LIGA DE ENSINO DO RIO GRANDE DO NORTE
FACULDADE NATALENSE PARA O DESENVOLVIMENTO DO RIO GRANDE DONORTE

George Carlos Lucena de Oliveira

PROJETO DE APLICACAO PARA DISPOSITIVOS MOVEIS
UTILIZANDO WEB SERVICES E J2ME

NATAL - RN
2006




GEORGE CARLOS LUCENA DE OLIVEIRA

PROJETO DE APLICACAO PARA DISPOSITIVOS MOVEIS
UTILIZANDO WEB SERVICES E J2ME

Monografia apresentada ao curso de
Bacharelado em Sistema de Informagdo da
Faculdade Natalense para o Desenvolvimento
do Rio Grande do Norte como requisito
obrigatorio para a obtengdo do grau de
Bacharel em Sistemas de Informac@o.

Orientador:
Fellipe Araujo Aleixo, M.Sc.

NATAL - RN
2006




gR. 24206
FARN 004 ¥38. 5
BIBLIOTECA | -
N*Reg. MODOGLL | -~ :;}-rj.-;;_
28105 )0F ) &y 0L

Catalogagdo na Publicagdo — Biblioteca da FARN
Setor de Processos Técnicos

Oliveira, George Carlos Lucena de

Projeto de aplicagiio para dispositivos méveis utilizando Web Service e 12ME /
George Carlos Lucena de Oliveira. — Natal: FARN, 2006.

53f.

Orientador: Felipe Aratjo Aleixo (M.Sc.)

Monografia (Bacharelado em Sistemas de Informagdo) — Faculdade Natalense
para o Desenvolvimento do Rio Grande do Norte.

1.Internet em Telefonia Mével — Monografia. 2. Linguagem de Programagdo —
Monografia. 3. Sistema de Consulta a Automéveis — Monografia. . Titulo.

RN/FARN/BC CDU 004.738.5




GEORGE CARLOS LUCENA DE OLIVEIRA

PROJETO DE APLICACAO PARA DISPOSITIVOS MOVEIS
UTILIZANDO WEB SERVICES E J2ME

Monografia apresentada ao Curso de Bacharelado em Sistemas de Informagdo da Faculdade
Natalense para o Desenvolvimento do Rio Grande do Norte, aprovada em de

de , pela banca examinadora composta pelos
seguintes membros.

Cauhed

*Fellipe \Aratjo Aleixo, M. Sc.
Orientador

Membro examinador

Antdnio de Padua de Miranda Henriques
Membro examinador




Aos meus pais, a minha esposa e ao meu amado filho dedico este
trabalho, como resultado de meu esfor¢o e também do apoio que
deles recebi em todos os projetos de minha vida, sempre me
incentivando, confiando no meu potencial e fazendo o possivel e
impossivel por mim.




AGRADECIMENTOS

Primeiramente a Deus por ter me ajudado a encontrar a profissdo certa. Aos meus pais,
pelo incentivo e por terem sempre acreditado no meu ideal. A minha esposa pela dedicagdo
que teve de dar ao nosso filho, pela minha auséncia. Em especial ao meu amado filho, George
Victor, que mesmo sem entender, devido a pouca idade, soube ter paciéncia e compreensao
nos dias em que precisei ficar ausente para estudar. Ao professor Gleydson Lima por auxiliar-
me na escolha desta monografia. Ao meu orientador Fellipe Aleixo que sempre se mostrou

disponivel nas horas que precisei de uma orientagdo e auxilio para conclusdo desta

monografia.




RESUMO

A Internet nos dias atuais proporciona cada vez mais uma expansdo nos servigos prestados ao
publico, em geral, conectado a ela, entre esses servigos esta o servigo de consultas a veiculos,
disponibilizado no site do DETRAN. Tendo em vista que para o usuario venha a dispor deste
servigo, ele precisara ter no minimo um computador e que este, tenha acesso a internet e que
esta ndo é um servigo tdo barato e tdo conveniente, surgiu a idéia desta monografia que €
apresentar uma outra solu¢do. Tendo em vista a crescente expansdo de aplicagbes para
dispositivo movel, especificamente celular que ¢ uma alternativa de menor custo, maior
portabilidade, maior praticidade e agilidade, pois basta o usuéario fazer uma conexdo com a
internet para poder navegar. Pensando nisso, surgiu a idéia de propor um projeto de uma
aplicagio para realizar uma consulta se um determinado veiculo tem algum tipo de
impedimento, infragdes ou “Nada Consta”, que € o objetivo desta monografia, e, que tem
como titulo “Projeto de Aplicagdo para Dispositivos Moveis Utilizando Web Services e
J2ME”. Ao final, conclui-se que € viavel a utilizagdo do celular para realizar as consultas de
“Nada Consta”, Infragdes ou Impedimentos, dos veiculos, melhorando ainda mais os servigos
prestados por aquele 6rgdo aos seus usuarios e oferecendo como vantagem uma forma mais
pratica e agil a essas informagdes.

Palavras-chave: Dispositivos Moveis. Web Services. J2ME.




ABSTRACT

The Internet in the current days provides each time plus an expansion in the given services to
the public, in general, connected it, between these services is the service of consultations the
vehicles, in the site of the DETRAN. In view of that to the user he comes to make use of this
service, it will need to have a computer at least and that this, has access to the Internet and
that this is not a service so cheap and so convenient, appeared the idea of this monograph that
is to present one another solution. In view of the increasing expansion of applications for
mobile device, specifically cellular that is an alternative of lesser cost, greater portability,
greater practicable and agility, therefore the user is enough to make a connection with the
Internet to be able to sail. Thinking about this, he appeared to the idea to consider a project of
an application to carry through a consultation if one definitive vehicle has some type of
impediment, infractions or “Nothing It consists”, that it is the objective of this monograph,
and, that has as heading “Project of Application for Mobile Devices Using Web Services and
I2ME”. To the end, I was concluded that the use of the cellular one is viable to carry through
the consultations of “Nothing Consists”, Infractions or Impediments, of the vehicles,
improving still more the services given for that agency to its users and offering as advantage a
more practical and agile form to these information.

Key Words: Devices Mobile; Web Services; J2ME.
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1 INTRODUCAO

A computagdo se aproxima cada vez mais de seus usuarios, tornando-se mais presente
na vida das pessoas. A evolugdo dos dispositivos portateis € constante, € permite servigos que
alteram as relagdes de trabalho e sociais de funcionarios em corporagdes, € também as
proprias relagdes de usuarios finais com a computagdo (RIBEIRO, 2004, p. 14).

A crescente expansdo de aplicagdes para dispositivos mdveis utilizando a Internet tem
se tornado um grande atrativo para as empresas modernizarem suas agdes. Essas tecnologias
levam as empresas a serem mais competitivas, visando atender aos principios basicos da
administragdo, como redugdo de custo, agilidade e satisfagdo dos seus clientes.

Pensando nisso, esta monografia propde um projeto de uma aplicagdo, tendo como
exemplo um sistema de consulta a placas de automoéveis, para funcionar em quaisquer
dispositivos moveis, desde que tenham acesso a Internet, utilizando para isso as tecnologias
de Web Services (Servigos Web) e J2ME (Java Micro Edition).

O sistema proposto utiliza a informag¢do de uma placa de veiculo, ou qualquer outro
codigo que a substitua, para fazer uma simulag@o de consulta a base de dados do DETRAN;
orgdo responsavel pelas informagdes dos veiculos, tais como verificagdo de multas,
impedimentos ou “nada consta”, tornando o Orgdo mais agil na prestagio dos servigos

prestados aos seus clientes.

! 1 PROBLEMA DE PESQUISA

Segundo um estudo realizado pela primeira edigdo dos Indicadores VIVO do Mercado
Brasileiro de Telefonia Movel, revela que o mercado brasileiro deve atingir 101 milhdes de
aparelhos vendidos no ano de 2006 e um indice de penetragdo de 54%. Em 1998 foram
registrados 7 milhdes de aparelhos. Quanto a faixa etaria, o estudo indica uma grande
concentragdo de usuarios com idade entre 14 e 30 anos (50%), enquanto 38% tém entre 31 e
50 anos e 12% estdo na faixa de mais de 51 anos, onde, nesta ultima faixa etaria teve o maior
crescimento entre junho de 2005 e junho de 2006 (53%), (BRAUN, 2006).

Atualmente, as empresas e/ou Orgdos tém investido cada vez mais em tecnologias de

software para atender ao seu crescimento bem como para solucionar os problemas decorrentes

desta evolugdo.
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Dai surge o problema de estudo, que € o foco desta monografia, sera que ndo teria uma %
forma de agilizar, ainda mais, o acesso as informagdes dos veiculos, no tocante as multas,
impedimentos e “nada consta”?

Pode ser utilizado um telefone celular, que € um dispositivo movel, para que o0s

wsuarios tenham uma maior flexibilidade e agilidade na obtengdo de informagdes a respeito

dos veiculos?
1 2 OBJETIVOS
1 2.1 Objetivo Geral

A presente monografia tem por objetivo um projeto de aplicagdo que utiliza
dispositivo movel para pesquisar se um determinado veiculo possui algum tipo de
impedimento, multa ou “nada consta”, informagdes estas que sdo acessadas de uma base de

dados, via Web Service.
1 22 Objetivos Especificos *..

