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RESUMO

Desenvolver Softwares com um auto nivel de quatidadum curto espaco de tempo € uma
das principais preocupacdes da Engenhara de Sefiwawm isso surgiram varias técnicas e
novos paradigmas, com o0 objetivo de minimizar o pemgasto no processo de
desenvolvimento do Software. Técnicas como por elema Programacdo Orientada a
Objetos, Padrdes, Linguagens de Padrbes, CompsmdmiB8oftware, FrameworksBaseados

em Classes eFrameworks Baseados em Compontentes, Proramag¢do Orientada por
Componentes.

Sendo assim, este trabalho visa o desenvolvimentordcomponente de software estruturada
com Padrbes de Projeto, de umamework Orientado a Objetos, utilizando o Padréo
JavaBeangda SUN para posteriormente ser analisado suap#rbilidade e reusabilidade
com o0 componente “Locar_e Reservar Recursos”, deséto no padrdo COM da
Microsoft. Para isso sera utilizado a ferramerdaaBeans Bridge for Activedfa SUN que
inclui caracteristicas que permitedavaBeanse componentes COM/OLE/ActiveX trocar
informagao em ambas diregdes.

O resultado desse trabalho é a afirmacéo positisavdntagens de estruturar um Componente
aplicando-lhe Padrbes de Projeto, como a faciliddelemanutencdo e documentacdo do
mesmo e as vantagens de se utilizar padrdes dsstigt comunicacdo entre componentes do
mesmo dominio.
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FIGURAS

1 INTRODUCAO

Ha varias técnicas como o paradigma Orientado &t@bjO0O), Frameworks
Orientado a Objetos, Componentes de Software, Pade Linguagens de Padrbes,
Programacéo Orientada por Componentes que surgivamo intuito de obter o maximo de
reusabilidade dos softwares, assim também obteneloomesfor¢co e qualidade no seu
processo de implementacdo, documentagdo e manotenca

Embora nenhuma tecnologia tenha, até o0 momentengneélo completamente
estes requisitos, a nova tecnologia de componedéessoftwares JavaBeans d&un
Microsystems indiscutivelmente aquela que mais se aproxinestadvisao (Morrisoet al,
1999)



1.1 APROPOSTA

O trabalho consiste re-projetar um componente de Arquitetura Estruturada
em Componentes, fazer a um processo de reengendplizar Padroes de Projeto em sua
estrutura, para analisar e avaliar as possibilidd&al componente se comunicar com outro
componente desenvolvido em outro padrao.

Para realizar tal comunicacéo é proposto a utdiaaga ferramenta JavaBeans
Bridge for ActiveX, que empacota componentes JaaaB, tornando possivel utiliza-los em
ambientes ActiveX.

O Componente a ser desenvolvido sera o Componeotepi@ Venda da
Arquitetura Estruturada em Componentes de um Framkewoltado para a Gestdo de
Recursos de Negdcios (Coelho, 2002).

1.2 OBJETIVOS

Os principais objetivos com este trabalho sé&o:

- A comunicagdo entre componentes de padrdes diésreue poderd abrir
caminho para difusdo do Paradigma “Programacdo ntada em
Componentes” tendo como ponto principal desta satglidade;

- Oferecer uma base para programadores que desesenwblver
componentes no padradavaBeans uma vez que este proprio traz
documentado todas as etapas do desenvolvimentaenositos utilizados
nessas etapas;

- Oferecer um estudo analitico sobre como os Padi®éxadroes de Projetos
ajudam no desenvolvimento de um componente e @gai@ntagens de se
utilizar estes padroes;



1.3 ORGANIZACAO DA MONOGRAFIA

O Capitulo 2 apresenta as definicdes das Tecnaslogiiizadas neste trabalho.

O Capitulo 3 apresenta o metodologia utilizada pardesenvolvimento do
Componente, proposta pro (Melo,2003) e os resudtatiidos em cada etapa desse processo,
exceto.

No Capitulo 4 sédo descritos os detalhes da impl&g@&o de um componente
modelo para detalhar a forma correta de implemantarcomponentelavaBeanse como
empacotar tal componente utilizando a tecnoldgiaBeans Bridge for ActiveX

No Capitulo 5, sdo descritas as conclusGes destagrafia, suas contribuicdes

e os planos de trabalhos futuros.

2 CONCEITOS INICIAIS

Antes de iniciar o processo de desenvolvimentoatoponente, que ainda sera
escolhido, é preciso definir alguns conceitos qerécs utilizados ao longo deste trabalho e
gue séo de fundamental importancia para o seudntento.

2.1 ENGENHARIA DE APLICACOES (EA)

Engenharia de Aplicacdes se dedica ao estudo dagnee técnicas, processos
e métodos para a producdo de aplicagbes no contextdesenvolvimento baseado em
reutilizacédo (Simos,1998).
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Possibilidade de utilizacdo de um método de deseinvento conhecido pela
organizacgédo, porém enfatizando atividades de izagdo

2.2 DESENVOLVIMENTO BASEADO EM COMPONENTES (DBC)

Um componente de software é qualquer subsistemgosea ser separado e
gue possui uma interface reusavel e potencialnygadeonizaveis (Morrisoet. al, 1999 ).
As partes podem ser reutilizadas em outras apksagéunciona como as pecas de um carro.
Pode-se substituir o carburador ou colocar um tumdenotor do carro sem ser necessario
levar o carro de novo para a linha de montagem.

A pesar de ser um conceito muito antigo na indaisgd agora esta sendo
possivel de implementar em software. A figura abalystra modelos de componentes
utilizados na ciéncia da computacao:

Componentes de Sofiware

< EA RRAMENTO DESOFTWARE >

Figura 1.1 — Tipos de coponentes utilizados na ai& da computacéao.

Componentes de Hardware

O funcionamento do hardware é todo basedo em coenpes que se
comunicam entre si e cada um com sua finalidadéefireda, o paradgina da programecéao
baseada em componentes segue 0 mesmo principio.

N&o é suficiente dividir uma aplicagdo em partesapsular cada parte em um
componentelavaBeans chamar o resultado de uma aplicacdo com baseoerponentes.
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Tal tipo de aplicacdo terd partes identificaveia, desma forma como acontece em um
quebra-cabecas que se encaixam apenas de umaaraesta e Util.

Para serem reutilizaveis a mais atrativos do qae2esr um novo codigo desde
0 zero 0s componentes devem levar ao refinameateetilizacdo em outras aplicacdes, eles
devem atrair outros programadores que nao aqueles agiginalmente criaram 0s
componentes (Morrisoet al, 1999).

Os componentes, segundo a literatura, sdo deiposs t

Componente fisico refere-se aos Componentes que possuem um codigo
binario, ou seja, sdo mdadulos que realmente témcidgde de executar determinadas tarefas
e podem ser constituidos de um ou mais Componkatgso.

Componente Légico engloba os Componentes que possuem uma Intdrémce
definida e dependéncias de contexto explicitav@srde suas Interfaces.

Ambos podendo serCaixa Preta’ onde sua reutilizacdo independe da
implementacdo do Componente de Software, Gaixa Branca’ onde sua reutilizacao
depende da implementacdo do Componente, aaixd cinza” que é a unidao dos dois
anteriores.

2.3 REUTILIZACAO DE SOFTWARE

“Utilizacdo de produtos de software, construidosl@myo do processo de
desenvolvimento, em uma situacdo diferente dagpala a qual foram originalmente
produzidos’(Freeman, 1980).

A reutilizacdo € inerente ao processo de solucapraielemas utilizado pelos
seres humanos. O problema néo é a falta de regfiizna Engenharia de Software, mas a
falta de um padrdo amplo e formal para realiz&Margeret. al, 2000).

Alguns beneficios sdo concebidos a partir da rea¢fio de software como, por
exemplo, qualidade, produtividade, reducdo de sustonpo, flexibilidade. Existem também
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dificuldades a se superar, como a identificacaoyperacdo, compreensédo do cédigo a ser
reutilizado a modificagdo, composicao e principaiteea qualidade e confiabilidade de
componentes (Wernet. al, 2000).

2.4 ENGENHARIA DE DOMINIO (ED)

Para entender melhor a Engenharia de Dominios paréenecessario saber o
sentido que é aplicado a palavra dominio. Dominion@ colecdo de problemas reais e de
aplicacdes que compartilham caracteristicas corfWesneret. al, 2000).

A Engenharia de dominio é o processo de identifiearorganizar o
conhecimento sobre uma classe de problemas, o oomhdnproblema, para suportar sua
descrigcéo e solucéo (Prieto, 1991).

Uma abordagem baseada em reuso deve conter umcdefido escopo,
especificacao da estrutura, e construcéo de recpesa uma classe de sistemas, subsistemas
ou aplicacbes, com o0 objetivo de originar metaesists, ou Seja, sistemas que sao
reutilizados na construcéo de aplicacdes espesifaeve-se descobrir e definir modelos de
dominio e arquiteturas comuns as familias de agiles para suportar reuso pré- planejado
(Prieto, 1993)

2.5FRAMEWORK

Um Framework € um esqueleto de uma aplicacdo que pode ser
particularizado por um desenvolvedor, isto €, unjgbo reutilizavel de um sistema que
descreve o sistema decomposto em um conjunto @&tosbg elementos que interagem
entre si. UmFrameworkdescreve a interface de cada objeto e o fluxoodérae entre
eles (Fayaet. al, 1999).

