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Dois grandes avangos do homem moderno foram: a invengao do computador e a criacao da

telefonia movel. Essas descobertas criaram uma nova era na comunicagdo. Com surgimento
da [nternet. as I\l\\ihllldddux de cniacdo de aplicacdes utihizando essas duas terramentas
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las em um sile web. Para modelar o Sistema utilizamos a linguagem de UML (Unified
Vindeline Laneuaee). Durante a fase de Analise e Projeto, alpuns Padroes de Projeto foram
utilizados no modelo de software. A Llpi[u‘ilg“iu foi desenvolvida na |?i¢lltifi!['iilii Java. O modulo
cliente for imnlementado utilizando a 4P/ JMI (Java Micro Fdition) enquanto o modulo
servidor utilizou a API JEE (Java Enierprise Edition). O modulo servidor utiliza ainda a A1/
[Album que permite a criagdo de albuns de foto no formato HTMI (Hipertext Markup

HELLIC )
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ABSTRACT

Two grate progresses of the men were: the invention of the computer and the creation of the
movable telephony. Those discovered created a new age in the communication. With
appearance of Internet. the possibilities of creation ot applications using those two combined
tools is very strong. The objective of this academic work was to develop an application that
allows to the user to update a web site with pictures through trom a movable device. The
proposed system is divided in two modules: module client or movable application and module
server. While the first is responsible to capture the images and to send them for a service web.
the second is responsible for receive the images and to publish them in a web site. To mode!
the System we used the language Unified Modeling Language (UML). During the phase of
Analysis and Project, some Patterns of Project were used in the software model The
application was developed in the Java platform. The module client was implemented using
lava Micro Edition (IMF) API while the module server was implemented with Iava
Enterprise Edition (JEE) APL. The module server still uses the JAlbum API that allows the
creation of picture albums in the format of Hypertext Markup Language (HTML.)

Keywords: Java, J2ZME, J2EE, Internet, HTTP, UML., Design Patterns, Movabie devices.
cellular, JAIbum, IDom, virtual album. communication
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INTRODUCAO

A necessidade de comunicagdo € algo inerente ao ser humano e se renova a cada dra.
Mesmio nos tempos mais remotos, o homem ja se comunicava, seja atraves de desenhos, gritos
ou linguagem corporal. Havia um entendimento entre as partes envolvidas. E com a evolugao,
com a mvengao da escrita e do papel. a informagao tornou-se mais acessivel para a populagao.

A informagdo ganhou mais importincia com o passar dos tempos. Nas guerras por
exemplo, o sigilo das informagdes € vital para o triunfo de uma batalha e técnicas de
criptografia sdo usadas para esconder do inimigo o conteudo de determinadas mensagens.
Outro grande passo na evolugdo ecnologica da informagao - depois da invengdo da imprensa
por Gutenberg - fo1 o surgimento do computador e das tecnologias sem fio.

O computador permitin que as informacoes fossem geradas, processadas e
manipuladas numa velocidade ¢ quantidade muito maiores. Nao foi apenas o surgimento do
computador que nos fez mudar a forma como trabalhamos com a informagdo. A evolugdo
vista desde o surgimento do primeiro computador € enorme. As maquinas atuais sao capazes
de gerar, processar. armazenar e transmitir informagoes em escala muito maior do que 0s
primeiros computadores. O custo e o tamanho dessas maquinas reduziram em proporcio
diretamente proporcional ao aumento de capacidade computacional. O computador se tornou
uma maquina acessivel e extremamente popular.

Seguindo no mesmo sentido, as telecomunicagdes tambémn evoluiram bastante desde o
primeiro telefone inventado por Graham Bell. Até pouco tempo atras. a manipulagdo de linhas
telefonicas era feita a partir de Centrais Telefonicas operadas manunalmente por “telefonistas™
Surgiram posteriormente telefones que usavam a transmissdo de dados através de ondas de
radio. Um passo significativo foi a invengdo da telefonia mével. Desde o seu surgimento hia
cerca de 2 décadas, essa lecnologia agrega consideravels avangos. Tanlo no que se reiere a
qualidade dos aparelhos quanto a quahidade de transmissdao de voz e dados. Nao diterente de
outras tecnologias, a telefonia movel surgiu hastante elitista Tanto os aparelhos quanto os
Servigos eram extremamente caros. Atualmente, no entanto, a tecnologia movel vem se
ornando popular. Segundo a Agéncia Nacional de Telecomunicagdes (ANATEL) o namero
de clientes ativos de aparelhos celulares no Brasil cresceu 31% durante o ano de 2006 ¢ a
atual base de usuanos de celulares no pais ¢ de mais de 90 milhoes de aparelhos.

Os aparelhos tamhém estdo ficando mais sofisticados F comum encontrarmos
aparelhos com recursos como camera, acesso a Internet, gravador de voz, radio FM, entre

OULros.
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O auge da evolu¢do da mlormagdo ocorreu na década de 80 com o surgimento da
Internet. A informagao passa a sofrer uma transi¢ao. do uso do papel para a manipulagao em
meio digital. O declimo dos custos de hardware e software e o crescimento extraordinario do
acesse comercial aceleraram esta transicdo. Com computadores mais baratos e com acesso 2
Internet a informacio se dissemina de forma mais facil. E o meio de comunicagio mais
abrangente da atualidade, pois, compreende muitas areas ¢ muitos tipos de midia ¢
principalmente, ¢ de facil acesso. Muitas pessoas podem obter ¢ distribuir informagdes
livremente

A criagdo de aparelhos de telefoma celular cada vez mais funcionais com o uso de
cameras fotograficas nos permite. por exemplo. compartilhar informagdes com outras pessoas
de forma simples ¢ pratica. S¢ja para fins comerciais ou para lazer. O problema ¢ como
compartilhar uma totogratia obtida pela camera de um aparelho movel com outras pessoas.
Considerando as condigdes tecnologicas atuars

A solugdo proposta neste trabalho consiste em uma aplicagio que permite, atraves de
um aparetho celular, mais especificamente da camera do mesmo, obter a fotografia ¢ envia-la
juntamente com uma breve descrigdo da mesma para um servigo Heb. Esse sera responsavel
por publicar o conteudo recebido. Essa aplicagdo utiliza recursos das tecnologias moveis de
telecomunicagdes e tambeém usa 0s recursos computacionais junto com a Internet para
publicar e disponibilizar as informagdes para outros usuaries. O Sistema fo1 proposte para
atingir o maior numero de pessoas, desde usuarios comuns que desejam compartilhar fotos de
uma viagem de fénas até grandes empresas de noticias que querem dispor suas informagoes

de modo instantaneo e pratico pela Internet.




2 REFERENCIAL TEORICO

21 JAVA

2.1.1 Definicio

Java ¢ uma hnguagem de programagao orentada a objeto desenvolvida na metade da
década de 90 pela Sun Microsystems com o objetivo de ser uma linguagem simples ¢
eficiente. Desde seu langamento, em maio de 1995, a plataforma Java foi adotada mais
rapidamente do que qualquer outra linguagem de programag¢do na histonia da computagio
(JAVA. .., 2007)

Diferentemente das linguagens convencionais, que sdo compiladas para codigo nativo,

a linguagem Java ¢ compilada para um "bytecode” que ¢ executado por uma maguina virtual

L] i# s _-—-]

| Goutgs Compilacio Interpretacao Bicaiia :'
Fonte Haquina il
i

Figura | - Compilagao Java
Fonte: O propnoe autor (2007)

A linguagem Java pode ser executada em diversos sistemas operacionats usando para
1850 uma maquina virtual especifica. A Maquina virtual Java (Java Virtual Machine - JVM) &
um programa que carrega e executa os aplicativos Java. convertendo os bytecodes em codigo
executavel de maquina.

A JVM ¢ responsavel pelo gerenciamento dos aplicativos. a medida que sdo
exccutados. Gragas a maquina virtual Java, os programas escrtos em Java podem funcionar
em qualquer plataforma de hardware e software que possua uma versio da JVM. tornando

assim essas aplicagoes independentes da platatorma onde funcionam

2.1.2 Plataformas Java

Atualmente a plataforma Java esta distribuida através das distribuigdes: JEE. ISE ¢

IME. Pode-se ver Figura 2 a organizagi - dessas trés plataformas.
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Figura 2 - Platatormas Java JELE, JSE e JME
| Fonte (PLATAFORMAS | 2007)

2.1.2.1 ISE  Java Standard Edition

Projetada para a execugdo de programas em maquinas simples pessoats ¢ estagoes de
trabalho de acesso individual, ou seja, esta direcionada ao mercado de computadores ao qual

estamos famiharizados.