Para atingir o objetivo central do trabalho, foi necessario satisfazer os seguintes

objetivos especificos:

1. Realizar estudo bibliografico sobre UML (Linguagem de Modelagem Unificada);
mais especificamente os artefatos a serem utilizados no projeto do sistema
proposto;

2. Estudos bibliograficos da plataforma J2ME, que sera a plataforma utilizada para o
desenvolvimento da aplicag@o;

3. Estudo bibliografico da tecnologia de Web Services, este estudo se faz necessario
para dar ao projeto uma interoperabilidade entre as distintas plataformas
existentes;

4. Estudo bibliografico sobre JDBC que ¢ a interface de acesso ao banco de dados;

Realizar a analise do sistema proposto.
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1.3. JUSTIFICATIVA

Segundo a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (Pnad) 2005, divulgada no
dia 15 de novembro, pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), o nimero de
vendas de celulares no Brasil esta crescendo cada vez mais, por isso, este projeto tenta dar
mais uma alternativa para auxiliar pessoas a poderem fazer pesquisas sobre os veiculos,
através deste tipo de dispositivo movel.

Com o uso do sistema o usuario terd maior agilidade na consulta dos veiculos, pois
ndo precisara mais ter acesso a um computador ou, até mesmo, ter que ir ao 0rgdo em questao
para buscar tais informagdes.

Além das facilidades ja apresentadas, o aplicativo tera ainda algumas vantagens, entre
as quais podem ser destacadas:

e Uso do telefone celular, permitindo seu uso em qualquer lugar, desde que tenha acesso

a rede de telefonia celular e que seu aparelho tenha os requisitos necessarios para

poder fazer a conex@o;

e A tecnologia utilizada oferece agilidade, flexibilidade, portabilidade aos usuarios;
e Redugdo de custos para se obter tais informagdes, uma vez que passa a ser dispensado

o0 uso de um computador que tenha acesso a Internet.

Tendo uma visdo mais académica, este projeto implica no emprego dos conhecimentos

adquiridos ao longo do curso, além de representar, diante das pesquisas realizadas, o melhor

uso da tecnologia hoje existente como solugio ao problema proposto.
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2 REFERENCIAL TEORICO

21UML

No desenvolvimento de qualquer aplicativo onde os desenvolvedores e analistas de
sistemas possam visualizar os produtos dos seus trabalhos em diagramas padronizados, junto
com uma notagio grafica, se faz uso da UML.

Segundo Larman (2004, p.34), “UML ¢é uma linguagem para especificar, visualizar,
construir e documentar os artefatos de sistemas de software, bem como para modelar negocios
¢ outros sistemas que ndo sejam de software™.

De acordo com Laureano (apud BOOCH, RUMBAUGH e JACOBSON, 2000, p.19),
define que:

UML ¢ uma linguagem grafica para a visualizagdo, especificagdo,
construgdo ¢ documentagdo de artefatos de sistemas complexos de
software. UML proporciona uma forma padrdo para a preparagdo de

planos de arquitetura de projetos de sistemas, incluindo aspectos 3
conceituais tais como processos de negdcios ¢ fungdes do sistema, além '
de itens concretos como as classes escritas em determinada linguagem de I
programagio, esquemas de bancos de dados ¢ componentes de software
reutilizaveis.

A UML servira para demonstrar graficamente como o sistema proposto ira funcionar,
mostrando como o usuario ira interagir com 0 mesmo.

A UML, na implementagdo de um sistema pode fazer uso de nove tipos de diagramas

diferentes:
e Diagrama de casos de uso
e Diagrama de classes
e Diagrama de objetos
e Diagrama de estado
e Diagrama de sequiéncia
e Diagrama de colaboragdo
e Diagrama de atividade

* Diagrama de componente

e Diagrama de execugdo
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Para elaboragdo deste projeto, serdo utilizados apenas quatro diagramas para ilustrar o
projeto do sistema proposto, que sao:
e Diagrama de casos de uso; i
* Modelo conceitual — diagrama de classes;
* Diagrama de colaboragéo;,

e Diagrama de seqiiéncia.
211 Diagrama de Casos de Uso

A modelagem de um diagrama de caso de uso € uma técnica usada para descrever e
definir os requisitos funcionais de um sistema.
E um diagrama usado para se identificar como o sistema se comporta em vérias
situagdes que podem ocorrer durante sua operagdo. Descrevem o sistema, seu ambiente e a
relagdo entre os dois. Os componentes deste diagrama sdo os atores e 0s casos de uso.
Os atores representam o papel de uma entidade externa ao sistema, 0os usuarios ou
outros sistemas externos que fagam interag@o.
Um caso de uso € uma seqiiéncia de agdes que o sistema executa e produz um
resultado de valor para o ator, representando o didlogo entre atores e o sistema. Sempre um ¢
caso de uso € iniciado por um ator para invocar certa funcionalidade do sistema. .
Segundo Booch, Rumbaugh e Jacobson (2000, p.220), um caso de uso “é uma
descrigdo de um conjunto de seqliéncias de agdes, inclusive variantes, que um sistema executa

para produzir um resultado de valor observavel por um ator”.

conaultar placa

retonar situagdo do veiculo
BD_DETRAN

Figura 1 - Exemplo de Diagrama de Casos de Uso
Fonte: O préprio autor

Na figura 1 € apresentado um exemplo de diagrama de casos de uso. Neste exemplo, €

tlustrado o ator usuario representando qualquer ser humano que interage com o sistema.
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Também ¢ ilustrado o ator BD DETRAN representando um outro sistema com o qual o
sistema exemplo interage — o sistema de gerenciamento de banco de dados do DETRAN.
Neste mesmo exemplo, o sistema ilustrado conta com duas funcionalidades principais:
“consultar placa” e “retornar situa¢do do veiculo™.

Segundo Larman (2002, p.69), “Um ator € algo com comportamento, tal como uma

pessoa (que € identificada por seu papel), um sistema de computador ou uma organizagao™.

2.1.2 Diagrama de Classes

Um diagrama de classes ¢ um diagrama que mostra um conjunto de classes, interfaces
¢ colaboragdes e seus relacionamentos. Graficamente, um diagrama de classes é uma colegido
de vértices e arcos (BOOCH, 2000, p.105).

De acordo com Booch; Rumbaugh; Jacobson, (2000, p.94), Os diagramas de classes
ilustram a visdo estatica do projeto de um sistema.
Para se criar um diagrama de classes devera seguir os seguintes passos:
e Identificar todas as classes participantes da solugdo em software, que devera ser
desenhada em um diagrama;
* Duplicar os atributos dos conceitos associados do modelo conceitual,
e Acrescentar nomes aos métodos aos através da analise dos diagramas de interagdo
(seqiiéncia e colaboragao);
e Acrescentar informagdes sobre os tipos de atributos e métodos;
* Acrescentar as associagdes para suportar as visibilidades de atributo requeridas;
e Acrescentar linhas de relacionamentos de dependéncia para indicar visibilidade que
nao sejam de atributos.
A notagdo UML para Classes de Objetos € denotada por um retangulo com trés divisdes:
e Nome da Classe;
e Atributos relacionados;
e Operagdes, que sdo as mensagens ou métodos.

A figura 2, abaixo, mostra um exemplo contendendo cinco classes relacionadas, com

seus atributos e métodos.
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-mome : Character
- Enderaco’ char Departamento 0.4
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% g + removerinstrutor() ; void

* obterTodosOsAlunos() : void + obterinstrutor( : void
* adiclonarDepartamento() - void blarTodosinsir ,
* removerDepartamento() : void Mz bl b
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XY _f’"

/ 0.1
jr’ responsave|
Fa » )
Membra AL
Curso i Insirutor
o nsina ;
= | -ldCurso long |- - o7 Idinstrutor : long
Aluno e | -nome:int = | -nome . char
-idAluno fong | Frequenta
- nome : char

Figura 2 - Exemplo de Diagrama de Classes
Fonte: BOOCH (2000)

2 1.3 Diagrama de Colaboragao

Um diagrama de colaboragdo mostra os objetos e seus relacionamentos e a troca de
mensagens entre eles.

Segundo Booch; Rumbaugh; Jacobson (2000, p.366), “Uma colabora¢do é uma
sociedade de classes, interfaces e outros elementos que trabalham em conjunto para fornecer
algum comportamento cooperativo maior do que a soma de todas as suas partes”.

De acordo com Matos (2002, p.62), “O diagrama de colaborac¢do fixa a aten¢do em
como os objetos estdo se organizando para efetuar uma tarefa. E como se uma cadeia de ajuda

fosse efetivada com a inteng¢do de que um desejo fosse alcangado™.

= =i
Consultar{placaDoCarro) : 1. l:consultar(placaDoCatro)
InterfaceComUsudrio TWebService
1.2:acessar(placaDoCarro) l
- A,
Persisténcia ‘Negdcio

Figura 3 - Exemplo de Diagrama de Colaboracio
Fonte: O proprio usuirio
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Na figura 3, acima, podemos ver a mensagem Consultar, tendo como pardmetro
placaDoCarro, sendo enviada ao objeto Usuario. Ndo identificando o objeto que a enviou.