Um Framework prové uma solucdo para uma familia de problemas
semelhantes, usando um conjunto de classes eard#erfjue mostra como decompor a
familia de problemas, e como objetos dessas clagsieboram para cumprir suas
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responsabilidades. O conjunto de classes devedesgével e extensivel para permitir a
construcdo de varias aplicagbes com pouco esfoegpecificando apenas as
particularidades de cada aplicacéo (Fagtacl, 1999).

Existe uma diferenga entre uma biblioteca de ctassaumframework
orientado a objetos. Numa biblioteca de classetg ctasse € Unica e independente das
outras, as aplicacbes criam as colaboracbes. Em ftramework as
dependéncias/colaboracdes estdo embutidas. Ja cpaumicacdo entre objetos ja esta
definida, o projetista de aplicacbes ndo precikersquando chamar cada método: é o
framework que faz issoNa figura 2.2 vé-se, portanto que drameworkimpde um
modelo de colaboracédo (o resultado da analise igrjemo qual sera ser utilizado neste
projeto.

5 o
O O
()

Eiblioteca

Figura 2.2 — Representacédo de uma Biblioteca e urnamework onde o
Framework imp&e um modelo de colaboracéo

Biblioteca: Classes instanciadas pelo cliente; Cliente chamedis; N&o
tem fluxo de controle predefinido; Nao tem inteagcfredefinida; Nao tem
comportamentalefault(Jacqueline,UFPB).

Framework: Customizagcdo com subclasses ou composi¢cao; Changaehl
da “aplicacéo”; Controla o fluxo de execucéo; Defimteracdo entre objetos; Prové
comportamentalefalt (Jacqueline,UFPB).
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2.6 MODELAGEM UML

A Modelagem é de extrema importancia para o des@mento de um sistema
de boa qualidade, pois permite visualizar toda teutelsa e comportamento do sistema,
possibilitando também uma melhor compreensédo densésconstruido e uma melhor analise
dos riscos do sistema (Booeh al.,1999).

A UML (Unified Modeling Languageé uma Linguagem de Modelagem para
Andlise e Projeto Orientado a Objetos (Foveleral, 2000) e sera utilizada para a modelagem
do componente em questao.

2.7 INTERFACES

As interfaces sdo um ponto chave para a constrdedam componente; bem
definidas elas permitem a composicédo entre compesesem a necessidade de conhecer a
parte interna do mesmo (Melo,2003).

As Interfaces sdo os servicos oferecidos pelo coemge de forma que a
implementacdo desses servicos fica oculto do wsudosssibilitando uma seguranca maior,
fazendo com que o usuario compreenda o seu fumEma, e interaja com 0 mesmo sem
dificuldades.

Elas determinam como este componente pode selizadd e interconectado
com outros componentes. Um componente exporta &prioverface Provida) servicos que
outro componente importa (requer, Interface Redagri

A figura 2.3 ilustra essa relacdo entre as Intedarovidas e as Interfaces
Requeridas num modelo feito em UML. O Componentpo&sui uma Interface Provida
(Interface_3) e uma Requerida (Interface_2) que ausaterface Provida (Interface_2) do
Componente 1.
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<<Reali zation>> 7/ﬁ<:>

, <<Realization>>

i
—|—L Interface 1 // O
/ Interface_3

Componente_1

<<Realization>> P Componente_2

Interface_2

Figura 3.3 — Representacdo de um Componente Légiesuas Interfaces Providas e
Requeridas em UML

2.8 PADROES DE PROJETO

Uma ferramenta muito importante na Engenharia dsva8ee sdo os padrdes de
projeto que tem o objetivo principal obter-se urto ajrau de reutilizacdo de software
(Gammaeet. al, 2000).

Um Padrdo fornece uma solucdo comum para um prable@sico em um
determinado contexto (Bodt.al, 1999).

Os Padrbes sdo criados com base nos experimentio®solocom diferentes
problemas em um certo dominio, com o objetivo d® tefi queperder tempo criando uma
solucdo para esses problemas sempre que se deftontaalgum deles. Quando se deparar
com um problema ou situacdo comum, basta escolRadio apropriado e aplica-lo em seu
sistema e grande parte desse problema estaracs@doi restando apenas algumas alteracdes
para adapta-lo as suas necessidades e limitac@eseque |he for conveniente (Gameta
al., 2000).

Um conjunto de Padrdes que sao utilizados em unirdorcomum que possui
um grau de abstracédo e de reutilizacdo bem maigudoa soma das suas partes (Padrbes),
este conjunto € chamado Linguagem de Padrdes (Basctet. al, 1996).
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2.9 RATIONAL ROSE

Ferramenta para Modelagem que sera usada na cdagdiagramas criados na
etapa de Andlise e Projeto do componente: comor@iazas de Classe, Diagramas de Estado
e Diagramas de Sequéncia, segundo a Linguagem deldgem UML, com o objetivo de
facilitar o entendimento de sua estrutura.

2.10 JAVA

Java é uma linguagem de programacédo orientadaetoshjlesenvolvida pela
Sun MicrosystemsModelada depois de C++, a linguagem Java foiepmdp para ser
pequena, simples e portavel a todas as platafoersstemas operacionais, tanto o codigo
fonte, como os binarios, € uma linguagem que pititsib desenvolvimento de programas
seguindo uma abordagem orientada a objetos. ([&e¢ital, 2001)

2.10.1 AS VERSOES DO JAVA

Em geral as versdes dos diversos produtos Javarsegpadrao: versdn2.3a-
000 onde (JavaMan, 2004):

1 - indica a versdo base. Até hoje nunca ocorreuanmgal na versdo base

(estamos ainda no Java 1.x).

2 - indica mudancas de biblioteca. Vocé tem maisetobj e/ou métodos
disponiveis, pode ocorrer de existrem meétodakeprecatel (métodos n&do mais
recomendados).

3 - indica bug-fixes, ou seja, ndo ocorre mudancdibkotecas. A partir do
Java 2 a intencao € ter uma versabulpfixesa cada trimestre.

a - em alguns poucos casos surgiram versdes conatimano final. Isso indica
uma versao que foi langada para corrigirurgde seguranca .
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000- a partir da verséo do Java 2 (ver abaixo),ra l&b final foi substituida por
trés numeros, mas no fundo, significam a mesmacpis 0 &" acima (JavaMan, 2004).

2.10.2 AS VERSOES DO JAVA DEVELOPMENT KIT (JDK)

O JDK @Java Development Kié o conjunto basico de ferramenta para o
desenvolvedor Java. Fazem parte do JDK ferramemtg®rtantes como o0 javac
(compilador), java (a maquina virtual), javadocrégwr automatico de documentacao), jdb
(Java debugger), javap (decompilador) e diversam®iderramentas importantes (JavaMan,
2004).

Em geral, toda a funcionalidade do JDK ja faz patés ferramentas de
desenvolvimento disponiveis no mercado (ferramertasoNetBeans, JBuilder, Visual Age
for Java, ety, mas o conhecimento do JDK e de suas ferramérntaportante para qualquer
desenvolvedor Java (JavaMan, 2004).

Desde o lancamento do primeiro JDK, em 1995, vareasdes ja surgiram,
abaixo € listado as principais, e algumas das gmEsam ser levadas em consideracao e que
foram utilizadas neste trabalho (JavaMan, 2004):

JDK 1.1 - essa versao incorporou uma grande quantidadendenalidades,
entre elas algumas das mais importantes sdo: JMia(Remote Method Invocatipn
JavaBeans, novo modelo de eventos, JDBC (JavaNad).2

JDK 1.2 - essa era para ser a proxima versdao do JDK, quw \sendo
anunciada ha algum tempo. Varias melhorias e apocacdo de uma grande quantidade de
funcionalidades. Quando foi finalmente lancadarénmomeada pardava 2 Standard Editon
Software Development Kifl\2.

Java 2 - nesse momento foi considerado que a platafoawa tinha atingido
uma maturidade e uma evolugédo suficiente paraesdizada uma troca de nome. O que
aconteceu na verdade é que foi dado um nome paexrs®es da Tecnologia Java. Antes, as
versdes da tecnologia eram confundidas com asesd® um produto (o JDK), jA que nao
havia outra forma de identifica-las. Portanto ndiéos anunciado que aquele que seria 0 JDK
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1.2 seria renomeado para SDK 1.2, mas também foicéeda a divisdo da plataforma em 3
plataformas béasicas, de forma a permitir a inclutecnologias pertinentezagaMai).:

Java 2 Micro Edition (J2ME) - a plataforma Java voltada para pequenos
devices (telefones celulares, agendas eletroriglasjsores, aparelhos eletrdnicos em geral).

Java 2 Standard Edition (J2SE)- a plataforma voltada para aplicacdes cliente
(equivalente ao antigo JDK). Essa € a plataforma spra encontrada nos browsers web e
instalada nos sistemas operacionais que ja inoluarplataforma Java.

Java 2 Enterprise Edition (J2EE) - essa € a plataforma Java para
desenvolvimento e execucgao de aplicagcbes servid@ossui todo o suporte para desenvolver
aplicacOes robustas e escalaveis, para suportaggaumeros de usuarios. Os servidores de
aplicacao implementam essa plataforma.

