais classes que fazem parte do pacote.

Além disso, na implementagdo atual de Java, o nome de um pacote deve ser parte do nome
do seu diretorio associado. Usando o sistema UNIX'® como exemplo, podemos definir um pacote

chamado nome .do.pacote contendo dois arquivos que estdo no diretdrio:

’/ hone/ vi ni ci usmayer/ proj ect s/ exanpl e/ none/ do/ pacot e ‘

18 UNIX ¢é um sistema operativo (ou sistema operacional) portatil, multitarefa e multiutilisador originalmente criado
por um grupo de programadores da AT&T e dos Bell Labs. Atualmente, UNIX (ou *NIX) ¢ o nome dado a uma
grande familia de Sistemas Operativos que partilham muitos dos conceitos dos Sistemas UNIX originais, sendo
todos eles desenvolvidos em torno de standards como o POSIX (Portable Operating System Interface) e outros.
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Assumindo que o compilador Java foi informado para procurar pacotes embaixo do

diretdrio:

|/ hone/ vi ni ci usmayer / pr oj ect s/ exanpl e/ |

Apesar de um pacote corresponder a um diretério, o conceito de subdiretorio ndo implica no
conceito de subpacote; isto €, se um diretdrio contém subdiretorios, estes ndo correspondem a
subpacotes. De fato, o conceito de subpacote ndo existe em Java. Por exemplo, um pacote chamado
nome.do.pacote.subpacote nao tem necessariamente nenhuma relagdo direta com o pacote
nome .do.pacote, apesar dos arquivos do primeiro estarem num subdiretorio do diretdrio onde
estao os arquivos do segundo. O fato de que o primeiro pacote ¢ referenciado no segundo ¢ apenas

um acaso do exemplo.

O Gabrielus foi todo organizado em modulos, ou como estaremos tratando, em pacotes,
onde separamos as classes e/ou arquivos que mantem responsabilidades semelhantes para que
pudessemos tem, além de uma codificagdo mais simples, uma visdo mais clara de como estd
arquiteturado o Gabrielus quando de uma visdo mais macro do mesmo. Segue nos proximos itens
deste secdo do trabalho uma explanagdo com relagdo aos pacotes que até entdo compunham o

Gabrielus:

br.com vi ni ci usnayer . gabri el us. edi tor;
br. com vi ni ci usmayer. gabri el us. f ramewor k;
br.com vi ni ci usnayer. gabri el us. di agram
br.com vi ni ci usmayer. gabri el us. form

br. com vi ni ci usmayer. gabri el us. ani mati on;

br.com vi ni ci usmayer. gabri el us. prot ocol e;

br.com vi ni ci usnmayer . gabri el us. t hr ead.

3.2.1 Editor

O pacote br. com vi ni ci usmayer . gabri el us. edi t or, responsavel pela constru¢do do aplicativo
em si, tem dependéncia de dois arquivos de propriedades, de dois outros pacotes,
br.com vini ci usmayer . gabri el us. framework € br.com vi ni ci usmayer . gabri el us. di agram

e do framework, viol et . j ar.
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Os arquivos de propriedades sdo, em suma, os arquivos de internacionalizagdo. Com as
necessidades de criagdo de aplicagdes globais, sejam essas em ambiente Web ou nio, fica cada vez
mais comum o uso de aplicagdes "internacionalizadas", ou seja, aplicacdes que mudam o idioma de
acordo com a lingua (em inglés, /language) e pais (em inglés, country) do usudrio. A palavra
internacionalizagdo um tanto quanto grande, mas podemos também usar 118N, que quer dizer que
entre o primeiro "I" e o Gltimo "N" da palavra "InternationalizatioN" existem 18 letras. No arquivo
Dat aFl owEdi t or St ri ng encontramos as internacionalizac¢des referentes ao nome do aplicativo por
exemplo, nome do arquivo da logo do aplicativo, nomes e teclas de acesso rapido para os diagramas
que estarao disponiveis, assim como o nome que serd dado aos arquivos gerados pelo Gabrielus e as
suas extensdes. Ja no arquivo Dat aFl owEditorString, mantem-se o numero da versao do

Gabrielus e a data de compilagdo da versdao em questao.

Os outros dois pacotes cujo pacote br. com vi ni ci usmayer . gabri el us. edi tor depende,
sdo pacotes do proprio Gabrielus e que mantém responsabilidades sobre outras funcionalidades do
aplicativo. O pacote br.com vi ni ci usmayer. gabri el us. di agram mantém responsabilidades
exclusivas sobre a constru¢gdo do ambiente de diagramagdo DataFlow; ja o pacote
br.com vini ci usmayer. gabrielus. framework ¢ responsavel pela disponibilizacdo de
componentes basico do aplicativo e que, na maior parte das vezes, sdo usados por todos os pacotes
do Gabrielus. E, por ultimo, o framework vi ol et . j ar que € a responsavel pelo processamento de
varias das funcionalidades basicas do aplicativo, como por exemplo a do salvamento de um

diagrama dataflow desenhado no disco rigido da maquina do usuario.

DataFlowEditor
= |&A WERSION ;- String = "1.4"

+ mainfargs : Stringl) - woid

Diagrama 02. Diagrama de Classes do pacote br . com vi ni ci usmayer . gabri el us. edi t or.

Este ¢ portanto 0 diagrama de classes do pacote
br. com vini ci usmayer. gabri el us. edi tor e, nele apenas a classe DataFl owEditor. Nesta
classe, apenas um atributo que nos diz qual a versdo minima do JDK que o Gabrielus precisa para
garantir o seu pleno funcionamento e, o0 método mai n. O cddigo do método mai n segue abaixo para

que possamos dar uma passada de olhos nele.
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public static void main(String[] args){
Ver si onChecker checker = new Versi onChecker();
checker . check( JAVA VERSI ON) ;

try{
Syst em set Property("appl e. | af . useScr eenMenuBar

", "true");
} catch (SecurityException ex){

// bom nés tentanos...

Dat aFl owEdi t or Fr ane frame = new

Dat aFl owEdi t or Fr ane( Dat aFl owEdi t or . cl ass) ;

frane. addG aphType( " dat af | ow_di agr ant',
Dat aFl owDi agr anGr aph. cl ass) ;

frane. addG aphType("cl ass_di agr ani',
Cl assDi agr anGr aph. cl ass) ;

frane. set Vi si bl e(true);

frame. readArgs(args);

Primeiramente ¢ feita a verificagdo da versdo do JDK instalado na maquina do usuario. Caso
o JDK instalado na maquina seja inferior ao que estad definido, ¢ exibido ao usuario a uma
mensagem dizendo que o funcionamento do Gabrielus estd comprometido, ja que ele (no caso o
Gabrielus) sugere que se tenha a versao definida no aplicativo, que pode ser “maior” da que estad
instalado na maquina. O usudrio saberad portando que, mesmo estando o aplicativo rodando, pode
vir a acontecer alguma acdo ndo esperada, a estilo de ndo salvar um diagrama, por causa da versao

do JDK que ele tem instalado e que é inadequado ao funcionamento pleno do aplicativo.

Indo mais adiante no cddigo, ha a instanciag¢do da classe Dat aFl owEdi t or Fr ane, classe esta
que localiza-se dentro do pacote br. com vi ni ci usmayer . gabri el us. f ranewor k. A instanciagado
desta classe se d4 com a passagem por parametro de uma Dat aFl owEdi t or, que em sintese, sera
usada apenas para obtermos o nome da classes “DataFlowEditor” e carregar dos arquivos de
internacionalizagdes os contetidos correspondentes ao “editor” (se € que podemos dizer assim!) do

qual estamos tratando, no caso um DataFlowEditor.
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Em seguida, adicionamos ao editor os diagramas que queremos disponibilizar para o
usudrio. No caso do Gabrielus e mais especifico do codigo acima, estamos disponibilizando ao
usudrio apenas o acesso aos diagramas Dat aFl owDi agr ame Cl assDi agr am Este ultimo, Diagramas
de Classes, foi reaproveitado do framework viol et.jar e, estd sendo usuada aqui apenas para
demonstragdo de como acontece a disponibilizagdo, e/ou o processo inverso, de uma espécie de

diagrama no editor.

Em fim, ¢ feito com que o frame se torno visivel ao usuario e, ¢ mostrado em seguida a tela
de inicializacdo do Gabrielus, que também podera ser acessada pelo menu “Ajuda” e em seguida,
na opcao “Sobre”. L4 encontramos informagdes com relagao a versao do Gabrielus que esta em
execuc¢do, qual a data desta compilagdo/versao, os autores e também quanto a licenca do Gabrielus.
Esta licenga, numa traducdo ndo oficial da original para o portugués do Brasil, podera ser acessada

via menu “Ajuda” e, em seguida, na opgao “Licenca”.

3.2.2 Framework

O pacote br.com viniciusnmayer. gabrielus.framework estd relacionado com os seguintes
arquivos, pacotes ou frameworks:
® Dat aFl owEdi t or St ri ngs: Arquivo de internacionalizagao;
® |icence.txt: Arquivo de texto que mantém a licenga do Gabrielus;
® gabri el us. png: Arquivo de imagem da logo do Gabrielus;
® br.comviniciusmayer. gabriel us. ani mati on: Pacote responsavel pela parte de
animacao;
® br.comviniciusmayer.gabriel us. protocol : Pacote responsavel pela parte de
protocolo de comunicagdo entre objetos;
® br.comviniciusmayer.gabriel us.threads: Pacote responsavel pelo
processamento multithreading e;

® violet.jar: Framework Violet.

No arquivo DataFl owEditorString encontramos as internacionalizagdes que dizem

respeito aos textos que sao mostrados nos menus do Gabrielus, os mnemonics, assim como as teclas
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de atalho para estes menus. H4 também os textos correspondentes as mensagens que sdo exibidas
em eventos do tipo, fechando o Gabrielus sem ter salvo um diagrama que acabou de ser desenhado,
problemas com versao do Java e/ou o texto que aparece na tela “Sobre” (Menu “Ajuda”, item

“Sobre”) do aplicativo.

Acessando o menu “Ajuda” do Gabrielus e, em seguida no item “Licenca”, estaremos
acessando a licenca que protege o Gabrielus. A versdo da licenca que ¢ exibida nesta tela ¢ uma
traducdo para o portugués do Brasil, ndo oficial, da licen¢a original da GNU General Public
Licence. Esta traducdo estd sendo mantida no arquivo |icence. txt, arquivo de texto que ¢
armazenado no pacote f ranewor k € que ¢ uma das dependencias que este mesmo pacote tem para
que seu funcionamento seja feito sem problemas. Em seguida temos também uma dependéncia
deste pacote com o arquivo gabri el us. png, que ¢ o arquivo que mantém a logo do Gabrielus. A
logo do Gabrielus foi desenhada por Eleonor Vinicius Dudel Mayer"” e também, assim como o

proprio Gabrielus, € guardada sobre a licenca GNU General Public License.

19 Site  de  Eleonor Vinicius Dudel Mayer: http://viniciusmayer.googlepages.com/ e/ou  e-mail
viniciusmayer@gmail.com;
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gabrielus
|
framewaork
ReriangularNede DataFlowEditorFrame
- defauliExtension : 5tring

+ clonef : Object - maxRecentFiles © int = DEFAULT _MAX_RECENT _FILES
+ translateidx - double, dy: double) - void - FRAME CAP : int = 20
+ contains{p - Poim2D) : boolean - ESTIMATED FRAMES : int = 5
+ getBounds( : RectanglezD - DEFALLT MAX _RECEMT _FILES - int = 5
+ setBoundsinewBounds . Rectangle2D) : waid - GROW SCALE FACTOR : double = Math.sgrt(2)

+ layoutig : Craph, g2 : Craphics20D, grid © Crid) @ void

+ getConnectionPoint(d : Direction) © Point2D

- writeQbject{out : ObjectOutputstream) @ void

—writeRectangularshapeiout . ObjectOutputStream, s : Rectangularshape) : woid
- readObjectiin : ObjectinputStream) . void

- readRectangularshapedin © ObjectinputStrearn, s @ RectanqularShape) @ woid

+ getshaped : Shape

+ DataFlowEditorFrame(appClass @ Class)

- changelLookandFeel{lafMame : String) : woid

+ addCraphType(resourceMame : 5tring, graphClass © Class) @ void
+ readArgs{args | String[]) : waid

- openfname : String) : woid

- addinternalFrame(iframe : JInternalFrame) : void

- setTitle( . void

- addRecentFilefnewFile © String) : waid

- buildRecentFilesMenud : woid

DataFlowClock DataFlowToken + openFile : void

. i + sawe() © woid

e e o 2ok § s
- + expartimage( : woid

# DataFlowClock() + DataFlowToken() + print() : woid
- setTimeib | Inie) © void + DataFlowToken(o : Object) + read(in . InputStream) . Graph
- getTime( @ yvte # setContentin © Object) : woid — saweFilefgraph @ Graph, out : OutputStrearn) @ wvoid
- setslice( : long) : woid # getContent() : Object 4+ sawelmagedgranh . Craph, out @ OutputStrearn, format @ Stringy : woid
- getSlice(} : lang + setTypelb | byie) | woid + showAboutDialog(y - void
# lookUpClock() © byte + getTypel : bye + exit) - woid
+ rund ;. void + savePreferencesd . woid

Diagrama 03. Diagrama de Classes de visdo panoramica do pacote

br.com vi ni ci usnayer. gabri el us. f ramewor k.