O objeto Usuario envia uma mensagem consultar, com o parametro placaDoCarro para
2 instancia do objeto WebService e este por sua vez envia uma mensagem a instancia do

objeto AcessoABanco.
= 1.4 Diagrama de Seqiiéncia

Segundo Booch; Rumbaugh; Jacobson (2000, p.241), “Um diagrama de seqiiéncia €
um diagrama de interagdo que da énfase a ordenagdo temporal das mensagens”.
De acordo Booch; Rumbaugh; Jacobson, (2000, p.244), define que:

Um diagrama de seqiiéncias ¢ formado colocando-se primeiro os objetos

que participam da interagdo no nivel superior do diagrama, ao longo do

eixo X. Tipicamente, objeto que inicia a interagdo ¢ colocado a esquerda ¢

objetos mais subordinados vao crescendo a direita. A seguir, as
mensagens que esses objetos enviam e recebem sdo colocadas ao longo

do eixo Y, em ordem crescente de tempo, de cima para baixo. E isso que '
proporciona uma clara indicagdo visual do fluxo de controle ao longo do '
tempo.

Os diagramas de seqiiéncias sdo identificados por duas caracteristicas basicas que € a
linha de vida do objeto e o foco de controle.
Booch; Rumbaugh; Jacobson, (2000, p.244), define que:

A linha de vida do objeto ¢ a linha tracejada vertical que representa a
existéncia de um objeto em um periodo de tempo. Esses objetos terdo
existéncia igual a duragdo da interagdo: assim, esses objetos sdo alinhados
na parte superior do diagrama, com suas linhas de vida desenhadas de
cima para baixo no diagrama. Objetos poderdo ser criados durante a
interagdo. Suas linhas de vida se iniciam com o destinatario da
mensagem, estereotipado como create. Objetos poderdo ser destruidos
durante a intera¢do. Suas linhas de vida terminam como destinatario da
mensagem estereotipado como destroy.

Booch; Rumbaugh; Jacobson, (2000, p.245), define também que:

O foco de controle é um retangulo alto e estreito, que mostra o periodo
durante o qual um objeto esta desempenhando uma agdo, diretamente ou |
por meio de um procedimento subordinado. Aparte superior do retangulo
¢ alinhado com o inicio da agdo; a parte inferior ¢ alinhada com sua
conclusdo, podendo ser marcada com uma mensagem de retorno. Pode-se |
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exibir o alinhamento de um foco de controle ligeiramente a direita de seu
foco pai. Para ser especialmente preciso em relagdo ao local em que se
encontra o foco de controle. pode-se também sombrear a regido do
retangulo durante a qual o método do objeto estd realmente sendo
computado, sem que o objeto tenha sido passado a outro objeto.

‘Cliente ‘CaixaAutomatica
! introduzCartao !
I s
| 1: escolherOperagéog 1
[E ________ tirarDinheiro_ _ _ _ _ _ _
==create=»
Operagio |- 2 l

3: Entratvalor)

|
|
|
I

|

I

I

I
W/

| 5: entregarDinheiro()

6

-1
N
I

|
I
|
I
I
I
<=destroy=> ’I:I

Figura 4 - Exemplo do Diagrama de Segiiéncia
Fonte: Anquetil (2002)

O exemplo de diagrama de seqiiéncia, mostrado na figura 4 acima, temos um cliente
fazendo um saque num caixa eletronico. Os objetos, neste exemplo, sdo identificados como
“Cliente”, “Operag@o” e “CaixaAutomatica”, representados pela caixa retdngulo. As linhas
verticais representam a vida de cada objeto, quando o objeto recebe o controle, a linha muda
seu formato para uma caixa retangular e quando ela volta a perder o controle, volta a ficar
tracejada. A figura mostra varias mensagens, como envio de sinal podemos citar

“introduzCartdo”, como chamada de operagdes “escolherOperagio()”, “entregarDinheiro()”,

como retorno de valor “Senha”, além de uma mensagem de criagdo e outra de destruig¢do.
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22 XML

Como podemos observar, na figura 04, o XML (Extensible Markup Language) é a
base da comunicagdo das camadas. Essa € a camada que define o formato de mensagem usado
na comunicagdo entre aplicagdes. O padrido usado com regularidade pelos servigos Web € o
SOAP (Simple Object Access Protocol), um protocolo com base em XML para a troca de
informagdes entre aplicagdes, independentemente do sistema operacional, do ambiente de
programagio e do modelo do objeto (HENDRICKS, 2002, p.12).

O XML ¢ uma linguagem em formato de texto baseada em delimitadores, por isso sua
semelhanga com o HTML tem a fungdo de interligar as aplicagdes. Através do XML ¢
possivel estabelecer: objetos, métodos, parametros, dados e seus respectivos tipos que seriio

interpretados pela aplicagdo destino (CAMELO, 2002, p.6)

2.3 WEB SERVICE

Um Web Service ou servigo Web é uma aplicagdo desenvolvida e colocada, para
publicag¢@o, num servidor Web, provedor de Internet. Esses servigos sdo acessados através da
Internet, utilizando o protocolo HTTP (Protocolo de Transferéncia de Hiper-Texto) para se
comunicar.

De acordo com os autores Morisseau-Leroy; Solomom (2001, p.30),

Servidor Web € um programa que recebem pedidos que cheguem através
de uma rede, executa alguma logica baseada nos pardmetros do pedido ¢
retorna os resultados para o aplicativo cliente. Normalmente. esses
pedidos sdo enviados por um ser humano, que clica nos hyperlinks de
pagina da Web apresentada por um navegador da Web. A resposta gerada
pelo servidor da Web ¢ manipulada e apresentada pelo navegador.

Segundo Souza (2005, p.5), “Web Services sdo componentes de software que
independem de implantag@o ou de plataforma e podem ser descritos, publicados e invocados
sobre uma rede através de mensagens padrao XML”.

Ja Paulan (2004) descreve, “Web Service pode ser considerado como um servigo
disponivel na WEB, porém sem telas gréaficas, que utilizam chamadas e retornos em formato
XML, utilizando padrdo SOAP”.

E, segundo os autores Todd e Szolkowski (2003), “Web Service é um componente de

software que pode ser invocado por meio de uma rede HTTP, sendo a invocagdo feita por
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meio da tecnologia XML, e a plataforma e a linguagem do componente de software devem ser
transparentes para o invocador do componente”.

De acordo com Hendricks (2002, p.10) identifica trés tipos de papéis em um ambiente
de servicos Web tipico, bem como as operagdes que eles executam para fazer os servigos

funcionarem. Ver diagrama abaixo:

! Registro de Servigos \
|
: Encontrar Publicar

; Consumidor

| Servigos (cliente) J

Provedor de Servigcos
L(descncao do servigo)

Interagir (vincular)

k. g

Figura 5 - Arquitetura de um Web Service.
Fonte: Hendricks (2002)

O provedor de servigos ¢ a entidade que cria o servigo Web. O provedor precisa ter
duas coisas para ter acesso a todo o potencial de servico Web. Primeiramente, precisa
descrever o servico Web em um formato padrdo, que seja compreensivel por qualquer outro
sistema que possa usar esse servigo Web, em segundo, para alcangar um grande publico, ele
deve publicar os detalhes sobre seu servico Web em um registro central que esteja
publicamente disponivel para todos os interessados (HENDRICKS, 2002, p. 10).

O consumidor de servigos pode ser qualquer empresa criada por um provedor de
servigos e que utilize um servigo Web. O consumidor de servigos ¢ pode conhecer um servigo
Web a partir da descrigdo disponibilizada pelo provedor de servigos. Para recuperar os
detalhes, o consumidor de servigos realiza uma pesquisa sobre o registro onde o provedor de
servigos pode obter, a partir da descrigdo do servigo, o mecanismo para vinculo com o servigo
Web do provedor de servigos, podendo entdo chamar esse servigo Web (HENDRICKS, 2002,
p. 10).

Um registro de servigos € a localizagdo central onde o provedor de servigos pode
relacionar seus servicos Web, e no qual um consumidor de servigos pode pesquisar servigos

Web. Os provedores de servigos normalmente publicam sua capacidade de servigos Web no
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registro do servigo para que, dessa forma, os consumidores de servigo os entrem e, em
seguida, vinculem-se ao seu servico Web (HENDRICKS, 2002, p. 10).

Podemos identificar também trés operagdes fundamentais para o funcionamento dos
servicos Web: publicagdo, localizagdo e vinculo. Para obtermos uma comunicagdo entre as
aplicagdes, desconsiderando o tipo de linguagem e a plataforma onde sera executada. Para que
1550 ocorra, precisamos dos padrdes de cada uma dessas trés operagdes e de uma maneira
padrdo para um provedor de servigos, visando descrever seu servico Web (HENDRICKS,
2002, p. 10).