Java 2 Standard Editon Software Development Kit v2 (J2SE SDK 1.2)-
esse é o antigo JDK, que foi renomeado como SDHKava 2. Inclui varias melhorias em
relacao a versdo 1.1, uma das principais é a #claas funcionalidades da JFC (Java
Fundation Classes, a biblioteca que contém os coemtes do Swing), além de inclusdo do
suporte a CORBAGommon Object Request Broker Architectyrenelhorias no Java RMI,
testes de compatibilidade muito superiores, esdlabié, performance, e muitas outras coisas.
Esse € o ambiente béasico para o desenvolvimentaplieacdes Java atualmente e sera
utilizado para o desenvolvimento deste trabalho.

2.10.3 O JAVA RUNTIME ENVIRONMENT (JRE)

Enquanto o JDK é o ambiente voltado para os desertares, o JREJava
Runtime Environmeh& basicamente composto da Maquina Virtual Jayi)E o conjunto

de bibliotecas, ou seja, tudo o que precisa parauwtar aplicacdes Java (JavaMan, 2004).

Entre os atrativos do JRE esta o Java Plugin. Desagsao 1.2 (Java 2) que o
JRE ja traz embutido @ava Plugin a JVM que substitui a JVM dos browsers web e fierm
com que mesmo versdes mais antigas de browsergampaplicacbes Java 2. Ao instalar o
JRE, junto sera instalandalava Plugin automaticamente (JavaMan, 2004).
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O JavaPlugin fornece uma ferramenta chamal#vaBeans Bridge for ActiveX
que serd utilizada neste trabalho de conclusaarde e serd descrita a seguir.

2.11 COMPONENTES ENTERPRISE JAVABEANS

Enterprise JavaBeansé a tecnologia que define um modelo para
desenvolvimento e implantacdo de componentes deaefd que rodam em um servidor de
aplicacdo, estes componentes sdo denominados CenipsnServidores. Os compenentes
Enterprise JavaBeansstende o modeltavaBeangara suportar componentes servidores.

A arquitetura EJB Enterprise JavaBeahsé constituida por trés elementos
(Vinagreiro).:

EJB Server: E 0 ambiente que suporta a execucdo de aplicagiisgErencia
a alocacao de recursdhreads processos, memoria, pool de conexdes a um Banbados)
e fornece um conjunto padrdo de servicos de: Te@esa Nomes/diretorios JNDI; Seguranca
(p-ex.: as classes AccessControl); PersisténciadCIDB

EJB Container: Fornece uma thread/processo para execucdo de um
componente, tem funcdo de prover contexto, regista servico de nomes, fornecer
interfaces (OBJECT, HOME), criar/destruir instasgia gerenciar transacbes e estados,
podendo gerenciar persisténcia (CMP).

EJB Component: Componente servidor Java e contém a logica nddecia
aplicacéo.

EJB Server Enterprise JavaBeans Serydornece um container para gerenciar
0 componente no servidor, o cliente invoca o coraptae o container aloca uriaeead para
executar o componente. O container gerencia toslasteragcbes com o componente como
pode ser visto no modelo abaixo:
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The ETE Ohject interfacs intercepts all raethod calls
and iraplernents transactons, state IOATA FeTOETE
persistenice. and sacurity servicss for the bean
based on deployrent descriptor sattings.

ETE Object

ruathumds folient view) \
o A
Client ,J—\/r
rsne EJE Home |

e

| Environroent
The ETE Hore interface iz accessibls

throngh JINDI and itapletnents all

lifecycle =arvices for the bearn.

Figura 4.4 — Representacao das Interfaces de umd@ee um conjunto de métodos
publicos.

2.12 SISTEMAS DISTRIBUIDOS CORBA

7

Sistema distribuido é aquele que roda em um camjget maquinas sem
memoria compartilhada, maquinas estas que, mesisim,agaparecem como um Unico
computador para seus usuarios (Morristral, 1999).

O padrao CORBAGommon Object Request Brokel) grupo OMG Qbject
Management Groyppropde uma arquitetura de software para supdistibuicdo e garantir
a interoperabilidade entre diferentes plataformas hdrdware e sistemas operacionais.
Resumidamente, o padrdo CORBA possibilita a conagédic entre aplicacbes

independentemente de sua localizacdo ou ambiem®(,2001).

ORB (Object Request Broker): E o middleware que estabelece os
relacionamentos cliente-servidor entre os objetdiizando um ORB, um cliente pode
invocar transparentemente um método de um objetsendador, que pode estar na mesma

magquina ou em qualquer ponto da rede.
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OMA (Object Management Architecture): Arquitetura padrdo para objetos
distribuidos, define as especificacfes dos compesata arquitetura de objetos distribuidos
em um nivel de abstracdo mais elevado.

CORBA (Common Object Request Broker Architecture): Define as
especificacdes técnicas de uma implementacdo da @MAuUm nivel de abstracdo mais
baixo.

Algumas vantagens e desvantagens da utilizacdoistemas distribuidos
CORBA (Janior,2001):

Economia: Os microprocessadores oferecem uma melhor relacdo
preco/performance do que a oferecida pelos maimfsam

Velocidade Um sistema distribuido pode ter um poder de mss@ento maior
gue o de qualguer mainframe.

Distribuicdo inerente: Algumas aplicacbes envolvem maquinas separadas

fisicamente.

Confiabilidade: Se uma maquina sair do ar, o sistema como um pode
sobreviver.

Crescimento incremental O poder computacional pode crescer em doses
homeopaticas.

Software: Até o presente momento, ndo ha muita dispondikdde softwares
para os sistemas distribuidos.

Ligacdo em rede A rede pode saturar

Seguranca Os dados secretos também sao acessiveis facdiment
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2.13 COMPONENTES JAVABEANS

JavaBeans é um modelo de componente de softwaibzémel programado
na linguagem Java da Sun, ndo podendo ser claskficomo um sistema, quem faz este
papel € o RMIRemotd Methods Invocatipe a JVM (ava Virtual Maching Escreve-se um
JavaBeans da mesma forma que escreveria qualdquarctasse (SUN, 2004).

O conceito de aplicacdes baseadas em componemnteansEeu nas mentes dos
programadores durante 30 anos, desde que M. D.rayic{l968) fez um artigo, agora
historico para catalogos de componentes de softWarBerramentas praticas necessarias para
a visdao de Mcllroy como bibliotecas de componentes software agora existe,
fundamentalmente com a linguagem de programacéam dasas também no JavaBeans API
para implementacdo de componentes a nivel de &liento Enterprise JavaBeans para
implementacdo de componente a nivel de servidoN(2004).

O objetivo do JavaBeans APIs é definir um modeleataponente de software

para Java, que podem compor juntos aplicativos@asaario final (SUN, 2004).

A especificacdo de JavaBeans prescreve convencOeseanismos de
descoberta dinamicos que minimize o designio e@sfide implementacdo de componentes
de software pequenos apoiando no padrdao de imptag@, e montagem de componentes
mais sofisticados (SUN, 2004).

Simplesmente refere-se a JavaBean como um Beamaniegrtas construtoras,
como Delphi ou Visual Basic, utilizam Beans que gradser manipulados visualmente.
Botdes, formularios de entrada de dados, visuaizadde bancos de dados, receptor de

mensagens em uma aplicacéo servidora sdo exengiBeads(SUN, 2004).

JavaBeansdefinem uma interface, esta permite ferramentasstoatoras,
examinar componentes para determinar os tiposapgipdades que os componentes definem
e 0s tipos de eventos que eles geram ou para algsatespondem. A figura 2.3 ilustra as
Interfaces de urbeane um grupo de métodos publicos.
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Meétodos
privados

Dados ] Métodos
protegidos

Métodos (O Interface A
publicos () Interface B

Figura 5.5 — Representacéo das Interfaces de umd@ee um conjunto de métodos
publicos.

As suas funcionalidades sdo definidas ndo sO atrdeéatributos métodos e
construtores, mas também pelas caracteristicas Pdepriedades - Introspeccdo -
Comunicacédo por Eventos — Customizacédo — Persiat@dorrisonet. al, 1999), descritas
abaixo:

Introspeccao: Beans suportam introspeccdao, ou permite uma ferramenta
construtora analisar o trabalho de Bwans Eles aderem a regras especificas chamadas
Padrées de Projetos por nomear caracteristicaBedm CadaBeantem uma classe de
informacédo deBeanrelacionada, que prové propriedade, método, enrdgdo de evento
sobre o propridBean CadaBeaninformacdo implementa uma classe e uma interface d
BeanInfoque explicitamente lista as caracteristicabelmnque serdo expostas a ferramentas
de construtor de aplicacao.

Propriedades: As propriedades controlam o aparecimento debeaene seu
comportamento. Acessando ferramentas de constamorum Bean para descobrir suas
propriedades e os expor para manipulacdo. Comtiagsypode-se mudar a propriedade de
um Beanem um desejado momento.

Customization: As propriedades de uBeanpodem estar customizadas em um
determinado momento. A customizacdo permite um rigsugditerar o aparecimento e
comportamento de unBean Os Beans apOiam customizacdo usando os editores de
propriedade ou usando custonizadoreBeknsespeciais.
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Eventos Os Beansusam eventos para se comunicar com ouBeans Os
Beanspodem disparar eventos por meio de Beanqgue envia um evento para um outro
Bean Quando umBeandispara eventos € considerado Beande fonte. UmBean pode
receber um evento neste caso € consideradBeande ouvinte. UnmBeanouvinte registra
seu interesse no evento conBeanfonte. Ferramentas construtoras usam introspgugéo
determinar esses eventos queBmanenvia e recebe.