O pacote br. com vi ni ci usmayer . gabri el us. ani mati on ¢ um dos pacotes que também se
relacionam diretamente com o pacote f r amewor k, cujo funcionamento s6 ¢ garantido uma vez que
este (o pacote br. com vi ni ci usmayer . gabri el us. ani mati on) esteja também em funcionamento.
O pacote br.com viniciusmayer.gabrielus.animation ¢ o que se responsabiliza pela
configura¢do das animagdes que estardo acontecendo na camada de visdo do nosso aplicativo. Uma
vez que o framewor k esta fazendo todo o processamento propriamente dito das animagdes, e dando
as coordenadas para a movimentacdo dos objetos na camada de visdo, faz-se necessario que esteja
tudo OK com o pacote br. com vi ni ci usmayer . gabri el us. ani nati on, para que a representagao

grafica da animacgdo seja executada com sucesso e corretamente.

Da mesma forma, ha dependencias também por parte do pacote franmewor k dos pacotes
br.com vi ni ci usmayer . gabri el us. protocol € br.com viniciusmayer. gabri el us.threads.

Este pacotes estdo também diretamente envolvidos com o pacote framework por serem o0s
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responsaveis pelas orientagdo necessarias a execuc¢do ou ndo de alguma animacdo. Enquanto o
pacote br.com vi ni ci usmayer . gabri el us. prot ocol vare a representagdo interna do diagrama
desenhado na camada de visdo e define quais os processos de animac¢do que deverdo,
necessariamente, acontecer apos terminada a varedura, 0 pacote
br. com vi ni ci usmayer . gabri el us. t hreads estard sendo responsabilizado pelo processamento,
em paralelo, das animagdes que por ventura tiverem sido definidas pelo processamento realizado

pelo pacote br. com vi ni ci usmayer . gabri el us. protocol .
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- deskiol - beanintes Cnewmdgu  Preferefes TThread 4 sinal | - comtent : Oject
rE(EMF s - type : byle
zfguf"g'ngmaan 4#10ken| + DataFlowTokenp
+ DataFlowToken(o - Ohject)
+ getResun : baolean # setCartent(o | Object) : void
DataflowEditorFrame 4 setResuftth - boolean) - void # getComent() - Object
- defaultExtension : tring + setTypeth | byte) @ woid
- maxRecentFiles © i = DEFALLT _MAX_RECENT _FILES + geITyned  hye
[ResourceBamaie P G
—— ] — ESTIMATED FRAMES :int = 5
NrRESDurEES = DEFAULT MAX_RECENT FILES int = 5 Thread
! - GROW,SCALE_FACTOR : clouble = Math sert(Z)y I
L DataFlowClock
+ DataFlowEditorFrame(appClass : Class)
- changeLookAndFeel(laiMame : String) - woid |7\ - time © byte
+ addGraphTyoe(resaurceName : String, graphClass : Class) © vaid - slice : long
+ readArgs(args : Sing(]) : woid # DataFlowClocky
— - open(name : String) : woid ~ setTimeib : byte) : void
- adidinternalFrame(iframe : JinternalFrame) : voict _ getTimeg : wte
— e I - sesliced - long) * voic
o Fltor - adidRecenFile(newFile : Stringy : void _ getslica) - long
- buildRecentFilesMenuq : vaid #10okUpClocky | byte
+ openFiled ; woid + rund ; vaict
+ save( - void
+ saveAs( : void
+ expartimageq) : void
+ print{) : void
+ readfin . InpuiStrearn) : Graph
savEFME[urauh Graph, out - QutputStream) : void
aph - Graph, out © OutputStrearn, format : String) - woic
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Diagrama 04. Diagrama de Classes detalhado do pacote br. com vi ni ci usmayer. gabri el us. f r amewor k.

Perceba que, no diagrama de classe detalhado que disponibilizamos logo acima, as classes
que compde 0 nosso pacote franewor k estdo associadas com diversas classes externas ao nosso
proprio pacote. Estas classes sdo providas por um dos frameworks que estamos utilizando na
arquitetura do Gabrielus e, para o pacote f ramewor k, sdo classes exclusivamente disponibilizadas
pelo framework violet.jar. Classes como PersistenceDel egate, JDesktopPane,
Rect angul ar Node, e as demais que aparecem no diagrama com excec¢do das que compde o proprio
pacote, sdo vindas do framework viol et .jar. E claro, portanto, que ¢ imprescindivel que este

framework esteja disponivel e em pleno funcionamento.
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3.2.3 Diagram

O pacote br. com vi ni ci usmayer . gabri el us. di agramé o responsavel pela montagem do editor
de diagramas dataflow. E ele que dispde os objetos disponiveis para um diagrama dataflow na
barra de objetos, mantem os listeners do panel onde estardo sendo desenhados, literalmente, os
diagramas, assim como também ¢ o responsavel em manter os relacionamentos que vierem a existir

entre os objetos que estardo sendo utilizados para montar o diagrama em questao.

viniciusmayer

gabrielus

diagram

DataFlowNodeBeaninfo DataFlowGrid

~ gridx  double
+ getPropertyDescriptarsg @ PrapertyDescriptar(] - gridyy : dauble

+ DataFlowGrid)

+ etGrid(x : double, v double) @ woid

D i i 0 + draw(g2 : Graphics2D, bouncds : Rectangle2 D) : woid
+ draw(g2 : Craphics20, bounds © Polygon) © woid
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+ snap(r - Rectangle2D) © void

& cnapgr Pakgon 1ot
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DataFlowDiagramGraph

+ DataFlowRelationshipEdge(
+ setBentStylefnewvalue : BentStye) : woid + connectie : Edge, pl: Paint2D, p2 : Point2D) : boolean
+ getBenmSnde) | BemSde + gethlodePrototypes) : Node(]
+ getPoinsd : Arraviist + gelEdgePrototypes) . Edge[]

Diagrama 05. Diagrama de Classes de visdo panoramica do pacote Vi ni ci usmayer . gabri el us. di agram

E de responsabilidade deste pacote também unir a representacio interna de um objeto com o
sua representacdo visual (desenho) na camada de visdo e, para estes dois, a area de listener de
ambos. Ou seja, existe na camada de visdo um objeto em sua representagdo interna (que o usudrio
ndo vé&), uma representagio visual e, um listener que estara unindo essas representagdes. E possivel,
portanto que, se mal configurada esta camada no que dird respeito a um tipo de objeto em
especifico, de termos as trés partes que compde no final um objeto do diagrama separadas e,

nenhuma delas com uma funcionalidade que seja de alguma forma util.
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+ DataFlowRelationshipEdge(
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Diagrama 06. Diagrama de Classes detalhado do pacote br. com vi ni ci usnayer . gabri el us. di agram

O pacote di agram esta relacionado com 0 pacote
br.com vi ni ci usmayer . gabri el us. form e também com o framework viol et.jar. O pacote
br.com vi ni ci usmayer . gabri el us. f or mnos tras as funcionalidades voltadas ao que diz respeito
unicamente a representagdo visual de um objeto. E o framework viol et.jar, neste caso, nos
ampara nas questdo que tratam dos relacionamentos entre os objetos. Tanto em manter estas
ligagdes numa representagdo “interna” (aproveitando a idéia da representagdo interna dos objetos)
destes relacionamentos, quanto a representagdao visual dos mesmos. Veja no diagrama que segue
que sdo utilizadas classes como Segnent edLi neEdge, Edge, Node, entre outras que sdo externas

a este pacote di agr ame que sdo, portanto, classes que o framework vi ol et . j ar nos fornece.

3.2.4 Form

Quanto ao pacote br.com viniciusmayer.gabrielus.form exite apenas dependéncia do
framework vi ol et . j ar. O pacote f or m resolve um problema que nao ¢ tdo simples quanto parece,
que ¢ a com relagdo a representacdo visual, na camada de visdo do Gabrielus, dos objetos que
estardo internamente em funcionamento, isso tanto quando se estd desenhando e dando
propriedades aos objetos, como também quando estes mesmos objetos estardo passeando pelo

diagrama devido a uma animagao.

E de responsabilidade deste pacote também dar funcionalidade entfio a esta representagio
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visual dos objetos que internamente ja existem. Funcionalidades como por exemplo, setar o nome

do de um objeto especifico, mudar a cor do preenchimento de um objeto especifico, entre outros.

viniciusmayer

gabrielus
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Diagrama 07. Diagrama de Classes de visdo panoramica do pacote Vi ni ci usmayer. gabri el us. form

Abaixo segue um diagrama de classes detalhado do pacote f or m Note que para os objetos
que ja estdo disponiveis na barra de objetos do editor de diagramas dataflow (Repositério e
Interface), h4 o uso de apenas duas classes externas, classes do framework vi ol et . j ar, e que todos
herddo de Rect angul ar Node, ou seja, todos hdao de carregar as caracteristicas internas de um nodo
retangular (em inglés, RectangularNode), como por exemplo ter a capacidade de receber um nome,

mas ndo necessariamente terdo/herdardo a representagao visual do mesmo.

29



+ tlone : Object

+ translate(dx - double, by double) : void
DataFlowBlackToken + contains(p © Point2D} - boolean DataFlowWriteToken
 DEFALLT DIAMETER - il = 20 :galEnur\dso- Ranang‘azk.éuang\EZD) i  DETAULT DIAMETER - it = 30
+ DataFlowBlackT oken() — + layoutia : Graph, 92 : Graphics2D, arid  Grid) @ woicl K + DataFlowll/riteT oken(y
+ getConnectionPoint(d : Direction) : Point2D + getConnectionPaint(d : Direction) © Paint2D + getConnectionPoint(d : Direction) : Point2D
+ draw(g2 : Graphics2D) : void - writeObject(out : OhjectOutputstream) : void + draw(g2 : Graphics2D) : void
+ getshape() - Shape - writeRec objecto am,_s - Rec woid + getShaped - Shape
- readOhijectiin : ObjectinputStream) : woid
- readRer Objec: am, 5 Rect woid

+ getShape) : Shape

V\

DataFlowinterfaceNode DataFlowRepositoryNode
= DEFAULT_WIDTH : int = 100 - DEFALILT WIDTH - int = 100
ZDEFAULT HEIGHT _int = 100 =~ DEFAULT_HEIGHT ¢ int = 100
+ DataFlowinterfaceNode() + DataFlawRepastoryhode)
+ draw(g2 : Graphics2D) © woid + drawi(g2 : Graphics2D) © void
+ layoutta : Graph, g2 © Graphics2D, grid © Gric) © void + layout(@ : Graph, 02 @ Graphics2D, grid @ Gric) © void
+ addMode(n : Mode, o : Point2D) : boolean + addNode(n : Node, p : Point2D) - boolean
+ sethlame(newtfalue : MuliLineString) : void + setNamelnewyalue ; MultiLineString) : woid
+ getNamed) : MultiLineString + gethamer - MultiLinestring
+ cloneg : Ohject + clone( : Object

- name

£ name

MultiLineString
 —

Diagrama 08. Diagrama de Classes detalhado do pacote vi ni ci usmayer . gabri el us. form

Cada objeto implementa a sua propria representacdo visual e, em sintese, todos os objetos
que forem do tipo “ativo” estardo vinculados a esta estrutura, pois ele precisdo, necessariamente,
serem capazes de encapsular um objeto dentro deles, que podera ser um foken branco ou um foken
preto. Os demais ndo precisardo ter esta capacidade, pois 0 mais interessante nestes objetos sera a
implementagdo do protocolo de comunicagdo. Quanto as animagdes, 0 posicionamento no panel de
uma representagdo visual de um objeto dito ativo serd o inicio ou o fim da animagdo, os demais,
apenas para que possamos desenhar o caminho a ser percorrido pelo token enquanto ele estiver
viajando pelo diagrama do seu repositorio origem (coordenadas de inicio da animagdo), até o seu
repositorio destino (coordenadas de fim da animacdo), e entre este os demais objetos que atuam

como coordenadas intermedidrias, coordenadas de referéncia, da animagao propriamente dita.

3.2.5 Animation

O pacote br.com viniciusnmayer.gabrielus.animation se resume as configuracdo das
animacdo do Gabrielus. Temos uma classe que mantém as propriedades relacionadas ao
comportamento  das  animagdes  (Dat aFl owAni mati onControl Panel ),  outra  classe
(Dat aFl owAni mat i onVi ew) que constroi a tela de configuragdo com uma panel de demostragao da
configuragdo em questdo e ainda, a classe que ¢ o nosso listener na aplicacdao

(Dat aFl owAni mat i onSet up).
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animation
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Diagrama 09. Diagrama de Classes de visdo panoramica do pacote

br. convi ni ci usmayer. gabri el us. ani mati on.