De acordo com Camelo (2002, p.6), “A comunicagdo entre aplicagdes de Web Services
fazem uso de quatro camadas que empacotam a requisi¢do e a resposta entre um servidor e

um cliente”. As camadas utilizadas sdo assim dispostas:

UDDI

WEDL

SOAP

XML

Figura 6 - Sobreposi¢io de Camadas de Comunicaciio de um Web Service
Fonte: Hendricks (2002)

23.1 SOAP

Segundo Cunha (2002):

SOAP ¢ um procolo projetado para invocar aplicagdes remotas através de
RPC (Remote Procedure Calls - Chamadas Remotas de Procedimento) ou
trocas de mensagens, em um ambiente independente de plataforma e
linguagem de programacdo. SOAP ¢, portanto, um padrdo normalmente
accita para utilizar-se com Web Services. Desta forma, pretende-se
garantir a interoperabilidade e intercomunicagdo entre diferentes sistemas,
através da utilizagio de uma linguagem (XML) ¢ mecanismo de
transporte (HTTP) padrao.

De acordo com Hendricks (2002, p.12), para trocar informagdes em ambiente

descentralizado e distribuido que permite comunicagdo entre aplicagdes de forma simples e
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completamente independente de sistema operacional, linguagem de programagido ou |
plataforma o servigo Web utiliza o protocolo SOAP (Simple Object Access Protocol). |
A comunicagio ¢é realizada através de trocas de mensagens, transmitidas em formato
XML, incluindo os pardmetros usados na chamada, bem como os dados de resultados, l
podendo também, ser utilizado para invocar, publicar e localizar os servicos Web no registro |
UDDI (Universal Description, Discovery, and Integration), combinar com uma variedade de
outros protocolos, como HTTP, SMTP (Simple Mail Transfer Protocol), FTP (File Transfer
Protocol), dentre outros, suportando, inclusive RPC (Remote Procedure Call). 1
O modelo de dados SOAP oferece defini¢des para tipos de dados como string, integer,
float, double e date.
Um pacote SOAP possui as seguintes partes:
e Envelope: quem define o inicio e o fim das mensagens, quem podera trata-las e se o f_
tratamento € obrigatério ou opcional;
e Cabecalho: contém atributos opcionais das mensagens;
e Corpo: corpo contém os dados em XML;
* Anexo: consiste de um ou mais documentos anexados a mensagem principal
e RPC: é definido para interagir com o SOAP, com o objetivo de invocar procedimentos

em um sistema remoto;

.K"'A"\. e —

e Codificagdo: define como representar os dados simples e complexos a serem

transmitidos nas mensagens.

/] Envelope
‘I
Body "
Documento !
| (“Payicad”) |

Figura 7 - Exemplo da Estrutura de Uma Mensagem SOAP
Fonte: Cunha (2002)

A figura 7, acima, mostra como pode ser montada uma estrutura SOAP.
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Os servigos Web também podem ser utilizados para implementar arquiteturas
onientadas a servicos, as Service-Oriented Architectures (SOA). Neste modelo de arquitetura
0s principais requisitos viram servigos e sdo acessados por outros servigos, modularizando e

aumentando a coesdo dos componentes da aplicaga@o.

232 WSDL

Segundo Souza (2005, p.10), “A WSDL (Web Service Description Language) é um
padrdo que utiliza o formato (linguagem) XML para descrever interfaces Web”.

De acordo com Camelo (2002, p.8), “O WSDL descreve os servigos disponibilizados a
rede através de uma semantica XML, este prové a documentagdo necessaria para se chamar
um sistema distribuido e o procedimento necessario para que esta comunicagio se estabelega.
Enquanto o SOAP especifica a comunica¢do entre um cliente e um servidor O WSDL
descreve os servigos oferecidos”.

Segundo Hendricks (2002, p.14), Em um alto nivel de abstragdo, um servigo Web
contém os seguintes elementos:

e Tipos de Porta: os elementos portlype contém um conjunto de operagdes
representadas como elementos operation (operagao), que estdo apenas presentes em
um servico Web. Uma operagdo pode, ter uma mensagem de entrada e uma mensagem
de saida, ou apenas uma mensagem de entrada ou saida;

e Mensagens: um elemento message contém uma definicdo dos dados a serem
transmitidos;

¢ Tipos: o elemento types contém os tipos de dados que estdao presentes na mensagem;

e Vinculos: o elemento binding mapeia os elementos operation em um elemento

portType, para um protocolo especifico.

A figura 8, mostrada a seguir, mostra a estrutura dos principais elementos de um
WSDL.

= .
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< definitions =

| .-'P‘u,.L'.f-g l
! L XML Schemea a describing the used datatypes)
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Figura 8 - Exemplo dos Principais Elementos de um WSDL
Fonte: Hendricks (2002)

Basicamente ela define os métodos que estdo presentes no servigo Web, os pardmetros
de entrada/saida para cada um dos métodos, os tipos de dados, o protocolo de transporte usado
¢ a URL da extremidade onde o servico Web sera hospedado. A XML ndo ¢ apenas utilizada
como formato para troca de mensagens, mas também como a forma através da quais os
servigos sao definidos.

Para permitir que os provedores de servi¢os publiquem detalhes sobre suas empresas e
os servigos Web fornecidos em um registro central e que os consumidores de servigos
localizem os provedores de servigos e detalhes sobre seus servigos Web, utiliza-se como
padrdo a UDDI (Universal Description, Discover, and Integration). Para descrever, descobrir
¢ integrar servigos Web, existe um registro global publico, chamado UDDI business registry,
no qual toda a informacdo esta disponivel para consultas em geral. Entretanto, um registro

privado pode adicionar controle de seguranga para proteger os dados e prevenir acessos ndo

autorizados.
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Na figura 9 temos um exemplo de como poderiamos escrever um codigo de WSDL.
Nesse caso logo na linha 02 a definigdo do WSDL, nas linhas 11 e 15 temos as definigdes das
mensagens (somaRequest e somaResponse), na linha 18 a definigdo do portType (servico)
com sua operagdo “soma”, na linha 24 temos a defini¢do do vinculo (binding) mapeando a
operagdio “soma” especificado no portType e por fim na linha 38 temos a identificagdo do
servico  (ServicoService) fazendo referéncia do enderego de sua localizagdo
“http://localhost:8080/axis/Servico.jws”.

21. <?xm] version="1.0" encoding="uTF-5"7>

02, <wsdl: 'ﬂr1“1f1o rargethamespace="http! Tocalhost:!8080 axis servica. jus"

103. %1 PfrF 'ngv:S.XF sozp.arg wsdl ¢
\rlr*.—.mp:r_*ese@p— &‘tfp xm1, apache, org xml-soap”

xeins:impl=" “*Yp Yocalhost 18088 ‘axis, servico.jus”

xmlns 1rrr- hrt o alhost i 8080 axis 'servico.jus”

xnIrs s zpencs’ tt schemas. xmlzozp. org 593p encoding ™

erP‘:.;d ="http: S’PEP:S xmisozp.org wsdl ™
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Figura 9 - Exemplo de Cédigo WSDL

Fonte: Pamplona (2004)

2.3.3 UDDI

De acordo com Camelo (2002, p.8), “UDDI é um padrdo desenvolvido para prover

informagdes em forma de diretério de seus negocios e seus Web Services. Este representa um
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servico broker que habilita as requisi¢des a servigos para que seja encontrado um provedor do
Servico”.

Segundo Souza (2005, p.17), “UDDI ¢é uma especificagdo técnica para descrever,
descobrir e integrar Web Services. Para que um servigo seja utilizado é necessario que o
cliente consiga localiza-lo, e esta localizagdo pode ser feita através do UDDI”.

Ja Hendricks (2002, p.174) diz que, “UDDI ¢, principalmente, um registro comercial
que permite que os negocios registrados armazenem mais informagdes sobre os servigos por
eles oferecidos, e quais especificagdes eles aceitam. Essas especificagdes sdo representadas
pela nogdo de um tModel, que atua como um recipiente para qualquer tipo de informagio
tecnica”.

De acordo Hendricks (2002, p.145), “tModel representa uma especifica¢do técnica em
um registro UDDI. Essa especificagdo técnica pode descrever todos os tipos de coisas — por
exemplo, um padrdo para a troca de dados entre negocios ou a defini¢do da interface de um

determinado servigo Web”.

24 JAVA

Segundo Deitel (2001, p.56), Java é uma poderosa linguagem de programacgio de
computador desafiadora, informativa e divertida. Aprimorada para programadores experientes
construirem poderosos sistemas de informagdes. E portavel, por isso pode ser executado em
muitos computadores diferentes e completamente orientado a objeto com um forte suporte
técnico adequada de engenharia de software.

A linguagem de programagdo Java vem sendo cada vez mais utilizada em dispositivos
moveis. Ela torna-se importante por ser uma linguagem portavel, orientada a objeto e ideal
para dispositivos com pouca memoria (DEITEL, p.57).