21.2.2 JEE - Java Enterprise Edivon

“E uma plataforma para desenvolvimento de aplicativos empresariais distribuidos.” (ALUR,
2002, p4).

Adequada a aplicativos baseados em servidores, normalmente utihizada em ambientes
corporativos escalavers, com o objetivo de servir a chientes, fornecedores ¢ funcionarios: A
plataforma J2FF tambem inclui recursos para Heh tais como Serviets, ISP ¢ XMi, ¢ recursos

para programagdo “componentizada” (EJB) (MATTOS. 2005).

2123 IME —Java Micro Editon

Java Micro Edition inclui uma interface de usuario flexivel, seguranga robusta, rede
embutida protocola. e suporte a aplicagdes que usam Internet e que trabalham offline que
podem ser baixadas dinamicamente. Apheagoes bascadas em JML sdo porters ¢ podem ser
usadas em muitos dispositivos, considerando as capacidades nativas de cada disposivo

(JMT- 2007,




Projetada para dispositivos com recursos  limitados de  memoria, video ¢
processamento. A plataforma JME tambem oferece um certo grau de portabilidade e permite
que uma mesma aplicagdo funcione em varios dispositivos relativamente diferentes.

Fssa portabilidade é alcangada através da utihizag3o da idéia de maquina virtual e de
API padronizadas pelos principais fabricantes de dispositivos moveis do mundo. Neste caso,
cada dispositivo executa internamente uma maquina virtual Java desenvolvida por seu
fabricante. ¢ os aplicativos em Java interagem apenas com a maquina virtual ¢ nao com o
dispositivo real. Isso garante que programadores Java ndo precisem conhecer nenhuma AP1 ¢
biblioteca especifica de cada dispositivo.

Apesar de os dispositivos de comunicagdo como cclulares, pagers © oulros
dispositivos coneclados — como PDAs e microcomputadores — possuirem  varias
caracteristicas em comum. eles diferem bastante em relagdo a forma, as fungoes e aos
componentes internos, Isso exige que cles sejam categorizados e agrupados de maneira que a
compatibilidade seja garantia apenas entre os equipamentos semelhantes

A solugdo adotada para a plataforma Java foi categorizd-la em duas camadas,

chamadas “configura¢do™ e “perfii” (MATTOS, 2005).

2.1.2.3.1 Configuragies

A configuragdo especifica a maquina virtual JVM ¢ alguns conjuntos de AP/s basicas
que deverdo ser utilizados para uma familia particular de dispositivos. Atuaimente, existem
basicamente dois tpos de contiguragdes: Connected Device Configuration CDC
(“*Configuragdo para dispositivos conectados™) e Connected, Limited Device Confrguration —

CLDC (“Configuragdo para dispositivos conectados limitades™).

2.1.23.1.1 CDC - Connected Device Configuration

O CDC ¢ destinado a dispositivos com recursos mais avangados e processamento e
armazenamento. podendo incluir alguns PDAs. De forma geral, o CDC especifica que uma
JVM completa deve ser suportada, as~'m como definida na especificagdo da platatorma Java

(MATTOS, 2005).
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2.1.23.1.2 CLDC - Connected, Lunited Device Configuration

A CLDC esta voltada para dispositivos menores que os CDC. cuja limitagdo se refere
aos recursos de memarnia, processamento e, principalmente, da conectividade com redes e
Internet. A CLDC foi criada considerando dispositivos com 128 KB a 512 KB de memdria
disponivel para a plataforma Java.

A conexdo limitada refere-se a uma conexao de rede lenta ¢ intermitente. Na maiona
dos telefones celulares, por exemplo, a velocidade alcangada ¢ de aproximadamente 9 6 Kbps
Lembrando que estamos tratando de dispositivos com tela reduzida, memona limitada e
conexdo Ienta, aplicages desenvolvidas para CLDC devem ser cautelosas no uso da rede.

A CLDC ¢ baseada em uma JVM reduzida, conhecida como KVM, assium designada
pelo fato de seu tamanho ser medido em ki/lobvies em vez de megabvies. Enquanto a CLDC ¢
um documento de especificagdo, a KVM refere-se a uma parte de um software especifico

(MATTOS, 2005).

Perfii

O perfil estd na camada superior a de uma configuragdo, adicionando APls e
especificagdes necessarias para o desenvolvimento de aplicagdes para uma determinada

familia de dispositivos.

MiDp

MIDP e 0 mais conhecido perfil do JME baseado na CLDC e KVM, e ¢ o pertil mais
desenvolvido e amplamente adotado. principalmente em PDAs. telefones celulares e em
outros dispositivos moveis. O MIDP 1.0 for introduzido pela ISR 37 e ainda esta em uso. Ja a
versdo 2.0 for definida pela JSR 118, aprimorou as capacidades deste produto.

A versdao mais atual trouxe alguns aprimoramento. novas APls de rede suportando
TCP sockers, UDP datagrama, serializagdo. iniciliazagao de envio (push-inifialed) e conexoes
seguras. lJma API de seguranca com mais funcionalidades e policiamento, e APIs para som e
eventos de jogos estdo sendo adicionada também

As aplicagdes MIDP s3o chamadas de MIDlets. Esses podem usar facilidades de
MIDP ¢ as APIs que MIDP herda de CLDC. Junto com o equipamento, os fabricanies

fornecem mais dois componentes: classes e aplicagdes OEM (Original  Equipment



Manufacturer). As classes OEM sdo usadas pelo MIDP para acessar fungdes especificas do

aparelho como por exemplo o envio e recebimento de mensagens SMS e acesso a dados
persistentes. As aplicagdes OEM sdo programas fornecidos pelo fabricante. tal como uma

agenda de enderegos. As aplicagdes OEM podem ser acessadas pelo MIDP (MIDP, 2007)

22 JALBUM

2.2.1 Definicao

JAlbum ¢ uma aplicagdo para construir albuns de imagens personalizados para web
Suporta o recurso "Arrastar ¢ Largar” de arquivos e pastas, permife selegdo de tamanho de
imagens. legendas. titulos e sele¢do de Skms. Uma vez criado o album, o programa permite
publica-lo diretamente no servidor JAlbum via FTP

Hoje. JAlbum € um dos mais populares clientes para albuns de fotografia da Weh A

b

y JATbum

-

variedade de skins de album e a possibilidade para personalizar a apresentagio faz

extremamente tlexivel (DEVELOPER.... 2007).

2.2.2 Liceng¢a e codigo de fonte

As partes genéricas do JAlbum (tudo menos o pacote se.duradosen.jalbum) esta
disponivel como fonte aberta sobre da licenga LGPL. A licenca LGPL permite aos
desenvolvedores utihzarem livremente componentes de tonte abertos em projetos nao-
comerciais e comerciais sem ser for¢ado a abrir o codigo fonte deles ou pagamento de
rovalties aos desenvolvederes iniciais. E € principalmente por isso que o JAlbum foi escrito
sob licenga aberta, para o seu methoramento ndo s6 por parte de seus criadores, mas também

de colaboradores aceitos (DEVELOPER. ... 2007).

2.2.3 JAlbum embutido

JAlbum & basicamente criado ¢c..10 uma classe de GUI em cima de um JavaBea -
AlbumBean. Essa classe ¢ responsavel pela geragdo do album fisico e pode ser usada por
outras aplicacoes de Java para a geragao de um album. Pode-se. por exemplo. utilizar essa

classe dentro de um Servier Intencionalmente. o ./4/hum foi desenvolvido pra essa finalidade




23 PADROES DE PROJETO

2.3.1 Os padroes

Padrdes para arquitetura de software sdo solugdes de eficiéncia ja comprovadas e
amplamenie utilizadas para a resolugao de problemas comuns em projeto de sofiware. Lsias
solugoes sao desenvolvidas € conhecidas por especialistas ¢ tornam-se padroes por serem
reutilizadas em varios projetos e por terem eficacia comprovada,

Alexander (apud GAMMA_ 2000, n 19) atirma:

Cada padrao descreve um problema no nosso ambiente ¢ o nucleo de sua
solugao. de tal forma que voce possa usar esta solugao mais de um milhao de
vezes, sem nunca fazé-lo da mesma maneira” [AIS+77, pag. x]. Muito embora
Alexander estivesse falando acerca de padrdes, em construgdes ¢ cidades, o
que ele diz e verdaderro em relagao aos padroes de projeto onentados a
objetos Nossas solugoes sdo expressas em termos de objetos e interfaces em
vez de paredes ¢ portas. mas ambos os tipos de padres representam uma
solugao para um problema num contexto.
“Os padroes se referem a comunicagdo de problemas e solugdes.” (ALUR, 2002, p.5)

Padroes de projeto podem ser vislos como uma solu¢do que ja foi testada para um
problema. Desta forma. um padrdo de projeto geralmente descreve uma solu¢do ou uma
instincia da solugdo que foi utilizada para resolver um problema especifico Padrdes de
projetos sdo solugdes para problemas que alguém um dia teve e resolveu aplicande um
modelo que foi documentado e que vocé pode adaptar integralmente ou de acordo com
necessidade de sua solugao.