O pacote aninmation, cujo pacote br.com viniciusmayer.gabrielus.franework
depende, tem como dependencia sua o framework TimingFramework. Observe no diagrama abaixo
que a classe Ti m ngControl | er esta associada a classe Dat aFl owAni nat i onCont r ol Panel e que a
interface Ti mi ngTar get ¢ implementada pela classe Dat aFl owAni mat i onVi ew, ambas as classes

sdo providas pelo framework TiminFramework.
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Diagrama 10. Diagrama de Classes detalhado do pacote br . com vi ni ci usmayer . gabri el us. ani nati on.
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As demais classes que este pacote se relaciona sdo classes da API do Java para a construg¢ao
da camada de visao do mddulo de configuragdo de animagao e, quanto a dependéncia do framework
TimingFramework, se resume as duas classes Tim ngController e TiningTarget. Tamanha
simplicidade se deve ao fato de que, primeiro, o framework TimingFramework ¢ bastante amigéavel
e nos disponibiliza estas classes que abstraem toda e qualquer complicagdo com relacdo aos
procedimentos de configuragdo e processamento da animagdo; segundo, porque conseguimos
manter um bom nivel de modulariza¢do na construcao desta feature da arquitetura do Gabrielus e,
para este modulo, portanto, resta a pessoa que estiver trabalhando com este mddulo, acessar a classe

Dat aFl owAni nat i onSet up.

3.2.6 Projeto labi

A seguir estamos apresentando os mddulos do projeto desenvolvido na disciplina de Laboratério de
Sistema I que foram aproveitados em sua totalidade no desenvolvimento do projeto em questdo. Os
modulos que nos referimos sdo, respectivamente, o modulo que trata especificamente da arquitetura
do protocolo de comunicacdo entre os objetos e, o moddulo que trata do processamento

multithreading do aplicativo.

3.2.6.1 Protocol

O modulo do protocolo de comunicagdo entre objetos define, portanto, de que forma se realizard a
comunicagdo entre os objetos ativos do sistema. A comunicag@o que desejamos que aconteca entre
estes objetos ativos nada mais ¢ do que a transferéncia do contetido de um objeto para outro. Os
componentes que estdo sendo considerados ativos, portanto, sdo o Repositorio e a Porta de entrada;
0 repositorio porque pode tanto querer transferir um objeto Token como também receber objetos e;
a Porta de Entrada, pois, embora ndo seja capaz de receber objetos, estara gerando objetos e,
conseqiientemente, querendo transferi-los. Entdo, estamos entendendo por objeto ativo todo aquele
componente do sistema que ¢ capaz de iniciar uma nova fase de transferéncia de t okens entre os
objetos do sistema, ou seja, queira fazer com que este conteudo, o Token, flua, ou continue fluindo

por entre os objetos constituintes do sistema.
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Baseamos o nosso protocolo de comunicagdo em um protocolo muito simples, o0 modelo de
solicitagdo/resposta (em inglés, request/response). Este protocolo ¢ a idéia que ha por tras das
estruturas mais comuns de sistemas distribuidos do tipo cliente-servidor. O cliente envia uma
mensagem ao servidor solicitando algum tipo de servi¢o, como, no nosso caso, uma requisi¢ao de
transferéncia; o servidor faz o trabalho e envia para o cliente os dados solicitados. Podemos entao
fazer uma analogia desta dindmica com os nossos componentes onde, o cliente seria um objeto, um
Repositorio por exemplo, e o servidor poderia ser qualquer outro objeto, inclusive um Repositorio.
E isso ¢ caracteristico desse tipo de estrutura de servigo, pois tanto o cliente quanto o servidor
mantém o mesmo tipo de implementacdo e, portanto, tanto os clientes quanto os servidores podem

executar processos como clientes.

Devido a esta estrutura extremamente simples ¢ que conseguimos fazer com que o servigo
de comunicagdo entre objetos, o protocolo propriamente dito, fosse reduzido a duas camadas
apenas, uma que possibilita o envio de mensagens, a interface PRequest , e outra para recep¢ao das

mesmas, PResponse.

PRequest PResponse

Diagrama 11. Diagrama de Classes de visdo panoramica do pacote

br. com vi ni ci usmayer. gabri el us. prot ocol .

Para o processo de transferéncia de objetos entdo, subdividimos esta estrutura de
conversagdes entre componentes do sistema em trés estidgios (ou camadas): a) estdgio de pré-
requisi¢oes, que fazem um levantamento prévio da situacdo dos objetos envolvidos na transferéncia,
e, principalmente, sem fazer alteragdes no estado dos objetos envolvidos; b) estagio de requisi¢des,
e estas estardo de certa forma, estabelecendo contratos com os objetos destino e, por Ultimo; c) o
estagio de transferéncias de t okens entre objetos: onde acontece, de fato, a manipulacdo do Token
de um objeto ativo para outro, dependendo, ¢ claro, dos resultados apresentados nos estagios

anteriores.
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# setEesulifh @ boolean) © woid

Diagrama 12. Diagrama de Classes detalhado do pacote br . com vi ni ci usmayer . gabri el us. pr ot ocol .

Para os objetos que pretenderem atender chamadas de pré-requisigdes, requisicdes ou
mesmo transferéncias, definimos, com ja mencionado uma interface PResponse. A implementacao
dos métodos definidos nesta interface, para cada objeto em especial, ¢ a principal razdo de ser de
cada componente, ja que € justamente esta implementacdo que da ao componente a sua identidade;
para os objetos que precisardo enviar pedidos de pré-requisicao, requisicdo e/ou transferéncia
definimos a interface PRequest e, a implementagdo dos métodos definidos em PRequest nada mais
¢ do que o chamamento dos métodos de resposta no(s) objeto(s) que estiver(em) definidos como

saida(s) do componente requisitante.

3.2.6.2 Threads

A classe abstrata TThread ¢ a que define o modelo de classes do mddulo de multithreading do
prototipo. Ha nela varias construgdes importantissimas para o entendimento e, o que ¢ de proposito
maior, funcionamento do paralelismo no protocolo de comunicagdo. Temos, portanto a extensdo da
classe Thr ead e a implementacao da interface PRequest (do mddulo do protocolo de comunicagao)
na classe TThread. Uma vez que a classe TThread ¢ abstrata, a implementacdo do método run
herdado da classe Thread ficara para as suas subclasses e, também a implementa¢do dos métodos

definidos pela interface PRequest .
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Diagrama 13. Diagrama de Classes de visdo panordmica do pacote

br.com vi ni ci usmayer. gabri el us. tt hread.

A classe TDat aFl ow, primeiramente, ¢ subclasse de TThread e deve, necessariamente,
implementar os métodos run (herdado de Thread por TThread) € preRequest, request €
transfer (herdados — por interface — de PRequest por TThr ead). Esta classe implementa, portanto,
todo o processo de fluxo de dados que estard acontecendo de Repositdrios para Repositorios,
Repositorios para Portas de Saida, de Portas de Entrada para Repositorios, € uma ultima
possibilidade, de Porta de Entrada para Porta de Saida. E ndo que ndo estardo envolvidos os demais
componentes do nucleo, mas eles apenas estdo representando fungdes intermediarias, ou de
condutores, no decorrer do fluxo, € ndo necessariamente se colocando como ponto de partida ou

ponto de chegada de uma transferéncia, do fluxo de um t oken.

Ja que ¢ a classe TDat aFl ow que implementaré todo o processo de, desde o estabelecimento
de comunicagdo entre os objetos até o transporte propriamente dito do t oken, os trés estagios do
processo de transferéncia entre objetos estardo aninhados na implementa¢ao do método run desta, a
pré-requisi¢do, a requisicdo e a transferéncia, nesta ordem. Os Unicos objetos que, neste cendrio,
usardo as funcionalidades fornecidas por esta classe serdo o Repositério e a Porta de Entrada, visto
que sdo apenas este os componentes capazes de iniciar um fluxo de dados e que, serdo, também,
parte dos componentes que podem vir a se tornar o final do fluxo, do qual basta ainda incluir a

Porta de Saida.
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DataFlowToken TPreRequest
rea
- comtent : Ohject PR — + TPreRequest(s : String, 1 : DataFlowToken, r : PResponse)
- e - byte PRequest esponse 4_ + preRequest() . boolean
+ DataFlowToken( + request( | boolean
+ DataFlowToken(o : Object) # res| + transferd) : boolean
# setContent(o : Ohject) : void + rung : void
# gerContent) : Object /
+ setTyped : byte) : void
+ nn'Tvgp(n h}!ﬂn) TThread
# obj: String
# tokel # sinal # result © boolean TDataFlow
| ;fi‘;;;ﬁl[g EEDDEE void + TDataFlow(s . String, 1 DataFlowToken, r . PResponse)
+ preRequest() . boolean
+ request() - boolean
+ transfer( : boolean
+ runi : woid

TRequest

+ TRequest(s : String, t - DataFlowToken, r - PResponse) TTransfer
+ preReguest() : bhoolean
+ request( : boolean + TTransfer(s : String, t: DataFlowTaken, r: PResponse)
+ transfer() . boolean + preRequest() : boolean

+ run() : woid + request() : boolean

+ transfer() : boolean

+ rund : waid

Diagrama 14. Diagrama de Classes detalhado do pacote br . com vi ni ci usmayer . gabri el us. tthread.

TPreRequest ¢ a classe cujo método run (herdado de TThr ead) implementara o processo de
pré-requisi¢do para todos os demais componentes do protdtipo, ou seja, para os Seletores, para os
Polarizadores, para o Interruptor, a Interface, o Functor e o Multiplicador, ficando de fora o
Repositorio e a Porta de Entrada (que se aproveitardo da classe TDat aFl ow) e a Porta de Saida que
ndo implementard processamento de transferéncia de token justamente por ser um dos
componentes de final de fluxo. Havera ainda de existir alguns componentes descendentes do tipo
Fung¢do, mais estes serdo composi¢des destes objetos mais primitivos e fardo uso, entdo, deste

mesmo recurso para implementacao do processo de pré-requisi¢ao.

A implementagdo da classe TRequest diz respeito unica e exclusivamente pelo
processamento das requisicdes que serdo realizadas entre os objetos envolvidos na transferéncia de
um token. Esta classe também devera implementar os trés métodos que foram definidos na
interface PRequest, no entanto, apenas o método request que serd utilizado realmente no

processamento da requisicao solicitada.

E o TTransfer que estara mantendo os dados necessario para o transporte do t oken de um
objeto para outro durante o processo de fluxo de dados, o processo de transferéncia de t okens.
Apobs os estagios anteriores terem varrido todo o diagrama, setado todas as varidveis necessarias
para o fluxo perfeito do t oken por entre os objetos, e feito o que estamos chamando de contrato

com os demais componentes envolvidos no fluxo de t oken, a classe TTr ansf er aparece para ser o
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intermediario entre entdo, os componementes intermediario, condutores do t oken em questao.

Da-se por encerrado fluxo de dados, a transferéncia de t oken, quando todos as t hr eads

TTransf er estiverem mortas € ja também ja tiverem sido consultadas por seus geradores.
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4 Ambiente Web

O fendémeno da Internet trouxe para os desenvolvedores de sistemas pelo menos dois novos
desafios: toda aplicagdo deve ser distribuida (ao contrario das aplicagdes tradicionais,
“monoliticas”, que rodam em um computador isolado); e toda aplicacdo ¢ formada pela agregacao
de um conjunto de tecnologias e linguagens (tradicionalmente bastava dominar uma tnica
tecnologia e linguagem de programacao). Surgiu entdo o conceito de aplicagdo para web (em inglés,

web application).

A constru¢do de uma aplicagdo para web é um processo diferente do usado no
desenvolvimento de aplicagdes tradicionais. Nestas, analistas e programadores tém a sua disposi¢ao
uma biblioteca de classes (no paradigma orientado a objeto) que devem ser usadas para compor
uma aplicagcdo que seja executavel. Cabe a eles tomar todas as decisdes sobre como estruturar a

nova aplicagdo (sua arquitetura, componentes, etc.).

J4 para o desenvolvimento de aplicagdes para web, surge a figura do web designer que
exerce uma fungdo especifica: projetar o web site. Analistas e programadores, por sua vez, partem
de um contexto previamente definido: o sistema serd distribuido normalmente usando o modelo
cliente-servidor®, HTTP sera o protocolo de comunicagdo entre as aplicagdes (programa cliente e

programa servidor), TCP/IP*' sera o protocolo de transporte de dados pela rede, etc. Além disso, em

20 Para que um utilizador possa navegar na internet, transferir ficheiros, enviar / receber correio eletronico ou utilizar
qualquer outro tipo de servigos da internet, necessita, antes de mais, de estabelecer uma ligagdo com um computador
remoto que lhe forneca estes servigos. Neste cenario, o computador do utilizador ¢é o cliente e o computador ao qual
ele se conecta ¢ o servidor ou prestador de servigos.

21 Os protocolos internet formam o grupo de protocolos de comunicagdo que implementa a pilha de protocolos sobre a
qual a internet e a maioria das redes comerciais roda. Eles sdo algumas vezes chamados de protocolos TCP/IP, ja
que os dois protocolos mais importantes desse modelo sdo: o protocolo TCP - Transmission Control Protocol
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muitos casos, o programa cliente, estritamente falando, ¢ o proprio browser do usudrio. Quanto ao
programa servidor, muitas das tarefas rotineiras (carregamento inicial, configuragdo, definicdo de
logs, mecanismos de autentica¢do de usuarios, etc.) ja estdo previamente implementadas. Cabe aos
analistas e programadores focar sua atencdo quase que exclusivamente nas especificidades da

aplicacdo a ser desenvolvida e saber interagir com o web designer.