Beans de Persisténcia Implementam gava.io. E usado para economizar e
restabelecer estado que pode ter mudado comoassulta customizacdo. Por exemplo,
estado é salvo quando se customizaBganem um construtor de aplicacdo, de forma que as
propriedades mudadas podem ser restabelecidasardes

Métodos Todos os métodos diavaBeansdo idénticos a métodos de outras
classes de Java. Métodos Hean podem ser chamados através de ouBeansou por
linguagem descripting Um método publicdavaBeamue é exportado por padrao.

Os Beanssao pretendidos para ser usados principalmente feoramentas
construtoras. OBeanspodem ser manipulados manualmente através denkemtas de texto
ou por interfaces programaveis. Sao projetados ,Adgleio para eventos, propriedades, e
persisténcia, para ser lido facilmente e seremndites por programadores, como também
através de ferramentas de construtor (Morrestoml, 1999).

2.14 JAVABEANS API'S

O JavaBeansAPI inclui varias interfaces e classes no pacagaya.beans.
Emprega interfaces e classes de outra tecnologidada APl como por exemplo (SUN,
2004).

1. Java event modeljava.util.EventObject, java.awt.event;
2. Object serialization: java.io.Serializable, java.io.Object;

3. Reflection: java.lang.reflect;
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A API representa, as classes, interfaces, e objet@sual Maquina Virtual Java.
Pode-se usar a API se estiver sendo escrito fentas de desenvolvimento comhebuggers
browsersde classe, e construtores de GGuide User InterfacgsCom a APl que pode-se:

1. Determinar a classe de um objeto,

2. Adquirir informacéo sobre os modificadores de wlagse, campos,

meétodos, constructors, e superclasses.

3. Descubrir que constantes e declaracfes de me@edenca a uma

interface,

4. Criar uma instancia de uma classe cujo nome némnBecido até

runtime.

5. Usar ‘Get' e “Set no valor do campo de um objeto, até mesmo se o

nome de campo € desconhecido a seu programa ero teaip

6. Invocar um método em um objeto, até mesmo se todménao é

conhecido em tempo real.

7. Criar uma ordem nova cujos tamanho e tipo de coemte ndo séo
conhecidos em tempo real, e entdo modifigue os oosnges da

ordem.

2.15 ARQUIVOS JAR (JAVA “ARCHIVES”)

EmboraJavaBeansseja uma tecnologia muito poderosa por si sodefende
muito do suporte de algumas outras areas cenwasssttma Java. Uma delas diz respeito a
forma como os componentdavaBeanssao distribuidos aos usuarios finais. @schives
Java, sdo arquivos compactados destinados a guapgets Java, aplicacbes oBeans
juntamente com qualquer recurso associadar€lsvesJavasiao comumente referidos como
arquivos JAR Java ARchive(Morrisonet. al, 1999).
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Os arquivos JAR sao bem parecidos com outros tpaarquivos compactados
como ZIP e TAR, exceto que eles, adicionalmentaefoem suporte a autenticacado de
seguranca (Morrisoet. al, 1999).

Motivo pelos quais os arquivos JAR sao tado impoespara o Java (Morrison
et. al, 1999).

Séao independentes da plataformaSao independentes porque o padrdo é
inteiramente escrito em Java.

Déao suporte a diferentes tipos de arquivosSao capazes de manipular muitos
tipos de arquivos, inclusive aqueles contendo imsgsons e classes.

Tém compatibilidade retroativa: Os arquivos JAR sdo compativeis com
versOes anteriores do Java. Isso significa, pompke empacotaappletscriadas no Java

1.0.2 em arquivos JAR. O JAR € basicamente, umapguhira empacotamento de arquivos.

Fornecem um padrédo aberto e extensivekignifica que o padrdao JAR pode
crescer e evoluir para suportar futuras melhomadava. Ja que a tecnologia Java encontra-se
em constante estado de evolucao. (Morrestor\[1999).

2.15.1 ARQUIVOS JAR E JAVABEANS

Sob uma perspectiva de projeto e desenvolvimemst@rguivos JAR nao tem
nada a ver com davaBeansou seja, ndo precisa fazer nada de especial eBeama nivel
de cddigo. Os arquivos JAR entram em cena cadavaBeangjuando é chegada o momento

de empacotar ulBeanpara a distribuicao.

Usando os arquivos JAR, pode-se agrupar as clasessursos para um Bean
em uma unidade compactada para organiza-los, peesspacos, e em alguns casos fornecer
uma medida de seguranca.

Todos osBeansdevem ser empacotados em arquivos JAR, um doyasodi
que as ferramentas para a construgcdo de aplicag@@Eesuportam a integracao 8eans
esperam encontrar @eansempacotados na forma de arquivos JAR.
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Exemplos de ferramentas que serdo usadas nest¢opeojequer que dgeans
sejam empacotados em arquivos JAR sao o contéméesteBeanBox,que acompanha o
Benas Developement KitoJavaBeans Bridge for Acitivegfue é um utilitario que estabelece
uma funcionalidade a urBean de forma que ele possa ser usado com um componente
ActiveX. (Morrisonet. al1999).

2.16 BEANBOX

Um beanfora de um ambiente construtor ele ndo pode nrogtralquer um de
Seus recursos especiais, assim a questéo €é: Costanm poder desdeear? Essa pergunta
lava a questdo de qual ferramenta construtora desbatilizar. Em vez de favorecer o
produto de um fornecedor em particular, sera atiizo ambiente de menor denominador
comum, chamado BeanBox, que faz part@Bdans Developer Kitu BDK. ABeanBoxnéo é
muito completa, mas esta disponivel em muitas folateas e permite testar beans simples. O
BeanBox é considerado um referéncia de ambienferdementa construtora, porém nao é
projetado para construir aplicacdes de GQGrtaphical User Interfaces nem é necessario
saber usar ferramentas de construtoras Visuais ¢ahmhi, ou Visual Basic. Caso lmean
funcione naBeanBoxele devera funcionar em outros ambientes de dek@mento sem
quaisquer alteracbes (SUN, 2004). A figura 2.6 »abanostra aBeanBoxem todo seu
esplendor.
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Figura 6.6 — Aspecto inicial do BeanBox, a janeleontéiner principal do BeanBox e as
janelas ToolBox e Propertysheet.

A BeanBox aparece inicialmente com a janela vazia que poslarchamada de

formulario através do qual outras ferramentastcotosas crian suas aplicacoes.

A janelaToolBox exibe oJavaBeangjue esta instalado atualmenteBeanBox

guando dBeanBoxé aberta, doolBoxautomaticamente carregada conmBaesinsem formato
JAR gue estao contidos no diretérioklan/jars podendo-se adicionar outBsans

A janela Properties exibe as propriedades atuais Bean selecionado sedo
usada também para editar as propriedades dBaam caso nenhurbeanseja selecionado,
pode-se exibir as propriedad@sanBoxdano um click no centro da janela.
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217 COM

A tecnologia COM Componente Object Moye(Modelo de Objetos
Componentes) foi criada pela Microsoft® para a gasgaforma Windows, com o intuito de
promover a integracdo de aplicativos, definindo umaneira padrdo para um mddulo
(Aplicativo ou DLL) cliente e um médulo servidor @3 Server) se comunicarem, por meio
de uma interface especifica (Melo, 2003).

2.18 ACTIVEX

ActiveX é um conjunto de tecnologias desenvolvigela Microsoft em meados
da década de 1990 no sentido de facilitar a criggdtWeb sites" interativos e um rapido
desenvolvimento de controles especiais para ankttéActivex,2004).

A criacdo de um componente COM em uma DLL € indicad Delphi como
uma biblioteca Active Xl(ibrary ActiveX (Melo, 2003).

2.19 JAVABEANS BRIDGE FOR ACTIVEX

O JavaBeans Bridgela Sun paraActiveXinclui caracteristicas que permitem
JavaBeanse componentegctiveX trocar informagdo em ambas direcdes. Isto peroste
clientes embutir componentdavaBeansdentro de container dactiveX existentes, como
Microsoft Office, Internet Explorer, aplicacbes 8orland Delphie Visual Basic, entre
outros (Morrison et. al,1999).

O JavaBeans Bridge para Activedntém uma GUI packageG(aphical User
Interface$ que cria OLE Qbject Linking and Embeddihgcria informacdes da biblioteca e
win32 de registro para uBeanselecionado. Isto permite o container de OLE/C@Mjéct
Linking and Embedding/Component Object Mpd®lalisar corretamente e apresentar um
Bean Os Beanspodem acionar eventos que podem ser pegos attevéscipientes de
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OLE/COM/ActiveX. Beans podem agir como servidores para OLE/COM/ActiveXtol
significa que ferramentas como Visual Basic podedar métodos eBeans(SUN, 2004).

A Bridge é formada pelos seguintes itens (SUN,2004)

Classes Bridge consistem de classes Java e C++ que agem coniadutor
entre o JavaBeans e o ActiveX.

Utilitario ActiveX Packager: é um utilitario que estabelece uma funcionalidade
maior em umBeande modo que ele possa ser capaz de ser usadowono@mponente
ActiveX.