Um padrao de projeto nomeia, abstrai e identitica os aspectos-chave de uma
estrutura de projeto comum para torna-la atil para a criagdo de um projeto
ornentado a objetos reutilizavel. O padrao de projeto identifica as classes ¢ as
instancias participantes. seus papeis. colaboragoes e a distnbuigao de
responsabilidades! | (GAMMA, 2000, p.20),

Partindo do trabalho de Alexander. profissionais de software comegaram a incorporar
esses principios na criagdo das primeiras documentagdes de padrdes de projetos como um
guia para desenvolvedores iniciantes. O resultado pratico foi a publicagdo “Design Patierns:
Llements of Reusable Object-Oriented Software™ em 1995 por Lric Gamma, Richard Helm
Ralph Johnson ¢ John Viissides - (gang, of four). Este livro ¢ a referéncia principal no assunto

para a comunidade de software. Nele sdo descritos 23 padrdes de projeto que foram baseados

na experiéncia e observagdo dos autores
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24 UML - UNIFIED MODELING LANGUAGE

24.1 Descricao

A Unified Madeling Languag (UML), é uma linguagem para a elaboragdo da estrutura
de projetos de sofiware orientado a objeto. A UML podera ser empregada para visuahizagdo, a
especificagao, a construgao ¢ a documentagao de artefatos que fagam uso de sistemas

complexos de software (BOOCH, 2000)

Deve ficar bem claro. no entanto. que UML ndo é wma linguagem de
programagdo ¢ sini ¢ uma linguagem de modelageni. cujo objetivo ¢ auxiliar
os engenheiros de software a definir as caractensticas do software. tais como
seus requisitos, seu comportamento. sua estrutura ldgica. a dindmica de seus
processos € ate mesmo suas necessidades fisicas em relagdo ao equipanento
sobre 0 qual o sistema devera ser implantado. Todas essas caracteristicas sao
definidas por meio da UMI antes do software comegar a ser realmente
desenvolvido (GUEDES. 2006, pi7).

Essa linguagem sintetiza os principais métodos existentes, sendo considerada uma das
mais expressivas para modelagem de sistemas orientados a objetos. Por meio de seus
diagramas ¢ possivel representar sistemas de softwares sob diversas perspectivas de
visualizagdo. Facilita a comunicacdo de todas as pessoas envolvidas no processo de
desenvolvimento de um sistema - gerentes. coordenadores, analistas. designers e

desenvolvedores - por apresentar um vocabuldrio de facil entendimento (UML, 2007).

2.4.2 Necessidade

Muitos profissionais afirmam gque conseguem determinar todas as necessidades de um
sistema de informagio de cabega e que sempre trabalharam assim. Qual a real necessidade de
se projetar uma casa”? Um pedreiro experiente ndo ¢ capaz de construi-la sem um projeto? Isso
pode ser verdade, mas a questdo ¢ bem mais ampla, envoivendo fatores extremamente
complexos. como levantamento e analise de requisitos. prototipacdo. tamanho do projeto.
complexidade, prazos, custos, documentagido, manutencgdo e reusabilidade, entre outros
(GUEDES, 2006).

Além de documentar as necessidades do sistema, evitando gque no futuro aparcgam
surpresas desagradaveis, como acontece no desenvoivimento de sistema sem o devido projeto.

a UML prové a partir de diversos diagramas uma forma de documenta¢do. ndo servindo




i9

apenas para 1550, @ documentagao € apenas uma das vantagens do uso de uma finguagem de

modelagem como a UML.

243 Diagramas

Um diagrama ¢ uma representagao grafica de um conjunto de elementos, geralmente

representadas como graficos de vértices (itens) e arcos (relacionamentos). Sdo desenhados

para permitir a visualizagdo de um sistema sob diferentes perspectivas. Nesse sentido, um

diagrama constitui uma projegdo de um determinado sistema (BOOCH, 2000).
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Figura 3 - Diagramas da UML 2 0
Fonte: GUEDES (2006, p33)

Cada diagrama da UML analisa os sistema, ou parte dele, sob uma
determmada otica. ¢ como se o sistema fosse modelado em camadas.
sendo que alguns diagramas enfocam o sistema de forma mais geral.
apresentando uma visdo mais externa, como ¢ o objetivo do Diagrama
de Casos de Uso. enquanto outros oferecem uma visio mais profunda
do software, apresentando um enfoque mais téenico ou ainda
visualizando apenas uma caracieristica especifica do sistema ou um
determinado processo. A utilizagdo de diversos diagramas permite que
falhas sejam descobertas. diminuindo a necessidade de ocorréncias de
crros futuros (GUEDES, 2006. p.25).
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25 HTTP(HIPERTEXT TRANFER PROTOCOL)
151 Protocolo HT'TP

O HTTP {(HyperText Transfer Protocal) € um protocolo de rede responsavel pela
transferéncia de dados ¢ pela comunicagdo entre cliente ¢ servidor na World Wide Heb
(WWW). Esse protocolo surgiu da necessidade de distribuir informagoes pela Internet. Para
que essa distribuicio fosse possivel foi necessario criar uma forma padronizada de
comunicagdo entre os clientes e os servidores da Weh e entendida por todos os computadores
ligados & Internet. Com isso, o HTTP passou a ser utilizado para a comunicagdo entre
computadores na Internet e a especificar como seriam realizadas as transagdes entre clientes ¢
servidores. atraves do uso de regras basicas, Este protocolo tem sido usado pela WWW desde
1990 (PROTOCOLO..., 2007).

A transferéncia de documentos hipermidia ¢ feita através do protocolo HTTP. Um
servidor web hospeda o site, enquanto um cliente (um navegador Internet) faz a requisigdo dos
documentos 1a contidos. [ssa transferéncia ¢ feita usando, normaimente, a porta 80 do
protocolo TCP. Esses documentos sdo escritos em diversas linguagens. A mais simples de
todas € o texto puro. passando pelo conhecido HTML (Hyperlext Markup Language) €
chegando a outras linguagens mais recentes e suportadas somente pelos navegadores mais

atuais (TORRES. 2001).

2.5.2 Funcionamento

Um sistema de comunicaciio em rede possui diversos protocolos que trabalham em
conjunto para o fornecimento de servigos. Para que o protocolo HTTP consiga transferir seus
dados pela Web, é necessario que os protocolos TCP e [P (Imernet Protocol € Prowcolo de
Internet) tornem possivel a conexao entre clientes e servidores atraves de sockets TCP/IP.

De acordo com Fielding et al (1999 p 10 apud HTTP .. 2007)

O HTTP utiliza o modelo cliente-servidor, como a maioria dos protocelos
de rede, baseando-se no paradigma de requisiqdo ¢ resposta. Ui prograina
requisitante (¢ .cnte) estabelece uma conexao com um outro programa
receptor (servidor) e envia-lhe uma requisigdo, contendo a LRI, a versdo deo
protocolo, uma mensagem MIME (padido uiilizado para codificar dados em
formato de textos ASCII para serem transmitidos pela Internet) contendo os
modificadores da requisigio. informagdes sobre o cliente e, possivelmente,
0 conteudo no corpo da mensagem.
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O servidor responde com wma linha de siaius (status Line) incluindo sua versdo de
protocolo e um codigo de operagao bem sucedida ou um codigo de erro, seguido pelas
informagdes do servidor. meta-informacdes da entidade e possivel conteudo no corpo da
mensagem. Apds o envio da resposta pelo servidor, encerra-se a conexd3c estabelecida

(PROTOCQLO..., 2007).
26 JDOM

IDOM  (Jeva Document Object Model) ¢ uma APl de codige fonte aberto
especializada no processamento de arquivos XML (Lxrensible Markup Language) que
especilicamente o1 projeiado para a plataforma de Java de forma que i1sto pode tirar proveio
de suas caracteristicas de linguagem. JDOM integra o DOM (Document Object Modely e SAX
(Simple API for XML). E uma simplificacio da especificagio da W3C Document Object
Mode!