De acordo com Deitel (2001, p.64), “Muitas pessoas acreditam que a proxima area
importante em que os microprocessadores terdo um impacto profundo sera os dispositivos
eletronicos inteligentes destinados ao consumidor final. Reconhecendo isso, a Swum
Microsystems financiou uma pesquisa corporativa interna com o codinome Green em 1991,

Segundo Gosling (2003) apud Costa et al, a linguagem Java foi criada através da
linguagem C++. Programadores que utilizavam essa linguagem retiraram todas as partes ruins

da linguagem C++ e adicionaram outras fungdes que a deixava muito mais poderosa e 1til,

criaram a OAK, que se tornou leve, segura e portavel.
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A Sun transformou o Green Team em uma empresa chamada First Person que tinha
um conceito muito interessante, a linguagem Oak, mas ndo tinham idéia do que fazer com ele.
Mais tarde foi descoberto que o nome Oak ja era usado, entdo a equipe mudou o nome para
Java'™, nome de uma cafeteria que vendia café importado e que também é uma giria
americana para “cafezinho”. Porém na época, entre 1993 e 1994 houve a explosdo da Internet
e da World Wide Web e a Sun ™ viu uma 6tima oportunidade para a linguagem JavaTM, que
permitia constru¢do de pagina totalmente dinamicas, leves, que funcionava bem nos browsers
€ que era um grande concorrente para as paginas estaticas construidas em HTML. Isso deu um
novo rumo e incentivo a linguagem, Golsling (apud Costa et al, 2003).

Segundo Deitel (2001, p.59), “foi em 1995, que a Sun anunciou Java formalmente em
uma conferéncia importante. Normalmente, um evento como esse ndo teria gerado muita
atengdo. Entretanto gerou interesse imediato na comunidade comercial por causa do
fenomenal interesse pela World Wide Web”.

Schaefer (2004) diz que: “Os programas desenvolvidos com a linguagem Java podem
ser interpretados e executados em qualquer sistema através de um interpretador Java, ou Java
Virtual Machine (JVM)”.

Ja Rocha (apud Dias; Fontes, 2005): “A maquina virtual Java é um computador
hipotético, implementado como uma aplicagdo de software em uma maquina real”. Uma
aplicagio desenvolvida em Java onde pode utilizar um conjunto de bibliotecas nativas que é
conhecido como Java Apllication Programming Interface (API). Juntas, a JVM (Java Virtual
Machine) e Java API constituem o ambiente de execugdo de Java ou ainda, a plataforma Java.

De acordo com Dias; Fontes (2005) apud Silva:

A API Java invoca métodos nativo. Existem os dois métodos: Java e
Nativo. Um método Java é compilado para byfecodes, ¢ armazenado em
um arquivo.class ¢ o método Nativo ¢ escrito em alguma outra linguagem.
tal como C, C++ ou assembly, e compilado para codigo nativo de
maquina de um processador particular. Os métodos nativos ndo sdo.
Quando um programa Java chama um método nativo, a JVM carrega a
biblioteca de vinculo dindmico que contém o método nativo € o invoca.

2.4.1 Principais Caracteristicas do Java

Java € uma linguagem de alto nivel, com sintaxe extremamente similar a do C++, e

com diversas caracteristicas herdadas de outras linguagens, como Smalltalk e Modulo-3. E

antes de tudo uma linguagem simples, independente de arquitetura, robusta, segura,
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extensivel, bem estruturada, distribuida, multithreaded e com garbage collection, (DEITEL,
2001, p.64).
Segundo Deitel (2001, p.64):

Java ¢ muito parecida com C++, mas muito mais simples. Java ndo possui
sobrecarga de operadores, structs, unions, aritmética de ponteiros, heranga
multipla, diretivas de pré-processamento ¢ a meméria alocada
dinamicamente sdo gerenciadas pela propria linguagem, que usa
algoritmos de garbage collection para desalocar regides de memoria que
nao estdo mais em uso.

Deitel (2001, p. 67) diz que:

Ao contrario de C++, que ¢ uma linguagem hibrida, Java é uma
linguagem orientada a objetos que segue a linha purista iniciada por
Samalltalk. Com a excegdo dos tipos basicos da linguagem (int, float.
etc.). a maior parte dos elementos de um programa Java sdo objetos. O
codigo ¢ organizado em classes, que podem estabelecer relacionamentos
de heranga simples entre si, somente a heranga simples ¢ permitida em
Java.

Java tem processamento distribuido devido as suas chamadas a fungdes de acesso
remoto (sockets) e aos protocolos de Internet mais comuns (HTTP, FTP, Telnet, etc.) desta
forma a elaboragdo de aplicativos baseados em arquiteturas cliente-servidor é facilmente
obtida (DEITEL, 2001, p.891).

As maiores partes dos sistemas operacionais hoje no mercado dio suporte a
multithreading (multitarefa). Java pode possuir mais de uma linha de execucio (thread). Por
exemplo, calculos extensos, que em geral demandam muito tempo do processador, podem ser
escritos em uma thread, e a parte de interface com o usuario, que depende mais dos
periféricos de I/0 que do processador, pode ser executada em outra thread (DEITEL, 2001,
p.240).

Como a maquina virtual Java faz uma verificagdo em tempo de execugdo quanto aos
acessos de memoria, abertura de arquivos e uma série de eventos que podem gerar um
travamento em outras linguagens, mas que em programas Java sdo geradas excegdes. Em
geral, ao escrever programas Java utilizando-se de heranga de classes predefinidas, o

programador ¢ quase que for¢ado a escrever algumas rotinas de tratamento de excegdo, um

trabalho que, se de inicio pode parecer forgado, ira poupar bastante dor de cabega no futuro
(DEITEL, 2001, p.373).
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Uma das caracteristicas de Java que a tornou ideal para seu uso na elaboragdo de
aplicativos distribuidos foi a sua independéncia de plataforma, Machine Independent. Afinal,
a Internet ¢ uma grande “salada” de computadores de todos os tipos, dotados dos mais
diversos sistemas operacionais e ambientes graficos que se possa imaginar. Java consegue
essa independéncia devido ao fato de que o compilador Java ndo gera instrugdes especificas a
uma plataforma, mas sim um programa em um c6digo intermediario, denominado bytecodes,
que pode ser descrito como uma linguagem de maquina destinada a um processador virtual
que ndo existe fisicamente (DEITEL, 2001, p.72).

Na figura 10 temos um exemplo de codigo Java bem simples e basico, contendo um
pacote “package apresentacao” e uma classe “public class Main”. A classe sendo composta
por dois métodos um piliblico e outro estatico, representados respectivamente por “public

Main()” e “public static void main(String[] args)”.

package apresentacao: 'I’

public class Main |

public Main() |
4

public static void madn({Scring(] args) |

H

1:3 INS

Figura 10 - Exemplo de Cédigo em Java
Fonte: O proprio autor

2.5 J2ME

AplicagOes voltadas para computadores moveis como telefones celulares sdo cada vez

mais demandadas. Recentes avangos na tecnologia empregada em tais dispositivos
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contribuiram para diminuir o custo dos mesmos e torna-los acessiveis a um grupo maior de
pessoas. Esses avangos também contribuiram para aumentar a capacidade computacional de
dispositivos méveis, de modo que, atualmente sdo capazes de utilizar informagdes disponiveis
na Internet ou que podem comportar-se como clientes em aplicagdes de comércio eletrdnico,
(PEREIRA, 2004, p.21).

O J2ME é uma plataforma que foi desenvolvida para que os desenvolvedores
consigam fazer aplicativos para dispositivos com pouca memdria, com telas pequenas e poder
de processamento limitado, o que inclui telefones celulares, PDAs e pagers.

Segundo Oliveira (2006, p. 27), “J2ME € uma API Java voltada para micro aplicativos
que rodam em micro processadores assim como os dos celulares, palms, [PDA’s, pagers,
el

De acordo com Carniel (2003, p.5), “J2ME basicamente € dividido em: configurations
(configuragdo), profiles (perfil) e API's convencionais”.

De acordo com Carniel (2003, p.4), “configuration, basicamente prové algumas
bibliotecas basicas e a VM (virtual machine), ou seja, a parte mais basica que necessita estar
presente em todo e qualquer dispositivo que suporta essa tecnologia”.

Segundo Carniel (2003, p.5), “um profile, nada mais € do que uma série de API's que
combinadas com alguma configuragdo, prove um servico completo para que as aplicagdes
possam ser executadas”. Para nosso projeto o perfil que iremos focar é a MIDP (Mobile
Information Device Profile).

Segundo Brito (2004, p.2), “MIDP ¢ um ambiente para aplicagcbes em dispositivos
Wireless sobre a CLDC (Connected, Limited Device Configuration)”.

Segundo Carniel (2003, p.4),

A configuration mais basica do J2ME ¢ o CLDC (Connected, Limited
Device Configuration), pois ¢ quem rege as configuragdes para os
pequenos aparelhos e, também a mais importante, pois cla da base para
outra configuration, CDC (Connected Device Configuration) a qual prové
algumas funcionalidades a mais, ¢ requer um pouco mais de hardware.

Segundo Orrico (2006):

Uma aplicagdo movel escrita em Java é chamada de Midler (MID
vem de Mobile Information Device, ou Seja, Dispositivos de
Informag@o Moveis). A classe principal de cada aplicagdo movel,
portanto, deve estender a classe abstrata MIDler, pois € esta classe
que oferece os principais métodos para controlar o ciclo de vida das
aplicagdes.

oA e, am TR J

-
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De acordo com Orrico (2006), As aplicagdes moveis possuem trés estados que
representam o ciclo de vida das aplicagdes moveis: startApp (iniciado), pauseApp (pausado) e
destroyApp (destruido).

e startApp() (iniciado): momento em que as aplicagdes comegam a rodar;

e pauseApp() (pausado): entram no estado de pausa. Normalmente, as aplicagdes entram
num estado de pausa quando o dispositivo movel recebe um chamado de algum evento
com maior prioridade do que a aplicagdo em execugdo. Além disso, uma aplicagio
pode entrar no estado de pausa a pedido do usuario;

e destroyApp() (finalizado): este estado destruido € acionado quando a aplicagdo ¢
finalizada, fato que pode ocorrer a pedido do usuario que esta executando a aplicagao
ou quando ocorre algum erro desconhecido ou ndo tratado pelo programador e que

implica na finalizagdo abrupta da aplicag@o.