E para tanto que desenvolvemos o site do projeto Gabrielus, para experimentar o desafio de
tornar o Gabrielus ndo mais apenas uma aplicacao que roda em um computador isolado e, portanto,
tornar-se distribuida e acessivel a quem estiver conectado a internet; e também para experimentar os
desafios da agregacao de diversas tecnologias e linguagens num unico proposito, tornar simples o
desenvolvimento e a disponibilizacdo do Gabrielus. Segue diagrama de implantacao do Gabrielus,
onde mostra-se como que foram, entdo, arquiteturados os servicos que provém um ambiente

bastante simples de desenvolvimento e disponibilizagao do Gabrielus.

gahrielus.dew jawva.net

Mantém o repositdrio
< <version control systems > centralizado e o controle
subversion server T - = -- - de wverionamento dos

fontes do projeto;

T

’

gentoo.unijui.tche. br e \ocalhast‘.\

i

< <version control systerm:s >
subwersion client - admin

<< huild tool> > < <script shell> >
apache ant deployment.sh :
[ 1] < <ider > Ferramenta grafica
— netheans -=---_lparacriagio e
E < <serdet cantainers > g < <java web start> > rmanutencdo cos fontes

apache tamcat gabrielus_ jnlp do projeto;

Faz o

= download/upload dos
< <wersion contral system> > fontes
subwersion client - developer [T~ 777 criados/atualizados do

iy efou para o subwersion
' Server,

Diagrama 15. Diagrama de Implantagdo do Gabrielus, representa a configuragdo e a arquitetura do site do projeto,

cujas ligagdes entre os respectivos componentes € representada.

Temos entdo trés cendrios distintos, o primeiro se refere ao ambiente que nos ¢
disponibilizados pelo Java.Net, que ¢ o servidor Subversion (gabri el us. dev. j ava. net ); segundo

¢ o servidor onde estamos hospedando o site do Gabrielus (gent 0o. uni j ui . t che. br) e; terceiro, a

(Protocolo de Controle de Transmissao) - e o IP - Internet Protocol (Protocolo Internet). Esses dois protocolos foram
os primeiros a serem definidos.
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uma maquina local qualquer (I ocal host ), onde estara sendo desenvolvimento o Gabrielus.

No nosso servidor Subversion, mantido pelo JavaNet, e sob o nome
gabri el us. dev. j ava. net, que entdo os nosso dados, os nossos fontes, armazenados. Estamos
utilizando este repositorio de dados ndo apenas para fazer o controle de versionamento dos cddigos
fonte do Gabrielus, mas também para mantermos versionados todos os documentos que estdo
relacionados ao projeto em si. Estes documentos pode estar relacionados ao proprio Gabrielus e se
trata dos fontes, pode tambéms er os arquivos que constituem o site do projeto, documentos como
este, o relatdrio do projeto, e ou qualquer outro documento que tenha sido criado para o

desenvolvimento de qualquer uma das “atividades” mencionadas.

No servidor Web, mantido pela UNIJUI, e com o nome gent 0o. unij ui.tche. br, que
estamos hospedando o sife do projeto. Também ¢ neste servidor que implementamos os principais
servicos de disponilizacdo do Gabrielus. H4 um cliente Subversion para que possamos obter as
atualizagdes dos fontes do Gabrielus do Java.Net, o Apache Ant para a compilagdo e disposi¢do dos
arquivos necessarios para o funcionamento do site nos lugares corretos, um Script Shell para
automatiza os processos de atualizacdo do site (no que diz respeito exclusivamente a
disponibilizagdo de uma nova versdo do aplicativo), um web server, Apache Tomcat, para
disponibilizar o nosso site e aplicacdo Java na internet e; por ultimo, o Java Web Start, que ¢ o
servico configurado que disponibiliza o Gabrielus no site do projeto. Mas detalhes dos trabalhos
realizados nesta maquina serdo descritos adiante, na se¢do deste trabalho que diz respeito

exclusivamente a isso (item 4.5. Servidor).

E na maquina local, | ocal host, que estara sendo feito o desenvolvimento do Gabrielus e
sera necessaria uma configuracdo bem simples para que se passa trabalhar efetivamente no
desenvolvimento do mesmo. Primeiramente, para que possamos obter os fontes serd necessario uma
ferramenta de controle de versionamento de codigo, um cliente do Subversion. Uma vez que a gente
tenha este cliente e consigamos fazer um controle efetivo do versionamento do codigo fonte do
Gabrielus, precisaremos de uma IDE de desenvolvimento. Esta IDE de desenvolvimento fica a
critério do desenvolver, embora seja sugerido o uso do NetBeans. O projeto do Gabrielus ¢
NetBeans-friendly e ¢ de facil integracdo com o NetBeans, uma vez que, sendo adotada a versdo 5.5
beta da IDE NetBeans, bastara o esfor¢o de abrir o projeto que o cliente subversion traz para nos la

do servidor subversion.
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Com relagdo ao demais documentos relacionados ao projeto, mais duas ferramentas seriam
necessarias, embora ndo esteja definidas no diagrama de implantacdo disposto acima. Para os
documentos de texto, estamos utilizando o OpenOffice2.0 e; para a elaboragdo da diagramacao
UML, utilizamos a ferramenta Jude. Logo, uma vez que se tenha este aplicativos em funcionamento
na maquina do desenvolvedor, serd possivel trabalhar com qualquer parte do projeto, deste a

codificacdo até aos arquivos HTML.

4.1 Subversion

Um sistema de controle de versdo (ou de versdes) ¢ um software com a finalidade de controlar
diferentes versdes no desenvolvimento de um documento. Esses sistemas sdo muito usados no
desenvolvimento de software para controlar as diferentes versdes - historico e desenvolvimento -

dos coédigos-fontes e também da documentagao.

Cada sistema tem sua particularidade, mas a maioria deles compartilham alguns conceitos
basicos. Apesar disso, ¢ possivel que algum sistema especifico funcione de maneira totalmente
diferente. A maior parte das informagdes - com todo o historico - ficam guardadas num repositorio
(em inglés, repository), num servidor qualquer. Geralmente o acesso ¢ feito por um cliente pela rede
(via socket’®) e pode ser feito localmente quando o cliente estd na mesma maquina do servidor. O
repositorio armazena a informag¢do - um conjunto de documentos - de modo persistente num
sistema de arquivos ou num banco de dados qualquer. E possivel que o armazenamento seja feito

em outros dispositivos capazes de "eternizar" e resgatar facilmente a informacao.

Cada servidor pode ter varios sistemas de controle de versdo e cada sistema pode ter
diversos repositorios, limitando-se na capacidade de gerenciamento do software e também no limite
fisico do hardware. Geralmente um repositdrio possui um enderego 16gico que permite a conexao

do cliente. Esse endere¢o pode ser um conjunto IP/porta, uma URL*, um caminho do sistema de

22 Um soquete (do inglés socket) ¢, generalizado, uma tomada. Designa uma cavidade ou regido usada para ligar algum
artificio especifico. Especificamente em computacdo, um soquete pode ser usado em ligacdes de redes de
computadores para um fim de um elo bidirecional de comunicagao entre dois programas. A interface padronizada de
soquetes surgiu originalmente no sistema operacional Unix BSD (Berkeley Software Distribution); portanto, eles
sdo muitas vezes chamados de Berkeley Sockets.

23 Uma URL (de Universal Resource Locator) em portugués significa (Localizador Uniforme de Recursos) é o
endereco de um recurso (um ficheiro, uma impressora etc.), disponivel em uma rede; seja a Internet, ou uma rede
corporativa, uma intranet. Uma URL tem a seguinte estrutura: protocolo://maquina/caminho/recurso.
O protocolo podera ser HTTP, FTP, entre outros. A maquina designa o servidor que disponibiliza o documento ou
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arquivos, entre outros. Cada desenvolvedor possui em sua maquina uma copia local (em inglés,
working copy) somente da ultima versdo de cada documento. Essa copia local geralmente ¢ feita
num sistema de arquivos simples. A cada alteracdo relevante do desenvolvedor € necessario
"atualizar" as informacdes do servidor submetendo (em inglés, commit) as alteracdes. O servidor
entdo guarda a nova alteracdo junto com todo o histérico mais antigo. Se o desenvolvedor quer
atualizar sua copia local € necessario atualizar as informagdes locais, e para isso € necessario fazer

baixar novidades do servidor (em ingl€s, update).

Sistema de controle de versdo

- : Conjumo_
<=> Sistema !(:lljisst\giirsg;as -«
27
T .

Maquina Servidor

B Socket Y, . Conjunto
H \ (endereco) Firewall (opcional) = de repositdrios
------- S _ /-------------------------....- 0
% Software — defec’
Cliente,..===""| """ =-.. N e Software
Desenvolvedor Desenvolvedor Cliente
5 Possivel IDE %, _——
integrada com 3
- o Cliente B ﬂ
% B ST lq> nova
DOC| vttt versio
Figura 01. Esquema geral fisico. Figura 02. Esquema geral 16gico.

4.2 Ant

Ant ¢ uma das mais tradicionais e conhecidas ferramentas desenvolvida pelo projeto Jakarta. Seus
objetivos estdo ligados a automatizagdo de processos de construcao (em inglés, build), além de
testes e distribuicdo (em inglés, deploy) de aplicacdes para projeto em Java. Isto ¢, necessidade de
automatizacdo de tarefas como compilagdo de projetos, montagem de . j ar files ou até criacdo de

Javadoc, estdo nos limites de atuagdo do Ant.

O Ant esta ligado aos conceitos de integracdo continua, muito comum na metodologia XP**

recurso designado. O caminho especifica o local (geralmente num sistema de ficheiros) onde se encontra o recurso
dentro do servidor.

24 Programagdo eXtrema (do inglés eXtreme Programming), ou simplesmente XP, é uma metodologia agil para
equipas pequenas ¢ médias e que irdo desenvolver software com requisitos vagos ¢ em constante mudanga. Para
isso, adota a estratégia de constante acompanhamento e realizagdo de varios pequenos ajustes durante o
desenvolvimento de software. A metodologia XP promove como seus quatro valores fundamentais: comunicagao,
simplicidade, feedback e coragem. A partir desses valores, possui como principios basicos: feedback rapido, assumir
simplicidade, mudancas incrementais, abracar mudangas e trabalho de qualidade.
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e sua importancia o fez ser incorporado em importantes IDEs do mercado, como Eclipse e/ou o
NetBeans. O Ant tem entre suas maiores virtudes o fato de ser independente de Sistema
Operacional (SO), pois ¢ feito em Java. Ant além de ser independente de SO, também ¢
independente de IDE e estd integrado nas principais IDEs de desenvolvimento que encontramos

hoje a disposicao hoje.

A ferramenta Ant tem a capacidade de automatizar diversas tarefas que fazem parte do ciclo
de vida de desenvolvimento de software. Outros exemplos, além dos ja citados, sdo a capacidade de
manipulacdo de diretorios, automatizacao de testes e controle de versdao. Ant também pode ser util
para programacio em linguagem C. E possivel elaborar fasks complementares que fazem desde

125

geracao de codigo para integragao de Java e C através da API JNI™ até a possibilidade de checagem

de estilo de codigo.

Para a instalagdo, deve-se fazer o download do Ant do site do projeto Apache®® (ver
referéncias). E necessario descompactar o arquivo em um diretério de sua preferéncia, a qual
chamaremos ANT_HOVE. Além disso, € necessario adicionar a variavel de ambiente ANT _HOME, com
valor apontando para o diretério onde vocé descompactou o Ant. Para finalizar, adicione o caminho

ANT_HOVE/ bi n a variavel de ambiente PATH.

Depois de de descompactar vocé deve seguir os seguintes passos:

® Copie o diretdrio que foi descompactado para onde vocé desejar melhor, exemplo:

/usr/local /jakarta-ant-1.5.1 |

® Como root, edite o arquivo /etc/profile e crie uma varidavel de ambiente

ANT_HOVE apontando para o diretorio onde esta o Ant, exemplo:

lexport ANT_HOVE=/ usr/local /jakarta-ant-1.5.1 |

® Agora devemos configurar a PATH:

lexport  PATH=$PATH: $ANT_HOVE/ bi n

25 JNI ou Java Native Interface ¢ um padrdo de programacdo que permite que a maquina virtual da linguagem Java
acesse bibliotecas construidas com o cddigo nativo de um sistema. Ela permite também que aplicacdes Java sejam
embutidas em aplicagdes nativas.

26 Site do Apache Ant: http://ant.apache.org/
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® Depois escreva ant na linha de comando, se o resultado for como o que se segue,

Beleza, Ant instalado com sucesso!