?’ T TR

p 1o )

3 DESCRICAO DA APLICACAO

A aplicagdo apresentada neste texto consiste em uma ferramenta que permite ao
usuario compartithar fotos obtidas a partir da camera digital de um celular através de um
servigo weh acessivel pelo proprio aparclho. A aplicagdo oferecera minimamente as seguintes

funcionalidades:

e (Capturar Imagem
e Listar Imagens

e Ver Imagem

¢ Excluir Imagem
e Enviar Imagem

¢ Visualizar album

31 CAPTURAR IMAGEM

Esta funcionalidade faz parte do modulo cliente da aplicagdo ¢ fara o controle da
camera do dispositivo. A partir dessa funcionalidade o usuario podera escolher entre trés

opgoes: Capturar, Sair ou Ver fotos.

Cagrits a o nsgem

il s

Figura 4 - Tela de captura de imagens
Fonte: O proprio autor (2007)

O comando Cuprurar ira obter uma foto a partir da camera do dispositivo. A imagem
capturada ¢ gravada na memoria dispositivo. em seguida. exibida em outra wela — fela de
Visualizagdo da Imagem. Nessa segunda tela, o Usuario podera cscolher a opgdo Fnviar
Imagem.

Atraves do comando Sair, o Usuario podera abandonar a Aplicagdo. Ja o
comande 'er foros possibilita ao Usuano visualizar todas as imagens que estdo salvas no

diretonio padrao do dispositivo.
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32 LISTAR IMAGENS

Esta funcionalidade disponibiliza para o Usuano uma hsta de todas as imagens que
estdo gravadas na memona do dispositivo ¢ ¢ acessada a partir do comando ler foros da tela
de captura de imagens. O Usuario podera escolher uma foto para ser enviada para o servigo de
pubhcagao de imagens ou excluida

Na tela de Lista de Imagens, as imagens sio dispostas em uma lista ordenada
alfabeticamente. Os nomes serdo criados automaticamente pela aplicagdio no momento da
captura da imagem ¢ seguira o seguinte padrio: “prefixo predefinido + composigio de data

atual™. Como exemplo temos: a imagem P30-10-2007 235753 jpe.

[

[ver H":*Iuj
Figura 5 - Tela de listagem de imagens
Fonte O proprio autor (2007)

Nesse caso o prefixo ¢ "P7 ¢ a composigao de data ¢ a data atual. comegando pelo dia
¢ sequencialmente vai ate milisegundos. [Essa tuncionalidade ¢ importante. pois permite gue
as imagens sejam orgamzadas em fungao das suas datas de captura

Ainda na tela de Lista de Imagens o Usudrio terda as seguintes opgdes: er, Excluir,
Voltar e Sar. O comando Fer dara uma visuahzagdo da imagem selecionada na hsta de
imagens. A partir do comando Fxc/uir, o Usuario podera excluir permanente uma imagem

selecionada.



33 EXCLUIR IMAGEM
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Figura 6 - Exclusio de fotos
Fonte O proprio autor (2007)

Na tela de Lista de Imagens. as imagens sdo descritas em uma lista ordenada
alfabeticamente. A partir dessa lista o Usuario podera selecionar uma imagem ¢ escolher a
opgao Fxchar. O Sistema exibe uma tela de confirmagdo para que o Usuario se assegure de
que deseja realmente executar tal funcionalidade.

S¢ o Usudario confirmar o comando, a Aplicagdo ira apagar a imagem defimtivamente
do dispositivo. A imagem ¢ apagada da memoria do dispositivo. Essa funcionalidade permite

que o Usuanio descarte imagens e libere espago na memoria do aparetho.

34 VISUALIZAR IMAGEM

Essa funcionalidade pode ser acessada a partir do comando Visualizar Imagem da tela
de Lusta de Imagens. Quando esse comando ¢ acionado. a imagem selecionada na hsta e
exibida em uma outra tela — Viswalizagdo de Imagem. Fssa funcionalidade ¢ importante pois
permite ao Usuario visualizar uma imagem antes de envia-la para publica¢do no site ou
exclui-la. Isso garante que o Usuario tenha certeza de qual imagem cle esta manipulando visto

que apenas o nome da imagem nao ¢ suficiente para identifica-la com sepuranga
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Figura 7 - Tela de visuahzagao de imagem
Fonte: O proprio autor (2007)



Nessa tela. o Usuario podera escolhier as opgoes Foltar, Sutr ou Enviar para a 1inagcin
que esta sendo exibida. O comando Foltar levara o Usuario para a tela de Lista de Tmagens. la
o comando Swir encerra a aplicagdo. O comando /Zaviar executa a funcionalidade /nviar

Imagem.

35 ENVIAR IMAGEM

A funcionalidade Enviar Imagem ¢ umas das principais funcionahidades do sistema F
através dela que o Usudrio podera enviar uma imagem e sua desengao para um servidor web.

A implementagdo dessa funcionalidade esta dividida nos dois modulos da aplicagdo. ou scia,

uma parte da funcionalidade ¢ implementada no modulo cliente ¢ oulra parie 1o modulo
' servidor.

Na aplicagdo no dispositivo movel, a tuncionalidade Fnviar Imagem podera ser
acessada a partir da tela /.asta de Imagens ou Visuvalizar Imagem. A tela Faviar Imagem exibe
a imagem que sera enviada bem como um campo de texto para que o Usudrio possa digitar
uma descrigdo para a imagem Essa tela oferece ainda a op¢io £mar para que a imagem €
descrigdo sejam enviadas para o servigo web. A aplicagdo se encarrega de converter a imagem
com a descrigdo ¢ envia-las para o servico web. Antes do envio. a imagem e a sua descrigdo
serdo codificadas em hyres e enviadas para o modulo servidor da aplicagdo atraves da /niernet

protocolo HTTP.
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Figura 8 - Tela de envio de imagem
Fonte: O proprno autor (2007)

O modulo servidor da Aplicagio tem como responsabilidade receber a imagem e a

descrigao codificadas, interpretar essas informagdes e disponibiliza-las num site web,




Na tela de fnviar Tmagem tambem tera as opgoes Foftar ¢ Sarr. Enquantio a primeira
opedo retrocede para a tela de Captura de Imagens ou Lista de Trnagens, a segunda encerra a

Aplicagio

36 VISUALIZAR ALBUM

O modulo servidor da Aplicagao ra dispombilizar as imagens em forma de album
digital atraves de uma pagina web. Na pagina principal do album. as imagens sdo exibidas em
tamanho reduzido — miniaturas -, permitindo que o Usuario escolha qual foto deseja ver em
tamanho amphado. Dessa torma, a disposigio das imagens em mimiaturas juntamente com

seus nomes factlita a pesquisa de fotos no album

Froura Y - Tela de visualizagao de album

Foante O Proprio autor (1 2007)



E possivel também defimr as configuragdes visuats do album digntal - cores, estilos de
borda, disposi¢ao de imagens ¢ outros - atraves de estilos. A pagina principal exibe. além das
fotos em muniatura. algumas informagoes do album como autor. titulo. data da ultina

atualizacio. ete.
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Figura 10 - Tela de amphagio de imagem
Fonte: O proprio autor {200(7)

A pagina de detalhes sera responsavel pela visualizagdo de uma determinada foto no
modo ampliado. Essa tela era ainda uma barra de controle que permitird que o Usuario
avance ou retroceda na visuahizagdo das outras fotos do album.

O comando Pdgimna Principal leva o Usuario de volta a pagina principal onde podera
escolher uma foto atraves das mimaturas exibidas. O comando Proxmme exibe a proxima
imagem da fila no modo amphiado ¢ o comando Aunferior laz o iverso. mostra a oo antenor
a foto corrente tambem no modo ampliado

A 1magem ampliada sera exibida com resolucdo de 640x480 pixels. A descrigdo da

imagem ¢ exibida abaixo da imagem.
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4 SOLUCAO

41 ANALISE

Uma das primeiras fases de Lngenhana de um Software consiste ne Levantamento de
Requisitos (as outras etapas, sugeridas por muitos autores. sdo: Anahise de Regusitos. Projeto,
Codificagao, Testes ¢ Implantagao) Nesta ctapa. o Anahsta busca compreender  as
necessidades do Usuario e o que ele deseja que o Sistema realize |...| Durante a Analise de
Requisitos, uma linguagem de modelagem auxilia a entender questbes que nido foram
concebidas durante as entrevistas mniciais (GUEDES. 20035).