Beans demonstrativossao doisBeansdo BDK (Beans Devoloper Kjitque ja
foram rodados nBackager

Documentacgéo consiste basicamente de um tutorial de comaatiumBean

no Visual Basic.

A ActiveX Bridgefoi concebida para ser a mais automatica possigsdeans
requerem pouco esforco adicional para serem wdizacomo componentes ActiveX, para
operar em tal ambiente requerem o0s trés seguiniemertos que sao gerados
automaticamente pelctiveX Package(SUN, 2004).

Biblioteca de tipos € um arquivo binario que descreve as propriedades
métodos e eventos de uBeanem termos de ActiveX. Pode-se imaginar uma bibtiatde
tipos como o equivalente grosseiro no ActiveX dewlasse informativa de uBean

Arquivo de registro: contem informacdes sobreBeantal como o caminho
para a biblioteca de tipos.

Classes “stub” do Java correspondem a ponte de ligacao real entrdaane
o ActiveX. Estas classes sao geradas e adiciormdasquivo JAR de urBeanpeloActiveX
PackagernMorrisonet al, 1999).
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A figura 2.7 abaixo mostra uma comparagao entré&v@xte JavaBeans, e as
ferramentas que apdiam o caminho de migracdo esdre Usando JavaBeans, pode-se criar
um Unica fonte para suas aplicagfes de desktbpagies de Rede, e componentes, podendo

cria-los em Java e exporta-los para Wis(ial Basig.

JavaBeans Bridge

for ActiveX
JavaBeans ] ActiveX
A
C, C++, Basic,

Java Language

Java

o

CORBA, RMI ICommunication DCOM

: | Operating Intel-based
Any hardware g i
yamicnd System hardware
———

JavaBeans Migration
Assistant for ActiveX

Figura 7.7 — ActiveX e JavaBeans, e as ferramentgsie apéiam o caminho de migracéo
entre eles.

2.20 JAVABEANS X ACTIVEX

A um nivel alto, a diferenca principal entdavaBeanse ActiveX sdo que
enquanto componentdavaBeansao para plataforma independentes, ActiveX sO pede

usado em plataformas de Windows.

Assim enquanto € possivel escrever controles Ativeando a linguagem de
programacao Java, por causa da dependéncia deXativ COM de MicrosoftG@omponent
Object Mode)l, esses controles ainda serdo limitados a sistdsaasados Windows o0s
JavaBeans sao independentes da plataforma (Dewy,200
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2.21 JAVABEANS X ENTERPRISE JAVABEANS

O JavaBeandoi projetado originalmente para interface dosanieis e tarefas do
lado do cliente. Para permitir, desenvolvimentacadmponentes baseado em Java do lado do
servidor, a Sun lancou Bnterprise JavaBean&EJB) especificacdo que soma caracteristicas
do lado do servidor como transacoes, persistéa@acalabidade (Boris Feldman, devx.com).

2.22 CONSIDERACOES FINAIS

As ferramentas para o desenvolvimento de JawaBeanssao muitas, mais
importante do que saber que elas existem é sabdasigle forma correta. Com todas as
ferramentas em maos parte-se agora para o desengnte do componente, etapa

fundamental para se obter sucesso no funcionarderntomponente.
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3 DESENVOLVIMENTO DO COMPONENTE

Antes de iniciar a desenvolvimento de um componénteecessario ter bem
definido qual é realmente a finalidade deste corapta) € preciso analisar, projetar em
diversos niveis de abstracfes para se discutirdoglstrutura do componente. Para analisar
todas as etapas do desenvolvimento do componelta-se a Engenharia de Software, que
guiard o processo de maneira consciente e segura.

A Figura 3.1 ilustra as etapas seguidas para are@mgido do dominio a que
pertence o componente, para capturar a sua Angiatetcomportamento, para especificar os
Padrbes de Projeto que se aplicam a sua estrupaae seu desenvolvimento proposto, por
(Melo,2003), sera acrescentado a uma nova etagasemvolvimento do componente que € a

aplicacao da tecnologilvaBeans Bridge for ActiveX

@ncifise de Dapinio do C’ampanen@

¥
@ndf:ﬁs& de Argquitefura de Domi?siad—

¥
@cﬂz‘se de Profeta do nove Cbmpom@

Feeslruturay 0 Componeniz j
Lhilizemido Padroes de Projeto

+

(_ Implementacdo do Compaonsnis

b
(' Tecnnlogia Bridge jor AcibvelX

L

Figura 8.1 — Etapas do Desenvolvimento do Componten
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3.1 ETAPAS PARA O DESENVOLVIMENTO DO COMPONENTE

Quando se pretende desenvolver um sistema paraeumpaesa qualquer, a
maior parte das informacdes e requisitos necess&@isua construcdo sdo obtidas de
entrevistas com o proprietario e funcionarios demsgresa. Porém, quando se pretende
desenvolver um Componente que pertence a uma dedelan Arquitetura ja existente, a
forma de se obter informacgdes, requisitos e furadidades do Componente (Sistema) a ser
desenvolvido ndo é algo trivial (Melo, 2003).

Sera usado as mesmas etapas e procedimentosdaslizor (Melo, 2003),
sendo acrescentando apena¥awvaBeans Bridge for ActiveX$era analisado posteriormente
sua interoperabilidade dentro do sistema ja desédwopor (Melo, 2003), dai a importancia
de se fazer uma analise e uma implementacédo perfeit etapas para se desenvolver um
componente a partir de uma Arquitetura Estrutueada8Componentes é a seguinte:

Dominio do Componente —Nesta etapa o Analista de Sistemas deve se
preocupar em compreender bem o Dominio a qual merteo Componente a ser
desenvolvido, se abstraindo de pequenos detalhespramcupando-se com a area
compreendida pelo Sistema que contém o Componemte,quais situacdes ele se aplica e
com as possiveis solucdes que ele oferece pamanitedeas situacoes (Melo,2003).

Andlise da Arquitetura do Dominio — Esta etapa é uma continuidade da
descoberta do dominio do Componente, porém, em iwal me abstracdo inferior,
preocupando-se em obter as caracteristicas dos dbemigs que pertencem ao Dominio em
questdo. A Analise da Arquitetura do Dominio ajud@ompreender melhor as solugdes
propostas, pois, pode-se observar 0 que cada unCdogonentes faz e como eles se
relacionam uns com 0s outros para realizar tare$gecificas. Deve-se realizar esta etapa
com muita atencdo para evitar problemas durantejet® do novo Componente, como por
exemplo, uma interface que depende de uma InteHamada de outro Componente e que
nao foi identificada, provocara uma inconsistémcaovo Componente (Melo, 2003).

Andlise e Projeto do Novo Componente Apds a compreensdo do Dominio e
da sua Arquitetura pode-se dar inicio a Andlisereje® do novo Componente a ser
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desenvolvido. E preciso analisar a sua estrutlmages, atributos, interfaces e operacdes) e o
seu relacionamento com os outros Componentes daitéitgra. Essa Analise visa captar as
funcionalidades do Componente em geral e, se julgaessario, excluir ou incluir novas
funcionalidades ao novo Componente, que antes eresponsabilidade de outros
Componentes ligados a este. Definidas as funcoeddis do novo Componente dar-se-a
inicio ao Projeto do Componente, partindo da magetade um alto nivel de abstracdo até
chegar aos minimos detalhes da sua estrutura (RI203).

Reestruturar o Componente Utilizando Padrbes de Pgeto — Com o
Componente totalmente Projetado pode-se identifadlguns Padroes de Projeto que se
aplicam a sua estrutura e, se for do interesseedendolvedor, aplicar estes Padrbes de
Projeto e refazer o Projeto do Componente. A ifleaido dos Padrbes ndo é algo muito
complexo, uma vez que, neste ponto ja se conhed® tbem o Componente, bastando
procurar por Padrées de Projeto que tratem degr@s que por ventura existam na estrutura
do Componente (Melo, 2003).

Implementacdo do Componente Esta é a etapa tdo desejada, onde se inicia a
construcéo fisica do Componente. Portanto, antesanlegprogramando € aconselhavel uma
revisdo em todo o processo de Analise e Projet€atnponente, pois, alguma falha nessas
etapas pode acarretar em sérios problemas duramiglementacdo. Se possivel escolha um
padrdo de modelagem de Componente para seguipasigobeneficiar o publico alvo que vai
realmente utilizar o Componente e também facilitauras manutencées ou expansédo do
Componente (criagcdo de outros componentes quelasorerdo com este). Agora ja é
possivel escolher uma linguagem de programacaoiaide a programacao do Componente.
Caso o desenvolvedor se depare com situacOes toopere sejam necessarias algumas
alteracdes, estas devem ser feitas e a documertagdapas de Andlise e Projeto devem ser
atualizadas concomitantemente ao processo de imptegéo, para chegar ao produto final
com uma documentacdo bem consistente (Melo, 2003).