Na figura 11 é mostrado um coédigo Java para dispositivo moével (Midlet)
comunicando-se com um Web Service, passando dois nimeros inteiros ¢ mostrando o valor
retornado na tela. Podemos notar que o MIDlet nao possui método main() para rodar. Nesse
pequeno codigo vemos a importagao de quatro pacotes, nas quatro primeiras linhas, na quinta
linha vemos a defini¢@o da classe “Cliente]2ME” que estende de MIDlet. A classe é composta
por quatro métodos, startApp (tem a fungdo de iniciar a aplicagdo J2ZME), pauseApp (com a

fun¢do de pausar a aplicagdo) e testWebService (com a fungdo de fazer a conex@o com o

servigo Web passar os dois inteiros digitados e mostrar o valor de retorno).




import javax.wicrceditian.Tcdui Cisplay:
import Javax.microedition. lcdui. TextBoX;
‘I"‘p-:il‘?' or J2p. S03pobiect;

public class Clientel2VE extends javax.microedition.midler.wIDlet
private Display display;
private string url = Frrp locslhost 18080 axis Servico.ius”
TextBox textboax = rull;

ra.ks
ivpart org.ksoap. transport. HItpTrarspart:
1

public void startapp(Q 1
display = cisplay. G:fB isplay{this);
'!'l:,-
Testwebservige():
catch (Exception ex) 1
System.out.printin{ex):;

Gosd

public vaid pauseipp (3 :

public vaoid destroya pp\bo:ﬂecr* uncanditional)

public void testwebservice(d throws exception {
stringBuffer stringBuffer = pew StringBuffer ():

TextBox textBox = null;

Chara o webservice

sozpOb-ect clisant = _hes 3oapob'=Ct\,r1 "soma");
cliertladdproperty(valorl”, nen Integer (2));
:'l'ier“t.eddF‘r‘nper't},” ;alor2”, new Integ geri{s)l;
HtTpTransport ht = rew HttpT Farsportiurl, "soma”); »
STrirgButTer. append”
Besultada: " + bht.call{client)); ;
mastrz o valor do resultado na te1a.l g . ’
textBox = new TextBox{ 'Teste websService”, stringBuffer.tostring(), 1024, 0); !
_ display.setCurrent {TaXtBox;:; *I
3 - L]
e - |l
Figura 11 - Exemplo de Cédigo J2ME
Fonte: O proprio autor
| 2.6 JDBC ]

Jeveaux (2003) afirma que: “A linguagem Java encontrou um meio de manter as suas
caracteristicas basicas, desenvolvendo uma tecnologia para acesso a banco de dados
independente de plataforma e independente de fornecedor”.

. Segundo Jeveaux (2003),

Devido a enorme quantidade de bancos de dados do mercado com

linguagens proprietarias, os projetistas do JavaSoft resolveram criar uma

API para acesso a banco de dados padrio SQL (Structure Query

| Language). ou seja. uma interface entre a linguagem Java e outra
linguagem que todos os bancos de dados suportam. A linguagem 1
escolhida ¢ a SQL, entdo a fabricante de bancos de dados fornecem os

drivers para SQL e Java cria a APl chamada de JDBC (Java Daba Base
Connectivity).
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A figura 12 ilustra a tecnologia do JDBC, onde os programadores Java devem acessar

um banco de dados efetuando declaragdes SQL padrio, através de uma API JDBC. Estas

declaragdes sdao enviadas ao gerenciador de drivers JDBC, que se encarrega de utilizar os

drivers disponiveis para o banco de dados. Quando ja esta implementado um driver JDBC

para o determinado banco de dados, o gerenciador passa as declaragdes SQL para o driver
através de uma API do driver JDBC. Caso ndo tenha um driver JDBC disponivel, entdo €
utilizada uma ponte JDBC/ODBC, que envia as declaragdes SQL para o driver ODBC

(interface de programagdo C para SQL).

Quando nfo h4
driver JDBC
disponivel

—

Programa Java
Gerenciador de Driver JDBC
driver JOBC
Ponte
JDBC/ODBC
driver ODBC
Banco de Dados

Figura 12 - Exemplo da Estrutura do JDBC
Fonte: Jeveaux (2003)

¢API JDBC

$AP1 do driver JDBC

Ll - ., A T . |
A




3 METODOLOGIA

Para elaboracdo deste projeto, foi realizado inicialmente um levantamento das
informacdes necessarias para verificar quais os dados que o banco de dados, simulado,
deveria ter, para que o aplicativo pudesse dar as respostas proposta por este projeto.

Como passo seguinte, foi feito uma especificagdo dos requisitos descrevendo as
funcionalidades e necessidades do aplicativo, por ter como objetivo basico a identifica¢do e a
documentagido do que foi realmente necessario, em uma forma que comunicasse claramente
essa informagdo ao usuario e a equipe de desenvolvimento.

Logo em seguida foi realizado um caso de uso, por se tratar de um documento
narrativo que descreveu a seqiiéncia dos eventos, que ¢ uma excelente técnica para melhorar a
compreensdao dos requisitos, que s3ao narrativas de processos do problema proposto,
mostrando graficamente como os usuarios iriam interagir com o aplicativo em questdo.

Depois do levantamento realizado, foi possivel, com os dados levantados, avaliar os
requisitos necessarios para o desenvolvimento da analise do sistema, confirmando sua
viabilidade. Este procedimento caracterizou-se como uma pesquisa de campo.

Também foi utilizada a pesquisa bibliografica da plataforma J2ME, permitindo um
aprofundamento sobre as tecnologias a que foram aplicadas, para o entendimento do projeto
do aplicativo.

Um outro estudo bibliografico feito foi da tecnologia de Web Services, para dar uma
maior portabilidade e usabilidade ao aplicativo.

Concluido o estudo bibliografico, foi criado um documento de requisitos que serviu de
base para o inicio da analise do sistema. Fazendo uso da tecnologia de Web Services
permitindo a criagdo dos diagramas de casos de uso e de colaborag@o.

O passo seguinte foi realizado em etapas, com o objetivo da criagdo de um aplicativo.

As etapas sdo identificadas como:

e Defini¢do das classes e defini¢do e criagdo do banco de dados;

¢ Projeto da utilizagdo de Web Services.

e Validagdo da utilizagdo da linguagem de programagio o Java, mais especificamente a
plataforma J2ME.

A finalidade da criagdo deste projeto foi de avaliar a funcionalidade e a portabilidade

de um aplicativo para dispositivos moveis. Esses procedimentos caracterizaram-se como

técnica de pesquisa de laboratorio.
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4 RESULTADO OBTIDO
4.1 DESENVOLVIMENTO DE APLICACOES COM J2ME

Este capitulo tem por objetivo demonstrar como construir uma aplicagdo bem simples
para plataforma J2ME. Para isso, foi utilizado o programa Netbeans IDE 5.0, no menu
principal opgdo File->New Project ou digitar as teclas CTRL+SHIFT+N, esse procedimento
se faz necessario para se criar o novo projeto, na janela que aparece escolhe-se, em Categories
(categorias), escolher Mobile (moével) e na janela ao lado Projects (Projeto), Mobile
Application (Aplicagdo movel), apertar o botdo Next (proximo) para ir para janela seguinte,

ver na figura 13, logo abaixo.

- Nl ftans 1K 8%
Fle Edb View MNevigste Source Refactor Buid PFun Profle VS Tooks Window Help

[pefautConfigwaten  ~| T 0

i 8 A
=
= x| &
Projects;
| Generdl Mobie Applcation
1 wes Mchile Class Library
] Enterprise ~ Mchile Project from Existing MIDP Sources
_.J m MMMTWW
o Imgort Mabiky Studic Project
= _ Samples
Nevigaor
Description:
Creates a neve J2ME application in a standard IDE project, You can also generate a MiDlet iy
the project. This project uses an IDE-generated Ant build script and special tasks to
oreprocess, build, obfuscsts, preverify, run, debug, and deploy youwr spplication In the J2ME
anvironment,
Rl
—— ===
Checking for updates...
Hnicr| ) > £ Jcomsio.. | djciGeon..| djciGeor.. | & lizmee.| 2 Tutorial .|| YnetBea.. AREZ e La%ES ne

Figura 13 - Aplicacio Exemplo - Tela Novo Projeto
Fonte: O préprio autor
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A janela mostrada na figura 14 tem a finalidade de escolher o nome do projeto
(Project Name), bem como sua localizagdo (Project Location). Como este aplicativo so tera
uma uUnica classe e esta sera a principal, e que, devera ser iniciada quando o aplicativo for
inicializado, devemos deixar as opgdes Set as Main Project e Create Hello MiDlet assinaladas

ao final teclar no botdo Next (proximo).