O primeiro passo na realizagdo da Anahise dessa aphicagdo for identificar quais os

Casos de Uso seriam olerecidos,

4.1.1  Diagramas

4.1.1.1  Diagrama de Casos de Uso

Capturar Imagem

Listar lmagens

Ver Imagem

Usuario
| 5
| Excluir Imagemnt

_ Emaar Imayem
Visualizar Alhum ’

Figura 11 - Diagrama de Casos de Uso do sistema
Fonte O proprio autor (20G7)
Através do Diagrama de Casos de Uso € possivel identificar as funcionalidades do
Sistema ¢ os seus principars Usuarios.
A partir dos requisitos apresentados na se¢do anterior, foram identificados as

funcionalidade apresentadas no Diagrama de Caso de Uso acima () Sistema ferd um Afor
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Usudrio que fard uso dos seguinies servigos: Capturar Imagem, Listar [magens, Per Imagem,

kxchur lmagem, Foviar Imagem e Visualizar Album.
4.1.12 Diagrama de Classes
O principal enfoque desse diagrama ¢ permitr a visualizagdo das classes que 1rao

compor o Sistema com seus atributos e métodos e demonstrar a relagdo entre as classes. £ um

dos diagramas mais importantes da UML
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Figura 12 - l)ia;g:mma de Classes do sistema

Fonte O proprio autor (2007)

O Sistema ¢ composto por dois modulos: Cliente ¢ Servidor. O primeiro ira funcionar
em um dispositivo movel e enquanto ¢ segundo em um servidor Heh.

No modulo Cliente a classe mais imporiante ¢ /‘one. Tssa classe ¢ uma extensdo da
classe M7Dler que utiliza todas as outras classes do pacote. inclusive a classe CenectlidleDir.

Essa ultima é superclasse de outras trés classes




No maodulo Servidor a classe mais importante é Conlile que ¢ uma exlensdo da classe
HipServier. No servidor Web essa classe faz uso de todas as classes do modulo inclusive a

interface [AlhumManager

4.1.1.3 Diagrama de Sequcncia

O Diagrama de Seqi€ncia preocupa-se com a ordem femporal em gue as mensagens
sao trocadas entre os objetos envolvidos em um determinado processo. Em geral, pode-se usar
0 Diagrama de Caso de Uso e o Diagrama de Classes como artefatos de entrada para a

elaboragdo dos Diagramas de Seqiiéncia.
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Figura 13 - Diagrama de Sequéncia do Sistema
Fonte O propro autor (20017}

O Diagrama de Sequéncia utiliza as classes delinidas no Diagrama de Classes para

resolver as funcionahdades dentificadas no Diagrama de Casos de Uso. As trocas de



ted
(B

mensagens entre 0s objetos dos dois modulos do Sistema definem as responsabilidades de

cada classe. As trocas de mensagens sao niciadas pelo ator (suario.
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5 MODELO DA SOLUCAO

Como ja dito anteriormente. o Sistema de Foto Album tem o objetivo de. por meio de
um dispositivo movel, atualizar um site web previamente publicado com fotos ¢ mensagens. A
aplicagdo ¢ composta de duas partes. 0 Modulo Clicate, que ¢ o sistema que alimenta o
servidor atraves de dados enviados a partir de um dispositivo movel ¢ 0 Madudo Servidor Gue
funciona no servidor, responsavel por receber os dados e publica-los no site

A manipulagio da cimera fotografica do dispositivo movel foi implementada a partir
do suporte oferecido pela configuragdo CILDC 1.1 ¢ pelo profife MIDP 2.0. Durante o
desenvolvimento da aplicagio foi utthzado um emulador de aparclho celular. Para o
funcionamento correto o dispositivo movel devera atender minimamente aos seguinies

requisitos: suporte a JSR 75, JSR 135 ¢ JSR179 (FILECONNECTION..., 2007)

5.1 MODULO CLIENTE
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e ListManager
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|
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Figura 14 - Classes do Modulo Cliente
Fonte: O proprio autor (204G7)

O modulo cliente do Sistema — Midlet Fone - ¢ composto por 4 componentes visuais

Sao cles:

o fCaplmagem
o [Envimagem
o [Sellmagem

o [Replmagem




Maoble Devac e Erndttiadert [Foiind
fCaphnadgemn [Form] o i

IReplnagem [List)
ISseilimagen [Foim)

Figura 15 - Arquitetura do AfDEet "Fone”
Fonte () proprio autor (2007)

51,1 fCaplmagem

E um formulario que implementa o controle da camera do dispositivo. Contem 3
comandos: Caprurar que obtem uma imagem da camera, salva o arquivo fisicamente na
memoria do celular € a envia para o segundo formulario. O comando Ver Todos que
encaminha o Usuario para uma outra tela. a fim de escolher uma imagem que esta no
repositorio padrio de imagens do celular, disposta na tela em forma de hsta ¢ o comando Sair

que encaminha o Usuario para o inicio da Aplicagao.

512 fEnvimagem

Formulario responsavel por mostrar a imagem ¢ disponibilizar um campo de texto para
digitagio da descri¢io da foto escolhida. O comando Fnviar desse formuiane dispara a
sincronia com o servidor. enviando a imagem ¢ a sua descrigdo. A singronizagio ¢ feita
utilizando uma conexdo HTTP. Ja o comando 'ofrar envia a aplicagdo para o formulario de

captura de imagem. onde podera escolher outra imagem. O comando Suir reinicia a aplicagdo

5.1.3 fSellmagem

No formulario de selegdo de mmagem o Usuano podera visualizar a imagem

previamente escolhida em uma hista de imagens obtidas do repositono padrao do apareiho. A



e
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foto ¢ identificada pelo seu nome exibida logo abaixo, possui um comando }'oliar que quando
acionado encaminha o { /suario para a lista de imagens e um comando Sair que leva o Usudario

ao micto da Aphcagao

514 IReplmagem

t uma lista. alimentada pelas fotos que estao no repositorio padrao do aparetho.
identificadas pelo seu nome Além dos comandos Foltar que encaminha o Usuario para a tela
de captura da imagem e do comando Suir que reinicia a aplicagio, esse formulario possut dots
outros comandos Ver e Lixclar. O comando }'er encaminha o usuario para a tela de selegdo de
imagens afim de assegurar que aquela ¢ mesmo a imagem escolhida e o comando /xcluir

exclur detinitivamente a imagem do repositorio.

$2  PRINCIPAIS CLASSES E METODOS

O Modulo Cliente esta distribuido em dois pacotes de classes, sdo eles: fone onde fica

o MIDlet central e 0 mo.app. fone onde se localizam as classes utilitanias do Sistema. Sao clas:

AdmFileDir

o (licniConvertlile
o (lhientDataSmc

o (lientNamelFile

o ConectlileDir

o [stManager

o VideoControler
5.2.1 Pacote mo.app.fone
Neste pacote estio as classes desenvolvidas para controlar a camera digital.

administrar o diretério de imagens, gerar nomes das imagens e sincronizar dados com o

servidor webh.




52.1.1 AdmFileDi

A classe AdmlileDir € responsavel por administrar o repositorio de fotos do

dispositivo movel. Possui trés métodos. Sao eles:

S21LLT readFromCameraDir()

Meétodo responsavel por ler uma imagem a partir do diretorio de fotos do dispositivo
movel, Recebe como pardmetro um objeto FileConnection, de acordo com a ISR7S representa
o enderego fisico da imagem. O retorno do método ¢ um objeto /mageltem contendo a

imagem solicitada.

public static Imagelrem readiromCameralir (FileCennection currlmage) i
byte [1 b
Imageltem imi = null;
T""\..'
£ | 1> Tma 2.

Inputstream Lis reai |l
1int fileSize H
= new byte|fil

int length = fis.

Fis nge () ;

o '=n 10
Tmane m Tmange,~rea =Tm (b, T - lengt 2
mi = ney Imagelta ""( ¥ T+am BT ATH e
L cpti

Syster ut.printin{"Erc 2COLTL + i essage ;

Figura 16 - Metodo "readFromCameraDir"
Fonte O proprio autor (2007)

5.2.1.1.2 writeToCameraDir()

Método responsdvel por salvar uma imagem no diretorio de fotos do dispositivo
movel, Recebe como parametro um o™eto /ileConnection, de acordo com a JSR75 representa
o enderego fisico da imagem ¢ um vetor do tipo hvre que representa a imagem convertida em
hvtes O retorno do método € um objeto hoolean_ representando frue para sucesso e fal/se para

falha.



pupllc static beolean write

foCameravlr(byre]] myliage, Fililelonnect
poolean result = [alse;
| try |
1f {!fconn.exists (]
fconn.createl();
|
MTputStream out foconn.openOutputStream (i ;
Write (my
v e co ),
.7 & - yh
Y =
= fals
- E o b e % 1 (PR qent WA
S!UML.PEETYELIL U RO LC ol idos ToE..deureEshalde )

Fieura 17 - Metodo "write ToCameraDir"
Fonte: O préprio autor (2007)

52113 deleteFromCamerabDir()

Metodo responsavel por excluir uma winmagem a parur do diretorio de fotos do

dispositivo movel. Recebe como parametro um objeto /ileC onnection que de acordo com a

ISR75 representa o enderego fisico da imagem. O retomo do método € um objeto hoolean,

representando frue para sucesso e false para fatha.