Tecnologia Bridge for ActiveX — Nesta esta etapa onde o componente ja
encontra implementado e testado, sera aplicadoteonalogia Java para que o componente
implementado no padréo JavaBeans possa se comenigacionar normalmente dentro de
um sistema desenvolvido com a tecnologia COM.
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3.2 DOMINIO DO COMPONENTE

O componente a ser desenvolvido neste trabalhop€oienda_Recurso, foi
escolhido de uma Arquitetura Estruturada em Commesedefinida em (Coelho, 2002)
construida a partir de uma reengenharia da Arguétetio Framework GREN (Gestao de
Recursos de Negdcios) descrito em (Bragaal, 2001). Portanto, é importante entender o
dominio do Framework GREN para que seja possivelpoeender as caracteristicas do
componente escolhido e onde ele podera ser apliGadmportante também entender a
Arquitetura em componentes escrita por (Coelho,pdm como a implementacdo do
componente Locar_Reservar_Recurso desenvolvid(Meio, 2003)

O Framework GREN foi desenvolvido com base em ungaudgem de padrbes
para gestdo de recursos de negdcios — Linguagefaddes GRN — visando apoiar a
construcdo de aplicacBes para tal dominio, queiis@dtemas para locacdo, comercializagédo
e manutencdo de bens, tais como, automoveis, is\ofiteis de video, dentre outros. Sua
estrutura Arquitetural é toda constituida de cla¢Beageet. al, 2001).

Em um nivel de abstracdo mais baixo, pode-se cdasarrquitetura Parcial do

Framework GREN com suas classes e relacionameaaossentada na Figura 3.2 (Coelho,
2002). Observe-se um numero muito grande de classelcionamentos entre elas o que
torna o Framework GREN dificil de ser compreend@uadamente, sendo assim a principal
desvantagens, motivacéo pela qual foi apresent@ad(Cpelho, 2002) um estudo comparativo
entre a Arquitetura do Framework GREN baseado sk@mente em classes e outras duas
arquiteturas, uma Estruturada em Componentes eBaseada em Componentes tendo como
um dos objetivos verificar quais sdo as vantagerdesvantagens de cada uma destas
arquiteturas e como elas influenciam na complexdddd arquitetura e na facilidade de
utilizacdo do Framework.
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Figura 9.2 — Arquitetura Parcial do Framework GREN (Coelho, 2002).

3.3 ANALISE DE ARQUITETURA DE DOMINIO

Nessa secdo sera apresentada a Arquitetura Eattatem Componentes do
Framework GRENque é a fonte do componente a ser estudado, Bitam componente
Locar_Reservar_Recurso sua estrutura aonde o movpanente sera inserido.
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A arquitetura de Componentes do dominio de recutsasegocios foi definida
seguindo o processo de reengenharia e alguns pefgado por (Coelho, 2002). O resultado
disto e a Arquitetura Estruturada em Componentesiaminio de gestdo de recursos de
negocio ilustrado na figura 3.3. A figura 3.4 ihasta Arquitetura Estruturada em
Componentes no dominio de gestao de recursos deioggoposta por (Coelho, 2002) uma
distribuicdo dos componentes nas camadas de Afbcage Regras de Negoécio e de
Elementos do Dominio — camadas 1, 2 e 3 respeativeanA figura 3.5 mostra uma relacéo
entre os componentes.

Instanciagio da Aplicacdo

@ Camada de Aplicacio

@ amada de Eegras de Fegdcio

@ Camada de Elementos do Domimo

Figura 10.3 — Camadas da Arquitetura Estruturada en Componentes (Coelho, 2002)

Instanciagio da Aplicagio .o
)
R
S llacls
Compra’Venda — Manutengiio — AlocanFeservar Eecurso = ’5"‘ =1 -8
|| &3
@ | Executor da Transzacio | 4 c%‘

Eecurzos Envolwides na Transacéio — Politica de Execucéo
@ Controle de Estoque - Armarzenam ento — Pagam ento

@ Componente base

Persisténcia — Endereco — Classificacio — Cuantificaciio — Tnidade de Medida

Figura 11.4 — Distribuicdo dos Componentes nas Camas da Arquitetura Estruturada
em Componentes (Coelho, 2002)
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Figura 12.5 — Arquitetura Estruturada em Componenes (Coelho, 2002)

Uma das vantagens dessa Arquitetura é que paaadnst um NoOvVo sistema néo
€ necessério estudar toda a sua documentacdo,anrrgue alguns dos componentes podem
ser usados individualmente ou combinados com algutr®s, sendo preciso apenas estudar
parte da documentacdo referente a estes compon@uaissestes, possuem um nivel de
abstracdo bem mais alto do que um emaranhado dseslae métodos, encapsulam
caracteristicas comuns a um determinado dominiel(Gp2002).

Outra caracteristica relevante dos componentes élgs podem possuir além
das suas interfaces padroes, interfaces relacisraaden sistema especifico, o que adiantaria,
em muito, a modelagem (Coelho, 2002).

Uma desvantagem dos componentes é que uma fakiapede analise, como
uma interface nao identificada ou novas operacdssram executadas por uma interface,
pode acarretar em sérios problemas, pois fazerr@¢ém de algumas interfaces € tao
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complexo quanto as corregbes feitas em uma argudtetonstituida de classes (Coelho,
2002).

A especificagdo do Componente original Locar_ReseRecursos é fornecer a
capacidade de alugar ou reservar um determinadarsieca um cliente especifico, de
comparar a data da reserva com a data atual, delaara reserva caso néo tenha sido
efetivado o aluguel até o fim do expediente, deparar a data de entrega do recurso com a
data atual e, se o recurso estiver sendo entraguenga data posterior da combinada, de
calcular a multa referente. Fornece também a kabliéi de iniciar e terminar uma locacdo
quer seja ou ndo executada até o fim (Melo, 2003).

7

O Componente Locar_Reservar_Recursos € responsagklsivamente por
efetuar uma Locagcdo ou Reserva, outras funciommEglando sdo provenientes deste

componente e sim da combinacao de outros Compemévielo, 2003).

A figura 3.6 mostra as interfaces Providas do Carepte original
Locar_Reservar_Recursos obtida em (Coelho, 2002).

ILocacéo

IReserva
Componente
Locar Reservar RecLrsas //—O
ILocalizarRe
serva

Ivalor e Funcionario
da Locacao

Figura 13.6 Interfaces Providas pelo Componente @jinal Locar_Reservar_Recursos.

A figura 3.7 mostra as interfaces providas da reestcao feita por
(Melo.2003) no componente Locar_Reservar_Recurso.



41

IR olitic aE: &cu
pdo

|Base

IClassitizagda Locar_Reservar /O

| Quantificagda
O lLecalzarReser

wa
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widozTranzagdo

Figura 14.7 — Interfaces Providas pelo Novo Compente Locar_Reservar_Recursos.

Devido a este componente depender de alguns ocdraponentes, algumas
interfaces serdo incluidas na sua estrutura contudd de facilitar o seu entendimento, seu
desenvolvimento e para que seja possivel mostraexemplo pratico de sua utilizagéo,
eliminando-se a necessidade da criacéo de outnop@eentes (Melo, 2003).

3.4 ANALISE E PROJETO DO NOVO COMPONENTE

Da inicio agora a analise do componente originam@ra_Venda_Recurso e o
projeto do novo componente Compra_Venda Recuesmirsdo 0 mesmo desenvolvimento
do componente Locar_Reservar_Recurso (Melo, 2008judl ele ird se comunicar. Também
sera constituido de alguns padrdes de projeto® temdesma funcionalidade do componente

original.

3.4.1 ANALISE DA ESTRUTURA DO COMPONENTE COMPRA_VEN DA

Toda a estrutura do Componente Compra_Venda_Reseraoobtida a partir
de um estudo da documentacao da Arquitetura Estiddguem Componentes e dos Casos de
Uso definidos em (Coelho, 2002) e da Linguagemattdes GRN (Braget. al, 2001).

O componente Compra_Venda esta na camada de &plicdgrnece a
capacidade de realizar comercializagcdo ou cotaga&andrecurso, seja para compra ou para
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venda, e se for a politica da organizacgédo, de Ipibssi a verificagdo da entrega do produto
antes da confirmacdao final da transacéo e de e@rifjuais os orgcamentos feitos que ndo se
concretizaram em comercializagdo. Fornece també&abdidade de iniciar e terminar uma
comercializacdo quer seja ou ndo executada am (Cibelho, 2002).

A figura 3.8 mostra as interfaces Providas do Carepte original
Compra_Venda obtida em (Coelho, 2002).

IComercializagdo

Compra_Venda |_..—
ICotar

Comericio

iy IC onferir
O Entrega

Valor e Funcionario
do Comércio

Figura 15.8 Interfaces Providas pelo Componente @inal Compra_Venda.

3.4.2 PROJETO DO NOVO COMPONENTE COMPRA_VENDA

Observando a figura 3.8 na Secdo 3.4.1, nota-s® qt@mponente ndo soO faz
compra e venda como também possibilita a verificalgientrega do produto, dos orcamentos
feitos 0s que ndo se concretizavam. Porém o compo@ mpra_Venda a ser implementado
simplesmente realizara a cotagcdo, compra e vendecdesos, sendo assim so serd necessario
a implementacéo das interfaces que realizam tad&s. Assim tem-se abaixo, figura 3.9 o
novo Componente com suas interfaces.