Bui ldfile: build.xnml does not exist!
Build fail ed

4.3 Tomcat

O Tomcat é um servidor de aplicagdes Java para Web. E software livre e de codigo aberto surgido
dentro do conceituado projeto Apache Jakarta® e oficialmente endossado pela Sun*® como a
Implementagido de Referéncia (RI) para as tecnologias Java Servlet” e JavaServer Pages™ (JSP).
Atualmente, o Tomcat tem seu proprio projeto dentro da Apache Software Foundation®'. O Tomcat

¢ robusto e eficiente o suficiente para ser utilizado mesmo em um ambiente de producao.

Tecnicamente, o Tomcat é um container Web, parte da plataforma corporativa Java
Enterprise Edition® (J2EE ou Java EE) que abrange as tecnologias Servlet e JSP, incluindo
tecnologias de apoio relacionadas como Realms e seguranga, JNDI Resources e JDBC DataSources
(para maiores informagdes visite o site do Tomcat®). O Tomcat tem a capacidade de atuar também
como servidor web/HTTP, ou pode funcionar integrado a um servidor web dedicado como o

Apache httpd** ou o Microsoft I1S*.

27 Site do Apache Jakarta: http://jakarta.apache.org/

28 Site da Sun: http://www.sun.com/

29 Site do Java Servlet: http://java.sun.com/products/servlet/

30 Site do JavaServer Pages: http://java.sun.com/products/jsp/
31 Site do Apache Software Foundation: http://www.apache.org/
32 Site do Java Enterprise Edition: http://java.sun.com/javaee/
33 Site do Tomcat: http://tomcat.apache.org/

34 Site do Apache httpd: http://httpd.apache.org/

35 Site do Microsoft IIS: http://www.iis.net/
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viniciusmayer@qqmizd79:/optitomeat - Shell - Konsole

Session Edit View Bookmarks Settings Help

gqgmtz479: fopt/tomcat # pwd E]
/opt/tomecat

gomtz479: fopt/tomcat # 1

total 34

dArwxr-xr—— 11 vinlclusmayer users 376 Z0O06-06-21 11:57 ./
drwxr-xr—x 12 root root 512 2006-07-08 14:1%9 ../
drwxr—-xr—— 2 vinlclusmayer users 960 2006-06-21 11:57 bkin/
drwxr—-xr—— & vinlclusmayer users 144 2006-04-14 15:09 common/
drwxr-xr—— 3 wvinlclusmayer users 344 2006-06-22 1l:1e conf/
—rwxr—-xr—— 1 wvinlclusmayer users 11357 2006-04-14 15:11 LICENZE*
drwxr-xr—— 2 vinlclusmayer users 496 2Z006-06-22 11:16 logs/
—rwxr—-xr—— 1 wvinlclusmayer users 688 2006-04-14 15:11 NOTICE*
—rwxr—-xr—— 1 wvinlclusmayer users 6384 2006-04-14 15:0% EELERSE-NCOTES*
—rwxr—xr—— 1 vinlclusmayer users 6564 2006-04-14 15:11 EUNNING.txt*
drwxr—-xr—— 5 vinlclusmayer users 120 2006-04-14 15:09 server/
drwxr-xr—— 4 wvinlclusmayer users 96 2006-04-14 15:09 shared/
drwxr-xr—— 2 viniclusmayer users 96 2006-06-21 11:57 temp/
drwxr-xr—— 10 vinlclusmayer users 280 Z006-06—-21 15:05 1 pps/
drwxr-xr—— 3 vinlclusmayer users 72 Z006-06-21 13:13 work/
qgqomtz478%: Jopt/tomcat # I

| Shell

Figura 03. Screenshot da arvore de diretérios do Apache Tomcat.

Vamos analisar cada um destes diretorios separadamente:

® bin: Este diretério contém os arquivos binarios executaveis. Na instalacao da versao
5.5.9 para Windows vocé encontrard arquivos tais como toncat5.exe e
t oncat 5w. exe. E comum nas versdes para Linux, encontrarmos neste diretorio os
arquivos . sh necessarios para a execugao do servidor;

® conmon: Classes disponiveis tanto para o funcionamento interno do servidor quanto
as diversas aplicacdes web instaladas. Geralmente este diretdrio contém subdiretdrios
chamados cl asses e | i b. Classes colocadas nestes subdiretorios estardo disponiveis
tanto para o Tomcat quanto para todas as aplicagdes web rodando no servidor;
Classes ja compiladas devem ser colocadas no diretdrio cl asses e arquivos JAR
devem ser colocados no diretdrio I i b. Lembre-se de que todas as classes ¢ JARs do
diretorio conmon estardo acessiveis a todas as aplicagoes;

® conf: Contém arquivos de configuragdo. Dentre os varios arquivos neste diretorio, os
mais importantes sdo server.xm , toncat-users.xm e web.xnl. O arquivo

server.xm ¢ o arquivo de configuragdo principal do Tomcat. E usado para
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configurar /ogs, conexdes com outros servidores, a porta e host na qual o servidor
estd sendo executado e o local dos arquivos de cada aplicagdo web. O arquivo
tontat - users. xm ¢ a base de dados padrdo para a autenticacdo de usuarios. Se um
dia vocé esquecer a senha que vocé definiu na hora da instalagdo do Tomcat, é sO
abrir este arquivo e recupera-la. O nome e local deste arquivo pode ser alterado no
arquivo server.xn . O arquivo web. xml ¢ o descritor de instalacdo (deployment)
padrao para todas as aplicagdes web. O Tomcat processa este arquivo antes de
processar os arquivos web. xml das aplicagdes web sendo instaladas;

| ogs - O diretorio logs ¢ o local padrao para os arquivos de logs;

server - O diretorio server contém trés subdiretorios: cl asses, |ib e webapps.
Estes diretorios sdo acessiveis apenas ao Tomcat, ou seja, classes colocadas no
diretorio classes do diretério ser ver ndo estardo acessiveis a outras aplicagdes web.
O diretorio webapps ¢ o local reservado para as aplicacdes de gerenciamento do
Tomcat: admin e manager;

shared - Este diretério contém dois subdiretorios: cl asses e |i b. Classes nestes
subdiretdrios estardo disponiveis a todas as aplicacdes web, exceto ao Tomcat.
Classes compiladas devem ser colocadas no diretério classes e arquivos JAR no
diretério | i b;

webapps - Diretorio padrio para a instalagao de aplicagdes web no Tomcat;

wor k - Este diretorio ¢ onde o Tomcat coloca o cddigo da pagina JSP depois que este
¢ convertido em um Servlet. Uma vez que uma pagina JSP ¢ visitada pela primeira

vez, 0 Tomcat armazenaré o codigo compilado neste diretorio também.

4.4 Java Web Start

Java Web Start ¢ uma nova tecnologia para deployment de aplicagdes Java. Ela nos permite

executar aplicagdes com um simples clique em uma pagina Web. O usudrio pode baixar e executar

aplicagdes sem passar por procedimentos complicados de instalagdo. Se a aplicagdo ndo estiver na

maquina do cliente, o Java Web Start ird automaticamente baixar todos os arquivos necessarios para

a execucdo da aplicacdo. Se existir alguma versdao da aplicagdo na maquina do cliente, esta

aplicacdo estara sempre pronta para ser executada a qualquer hora que o usuario necessitar, através
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de um icone em seu desktop ou através de um link em um Web Browser. Independente da forma que
a aplicagdo for invocada, uma versdo mais recente da aplicacdo sempre estard presente para o

usuario.

O Java Web Start utiliza a tecnologia Java Network Launching Protocol & APT*° (JNLP). A
tecnologia JNLP define, além de outras coisas, um formato padrao de arquivos (arquivo JNLP) que

descreve como a aplicagdo serd executada.

Java Web Start suporta:
® Versionamento e atualizagdo incremental;
® Operacao off-line;
® Integracdo com desktop;
® Sandboxing, ambiente protegido com restrigdes de acesso a disco ou recurso de rede;
® C(Code-signing;

® Instalagcdo automatica de JRE e pacotes adicionais da aplicagao.

O Java Web Start utiliza um arquivo JNLP que descreve como a aplicagdo serd executada.
Através de uma pagina Web com um link para este arquivos JNLP, o usuario com um simples
clique ativa o Java Web Start. O Java Web Start ird entdo verificar se todos os recursos necessarios
para a execucdo da aplicagdo estdo disponiveis na maquina do cliente, caso seja a primeira vez que
a aplicacdo esteja sendo executada, o Java Web Start detectou que nenhuma versao da aplica¢ao ou
até mesmo da Java Runtime Environment®’ (JRE) estdo presentes na maquina do cliente, neste caso
ele ir4 primeiro fazer o download da JRE e depois da aplicagdo Java. Caso ja exista uma versao da
aplica¢do instalada no cliente e o Java Web Start identifique que houve alguma alteracdo da
aplicacdo no servidor, imediatamente inicial o processo de atualizacdo da versdao mais recente da
aplica¢do. Apos todo o processo de verificagdo e atualizacdo a aplicagdo € iniciada e o usudrio ja

pode utiliza-la.

4.5 Servidor

36 Site do Java Web Start: http://java.sun.com/products/javawebstart/index.jsp
37 Downloado do Java Runtime Environment: http://www.java.com/en/download/manual.jsp
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O servidor Web com o nome gent oo. uni j ui . t che. br, que estamos hospedando o site do projeto
e, conforme ja dito anteriormente, também ¢ neste servidor que implementamos os principais
servicos de disponilizagdo do Gabrielus. Tanto que neste capitulo, e antes desta se¢do, fizemos uma
breve apresentacdo deste servigos que utilizamos e agora, apresentamos a configuracao realizada

em cada um deste servicos.

Compila o5 fontes & <<version control systems > Faz a atalizagdo dos [y
disponibiliza o arguive cubversion client - admin. F-""""""~ fontes;
LAR da aplicagio;

| P i |5Ps s8o dispostos no serviet

! - X el conteiner e o arguivo JAR é
i < <script shellz > disposto conforme
<<hbuildtool>> | ________op Tooo R ensmes o oo ! 0
g apache ant St deploynent.sh configuracio do Java Web Start;

B < <serdet container:s >
c<jmawebstanz> L .2 apache tomcat
gabrielus. jnlp

Torna possivel a
disponibilizacdo da
aplicagdo a panir do

Dizponibiliza o site do projeto e a aplicacdo na
site do projeto;

http: f fgentoo. unijui.tche.brf mayer/gabrielus

Diagrama 16. Diagrama de Componentes representando o conjunto de componentes e respectivas dependéncias para o

Gabrielus.

No diagrama de componentes que apresentamos acima estdo representados os servicos aos
quais nos referimos anteriormente e, as dependéncias que existem entre eles. O processo todo €
iniciado pelo Script Shell que elaboramos. Sendo que o objetivo principal do servidor
gent 0o. uni j ui.tche. br ndo € necessariamente a disponibilizagdo do site em si e sim do
aplicativo, consideramos que ha dois momentos distintos ao estarmos trabalhando com este. Num
primeiro momento estariamos atualizando o aplicativo e, num segundo momento, disponibilizando

esta nova versao do Gabrielus.

Com o cliente subversion obteriamos as ultimas versdes dos fontes do Gabriclus no
Java.Net, o Apache Ant faria a compilagdo e disposicao dos arquivos Java relacionados ao projeto
(gabri el us. jar — o aplicativo, gabri el us. j nl p — 0 arquivo para acesso via Java Web Start e; as
bibliotecas vi ol et . j ar e ti ni ngfranmework. jar) nos seus devidos lugares e este seria o primeiro

momento de uma atualizagdo do aplicativo que ¢ disposto no site. Em seguida viria o processo de
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inicializacdo e/ou reinicializacdo do servidor web Apache Tomcat para disponibilizagdo do site do

projeto e, que € o mais importante, a disponibiliza¢do do Gabrielus via Java Web Start.

Para estas etapas/momentos da atualizagao do aplicativo que € disponibilizado via Java Web
Start no site do projeto que criamos um Script Shell que aumotamiza para nds estes processos.
Conforme ¢ mostrado no diagrama de componentes acima, o script depende da carga dos fontes
atualizados do Java.Net (gabri el us. dev. j ava. net ) e do processamento realizado pelo apache ant
para poder disponibilizar com sucesso uma nova versdo do aplicativo no site do projeto. Vale
lembrar que, uma atualizacdo no site também depende de todo o processo envolvido com a
atualizagdo do aplicativo que ¢ disposto no site, uma vez que o proprio site também esta versionado
em gabri el us. dev. j ava. net e ¢ preciso carregar de 14 a ultima versdo dos arquivos que foram

modificados.