Calterabir [Fil I
feconn.delete|();
result = true;
et = I
b et TN = " e P
Fas Lol dei L dd — s ad 4 = _J:.___:::_':
e LIl Ia5uHL L7

Figura |8 - Metodo "JeleteFromCameraDir”
Fante O propria autor (2007)

5.2.1.2 ChentConvertlkile

A tarcfa de converter uma imagem em vetor de Ayes € feita por essa classe. Possut

apenas um metodo.



5.2.1.2.1 imageToByte()

Método responsavel por converter uma imagem do diretorio de fotos em um vetor do
tipo Ayre. Recebe como pardmetro um objeto [FileConnection, de acordo com a JSR7S
representa o enderego fisico da imagem. O retorno do método € um vetor do tipo byte

contendo a imagem solicitada convertida em hiies.

[public static byte[] i1mageToByte(FileConnection currlmage) |

|
| byte [] b = null;
| Imadeltem imi = nulls:
| fvv |
(R 1 Hyrrimans = =4
‘;-Jm—l_-_w 4 I..:._. i " A - = jete™) .
Tuput3tream fis surclmage .openlnputdtream ) ;
int file3ize = (int)currimage.lflieSize(}s
L = new pyte | files] ;

|
|
| int length = fis.read|(p, U, ILlleSize);
| fis.closel) s
i i

1

return B

Figura 19 - Método “imageToByte"
tonte. O propno autor (2007)

5213 ClientDataSinc

Esta ¢ uma das classes mais importantes do sistema. ¢ ela que faz a sincronia de dados
com o Serviet controlador do servidor Weh, enviando a imagem convertida em hyies e sua

descrigdo. Também possui apenas um método:

J.2.1.3.1 sendimage()

Método responsavel por enviar, através de uma conexdo sfp, uma imagem ¢ sua
descricdo para um enderego Weh. Recebe como pardmetro um vetor de Aytes representando a
imagem convertida, uma String com o comentario da imagem ¢ uma String contendo o a URL
do Servier na Internet. O retorno do método e um valor hooiean, representando irue para

sucesso e false para talha.
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Hrtplonnection con = null;
con = (HttpConnection) Connector.open(uxi): |
wtputStream sSalda = con.openQutputsStream():

DataOutputStream dout = new DataOutputStream(saida);

dout.writelUTF{comment

dout .writeTntlimagem. lenathl;
e WY T :'"'-=_-.‘_'_n'!"--
close();

lga.close [}
con.close ()i
result = true;

i J (Exceprtion &)

System,out.printin("Errc occtrride: " + e.getMessage()):

result = false;

Figura 20 - Método "sendlmage”
Fonte: O proprio autor (2007)

5214 ClientNameFile

bssa classe administra a nomenclatura dos arquivos de foto que sdo salvos no

repositorio de fotos do aparelho atraves de um tnico método:
5.2.14.1 picName()
Metodo responsavel por gerar chaves de nomes de acordo com as regras especificadas

no levantamento de requisitos O retorno do método é uma Srring contendo o nome da

tmagem.

public static String FilicHame (]|

long gtMllil = sSystem.currentlTimeMiliiis ()
Date dt = new Date(dtMili);

Calendar cal = Calendar.getinstan-e():
cal.setTime (dt);

int dav = cal.get (Calendar.DAY OF MONTH) ;

int moenth = cal.get(Calendar.MONTH) ;

Jaet (Calendar ,YEAR)

String file = “pP"+dayt

tyear+" "+hHour+minute+second+milesime+".1pg";

""rmontht+"-

i |
Figura 21 - Metodo "picName”
Fonte: O proprio autor (2007)
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52.1.5 ConeciFileDir

Fssa classe faz o controle da conexdo de acesso a imagens do dispositivo. Ja as classes
AdmbileDr, ClientConvertlile e ListManager sdo especializages dessa classe.

A classe ConectlileDir possui o seguinte método:

3.2.1.5.1 open()

Método responsavel por abrir uma conexao a um arquivo fisico de dispositivo. Recebe
como pardmetro uma Srring contendo o nome do arquivo ¢ outra contendo o caminho do
diretorio de fotos do dispositivo. O retorno do metodo € um objeto [ifeConnection que

representa a imagem solicitada.

| Public FileConnection open{String imageName, String photosDir) {
Frsy

i a0 24

W e e A S S e e o WEY
Ladelll lao exlisee |7

pocatch (1QkACeltidn €5) | |
eX.printetackirace) s
! |
return currlmage; |

Figura 22 - Metodo "open”
Fonte: O proprio-autor (2007)

5.21.52 close()

Metodo sem retorno, responsavel por fechar uma conexdo a um arquivo fisico do

dispositivo.

[ public void close(] |

tryv |

- A 0
EIillcata

sgura 23 - Metodo “close’”
Fonte: O propno autor (2007)

52.1.6 ListManager
Possuindo apenas um método, esta classe manipula uma lista de imagens, exibindo os

nomes das imagens que estao gravados no repositono.



3.2.1.6.1 viewGallery()

Metodo responsavel por listar todas as imagens existentes no diretorio padrio de fotos
do dispositivo. Recebe como pardmetro um objeto FileConnection, de acordo com a JSR7S
representa o enderego fisico do diretorio. O retorno do método é um objeto do tipo List

representando a lista com os nomes das imagens que estao no diretorio.

public statie List vlewealiery-hl1e£ﬁﬁnerixun photosDir) |
List lRepImagem = null;
Enumeration en;
'y |
) en = phatneNir 1ict

lLEepimagem. append (fileName,tostring (), nuli);

I catech (Exception &)
System.ocut.printin("Erro occorrida: " + e,uetMessage());

rafprn | BanTmadgams

Figura 24 - Metodo "viewGallery”
Fonte: O proprio autor (2007)

52.1.7 VideoControler

A fungdo de capturar imagens da camera digital do dispositivo € feita por esta classe.

utilizando um metodo dessa classe:

3.2.I.7.1  doSnapshot()

Metodo responsavel por capturar uma imagem da camera do dispositivo. Recebe como
parimetro um objeto VideoControl, de acordo com a JSR135 representa o controlador de
video instanciado na aplicagdo. O retorno do método é um objeto lmugeliem contendo a

Imagem capturada.



e, gerMezmzaae )}

Figura 25 - Metodo "doSnapshor”
Fonte: O proprio autor (2007)
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52 1.8 Uso de Threads

O uso de Threads | ou seja linhas de execugdo, em JAL ¢ muto importante. pots,

permite que a Aplicagdo trate varios eventos distintos simultancamente ¢ sem conthtos. O

Sistema proposto nesse trabalho utiliza varias /hreads no Modulo Chente. Temos por

exemplo, a implementagio da manipulagdo da camera fotografica. Uma //reud ¢ utilizada

para esse trabalho, pois nesse caso ndo precisa direcionar o processamento unicamente para a

manipulagio da camera. Outro ponto positivo ¢ o tratamento de crros que nao afetard

diretamente a Aplicacao
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MODULO SERVIDOR
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Figura 20 - Classes do Modulo Servidor
Fonte O proprio autor (2007)




E uma aplicagdo 1'edh acessada a partir do dispositivo movel, Basicamente o Sistema
possul treés pacotes de classes fracamente acopladas. Sao eles:
L] sServer
e com.app.confile

¢ comapp.connect

5.3.1 Pacote server
E nesse pacote que se encontra o Servivr controlador Conl'ilejava que € usado na
conexdo com o equipamento movel. Essa classe utiliza as classes uulnanas dos pacotes

com.app.confile ¢ com.app.connect.
5.3.2 Pacote com.app.confile

Possui trés classes com fungdes que: admimistram a conversdo dos dados recebidos
pelo Servier. fazem a sincronizacdo dos dados recebidos (imagem e sua descricao) e
finalmente possui uma classe para admimstragdo da nomenclatura dos arquives de foto

5321 li‘nachumlgur

Tem o obietivo de converter os dados e transtorma-los em imagem do tipo “/pg’ e

5.3.2.1.1 byteTolmage()