/O Icomercializag&o

Compra_Venda e
O ICotar Comeércio

Figura 16.9 Interfaces Providas do novo Componentéompra_Venda.
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As interfaces e os motivos de suas presencgas nparante serdo descritos a

sequir:
Interface IComercializacéo

Trata dos pré-requisitos necessarios a Compraenda/ Fornece meétodos para
inicializar uma nova transacdo, contém metodos paszar 0 recurso a ser negociado a
empresa o cliente o fornecedor e o atendente & @ssnercializar o recurso sendo Compra
ou Venda. E necesséaria esta interface no referidmpBnente, uma vez que, essas

informagdes sao essenciais para a Compra e Veridaalgsos.
Interface ICotar Comércio

Trata-se de uma interface simples com apenas umdmdtara cotar recurso,

podendo ser concretizado em venda ou néo.

E apresentado a seguir na figura 3.10 o diagrameladses do componente
modelado para implementar as Interfaces descnitisiarmente, permitindo também se ter
uma visdo estética da estrutura do Componente fedmivisualizar quais as classes que

realizam determinadas Interfaces.

<<Interface>>
IComercializar
Recurso
Get Recurso()
Get Empresa()
Get Cliente()
Get Fornecedor()
Get Atendente()
Comercializar
Recurso()

A

Comercializagdo

<<Interface>>
ICotar Comércio

B

Cotar Comércio Venda Compra

Fornecedor
Realiza

Contém Contém

Itens da Venda Itens da Compra

Figura 17.10 — Diagrama de Classes do Novo Compoe Compra_Venda
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3.4.3 DIAGRAMAS DE CASO DE USO DO COMPONENTE COMPRA VENDA
Os Diagramas de Caso de Uso mostrados a segugctam uma visao do

comportamento do sistema, suas funcionalidademn@age e a interacdo dos elementos

envolvidos com o sistema. A descricao detalhadzada caso de uso encontra-se no anexo A.

-

omercializar Recurso

Pacote: Comercializagcdo_Venda

Aplicacéo do

Cliente .
<<include>>

O

Vender Recurso

A aplicagcdo do Cliente utiliza o Componente Compenda. Solicita a
execucdo de tarefas especificas através de chan@adasperacdes das Interfaces do
Componente passando os dados necessarios a exedessas tarefas. Requisita uma cotacao
que resultara em uma compra ou venda.

Pacote: Comercializacdo_Compra

-

omercializar Recurso

Aplicacéo do

Cliente .
<<include>>

O

Compra Recurso

Pacote: Cotar Recurso

< S

Cotacéo

Aplicagao do Cliente
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Para maior entendimento dos casos de uso Cotar rdeecu
Comercializacdo_Venda, Comercializacdo_Compraug@®um diagrama de sequéncia para
cada um deles. Os diagramas de sequéncia abanecémn uma visualizacdo das interacdes
entre a Aplicacdo do Cliente e o Componente e tamir@a visdo das trocas de mensagens
entre as Classes do Componente.

Cotar
oo o ot —

| Cotar Prodito = Existe Qiente() | | | l
- —Snrunte = | | | |
ety ] | | |
- ————— Sim @U-NEO= = = = = H | | |
alizaca
i |2 | | |
i Camerciali a!l‘f-m de Poduta I l it Drerd - ! :
| | | - Sk - 4 |
I l I AuglizaProduo I
| ( | |
| | | i =
1 | | . -———— Sim guNao- - - - -
_________ J- - - — - AceitapuNao - —— ——} ——————— 4| AtalizpVenda -
| | ConfirmdrVenda | | =1
- ——————— [ EEEE R  edatalel ~Sinee]e NGO = = = = = e e - - ﬂ
| | | |
| I I |
| | | |
| I [ |
( I I I

Figura 18.11 — Diagrama de Sequéncia Cotacéo e \dende Produtos
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N - e | R e it
A coardiente Existe Qlierte() — | | ] |
e — SimeuBe — | | | |
) I I | |
- BdsleBppresa = | | |
------ Sim ?U-NQO- - I I I
—riciar Cyescializaga | | |
Llgnddooudn
- | | | |
| Comercializaqgo de Produto | 1 _ |
1 + =) —Existe Proctol)—=
| | | o —SimounBo. _ |
[ [ | AnplizaProdto - |
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| | | ! |
| | | Realizg-Cempral)
| I [T it SifA GUNEO= = = = = ﬂ
_____________ i 5O = = = —————— Atualiza Compra
- | -Aeelanlou Nao T |
I I Confirmgr Com \ 1 1
T T T s T T =
- - - 1 -------- r ----- 6imQP.Nag ----- 1 -------- t ------- ﬂ
| | | | |
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| | | |
| | | |
I I | |

Figura 19.12 — Diagrama de Sequéncia Cotacéo e Cpra de Recurso

3.5 REESTRUTURAR O COMPONENTE UTILIZANDO PADROES DE
PROJETO

Apo6s concluir a Analise e o Projeto é proposto (Melo, 2003) uma outra
analise especial. Trata-se de uma verificacao tnatea do Componente em busca de partes
da estrutura que tratam de problemas especifico®g baja a necessidade de se aplicar uma
estrutura mais forte (Padrdo de Projeto), que thageeficios para 0 Componente como um
todo, como torna-lo mais facil de usar, manter ad® o mais flexivel possivel (Melo,
2003).

Depois que esses problemas estruturais particufaresn identificados foi
realizada uma andlise minuciosa no catalogo do GAM@ammaet. al, 2000), com o
objetivo de identificar os Padrbes de Projeto quedhor se encaixam na solugdo desses
problemas. O primeiro Padrao identificado foi ondadFACADE segundo GAMMA, tem a
seguinte intencao:
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“Fornecer uma interface unificada para um conjudéo interfaces em um
subsistema. FACADE define uma interface de nivekrafio que torna o subsistema mais
facil de ser usado”.

Veja na seguir na Figura 3.13 a estrutura do Patk&rojeto FACADE.

Subsistema

Facade

Delega requisicoes aos abjetos
apropriados para cada tarefa

]

1 1 L]

Figura 20.13 — Estrutura do padrdo FACADE

Usa-se o padrdo FACADE sempre que se for desgj@aeluma interface para
um conjunto de objetos e facilitar 0 uso da apécagpermite que objetos individuais cuidem
de uma unica tarefa, deixando que a fachada saregea de divulgar suas operacdes
(ArgoNavis, 2004).

A figura 3.14 mostra o diagrama de classes do caemge Compra_Venda apos
aplicar o padrao FACADE.



<<Interface>>
ICotar Comércio

<<Interface>>

Ja

Cotar Comércio

ICe
Recurso

A

Comercializagao

Venda

Contém

Itens da Venda

Contém

tens da Compra

Compra

Realiza

Fornecedor

Figura 21.14 — Padrao FACADE presente no compontéompra_Venda
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As interfaces do componente Compra_Venda tornaA§APE (fachadg, com

0 objetivo de minimizar a comunicacao e as depeandgrentre subsistemas ou entre classes
de um subsistema fornecendo assim uma interfaga @nisimplificada para os recursos e

funcionalidades mais gerais de um subsistema,veesolproblema onde o cliente necessita

saber muitos detalhes do subsistema para utiliza-lo

3.6 CONSIDERACOES FINAIS

Foram obtidas as conclusdes desejadas com desemeonts do Componente
Compra_Venda, verificou-se vantagens no desenvelios Estruturado em Componentes e,
principalmente de Componentes estruturados combPadte Projetos. Como o componente
estruturado pode-se dar inicio a fase de desemehto e empacotamento e comunicagao

com componentes de outras tecnologias.
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4 IMPLEMENTANDO UM COMPONENTE JAVABEANS

Neste Capitulo serd descrito a implementacdo deComponente modelo,
utilizando o padrdoJavaBeans padrdo que devera ser utilizado na implementai@o
componente Compra_Venda projetado no Capitulo 3a pmosteriormente inserir tal
componente no sistema de Locadora de Video e seaunicem com O componente
Locar_Reservar_Recurs ambos desenvolvida por (R@8). Sera detalhado a Tecnologia
JavaBeans que sera empregada na construcdo dore@mmmdcompra_Venda, e também o
Padrdao de Modelagem de Componentes JavaBeans,oema torreta de empacotar o
componente JavaBeans para se comunicar com conpsre@M.

4.1 TECNOLOGIA JAVABEANS

Na Secdo 1.8 do capitulo 2 foi descrita uma vis@émlgda Tecnologia
JavaBeans e agora sera aprofundado um pouco nfaiscionamento de um componente
JavaBeans sua implementacgéo e interagdo com urnagia e componentes COM.

4.2 A IMPLEMENTACAO DE UM COMPONENTE

O processo de implementacdo de um componente JavaBemuito simples,
como ja foi citado, o componente JavaBeans é uasse&lJava. Abaixo estd descrito uma
implementacdo de um componentes JavaBeans simplessgrve como modelo de

implementacéo, foi descrito em (Dei&l al, 2001).
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42.1 AIMPLEMENTANDO UM COMPONENTE JAVABEANS

O modelo a seguir apresenta uma animagao de umgdodoeitel & Associates,
Inc. A classd_ogoAnimatorfoi inicialmente implementada como um aplicatimdependente
gue executava em udFreme,serd demonstrado aqui como uBeanpara ser utilizado na
BeanBoxA classd_ogoAnimatoré uma subclasse dPanelportanto ele tem propriedades e
eventos herdados da clashd®anel,pode-se tirar proveito de algumas desses propresdad
eventos predefinidos, como a cor de fundo e evetdanouse (Deitadt. al, 2001). A figura
abaixo mostra o cédigo da classe JavaBeagsAnimator.