4.5.1 Configuragao do Subversion

Depois de baixado o arquivo subversion-1.3.2.tar.gz*®, vamos instala-lo:

# tar -xzvf subversion-1.3.0.tar.gz
# cd subversion-1.3.0

# ./configure

# make

# make install

A instalagdo do Subversion € muito simples e convencional. Por padrdo o cliente Subversion
s0 ira pedir senha durante a primeira conexdao com o servidor Subversion, pois o cliente do
Subversion ird armazenar a senha e outras informacdes de autenticagdo em ~/ . subver si on/ aut h.
Isto cria possiveis pontos de exploragao do servidor Subversion, para mudar isto edite o arquivo em

~/ . subver si on/ confi g e altere a seguinte linha de:

st ore- passwords = yes ‘

Para:

st ore- passwords = no

38 Link para download: http://subversion.tigris.org/downloads/subversion-1.3.2.tar.gz
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Caso a linha ndo exista ou esteja comentada (comecando com #), basta acrecentar ela dentro
da se¢do [auth] . Caso a conex@o com o servidor Subversion seja atraves de um servidor proxy,

edite o arquivo ~/ . subver si on/ server s e acrescente as seguintes linhas:

[ gl obal ]

ht t p- pr oxy- host proxy.exemplo.com.br

3128

ht t p- pr oxy- port

Caso exista algum servidor Subversion que deva ser acessado sem servidor proxy,
acrescente a linha abaixo ao arquivo dentro da se¢do [ gl obal ], colocando cada servidor separado

por virgula.

|ht t p- proxy- exceptions = localhost, 192.168.0.1 |

4.5.1.1 Ciclo basico de trabalho

Segue abaixo exemplos de uso das operacdes basicas a serem realizadas com relagdo ao controle de
versionamento de codigo que temos na maquina local e o repositorio que temos no Java.Net:
® Criar uma copia local do repositério (esta etapa s6 ¢ necessaria ser executada uma

vez):

I S svn checkout http://svn.exemplo.com.br/svn |

® Atualizando a copia local do repositdrio:

‘ $ svn update ‘

® Enviando as alteragdes para o repositorio:

‘ S svn commit

Podemos alterar nosso método de acesso de http:// para https://, assim as transagdes
com o servidor serdo criptografadas. Para tanto, no servidor Subverion, o Apache HTTPd deve estar
configurado para tratar conexdes HTTPS. Caso o Apache2 esteja utilizando um certificado nao
assinado por uma certificadora autorizada serd mostrada as informag¢des do certificado e serad
necessario aceita-lo manualmente. Para isto responda t para aceitar temporariamente, a para aceitar

definitivamente ou r para rejeitar definitivamente.

A opcdo de aceitar definitivamente o certificado s6 existe caso as informagdes de
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autenticagdo estejam sendo gravadas, para mudar isto edite o arquivo em ~/ . subversi on/ confi g

e altere a seguinte linha de:

Para:

|st ore-auth-creds = no

store-auth-creds = yes |

Caso a linha ndo exista ou esteja comentada (comecando com #), basta acrecentar ela dentro

da secdo [ aut h] .

Quanto ao servidor Subversion do Gabrielus, que ¢ mantido pelo Java.Net, para criar uma

copia local do repositorio, o seguinte comando deve ser executado:

Onde:

svn checkout
htt ps://gabriel us. dev.java. net/svn/ gabri el us/trunk

gabri el us --usernane viniciusnmayer

svn checkout: agdo que voce deseja executar. No caso, criar uma cépia local do
projeto;

https://gabriel us.dev.java.net/svn/gabrielus/trunk: Link para acesso

direto ao servidor Subversion, observe que ¢ usada conexao segura via protocolo
https;

gabri el us: O nome da pasta que serd criada na maquina local com o contetido que
sera carregado do servidor Subverion e;

--usernane vini ci usmayer: O nome do usudrio que estara conectando ao
servidor Subversion para fazer uma copia do projeto para a maquina local. Este
acesso, ou melhor, este usudrio € criado pelo mantenedor do projeto e, o acesso €
exclusivo deste usudrio que sdo criados e cujas permissdes ao repositorio Subversion

sdo dadas.

4.5.2 Configuragao do Ant
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O Ant trabalha com arquivos XML* chamados de buildfiles, eles sdo interpretados pelo ANT, para
que ele possa executar as tarefas que estdo descritas nesses arquivos. O buildfile ¢ um arquivo XML

geralmente chamado de bui | d. xni , este arquivo estd normalmente organizado desta maneira:

<pr oj ect >
<propetyl/>
<propety2/>

<t ar get 1>
<t ask/ >
</target1>

<t ar get 2>
<t ask/ >

</target>

</ pr oj ect >

® Um project ¢ a tag raiz do bui | d. xm , ele representa todo o projeto e s6 pode existir
um por buildfile;

® Umtarget ¢ uma colecdo de tarefas que desejamos aplicar em determinado momento e
encadeando junto com outras tarefas;

® Um task ¢ uma tarefa que desejamos que seja feita dentro do target, o Ant ja

disponibiliza tarefas prontas como:

|<property name="build" val ue="bin" /> |

Para acessar o valor da property que foi criada:

<echo>Conpi | ando cl asser para o diretori o:
${ bui | d} </ echo>

Isto faz o ant procurar o bui | d. xml no diretorio base e executa alvo default:

|ant |

39 XML (eXtensible Markup Language) ¢ uma recomendacdo da W3C para gerar linguagens de marcagdo para
necessidades especiais. XML ¢ um subtipo de SGML (Standard Generalized Markup Language - Linguagem
Padronizada de Marcacdo Generica) capaz de descrever diversos tipos de dados. Seu propésito principal € a
facilidade de compartilhamento de informagdes através da Internet.
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Executa o alvo default de ar qui vo. xm :

Iant -bui I dfi l e arqui vo. xm

Roda o alvo desejado e dependéncias relacionadas:

lant nome_do_al vo |

Segue em seguida um exemplo de configura¢do do arquivos build.xml do nosso projeto:

<?xm version="1.0"?>
<proj ect name="Gabri el us" default="conpile">
<target nane="cl ean" descri pti on="renobve arqui vos
i nt ermedi ari os">
<del ete dir="cl asses"/>
</target>
<t arget nanme="conpile"
description="conmpila o cddigo fonte Java do
arqui vo cl ass">
<nkdir dir="cl asses"/>

<javac srcdir="." destdir="cl asses"/>
</target>
<target nanme="jar" depends="conpile"
description="cria o arquivo Jar para a aplicacao">
<jar destfile="gabrielus.jar">
<fileset dir="classes"
i ncl udes="**/* cl ass"/>
<mani f est >
<attribute name="Main-d ass"
val ue="br. com vi ni ci usmayer . gabri el us. edi t or . Dat aFl owEd
itor"/>
</ mani f est >
</jar>

</target>

</ pr oj ect >

Neste arquivo de exemplo de build.xml do Gabrielus, demostramos como podemos
automatizar o processo de build do projeto usando o Ant. Podemos ver neste exemplo como ¢
gerado o arquivo . j ar que vird a ser o arquivo a ser acessado via Java Web Start pelo usuario que
estiver navegando no site. Inclusive, neste exemplo de arquivo de build do Ant, ndo mostramos

como o arquivo . jnlp que descreve com o Java Web Start deve agir para conseguir iniciar o
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aplicativo ¢ gerado. Até o momento tal funcionalidade ndo havia sido implementada e, portanto,
estamos criando o arquivo .j nl p manualmente. Pretendemos, assim que possivel, implementar

mais esta funcionalidade e aproveitar ainda mais as facilidades que esta ferramenta (o Apache Ant).

4.5.3 Configuragao do Script Shell

Antes de saber o que ¢ um script em shell ¢ importante saber antes o que ¢ um Shell. Na linha de
comandos de um shell podemos utilizar diversos comandos um apos o outro, ou mesmo combind-
los numa mesma linha. Se colocarmos diversas linhas de comandos em um arquivo texto simples
teremos em maos um Shell Script, ou um script em shell, ja que Script ¢ uma descrigdo geral de

qualquer programa escrito em linguagem interpretada, ou seja, ndo compilada.

Uma vez criado, um ShellScript pode ser reutilizado quantas vezes for necessario. Seu uso,
portanto, ¢ indicado na automagdo de tarefas que serdo realizadas mais de uma vez. Todo sistema
Unix e similares sdo repletos de scripts em shell para a realizagdo das mais diversas atividades

administrativas e de manutencao do sistema.

Os arquivos de lote (batch - arquivos *.bat) do windows sdo também exemplos de
ShellScripts, ja que sdo escritos em linguagem interpretada e executados por um Shell do Windows,
em geral o cormand. comou hoje em dia o cmd. exe. Os Shells do Unix, porém, sdo inumeras vezes
mais poderosos que o interpretador de comandos do windows, podendo executar tarefas muito mais

complexas e elaboradas.

A seguir apresentamos um fragmento do script shell criamos para automatiza a atualizacao
tanto do site quanto da aplicagdo que estamos disponiblizando no site via o Java Web Start:

#! / bi n/ bash

cl ear
eChO mun

echo "Desejas real mente fazer update do projeto
gabri |l eus?"

echo "[yes|no] ";

read x
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echo

case $x in

yes | y)

echo "Executando agcdo 'svn update gabrielus'..."
echo "Por favor, aguarde!"
svn update
/ hone/ vi ni ci usmayer/ proj ect s/ gabri el us/
echo ""
echo "Acdo 'svn update gabrielus' realizada com
sucesso! "
echo ""
#aqui os demai s processanent os progranados
echo ""
echo "Update do projeto gabrielus concluida com
sucesso! "

echo

no | n
echo "Cancel ando update do projeto gabrielus!"
echo "Acdo 'update gabrielus' cancel ada com
sucesso! "

echo

esac

No fragmento de script que apresentamos acima, estamos trabalhando apenas com o
procedimento de carga das ultimas versdes dos codigos fonte do projeto no Java.Net. Observe que
tal agdo se da pela ativacdo do comando svn updat e na pasta que mantém a copia local dos fontes
do projeto que estamos trabalhando. Alertamos apenas para o fato de que o script ndo trata
necessariamente as excegdes que podem por ventura acontecer. Por exemplo, poderiamos enfrentar
algum tipo de conflito de versdes entre algum arquivo de codigo fonte do projeto na maquina com
um arquivo de codigo fonte no servidor subversion e, a Unica “acdo” que teriamos por parte deste

script e a exibicdo dos resultados do processamento feito. Logo, qualquer evento que fuja a um
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ambiente ideial, tera de ser tratado manualmente.

4.5.4 Configuragao do Tomcat

Consideremos agora nosso ambiente no servidor Web que ird disponibilizar a nossa aplicacao. Para
o Gabrielus estaremos utilizando como servidor Web o Jakarta Tomcat, mas vale lembrar que o

Java Web Start funciona com qualquer servidor Web. Para o Java Web Start funcionar devemos:

® no arquivo web.xm que se encontra dentro da pasta conf do nosso servidor,
verificar a existéncia do MIME-TYPE, JNLP, caso o servidor ndo possua esse

MIME-TYPE, devemos adicionar as seguintes linhas:

<nmi me- mappi ng>

<ext ensi on>j nl p</ ext ensi on>

<m me-type>application/x-java-jnlp-file</m ne-
type>
</ m me- mappi ng>

® 1o arquivo server. xm que também se encontra dentra da pasta conf do nosso
servidor, devemos adicionar um novo contexto para a nossa aplicagdo. Inclua entre a

tag Host , as seguintes linhas:

<Cont ext pat h="/gabri el us” docBase="gabri el us”

debug="0" rel oadabl e="true"/>

® devemos criar também dentro da pasta webapps do nosso servidor a pasta da nossa
aplicagdo, que neste caso ira se chamar gabri el us. Apos criar esta pasta, podemos

copiar o arquivos JAR gerado anteriormente para dentro desta pasta;

4.5.5 Configuracao do Java Web Start

O Java Network Lauching Protocol (JNLP) descreve como nossa aplicacao sera executada. Ela nada

mais € do que um arquivo XML com a extensdo .jnl p. Apesar de ser um arquivo XML ¢
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imprescindivel que a extensdo seja . j nl p.