Metodo responsavel por converter um vetor de hvfes em uma imagem e salva-la em
um diretorio de fotos do servidor. Recebe como parametro um vetor de hvres contendo a
imagem convertida em Ayfes, uma String contendo o nome da imagem e uma String contendo
0 caminho do diretorio onde a imagem devera ser gravada. O retorno do método ¢ um objeto

boolean, representando (rue para sucesso ¢ fulse para falha.
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publle buoledn vyteTolmage ( bytel] data, Stolny picFalh, Strlog ploName] i
boolean result = Ialse;
String rImagem = picPath + pichame;
Image imagem = Toolkit.getDefaultToolkit () .createlmage [datal;
MediaTracker mediaTracker = new MediaTracker (new Container()l:
mediaTracker.addImage {imagem, 017
try { mediaTracker.waitFPorTniin) ;

} catech (InterruptedException ex) |
ex.printsSta ~krace ! ) P

! if
inv alvura = 400;
double thumbRalic = (double)liargura / (double,altura;
int larguralmagem = imagem.getWidtniaull);
int alturalmagem = imagem.getHeight (nullj):
double imageRatio = (double)larguralmagem / (double)alrturalmagem;
ifithumbRatic < imageRatiol|

altura = [(int) (laroura / imageRatiol;

= 3 e sltreyrsn * smamasRariol: |
= a sriginal para o thumer g redi
buffered age thumbImage = new BufferedlImage [largurs
Bufferedlmage.TIFE INT RGH);
Graphicsili grapniesZd — Lhunikbiimage.crealelGrapiles (47

Ly
graphics2l.setRenderingHirsit (Renderingtints .KEY INTERPULATION,
KenderingHints.VALUE INTERPOLATION BILINEAR):
graphics2D.drawImage (imagem, 0, 0, largura, altura, null);
J/ Salva a nova imagem

try [ BufferedOutputStream out = new BufferedOutputStreaminew
FileOutputStream (fImagem) )
JeEGTmageEncadery ancadar = JPEGCad=sn,
TFF??hf;ﬁP“jram naram = ansader, 3
paranm. ((Flcat)gualidade /
ehoeoder getl JPEGENCcdeParam {paran] ;

encoder.encodes thunmbimage) 7
ouL.close ) ) ;
result = true;
} catcn (Exceptien e |
result = false;
System.out.println("Erreo: " + e.getMessage())’
¥
retiirn result;

Figura 27 - Método "byteTolmage"
Fonte. O proprio autor (2007)

5.3.2.2 ServerNamcFile

Possui um metodo que cria um nome para os arquivos de foto. usando a data atual para

18801

5.3.2.2.1 picName()

Metodo responsavel por gerar chaves de nomes. O retorno do método € uma String

contendo o nome da imagem.



public scring Pichame () {

long dtMili = System.currentTimeMillisi();
Date dt = new Date(dtMili);

Calendar cal = Calendar.getlnstancel();
cal.setTime (dt);

int day = cal .get (Calendar.DAY OF MONTH) :
int month = cal.get(Calendar MONTH) ;

0

int minute

int second

int milesime = Cal.get Calendar MLl d SECORE)

String file = "EIC"+day+"-"+month+"-
"+year+" "+hour+minute+second+milesimo+".ipa";

return file;

Figura 28 - Método "picName"
Fonte. O proprio autor (2007)

5323 ServerDataSinc

Uma das classes mais importantes do AModulo Servidor,

essa classe possui dois

metodos que tratam da sincroma de dados com o dispositivo movel, € com ela que podemos

recuperar a imagem e sua descrigdo a partir de uma conexdo HTTP.

5.3.2.3.1 Sincronizelmg()

Método responsavel por sincronizar o envio da imagem a partir do dispositivo movel

Recebe como parametro um objeto HrpServietRequest que representa a requisigdo feita ao

Servlet do servidor Web. O retorno do método ¢ um vetor do tipo bi7¢ contendo a imagem.

Esse método pode disparar uma exceqao do tipo /OFxception.

| public byvtel] sicronizelImg(HttpServlietReqguest reguest) fhrows IO0Exception(
| int tamanho = 07
| Arrayliet lista = null;
! InpatStreay inp = reguest.getInpuiStreamil;
PataInput8treanm = néw DatzlnputsStreamiinp):
tamantio = dinp.readInt();
byte{] dadoes = new byte{tamanno];

| int 1 = 0;
| while (1 < tamanho) i
dados{i] = dinp.readByte();
L
dinp.closel();
inp.close();
return dados:

Figura 29 - Metodo "Sincronizelmg”
Fonte: O proprio autor (2007)
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5.3.2.3.2 sincronizeConitneni()

Meétodo responsavel por sincronizar o envio do comentano da imagem a partir do
dispositivo movel, Recebe como pardmetro um objeto HirpServietReqguest que representa a
requisigdo feita ao Servier controlador do servidor eb. O retorno do método ¢ uma String

contendo a descrigdo. Esse método pode disparar uma excegdo do tipo 0L cepiion.

publiic String sicronlzeComment (HitpServietRequest regquest! throws [0zZxceptiond
InputStream inp = request.getlInputStream
DatalnputStream dinp = new Datalnputitream!Ingi?
LEvinma sAagorsoan = Ao vyasAlITE
ing.cles 3
refur gesCricad;

Figura 30 - Metodo "sincronizeComment”™
Fonte: O propnio autor (2007)

5.3.3 Pacote com.app.conect

Este pacote contém as classes de geragdo do album digital. A geragdo do album ¢ fuita
pela classe AlbumManager. O Sistema  utihiza o padrao de projews Factory Method que
permite fazer com que o sistema tenha recursos pra ndo so gerar [oto albuns. mas pra gerar
Blogs, e outros mais, mudando apenas um compenente de software. Conforme discorre
Gamma: “Definir uma interface para criar um objeto, mas deixar as subclasses decidirem que
classc instanciar. O Factory Mcthod permite adiar a instanciagdo de uma classe para
subclasses” (GAMMA, 2000, p.112).

A tuncdo do Factorv Method e definir uma interface para a cnagdo de objetos ¢
permitir que as classes derivadas decidam qual a classe sera instanciada. Fste padrao permite
que a classe escolha a instanciagdo para as suas classes derivadas. E a implementagio de uma
fabrica de objctos. No nosso sistema existe um arquivo AlbumConfig.xml gue csta no pacole

“connect’.
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i v 1 1 "10" e e a HETmE_g "o
< |
| vl a.J :
“lacuory.” |
<tipe>JAlbum</tipe> |
 — I
<tipo>JBlog</tipo>
<tipo>JAlbum</tipo>
factorys

ey F

Figura 31 - Arquivo de configuragao "AlbumConfig xml"
Fonte O proprio autor (2007)

Csse arquivo ¢ responsavel por especificar que tipo de objeto serd criado pela fabrica
de objetos, seja criagdo de foto albuns ou Blog, sendo esse uilimo proposto a ser feito em
trabalhos futuros. no aperteicoamento do sistema.

No nosso sistema existe a necessidade de disponthilizar mais de um servigo de geragao
de foto album, o ideal seria que essa mudanga fosse feita com o minimo de impacto no
codigo, do contrario teriamos que alterar o codigo pra podermos mudar a geragao de foto
album para a geragdo de Blogs. por exemplo.

A classe ( ‘onlile e responsavel por criar e administrar o album. Obrigatoriamente tal
classe deve conhecer a classe Factory que é uma classe ahstrata e que contém o método de
criagio de objetos. A classe AlbumFuctory é uma especializacio da classe Factory que
determina qual classe de controle devera ser instanciada.

AlbumFuactory que ¢ a nossa fabrica de objetos, retornara um objeto do upo
AlbumManager ou BlogManager. dependendo do conteudo do arquivo Album( onfig.xml que
estipula o tipo de objeto a ser criado. A classe (‘onfile também deve conhecer a interface

IAlbumManager. As classes AlbumMunager e Bloghunager implementam essa interface.
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Factary

o ik
publico Facteryl

pudico ABusMarage: Createdlbiunm| |

B o
T 1
AlbumFactory Confile .
—t
publica AbumF actoryi | - ‘ | pubheo voud mait] Stnng amgsfl ') | J
publico !dbumisnager Creats Hbumd *mterface s b
publice Snng Feadlontign | - IAIbrmPManager

pubice booiean createdbum| )
pubico voud 33ding Commers| )
v

AlbumManager |
BlogManager |

publice -Nt-l.unl;llnaqen ) I
publiee boolean crests Sbin | publico Bleghtinages

pubiico bowean create Sbumd
piblice void agdimgsommenti )

publico vord addimgComment; )

Figura 32 - Implementagao do Factory Method no Sistema
Fonte' O propnao autor (2007)
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AlbumManager

A classe AlbumMuanager tem a fungdo de gerar o foto album ¢ gravar a descrigdo de
uma foto especifica. utilizando para isso uma biblioteca fornecida pelo Jalhum Possui dois
metodos: createAlbum() e addIme omment( ).