I " etile ; =3
Fie Edk View Navigste Source Refactor Build Run Profle CVS Tooks Window Hel
[pefodtCaniigueation. =] 1 o o B VP
I |
| = BE
| x| =]
1
] 2 I
' 3 More Confeunaars Soctin PrOL0caton; [ClGenoe aadnl SOl |
. e
K
[7 St a5 Man Project
17 Craate Helo MIDIst
Nacigeter
| ¥
o
|
f
=
[}
Output -
[ I
| <oack || met> | e | e | me |
Checking for updates,..

Hinicar| o] = # oo ., | Acigeor.. | AJcieeor. | #lmme to.] @ nsorat | inetpean Mzmest.| GQR@L SR eSS um

Figura 14 - Aplicaciio Exemplo - Tela Nome do Projeto
Fonte: O proprio autor

A terceira janela, representada pela figura 15, serve para selecionar o emulador da

plataforma padrao e a configuragdo dos servigos (Device Configurations), nessas opgdes

deve-se deixar as padrdes e teclar no botao Next (proximo).




[ heserona g - 8ix
| Fie Edt View Navigete Souce Acfectr Buld fum Profle V5 Took Window Help
T iD_deCu'ﬁ;lm x 3 I W P T
qx Fes Runtire |, Helodet x [0 beloMider x| L
[+ | aloMunde i Source SaeenDesgn | FlowbDesiy | i
-- Helloword - | : =
+ JOBC_Swdry_| = o
+ & Testetloves Steps Default Platform Selection 1
+ . Webappikatint
SO e L gt o
: 2. Name and Location i
3. Default Platform Selection
4. Mors Configurations Sekection Dhvida {mf 3
Bevice Configration: ~ qpey 0 & el
Device Profie! © pce10 5 MDRZD
1
& A
| <Back || Med> | Feih Cavel | Hep |

Bivctar| | L] B Ecoveni| dycacenn. | Bycicern. | 2immeve, | @t | inetbea.. Vimerz.. D@EE @ S2%E use

Figura 15 - Aplicativo Exemplo - Tela Emulador da Plataforma
Fonte: O préprio autor '

A quarta e ultima tela da construgdo do aplicativo € s6 para selecionar dentre os

modelos de cores disponiveis qual a aplicagdo ira ter. Para este exemplo foi selecionada a

primeira opgdo, indicando que a aparéncia do celular sera a do modelo padrdo de cor do

telefone. Veja a figura 16, logo abaixo.
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Figura 16 - Aplicativo Exemplo - Tela Modelo dos Celulares
Fonte: O préprio autor

A figura 17, abaixo, mostra a estrutura criada pelo assistente para nossa aplicagdo de

exemplo, nela podemos observar que o aplicativo € iniciado pelo método “Start Point” e

finalizado pelo método “Sair” e que é composto de apenas um formulério (helloForm).
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. HelloMidlet x| HelloMidiet x . HelloMidiet * x| drl~]
Source lSUuuﬂxﬁqml FowDesign | & = Q| 4,
t Polnt™ itat Paint r
] 31—
Muobile Device hedloForm [Foim]

§ X HTTP Moritor

Figura 17 - Estrutura da Aplicacio Exemplo
Fonte: O proprio autor

O Coadigo fonte gerado pelo Netbeans encontra-se na figura 18 logo abaixo. Para um

melhor entendimento o codigo fonte encontra-se todo comentado.

/*
* HelloMidlet.java

* Created on 20 de Novembro de 2006, 17:54

Autor: George Carlos Lucena de Oliveira
£

package hello;

import javax.microedition.midlet.*;
import javax.microedition.lcdui.*;

public class HelloMidlet extends MIDlet implements CommandListener {

/** Este método cria uma nova instancia de HelloMidlet */
public HelloMidlet () {

}

private Form helloForm;
private StringItem helloStringltem;
private Command exitCommand;

/** Este método tem a finalidade de inicializar a Interface do usuirio da
aplicacéao.
L7
private wvoid initialize() {
// Insert pre-init code here
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getDisplay () .setCurrent (get helloForm());
// Insert post-init code here

}

/** Chamado pelo sistema para indicar que o comando foi invocado para o visor
do dispositivo mével.
=
public void commandAction (Command command, Displayable displayable) |
// Insert global pre-action code here
if (displayable == helloForm) ({
i1f (command == exitCommand) |
// Insert pre-action code here
exitMIDlet () ;
// Insert post-action code here
}
]
// Insert global post-action code here
}

/**
* Este método retornara uma instancia do visor.
o
public Display getDisplay() {
return Display.getDisplay(this);
}

/**
* Este método saird do midlet.
%/
public void exitMIDlet () ({
getDisplay () .setCurrent (null);
destroyApp (true) ;
notifyDestroyed();
)

/** Este método retornara uma instdncia da classe “helloForm”, sendo
instanciado diretamente guando for inicializado. O wvalor de retornc € a prépria
instancia do objeto.

wf
public Form get_helloForm() |{

if (helloForm == null) {
// Insert pre-init code here
helloForm = new Form(null, new Item[] {get helloStringItem()});
helloForm.addCommand (get_exitCommand(}) ;
helloForm. setCommandListener (this) ;
// Insert post-init code here

}

return helloForm;

}

/** Este método retorna a mensagem do componente instdnciado de helloStringltem
que foil digitado diretamente no campo texto.
*d
public StringItem get helloStringIltem() {
if (helloStringlItem == null) {
// Insert pre-init code here
helloStringltem = new Stringltem("Exemplo de Aplica\uQOE7\uO0E3c JZME",
"AI1\uOOF4, Detran!");
// Insert post-init code here
}
return helloStringItem;

}

/** Este método retorna uma instancia do componente exitCommand diretamente
para o campo, quando for instanciadoc.
*/
public Command get exitCommand ()
if (exitCommand == null) ({
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// Insert pre-init code here
exitCommand = new Command ("Sair", Command.EXIT, 1);
// Insert post-init code here

}

return exitCommand;

}
/* Método que tem por cbjetivo iniciar a aplicacdo /*
public void startApp() |

initialize () ;

}

/* Método que tem por objetiveo parar a execucdo da aplicacgdo /*
public void pauseApp() |
}

/* Método que tem por objetivo destruir, finalizar, a aplicacio /*
public void destroyApp(boolean unconditional) {

}

Figura 18 - Codigo da Aplicacio Ald Detran
Fonte: O préprio autor

(
|
|
|
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42 ANALISE E PROJETO DO SISTEMA DE CONSULTA A PLACAS DE
AUTOMOVEIS APLICANDO AS TECNOLOGIAS DE WEBSERVICE E J2ME

O projeto proposto oferece ao desenvolvedor de sistemas uma visdo de como o projeto
podera ser desenvolvido. Iniciando por um usuario qualquer que tenha um dispo moével com
acesso a Internet, este usuario devera fazer a conexdo com a Internet, abrir o sistema de
consulta e digitar a placa do veiculo que devera ser consultado. O sistema devera trazer como
retorno de informagdo se o veiculo pesquisado tem alguma infragdo, ou algum tipo de

impedimento ou “Nada Consta”.
4.2.1 Requisitos Funcionais

O software deve possibilitar ao usuario a consulta, via algum dispositivo movel, de
qualquer veiculo, desde que este esteja cadastrado na Base de Dados do DETRAN e tenha

uma placa que o identifique. Para que isso seja possivel, este dispositivo movel devera poder

fazer conexdo com a Internet.
* O usuario deve digitar a placa do veiculo, no celular, para consulta;
* O software faz a conexdo, passando como pardmetro o niumero da placa digitada;
* O software deve retornar uma mensagem de nada consta ou de alguma infracéo e/ou
impedimento;

* O software finaliza a conexio.

4.2.2 Requisitos ndo Funcionais

e Utilizar dispositivos moveis, servindo como aplicagio cliente;
e Linguagem Java (J2ME) para o acesso;

e Persistir as informagdes em banco de dados;

 Utilizar o WebService para padronizar o acesso ao servigo;

* Retornar o minimo de informagdes para o usuario, com o intuito de otimizar o trafego;

¢ O tempo de resposta ndo devera ultrapassar 30 segundos:
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4.2.3 Arquitetura do Sistema

A figura 19 logo abaixo, nos da uma visdo légica e fisica do aplicativo. Ela mostra
todos os componentes existentes para o desenvolvimento do aplicativo em questio. O
componente “Celular” e “Servidor da Aplicagao”, identificados pela cor verde sdo internos ao
aplicativo, enquanto que os componentes “Gateway da Operadora” e “Servidor de Banco™, de

| cor amarela, sdo externos ao aplicativo.

Serwvidor de Banco

% SGBD DETRAN

A

Celular

Senvidor da Aplicagdo

g Aplicacdo Java

Gateway 82 %paradnra_ 0

. o

g Protocolo da Operadora

Figura 19 - Arquitetura Proposta para o Sistema
Fonte: O préprio autor

E Aplicacdo JZME

O componente “Celular” identifica que a aplicacdo é baseada na plataforma J2ME e
que atraves de uma operadora, identificada pelo componente “Gateway da Operadora”, se
comunica com o componente “Servidor da Aplicagdo™ que ¢ o proprio Web Service e que foi
desenvolvido na linguagem Java, este é o responsavel por fazer a ligagdo do banco de dados,
representado pelo componente “Servidor de Banco” com o “Gateway da Operadora”.