Abaixo o arquivo JNLP do Gabrielus:

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8""?>
<jnlp
spec="1. 0+"
codebase="htt p://gent oo. unijui.tche. br/~mayer/gabri el
us/ www'
href="../jws/gabrielus.jnlp">
<i nforrmati on>
<title>Gabrielus</title>
<vendor>E. Vinicius D. Mayer & Andre S
Lenbs</ vendor >
<honepage href="../ww/ i ndex. htm "/ >
<descri pti on>Gabri el us - DataFl ow D agr ans
Edi t or </ descri pti on>
<description kynd="short">Gabri el us Dat aFl ow
Edi t or </ descri pti on>
<icon href="../images/giv.png"/>
<of fl i ne-al | owed/ >
</information>
<r esour ces>

<j 2se version="1.5+"/>

<jar href="../dist/Gabrielus.jar" main="true"/>
<jar href="../1ib/ Ti m ngFramework.jar"/>
<jar href="../lib/Violet.jar"/>

<property nane="propri edade" val ue="exenpl o de
propri edade"/ >
</resources>
<appl i cati on-desc mai n-
cl ass="br. com vi ni ci usmayer . gabri el us. edi t or. Dat aFl owEd

itor"/>

</jnl p>

portanto iremos ver mais detalhadamente todas as fags que um arquivos JNLP pode conter:

® Atributos do elemento j nl p:

O arquivo JNLP acima possui as tags necessarias para o funcionamento do Java Web Start,

0 spec: Por padrdo o valor ¢ “1.0+”, podendo ser versdes 1.0 ou superiores do
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release que esta trabalhando;

codbase: URL do servidor Web onde a aplicagdo devera ser iniciada;

href : URL que aponta a localiza¢do do préprio arquivo JNLP. O Java Web Start
necessita deste atributo para identificar as caracteristicas de execucdo de um

aplicativo;

® Atributos do elemento i nf or nat i on:

a
a

title: Nome da aplicacdo;

vendor : Nome do “dono” da aplicagao;

honme page: Contém um simples atributo, hr ef , que aponta para a URL da pagina
que inicia a aplicagdo. Esse elemento ¢ usado pelo Application Manager para
permitir ao usuario ir até a pagina da aplicacdo para obter mais informagdes;
descri pti on: Uma pequena descri¢do da aplicagdo. O elemento descri ption ¢
opcional. O atributo ki nd ¢ utilizado para definir como a descricdo deve ser
usada. Ele pode ter os seguintes valores: on-1ine, short, tooltip;

i con: Contém o atributo hr ef , onde informamos uma URL que aponta para uma
imagem correspondente ao icone da aplicagdo. O atributo opcional
ki nd="spl ash”, pode ser usado para informar que uma imagem sera usada na
splash screen na inicializagdo da aplicagao;

of fli ne-al | oned: Este elemento € opcional e indica se a aplicagdo pode ser
executada off-line; Se este elemento ndo for informado, a aplica¢do s6 podera ser
executada on-line, fazendo com que o Java Web Start sempre verifique a versao
da aplicagdo para saber se deve ou ndo atualiza-la e depois executd-la. Agora, se
este elemento for informado, o Java Web Start ira tentar verificar se existe uma
nova atualizagdo disponivel, entretanto se ja existir uma versao da aplicacdo na
maquina do cliente, essa verificacdo ira terminar em poucos segundos ¢ a

aplicagdo existente no cliente serd executada;

® Atributos do elemento security: Toda aplicagdo é por padrio executada em um

ambiente restrito, similar ao applet Sandbox. O elemento security pode ser

utilizado para solicitar acesso irrestrito. Se o elemento all - perni ssions for

especificado, a aplicacdo terd acesso total a maquina do cliente e a rede, porém se

uma aplicagdo solicita acesso total, todos os arquivos JAR deverdo ser assinados®.

® Atributos do elemento resource: O elemento resource serve para especificar

40 http://java.sun.com/developer/Books/javaprogramming/JAR/sign/signing.html
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todos os recursos, como classes java, bibliotecas nativas e propriedades do sistema,
que fazem parte da aplicagdo. A definicdo de um recurso pode ser restrita para um
especifico sistema operacional, arquitetura ou uso local dos atributos: os, arch e
| ocal e; Ele possui seis sub-elementos que sdo:

0 jar:Oelementojar especifica um arquivo JAR utilizado pela aplicagdo;

<jar href="nyjar.jar”/>
| |

0 nativelib: O elemento nativelib especifica um JAR que contém bibliotecas

nativas. Exemplo:

<nativelib href="1ib/w ndows/corelib.jar”/> ‘

0 j2se: O elemento j2se especifica qual a versdo da JRE a aplica¢do suporta, bem
como os parametros padrao para a JVM. O atributo hr ef pode ser setado com a
URL para o Java Web Start poder fazer o download da JRE caso o cliente ndo
possua instalado, por padrao devemos sempre setar com a URL do site da Sun.

Exemplo:

<j 2ee version="1.5"

href="http://java. sun. conl product s/ aut od1/j 2se”/ >

0 property: O elemento property define uma propriedade do sistema que podera
ser acessado pelo método getProperty da classe  System
(System get Property). Este elemento requer dois atributos: nane e val ue.

Exemplo:

|<pr operty name="greeting” value="d a Miundo!"/> |

Atributos do elemento appl i cation-desc: Esse elemento informa que o arquivo
JNLP estd executando uma aplicagdo e ndo uma Applet. Ele possui um atributo
opcional, mai n-cl ass, que ¢ usado para especificar o nome da classe principal da
aplicagdo, isto ¢, a classe que possui 0 método public static void main(String
args[]). O atributo mai n-cl ass pode ser omitido caso o primeiro JAR definido
contenha o arquivos Mani f est informando a classe principal. Argumentos podem

ser especificados:

<appl i cati on-desc mai n-cl ass="Mai n” >
<ar gunent >ar g_unx/ ar gunent >
<ar gunent >ar g_doi s</ ar gunent >

</ appl i cation-desc>

Atributos do elemento appl et - desc: Java Web Start também possui suporte para

execugdo de Applets Java. Exemplo:
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<appl et - desc
docunent Base="http://..."
nane="Ti mePi | ot”
mai n-cl ass="Ti ne. Pi | ot. Ti nePi | ot App”
wi dt h="527"
hei ght =" 428" >
<par am nanme="keyl1l” val ue="val uel”/>

<par am nane="key1” val ue="val uel”/>

</ appl et - desc>

4.6 Site

O site do projeto foi desenvolvido exclusivamente para a disponilizagao do Gabrielus via Java Web
Start. Além ¢ claro da tecnologia do Java Web Start, o site foi desenvolvido utilizando-se o que
havia de melhor no que diz respeito aos padrdes de desenvolvimento web, como por exemplo
Tableless, CSS e frameworks que simplificam e padronizam tarefas um tanto quanto complicadas
de se resolver padronizadamente a exemplo do arredondamentos de um conteiner do site. Abaixo
apresentamos um screenshot do site do projeto, onde podemos ver a parte do cabecalho com o
acesso ao aplicativo via Java Web Start (clique na logo do Gabrielus), o menu do site e, o conteiner

onde estara sendo disposto o contetido do menu acessado.
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Figura 04. Screenshot “panoramico” do site do projeto.

4.6.1 Tableless

Ha uma controvérsia entre desenvolvedores na hora de definir o termo Tableless. Muitos acreditam
que ¢ somente uma caracteristica de sites que nao usam tabelas para /ayout, outros no entanto
acreditam que Tableless faz parte de um conceito muito maior e que engloba os web standards em
geral. Dentre as possiveis vantagens da metodologia, estdo a diminuicdo do peso da pagina e
melhora da acessibilidade, embora ndo sdo muitos os sifes tableless hoje em dia que carregam essa
segunda caracteristica, pois poucos desenvolvedores captaram a mensagem corretamente, criando
sites tableless distantes daquilo que engloba o Tableless, a padroniza¢do de tecnologias. Tableless

seria somente a filosofia de construir web-sites sem tabelas, e ndo necessariamente seguindo os

padrdes?

Hoje em dia, falar simplesmente que Tableless ¢ meramente uma filosofia, ¢ extremamente
errado, pois no codigo HTML as tabelas sdo para estruturar formularios e ndo para definir layout. E,
uma vez considerado o “advento” da tecnologia, os sifes estruturados em tabelas tém certo
problema quanto a transferéncia de dados, geralmente quando se acessa um site que foi desenhado

através das tabelas, o mesmo quebra e bagunca todo o contetido. Com Tableless ¢ diferente, pois

61


http://pt.wikipedia.org/wiki/Layout
http://pt.wikipedia.org/wiki/HTML
http://pt.wikipedia.org/wiki/Acessibilidade
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Web_standards&action=edit
http://pt.wikipedia.org/wiki/Layout

todo o contetido, em geral, se mantem "limpo" e claro.

Na linguagem oficial do HTML, por exemplo, as tags ul |i, surgiram para formar-se as
listas. O que pretende se explicar aqui € que, cada fag tem sua funcionalidade. O desenvolver do
layout fica em relagdo a CSS simplesmente. Antes, para alguns até hoje, para se trocar a cor da
fonte era/é uma complicagado, ja estruturando o site em Tableless, a dificuldade ¢ quase zero, pois

basta mudar no CSS, por exemplo, f ont: bl ack; porfont: bl ue;.

Muitos desenvolvedores costumam criticar a linguagem (original) Tableless por conta da
dificuldade que se encontra inicialmente para estruturar um site, todo em texto, no layout desejado,
por CSS. E falar que os sites desenvolvidos em Tableless fogem ao padrao nao € valido, pois todos

ou a maioria dos codigos sio validos seguindo as recomendagdes da W3C*'.

4.6.2 CSS

Cascading Style Sheets, ou simplesmente CSS, sdo estilos para paginas web e envolvem um
conceito inovador: possibilitam a mudan¢a da aparéncia simultdnea de todas as paginas
relacionadas com o mesmo estilo. Ao invés de colocar a formatacdo dentro do cddigo, o
programador cria uma ligacdo (em inglés, /ink) para uma pagina que contém os estilos, procedendo
de forma idéntica para todas as paginas de um portal. Quando quiser alterar a aparéncia do portal

basta portanto modificar apenas um arquivo. Exemplo:

/* comentario emcss (igual a |linguagem Java) */
body {
font-famly: Arial, Verdana, sans-serif;
background-col or: #FFF
mar gi n: 5px 10px;

O codigo acima define fonte padrdo Arial; caso ndo exista substitui por Verdana e; em
ultimos caso, se ndo existir, define a fonte sans-serif. Define também a cor de fundo do corpo da

pagina e margens.

41 Site da W3C (Word Wide Web Consortium): http://www.w3.org/ ou em portugués algo a respeito da W3C na
Wikipedia, http://pt.wikipedia.org/wiki/W3C;
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Sua necessidade veio do fato do HTML aos poucos ter deixado de ser usado apenas para
criacdo de contetido na web, e portanto havia uma mistura de formatagdo e contetido textual dentro
do codigo de uma mesma pagina. Contudo, na criacdo de um grande portal, fica quase impossivel
manter uma identidade visual, bem como a produtividade do desenvolvedor. E nesse ponto que

entra o CSS.

As especificagdes do CSS podem ser obtidas no site da W3C, um consorcio de diversas

empresas que buscam estabelecer padrdes para a internet.

4.6.3 Framework Nifty Corners Cube

Para quem trabalha com a dobradinha xHTML e CSS, sabe da "dor de cabeca" que ¢ para
arredondar os quatro cantos de um bloco/container de um site. No minimo, vocé teria que usar
quatro elementos, com um background para cada canto. Pois bem, existe um framework alternativo
para resolver este probleminha do arredondamento dos cantos de um conteiner de um site. O

framework que nos referimos é o Nifty Corners Cube®, cujo funcionamento ¢ muito interessante.

Em primeiro lugar, vocé ndo precisa de imagens para fazer o arredondamento. O seu
funcionamento ¢ um tanto quanto simples: no evento onLoad da janela ¢ feito a chamada a funcdo

do Nifty. Exemplo:

<script type="text/javascript">
wi ndow. onl oad=f uncti on() {
Ni fty("div#box", "big");
}

</script>

O primeiro parametro da funcdo ¢ o nome da camada onde qual serd aplicado o efeito. O
segundo parametro ¢ uma palavra-chave que indica o tipo de arredondamento que sera feito (vide
tabela abaixo). No exemplo acima, aplicou-se o arredondamento de tamanho maior (bi g) na
camada #box. Pode-se ainda aplicar o efeito em varias camadas, separando-as por virgula. Da

mesma forma, pode-se aplicar utilizando varias palavras-chaves, separando-as por espago.

42 Site do Nifty Corners Cube: http://pro.html.it/niftycube/
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Palavra-chave Significado

tl

canto superior esquerdo

tr

canto superior direito

bl canto inferior esquerdo
br canto inferior direito
top cantos superiores

bot t om cantos inferiores

left cantos da esquerda

ri ght cantos da direita

al |l (padréo)

todos os cantos

none nenhum dos cantos
tamanho dos cantos pequenos
smal |
(2px)
tamanho dos cantos normal
nor mal ( padr &o)
(5px)
» tamanho dos cantos maior
ig
(10px)

t ranspar ent

aplica transparéncia do canto

para o preenchimento interno

(veja um exemplo)

f i xed- hei ght

para ser aplicado quando uma
altura (height) ¢ fixa e definida
no CSS

Tabela 01. Relagdo de palavras-chave versus significado dos atributos do Nifty Corners Cube.

Sdo intmeras as configuragdes possiveis que o Nyfty Corners Cube nos proporciona e,
numa ultima versao do framework que foi disponibilizada, varios efeitos foram adicionados, como
por exemplo o de tranparéncia, abas e configuragdo de colunas. No site do framework ¢ possivel
encontrar exemplos de uso de todas as funcionalidades do framework. Para maiores informacdes,

visite o site do framework Nifty Corners Cube e deixe a criatividade fluir.

4.6.4 Versoes Minimal, Standard e Full do Site

Foram criadas trés versdes do site do projeto, uma versao minima, uma versao padrao e outra
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completa. Na versdo minima, usou-se apenas HTML e desabilitados quaisquer tecnologias além
desta, como por exemplo CSS e/ou JavaScript”. Também foi dispensado o uso do framework de

arredondamento dos cantos, ja que ele trabalha com as folhas de estilo CSS e JavaScript.