O meétodo createdlbum() recebe como parametro trés Strings: o caminho da pasta de
fotos, o caminho da pasta destino do album ¢ o tupo de album a ser criado. € tem um retormo
do tpo hoolean indicando o sucesso da operagao.

O metodo addlmgComment() recebe como parametro tambem trés Strngs. a descrigdo

da foto. o diretorio das fotos e o nome dela.
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i mport
import
]m?o”
import
imeort
import

public

ﬁ“ﬁ‘app‘fﬂﬂﬁﬁff
Java.1o.File:

1

o 9
-
2
=
3
A
It
s
L
3
3

iavﬂ.wf‘l.HaﬁhMapr

java.util.Map:
se.datadosen. Jalbum. Al bumBean:
se.datadosen.jalbum.AlbumObiject:
se.datadosen.jalbum. AlbumObiectFactory:
se.datadosen, jalbum,.Config;

class AlbumManager implements IAlbumManager |

publlic AlbumManager () |

public boolean createAlbum(String PDirfFoto, String PDarAlbum, String PAIlbumType)

boolean result = talse;
1t (PDirFata == "") |
EDirFoto = "Ciiy\fotos\\";
Aestring dirFoto = "Cruvfotosi\\";
LE(PDLcATRUm == "M} |
FhirAlbum = "C:\valpumi\";

[i3tEihy dirAlbum T\ vallln

Canfig.getfenfigl) .setPragramlirects Arvgquivas. de proagramas/JAlbum™)
File S30bumiiy = faw Pide ("c7 (Arguives 48 erggrange/FAdbum™);
ge . datadaozan.util. SmartRasourceBundls, satDafap)ti e ijalbumbir) »

AlbumBean engine = new AlbumBean():
Map vars = riew HashMapf():
vars.put ("printing", "none"):
erigine.setlserVariables(vars);
engine.setTextFileComment (true);
engine.setDirectory (PDirFote):
engine.setSkin{PAlbumType) ;
engine.setQutputDirectery (PDirAlbum);
engine.setAppendImages (true);
try |

engine.makeAlbum|);

result = true;
| tatch (Exception e) |

result = false;

//System. out.println("Erro

"

+ e.getstacklracel() )
i
reluLn Iesull;

public void addlmgComment (SLLiny PComment, SLiing PLLIFOLO, STLiing PEileddie)

boclean resull = Cruey
AlbumBean engine = new AlbumBeati|);

= malii i
S IPDiTFsto):
new lelPRirFote + PPileName) |
ry factory = new AlbumlbjectFasterylengine):
g3 = Factory dipatedncraves{agrheal);
= factory.createTnetange ({pathFile, obiPai):
bumTesta™ -

ey |

oh] .setComment { PComment ) 2
} wateh (Exception ax) |
flex.printStackTracel):

Figura 33 - Classe "AlbumManager”
Fonte: O proprio autar (2007}

|
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A classe Albumlactorv herda as caracteristicas da classe abstrata Factory
reescrevendo assim seus métodos como € o caso do métode Createdlbum() que retorna um
objeto do tipo LA/bumManager. Por sua vez ¢ uma interface que € implementada pelos objetos
Iroduto 0 método ReadConfig() € proprio da classe ndo sendo herdado da classe /aciory, este
metodo le configuragdes a partir de um arquivo xml, para a leitura do arquivo
Albumontig.xml que estipula o tipo de objeto a ser cnado € usada uma outra biblioteca, a
Jdom jar que proporciona uma mater facilidade na manipulagio de arquivos XML De acordo

com o retorno do método ReadConfig() a classe retorna um objeto album.

ipd¢&aqe COm.app . Conect; |
| . _ |
| 1mport Jjava.io.Flle; '
| import java.io.lOEzception;

| impert java.util.Iterator;

| import java.util.List; |
| import arg.idom,Document ; '
| 4 g, 3dom . Elemant ;

y.ddem . MOMExceptian;

FRp A fochir g

public IAlbumManager CreateAlbum() { !

String resp = Readfonfigfll;
bt

AT (T
{resp.equals ("JA

= e F4 W
W= j /¢ -

E = naw !

|

|

Y uam) ) |
} ) ]

|

]

|

|

|

[

|

|

|

[

|

|

|

I IAlbumManager p = null;

[

|

| s = T T

| Ll {resp.eguals | Log™ ') 4

| P o= new biuvgManageri;; } |

| rewurn pi | |

| |

| pubiic String ReadConfigi) | |
File f = new File("src/com/app/ceonect/AlbumCanfig.=zml"™); |
SAXBuilder sb = new SAXBuilder(); |
Document d = null; |

| try |

A4 = sh.bpild(f);

1 e Y - SICea P
| catsh 1B Y Bx) ' I
| Elem = d.getRostElement ()7
List elements mural.getlhildreni) ; |
Iterator i elements.iterator ) ;

| SLring resp = null;
| wnile (i.hasNext()) |
| Flement element = (Element) i.next(): |
resp = element.getChildText ("tipa®); I |
return resp;

Figura 34 - Classe "AlbumFactory”
Fonte. O proprio auor (2007)



5.3.3.3 I1AlbumManager

A classe /AlbumManager ¢ uma interface que ¢ tmplementada pelas classes
AlhumMenager e BlogManager sendo o (ltimo a ser desenvolvido em trabalhos futuros. No
diagrama de elementos basicos do padrio Fucrory Method ela seria o Product e as classes que
implementarem essa interface seriam os Concretlroducts. Nela sdo declarados os melodos a

serem usados.

package tom.app.conect;

mihlie interface TAlhamManaager |
boolean crsateRlbum{String oto, SEEin i
wl e b I, -~ o -~ -~ e = - |
L annkling oS 18 ey i g it 4

Figura 35 - Classe "lAlbumManager”
Fonte' O proprio autor (2007)

5334 Factory
Essa classe ¢ superclasse da classe A/bumFuactory. E uma classe abstrata que declara o
método de construgio dos objetos — Fuciory Method. No diagrama de clementos essenciais

ela seria o Factory.

package com.app.conect;

|
|
|
|;Hn}1ﬁ abstract class Factory |
|
| ~ =
| mublac Faotoey()
| §
public apstract LIAlvumManager Creatshlibumil:

Figura 36 - Classe "Factory"
Fonte O proprio autor (2007)

5335 BlogManager

Esta classe é similar a classe A/bumManager e também implementa a interface
[AlbumManager. No entanto, essa classe € responsavel por gerar conteudo para Hlogs. Essa

classe ndo foi implementada e sua codificagdo ¢ uma das sugestoes de trabalhos tuturos.



h
(8%

J6 Comiapp.ct

public class BlogManager implemenis laibumManager | |

| public BlogManager () |
|

createdlbum (String PDirFoto, String PDirAlbum, Strina |

public :
PAlbumType) |
| honlean a = false;
| Ssystem.ant . printla("metode CreateRlbum da classe RloagManzager™);

return arz

putzlic void addImgCominent STring rFlomment, o7 rote, Biring PrileName) |
{ |
System.out.printint''mete i

Figura 37 - Classe "Rloghmager”
Fonte O proprio autor (2007)
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6 CONCLUSAO

O desenvolvimento de aplicagdes ./MFE (Java Micro Fdition) para envio de imagens
utilizando servidores Weh e protocolo H1TP (Hypertext Transfer Protocol) para a geragdo de
foto albuns é complexo, mas pratico e funcional.

Neste trabalho foi desenvolvida uma Aplicagdo Java constituida de dois modulos, um
trabalhando em um dispositivo movel ¢ o outro funcionando no servidor ieh. Com a
finalidade de criar um foto album digital que ¢ acessado através de um site web a partir de um
navegador comum,

Varias dificuldades foram encontradas durante o desenvolvimento da aplicagdo, dentre
clas. escassez de material de pesquisa, especificamente da parie movel do Sisiema,
diticuldade no trabalho com emuladores de celulares com o uso do NetBeans [DE, escassez de
material referente a ferramentas de geragdo de albuns digital utthzando linguagem Java ¢
dificuldade no uso dos recursos multimidia do dispositivo movel.

O desenvolvimento dessa aplicagdo proporcionou uma visdo mais ampla na
modelagem de projetos utilizando AL (Unified Modeling Language) ¢ utilizagao de padroes
de projeto. experiéncia na utilizagdo de programagao direcionada a dispositivos moveis. €

experiéncia na geragao de albuns digitais utilizando a ferramenta ./A/hum
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