A arquitetura da figura 19 acima mostra que o componente “Celular” tem uma

dependéncia com o componente “Gateway da Operadora”, este com o “Servidor da

Aplicagdo” que por sua vez tem uma dependéncia com “Servidor de Banco”.
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4.2 4 Diagramas de Caso de Uso

A figura 20, como se vé logo abaixo faz referéncia ao caso de uso do sistema proposto,
pois nos mostra um usuario qualquer, como ator, acessando uma aplicacdo cliente,
representada por um celular, que faz uso da tecnologia J2ME como plataforma, representado
por um outro ator, conectando-se a uma aplicagio servidor, através de um servico Web,

acessando o banco de dados do DETRAN, como mostra o ator BancoDeDadosDETRAN.

Sistemna de Consulta de Veiculos

Aplicagdo Cliente Aplicagdo Servidor
==2galular==

)
ConsultaveiculoPorPlaca
|~ —
s ] £k 5. <<intiude>> !
E% \ : 5 3 >
\ Conectar Servidor T
‘ /

"

L=<includes> -~

o
g
EnviarConsuttaDeVeiculo

BancoDeDados DETRAN
Figura 20 - Diagrama de Caso de Uso do Sistema
Fonte: O proprio autor
4.2.4.1 Caso de Uso de Alto Nivel “ConsultarPlaca”
Casos de Uso: Consultar placa
Atores: Usuario, Plataforma J2ME, Banco de dados do
DETRAN
Tipo: Primario
Descrigio: O usuario liga o celular e acessa o sistema Consultar
Veiculo que ira solicitar do usuario a digitagdo do




numero da placa do veiculo, apos selecionar no menu de
opgoes e pressionar em OK, ¢ feito uma conexdo, via
plataforma J2ME a um servigo Web, que ira fazer uma
consulta a base de dados do DETRAN, passando como

parametro o nimero da placa digitado.

Figura 21 - Caso de Uso Alto Nivel
Fonte: O préprio autor

4.2.4.2 Caso de Uso Expandido “ConsultarPlaca”

Ator Principal: Usuario.

Finalidade: Permitir que qualquer usuario (pessoa) acesse, via telefone celular, através do

numero da placa de um veiculo, se um determinado veiculo tem alguma multa, impedimento

ou “Nada Consta”.
Seqiiéncia Tipica de Eventos:
Eventos do(s) Autor(es)
1- O usuario liga o aparelho celular;
2- O usuario acessa o sistema Consulta de

Veiculos;

5- O usuario ira selecionar a opgdo OK do

menu do sistema;

7- O usuario digita um nimero de placa de

um veiculo e seleciona OK;

Respostas do Sistema

3- O sistema inicializa o servigo do J2ME no
celular e carrega o sistema para memoria;

4- O sistema solicita do usuario que escolha
uma das duas opgdes do menu inicial: OK,
para passar para a proximo tela ou SAIR,
para finalizar o sistema e descarregar da
memoria;

6- O sistema solicita do usuario que digite
um numero de placa de veiculo ou escolha
uma das opg¢des do menu: OK, SAIR,
CANCELAR,;

8- O sistema faz a conexao com o Web
Service passando como parametro o numero
da placa do veiculo digitada;

9- O Web Service conecta-se como o banco
de dados do DETRAN, via JDBC, passando

como parametro o numero da placa do




47

veiculo;

10- O banco de dados retorna a mensagem
para o WebService;

11- O Web Service retorna a mensagem para
o Sistema, do celular;

12- O usuério verifica a mensagem retornada
e seleciona a opgao SAIR para retornar a tela
do menu inicial do sistema;

13- O usuario escolhe a opgdo SAIR para | 14- O Sistema finaliza o servigo do J2ZME .

finalizar o sistema;

Seqiiéncia(s) Alternativas:

Passo 5: Caso o usuario selecione a op¢ao SAIR o sistema finaliza sua operacao e descarrega
da memoria, caso contrario o sistema ira para a proxima tela que pedira que o usuario digite o
numero da placa do veiculo.

Passo 6: Caso o usuario selecione a opgao CANCELAR, o sistema ird para a tela de alerta,
onde ira aparecer uma mensagem no celular e retornara para a tela de digitagdo de uma nova
placa de veiculo. Caso o usuario tenha digitado a op¢do sair o sistema ira retornar para a tela
do menu.inicial. Caso o usuario ndo digite nada e selecione OK, o sistema também ira para
tela de alerta.

Passo 10: O banco de dados apos a pesquisa do nimero da placa digitada, caso tenha
encontrado alguma multa ira retornar a mensagem “Existe(m) multa(s) para este Veiculo!”,
Caso haja algum impedimento ira retornar a mensagem “Existe(m) impedimento(s) para este
Veiculo!”, caso existam multas e impedimento ira retornar a mensagem “Existe(m) multa(s)
e/ou impedimento(s) para este Veiculo!”, caso contrario ira retornar a mensagem “Nada
Consta para este Veiculo!”.

Passo 12: O usuario caso queira fazer nova consulta € so selecionar a opgdo CANCELAR no

menu, caso contrario selecionar a opgao SAIR para retornar para tela inicial.
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4.2.5 Diagrama de Classes Proposto

O sistema sera composto das classes representadas pela figura 22, logo abaixo. A
classe AppletConsulta que € executada no dispositivo movel, sendo implementada na
plataforma J2ME e tem por objetivo pegar o numero da placa do veiculo digitado e repassar
para o Web Service “WSDetran”, onde ira pegar a requisicdo feita e repassar a solicitagdo para
a classe “Detran”. A classe “Detran” ira passar a solicitagdo para classe “Veiculo” que fara
uma consulta, passando como pardmetro o nimero da placa do veiculo, para verificar se
existe alguma multa, em caso afirmativo, sera retornado true (verdadeiro) para classe
“Detran” que passara para classe “WSDetran”, esta por sua vez ira montar a string de retorno
para que o dispositivo moével possa mostra-la na sua tela. Este mesmo processo sera feito para
o caso do veiculo estar com algum impedimento, nesse caso o atributo “impedido” da classe
“Veiculo” ira para “true” (verdadeiro), esse valor também e retornado para classe “Detran”
para que esta possa enviar para classe “WSDetran” e montar a string de retorno para ser
mostrado no dispositivo mével. E bom salientar que ndo foram implementados todos os

atributos e operagdes de todas as classes, foi mostrado apenas o que era de interesse para o

objetivo desta monografia.
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]
detran
— |
cliente servidor
=<applet J2ME=> Propri "
AppletConsuta | | | WsDetran ;aﬂi
“ - numplaca : String - cpf: String
- mensagem : String
*
Veiculo
Detran . | -cpf: String

- numplaca : String
- impedido : hoolean=no

+ consultar(placa : String) * boolean
g / 1.2

ReugistroAnual
- humplaca : String

i

Ipva SeguroObrigatorio

Infracoes
- humplaca : 8fring

Figura 22 - Diagrama de Classes
Fonte: O préprio autor
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5. CONCLUSAO

A facilidade proporcionada pelo celular de obter o acesso a determinadas informagdes
por um baixo custo, termina atraindo as pessoas. Tendo isso em vista, este projeto teve como
meta mostrar a analise para um projeto de aplicagdo de consultas de veiculos, onde devera
acessar uma base de dados, via celular utilizando as tecnologias J2ME e Web Service.

Para isso foi utilizada a linguagem UML para dar um melhor entendimento da analise
do sistema proposto, onde sdo mostrados diagramas de seqiiéncia, colaboracao, casos de uso,
etc.

A analise do sistema proposto tem como objetivo principal dar maior facilidade para
os usuarios de veiculos a fazerem consultas sobre 0 mesmo, pois s6 € preciso um celular que
acesse a Internet para que o sistema funcione. Os sistemas baseados em Internet tradicionais
tém hoje no J2ME a tecnologia adequada para a expansdo de seus métodos de acesso, unindo
mobilidade a disponibilidade de informagdes via Web.

Ja no que diz respeito ao Web Service, o referencial teérico desta monografia da uma
boa base para quem desejar dar continuidade a este trabalho, mostrando todos os conceitos
envolvidos para o desenvolvimento desta arquitetura.

Como o foco desta monografia foi ser um referencial teérico de como desenvolver
uma aplicagdo para plataforma J2ME, mostrando uma estrutura minima. Pensando nisso, o
item 4.1, desta monografia, mostra como criar um aplicativo bem simples, passo-a-passo onde
¢ mostrada a mensagem “Exemplo de Aplicagdo para J2ME Ald Detran”, na tela do celular.
E, no item 4.2, traz uma analise de sistema, mostrando os diagramas de caso de uso com o
diagrama de classes de como pesquisar um determinado veiculo utilizando, para isso, o
numero da placa, do mesmo, digitado.

Com isso pode-se constatar que esta monografia atendeu seu objetivo maior que é de

dar um bom embasamento a quem pretender desenvolver aplicativos utilizando a plataforma
J2ZME com Web Service.
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