Gabrielus Project's Home Page - Mozilla Firefox

File Edit View Go Bookmarks Tools Help
@& 31 [ 1 ntpu/gentos uniuitehe. bri~m. htrmi v ®@co [[GL
Google Gmail - Inbox %] Google Galen...| | | Gabrielus _| Login wos HTML Help by .| Java Technole .| @ Welcome to N... || &7 Submarino co mh Time Manage: =

Alterar para o modo: standard | full

Gabrielus - A Dataflow Programming Language

Home | Projeto Cietifico | Ambiente Desktop | Ambiente WEB | JavaNet | Sobre

by Andre Souza Lemos

Our goal is to develop an environment for dataflow visual programming, based on a simple dataflow language (or notation), also developed within the scope of this project. The definitions
expressed here are related to the long-term objectives of this project, the present stage being an initial prototype, with a very limited set of features.

The notation is not supposed to become a lingua franca, not even a specific language., but the suggestion and the experience of a new type of tool for expression without boundaries. Based on this
experience many others can be devised in the future!. It is, for instance, the kind of knowledge of computer science that could be taught in elementary school, apart from the usual ?Wizard of
Oz?-like programs for ?computers in education?. For the first time, the ?burden? will be on the implementational aspect ? perhaps acmalization would be a better term 7, not on systems analysis
and/or design. It should hopefully be a much smaller burden. In this notation, sketches are not only acceptable as an initial attempt; they are preciscly the substance of design, from which

i for as long as they continue to make sense, and the supporting mechanisms will have to be continously

operational systems are just co forms. iations will be
adapted accordingly. It is important to notice that any formalized, stable version of a working diagram should not be seen as an end in itself, or the conclusion of a supposedly necessary process,
but only as an actualization of a virtuality, a movement that implies some loss of potentiality. There will be dialects, heterogeneous colloquial forms, alternative usages, and other differential
processes, comparable to those occurring in ordinary language, that may or may not be eventually formalized, ?hardwired? into an individual persistent object. Yet every occurrence of a diagram
will virtually correspond to a machine-like realization,

Let us begin by creating a distance between our proposal and computational orthodoxy. represented by the assumption that a computer is like (the commonsense notion of) a brain. Repositories
of tokens have been traditionally promoted to memories of representations, without any justification whatsoever.
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Figure 1. A token can move from one container to another.

Forus, ional systems are ¢ d of simples elements of a few different kinds, the substance of which we will not care to establish, or atleast are not in a hurry to do so. Let?s just say
that there are these moving ?particles?, or tokens, that can be temporarily held by (and at some future point in time released from) ?containers?. provided that there is a path that gets them there.
and another that takes them away. For the sake of simplicity?, we will admit that there are two kinds of tokens, which will be represented by different colors.

Done

Figura 05. Site na versdo minima. Apenas HTML. CSS, JavaScript ¢ Framework desabilitados.

Para a versdo padrdo, habilitaram-se as folhas de estilo CSS e continuam desabilitados o
JavaScript e o framework que trabalha arredondado os cantos dos conteiners do site, ja que ele

depende do JavaScript para funcionar.

43 JavaScript ¢ uma linguagem de programag@o criada pela Netscape em 1995, que a principio se chamava LiveScript,
para atender, principalmente, as seguintes necessidades: a) Validacdo de formularios no lado cliente (programa
navegador) e; b) Interagdo com a pagina. Assim, foi feita como uma linguagem de script. Javascript que tem sintaxe
semelhante a do Java, mas ¢é totalmente diferente no conceito € no uso.
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programs for Tcomputers in education?. For the first time, the Tburden? will be on the aspect 7 perhaps wonld be a better term 7. not on systems analysis andfor design. It

should hopefully be a much smaller burden. Tn this notation, sketches are not enly acceptable as an initial attempt; they are precisely the substance of design, from which operational systems are just

condensed forms. Syntactical variations will be accepted for as long as they continue to make sense, and the supporting will have to be adapted Ttis important to

nofice that any fermalized, stable version of a working diagram should not be seen as an end in itself, or the af a necessary process. but euly as an actalization of a viriality, a
some loss of

There will be dialects, heterogeneous colloguial forms, altemative usages, and other differential processes, comparable to those occurring in ordinary
language, that may or may not be eventually formalized, Thardwired? into an individual persistent object. Yet every occurrence of a diagram will virmally correspond to a machine like realization.

Let us begin by creating a distance between our proposal and orthodory. by the
tokens have been traditicnally promoted to memeries of without any

o —[ | e

Figure 1. A token can move from one container to ancther.

that a computer is like (the commonsense notion of) a brain. Repositories of

For us. computational systems are composed of simples elements of a few different kinds, the substance of which we will not care to establish, or atleast are notin a humry to de so. Let?s just say that

Done

Figura 06. Site na versdo padrdo. Apenas CSS habilitado, JavaScript e Framework desabilitados.

E na versdo completa, todas as tecnologias da camada Web foram habilitadas, as folhas de

estilo CSS, o JavaScript e, entdo, o framework de arredondamento dos cantos dos conteiners do site.
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Done

Figura 07. Site na versdao completa. CSS, JavaScript e Framework habilitados.

Estas opgdes foram criadas para que se pudesse observar no proprio site 0 quao modular e o
quao “plugaveis” sdo as tecnologias utilizadas para a constru¢do do mesmo. Na versdo minima,
mostra-se o que de fato € o site. O conteudo, no sentido do texto, ndo se altera em nenhuma versao
e, mesmo na versao minima do site, continuam sendo disponibilizadas as principais funcionalidades
do site que sdo, propriamente dito, o conteudo (textos), acesso aos documentos disponibilizados,
vale lembrar da prépria navegabilidade do site e, 0 mais importante, o acesso a aplicagdo Gabrielus

via o link para o Java Web Start da mesma.

Na versao padrao faz-se apenas a importacdo dos arquivos de folha de estilo CSS. Sao entao
dadas as propriedades padroes para todo o site. Cor de fundo preta, conteiners de cabecalho e
rodapé azul, acdo de fundo verde para a ativagdo de um link nestes conteiners e, para o conteiner
principal do site, onde sera disposto o contetido das paginas do site, com a cor cinza-claro e texto
preto. Para este conteiner a agdo da ativacao de um /ink se diferencia dos demais conteiners de

cabegalho e rodapé, adotandos-se a cor cinza-escuro e bordas pretas.

E, por ultimo, a versdo completa carrega também o framework que faz o arredondamento
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dos cantos dos conteiners do site. Tanto o conteiner de cabecalho e rodapé, quanto o conteiner
principal e o proprio conteiner do site (o conteiner definido com a cor preta e que envolve todos os
demais conteiners do site) tem seus cantos arredondados assim como também as agdes para os links
que existem no cabecalho e rodapé. Para as acdes quando da ativacdo de um [link no conteiner
principal, estes foram mantidos da forma padrdo, com fundo cinza-escuro e bordas pretas (sem

cantos arredondados).
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5 Conclusao

Apresentamos portanto, no decorrer do texto deste trabalho, grande parte do todo desenvolvido
neste projeto de pesquisa e, com grande satisfacdo que chegamos a conclusdo de que os objetivos e
metas tracados para este projeto foram todos alcancgados e, ainda, que superamos algumas de nossas
expectativas. Ficam, ¢ claro, inimeros “trabalhos futuros” e a certeza de que muito trabalho ainda

ha de ser feito.

Como trabalhos futuros, teriamos algumas tarefas que dizem respeito a trés escopos
diferentes. Primeiro, os que poderiam dizer respeito a este trabalho escrito seriam: a) escrever uma
espécie de Guia do Desenvolvedor, ou seja, como ¢ que a pessoa que estara se envolvendo com o
desenvolvimento do Gabrielus faz para conseguir trabalhar efetivamente? Quais as ferramentas que
se fazem necessdrias e onde ele consegue encontra-las? E como instala-las e plugar os projetos do
Gabrielus nestas ferramentas? b) escrever uma espécie de Manual do Sistema, para a pessoa que for
usar o Gabrielus no desenvolvimento de alguma tarefa, trabalho e/ou atividade que diz respeito ao
que trata o Gabrielus. Como ¢ que eu salvo um diagrama? Como recupero este diagrama? Como
faco para gerar uma imagem do diagrama que desenhei? E perguntas deste escopo que poderiam ser
esclarecidas para o usudrio, propriamente dito, do Gabrielus. J4 como forma de orientacdo, sugeriria
que se usasse o JavaHelp* para o desenvolvimento deste “Manual do Sistema”. O JavaHelp é um
projeto Java da Sun que estd disponivel para download no site do projeto deste aplicativo no

Java.Net®.

Segundo, que diz respeito ao desenvolvimento do site do Gabrielus, o menu ficou a

44 Site do JavaHelp: http://java.sun.com/products/javahelp/
45 Site do Projeto JavaHelp no Java.Net: https://javahelp.dev.java.net/
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principio sem funcionalidade. Teriamos entdo duas alternativas para construirmos o mecanismo do
menu do site do Gabrielus: a) Tiles* do Struts*’: O Tiles é o mecanismo de templates do Struts, e
torna possivel reutilizar /ayouts de paginas de forma estruturada. O Tiles vem integrado e ¢ facil de
usar com o Struts, ficando acessivel através de uma faglib embutida. Sites baseados no Tiles sdo
montados com pegas, ou “ladrilhos”. Assim, vocé pode modelar uma vez e replicar o layout em
todo um grupo de paginas, ou mesmo em todas as paginas, de sua aplicacdo [Silva, 2006]. E; b)
AJAX™®: ¢é o uso sistematico de JavaScript ¢ XML (e derivados) para tornar a navegagido mais
interativo com o usuario, utilizando-se de solicitagdes assincronas de informagdes. AJAX nao ¢
somente um novo modelo, ¢ também uma iniciativa na constru¢do de aplicacdes web mais
dindmicas e criativas. AJAX ndo é uma tecnologia, sdo realmente varias tecnologias trabalhando

juntas, cada uma fazendo sua parte, oferecendo novas funcionalidades.

Destas duas tecnologias, Tiles e AJAX, o Tiles seria entdo uma tecnologia mais voltada para
sites de grande porte, no nivel de portais (a exemplo do proprio site da UNIJUI*) e também do
nivel de um e-commerce por exemplo (a estilo do Submarino®). J4 o AJAX é uma tecnologia que,
no nosso entendimento, estd mais perto da realidade do site do nosso projeto que estamos
desenvolvendo e, portanto, sugerimos que seja usada tal tecnologia para o desenvolvimento do
mecanismo do menu do site do Gabrielus. Vale também dizer a idéia do AJAX ¢ utilizar JavaScript
para transformar suas paginas em aplicagdes, de modo que nao precise recarregar a tela cada vez
que o usudrio clicar em alguma coisa. Vocé pode recarregar apenas a area que precisa ser alterada

pela acdo realizada.

E, por ultimo, o terceiro escopo de tarefas futuras a serem realizadas, dizem respeito
especificamente ao proprio Gabrielus, ou seja, o aplicativo deskfop. Foi desenvolvida toda um
estrutura com relacdo aos objetos que estardo sendo disponibilizados nos diagramas dataflow e,
apenas alguns objetos foram desenvolvidos com forma de demostracdo. Portanto, resta ainda
desenvolver a parte visual dos demais objetos que serdo disponibilizados para a elaboragao de um
diagrama do tipo dataflow’’. Quanto as animagdes, esta também toda estruturada a parte que cuida

do comportamento das animagdes no Gabrielus e, resta implementar a interface do usudrio com as

46 Site do Tiles: http://struts.apache.org/1.x/struts-tiles/index.html

47 Site do Struts: http://struts.apache.org/

48 AJAX: acrénimo em lingua inglesa de Asyncronous Javascript And XML; Site do AJAX:
http://www.tableless.com.br/artigos/ajaxdemo/

49 Site da UNIJUI: http://www.unijui.tche.br

50 Site do Submarino: http://www.submarino.com.br

51 Vocé podera encontrar mais referente aos objetos que estardo sendo disponibilizados nos Diagramas DataFlow em
[MAYER];
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animagdes propriamente ditas.

Também poderiamos pensar no seguinte, o que faz um novo membro da equipe de
desenvolvimento do Gabrielus para estar apto a trabalhar no desenvolvimento do projeto?
Poderiamos elaborar um passo-a-passo do desenvolvedor (em inglés, developer how-to) de como
devera proceder este novo integrante da equipe para estar pronto para ajudar no desenvolvimento do
Gabrielus. Perguntas do tipo, como obter uma copia do projeto 14 no Java.Net, como conectar o
projeto na ferramenta de desenvolvimento, como manter o repositorio local (a cdpia do projeto) e
remoto (repositdrio do projeto no Java.Net) atualizado, entre outras acdo basicas do desenvolvedor,

poderiam entdo estar sendo tratadas neste documento.

Especificada toda a arquitetura do Gabrielus, deste a arquitetura desktop até arquitetura web,
e dito como fazer para participar do desenvolvimento do Gabrielus, ha de ser escrito um Estudo de
Caso, para mostrar como ¢ que um usudrio acessa o Gabrielus e como utilizad-lo, agora numa
espécie de passo-a-passo do usuario (em inglés, user how-to) bem simples do aplicativo. Um
diagrama fechado cuja execucdo ¢ ciclica poderia ser adotado como referéncia e j4 com o Gabrielus

“em maos”, para exemplificar, mostrariamos como construir este diagrama basico.
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