2 /I Bean de animacéo
3 package jhtp3beans;
4

5 import java.awt.*;

6 import java.awt.event.*;
7 import java.io.*;

8 import java.net.*;

9 import javax.swing.*;

10

11 public class LogoAnimator extends JPanel

12 implements ActionListener, Serializable {
13 protected Imagelcon images];

14 protected int totallmages = 30,

15 currentimage = 0,

16 animationDelay = 50; // retardo de 50 milissegundos
17 protected Timer animationTimer;

18

19 public LogoAnimator()

20 {

21 setSize( getPreferredSize() );

22

23 images = new Imagelcon] totallmages |;
24

25 URL url;

26

27 for (inti=0;i<images.length; ++i ) {
28 url = getClass().getResource(

29 "deitel" + i + ".gif" );

30 images[ i ] = new Imagelcon( url );
31 }

32

33 startAnimation();

34

35

36 public void paintComponent( Graphics g )

37 {

38 super.paintComponent( g );

39

40 if (images| currentimage ].getimagelLoadStatus() ==
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MediaTracker. COMPLETE ) {
g.setColor( getBackground() );
g.drawRect(

0, 0, getSize().width, getSize().height );
images|[ currentimage ].painticon( this, g, 0, 0 );
currentimage = ( currentimage + 1) % totallmages;

}
}
public void actionPerformed( ActionEvent e )
{

repaint();

public void startAnimation()

if (animationTimer == null ) {
currentimage = 0O;
animationTimer = new Timer( animationDelay, this );
animationTimer.start();

else // continua a partir da ultima imagem exibida
if (! animationTimer.isRunning() )
animationTimer.restart();

}
public void stopAnimation()
{

animationTimer.stop();
}
public Dimension getMinimumsSize()
{

return getPreferredSize();
}
public Dimension getPreferredSize()
{

return new Dimension( 160, 80 );
}
public static void main( String args[] )
{

LogoAnimator anim = new LogoAnimator();

JFrame app = new JFrame( "Animator test");
app.getContentPane().add( anim, BorderLayout. CENTER );

app.addwindowListener(
new WindowAdapter() {
public void windowClosing( WindowEvent e )

{
}

System.exit( 0 );

51
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97

98 app.setSize( anim.getPreferredSize().width + 10,

99 anim.getPreferredSize().height + 30 );
100 app.show();

101}

102}

Figura 22.1: Linha de codigo da classe JavaBeahegoAnimator.java

Para que a classé®goAnimatorpudesse ser utilizada como um JavaBean foram
feitas pequenas modificacdes. Primeiro foi insenigoa instrucdopackagerna linha 3,
normalmente as classes que representam um beas §fioneiras colocadas em um pacote
(Deitel et. al., 2001).

A comando para compilar classes empacotadas uiliapcdo “— d ” com o
compilador Java, ondghtp3beansrepresenta o diretdrio em que o pacote seveaecado
como no exemplo abaixo:

Javac -d jhtp3beans LogoAnimator.java

A segunda modificacdo esta na linha 12, onde sselaspecifica que ela
implementa a interfaceSerializable para suportar persisténcia, todos os beans devem
implementar a interface Serializable, implemengdririterface permite que programadores
utilizem uma ferramenta de desenvolvimento pangasaeubeanpersonalizado serializando
0 beanpara um arquivo (Deitat. al, 2001).

4.2.2 CRIANDO UM JAVABEANS

Para utilizar uma classe como JawvaBeanela deve primeiro ser colocada em
um Java Archive Filgarquivo JAR) visto na secao capitulo 2. Porérasade criar o arquivo
JAR, primeiro cria-se um arquivo de texto chamadmifest.tmpO arquivo manifesto (como
€ chamado) é utilizado pelo utilitarjar para descrever o conteddo do arqui¥R Isso é
importante para ambientes integrados de desenvehtomue suportaavaBeansQuando
um arquivoJAR que contem undavaBean(ou um conjunto de JavaBeans) é carregado em
um IDE, o IDE examina o arquivo manifesto para meilear as classes ndAR que
representandavaBeansO utilitario de repositorios de arquivo Jgeaa utiliza manifest.tmp
para criar um arquivo chamad@ANIFEST.MFque € incluido no diretoriMETA-INF do



53

arquivo JAR Todos os ambientes de desenvolvimento sabem rnarocol arquivo
MANIFEST.MFno diretorioMETA-INF do arquivoJAR Além disso, o interpretador Java
pode executar um aplicativo diretamente a partinmearquivo JAR se o arquivo manifesto
indicar qual classe ndAR contémmain (Deitel et. al., 2001). O arquivo manifest.tmpapar

bean LogoAnimator segue abaixo:

Main-Class: jhtp3beans.LogoAnimator2

Name: jhtp3beans/LogoAnimator.class

A W N B

Java-Bean: True

Figura 23.2 : O arquivo manifest.tmp para o bean bgoAnimator

Nesse arquivo manifesto foi incluso a linha 1, @specifica que a classe
jhtp3beans.Logo-Animatar a classe que contém o métodain para executar beancomo
um aplicativo. Quando a classeain de um aplicativo é armazenada em um JavaBean, o
aplicativo pode ser executado diretamentebdan utilizando o interpretador Java com a
opcéao de linha de comangar como segue:

java -jar LogoAnimator.jar

O interpretador automaticamente vera o arquivo festo para a classe
especificada com a propriedade de arquivo manifdsio-Class. e iniciara a execucdo com
0 métodamaindessa classe.

Com Java 2 muitas plataformas constroem automaticamente mando
precedente quando o usuario executa o aplicaléx@, como fariam com qualquer outro
aplicativo nessa plataforma. Por exemplo, no Muftog/indows, o usuario pode executar
um aplicativo Java a partir de um arquiAR dando clique duplo no nome de arqudAR

no Windows Explorer.

Na linha 3 do arquivo manifesto especificdName: do arquivo contendo a
classe ddeanincluindo a extensdo de nome de arquatassutilizando seu nome de pacote
e de classe. Observe que os pontos “ . ” utiligaeln um nome de pacote séo substituidos
por barras normais “/ “ paradame: no arquivo manifesto.
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A linha 4 especifica que a classe nomeada na Bh&ade fato, um JavaBean
“Java-Bean: Tru€'. E possivel ter em um arquiAR classes que ndo sdo JavaBeans. Essas
classes sao geralmente utilizadas para suportiEava8eans no repositorio de arquivos.

Por exemplo, unbeande lista encadeada talvez tenha uma classe ded®do
lista vinculada de suporte cujos objetos sdo atlis para representar cada nodo na lista.
Cada classe listada no arquivo manifesto deveeparada de todas as outras classes por uma
linha em branco. Se a classe élhman sua linhaName: deve ser imediatamente seguida pela
sua linhaJava-Bean:

Um arquivoJAR para obean LogoAnimatoé realizado com o utilitari@ar na
linha de comando d&1S-DOScom o seguinte o comando que cria o arquAB:

jar cfm LogoAnimator.jar manifest.tmp jhtp3beans\*.*

No comando precedente, jar € o utilitario de rdpdsi de arquivos Java
utilizado para criar arquivos JAR. Em seguida, estd op¢cbes para o utilitério jar, cfm. A
letra “c” indica que esta se criando um arquivo JAR. A léffaindica que o préximo
argumento na linha de comandoofoAnimator.jar’ € o nome do arquivo JAR a ser criado.
A letra “m” indica que o préximo argumento na linha de comandoarquivomanifest.tmp
gue é utilizado pelgar para criar o arquivMANIFEST.MFno diretorioMETA-INFdo JAR
Especificamoghtp3beans\*.*, para indicar que todos os arquivos no diretdiip3beans
devem ser incluidos no arquid®R O diretério de pacotghtp3beanscontém o0s arquivos
.classpara oLogoAnimatore suas classes de suporte, bem como as imagénadas na
animacao (Deitel et. al., 2001).

4.2.3 JAVABEANS BRIDGE FOR ACTIVEX

Os componentes de JavaBeans podem ser usados bgtms embutidos nos
componentes de ActiveX dentro de aplicacbes Midtostomo Microsoft Office, Internet
Explorer, e Visual Basic e outros, utilizando deal®lug-in JavaBeans Bridge for ActivgX
gue funciona como uma ponte e contém instrucdes @anpacotar e registrar JavaBeans
como componentes dectiveX Para usar umdavaBearcomo um objeto embutido, empacota-
se oJavaBeare entdo podera usar como um componentsctiee X(SUN,2004).
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Um arquivo de registrorégistry file e uma biblioteca de tipo é criada pelo
packagernJavaBeans Bridge for ActiveX ). Este registro éamum identificacdo de objeto, o
caminho executavel para o componente, informac¢gmdee, e um caminho de biblioteca de
tipo. O arquivo deTypeLib é um arquivo binario que descreve as propriedagesada
componente, eventos, e métodos (SUN, 2004). Adigu8 mostra gpackager

/
\

Registry File

JavaBean —— =  Packager

TvpeLib

Figura 24.3 : Apés utilizar a packager cria-se uniRegistry File” e “TypeLib”

4.2.4 EMPACOTANDO E REGISTRANDO JAVABEANS

O primeiro passo € inicializar fJavaBeans Bridge for Activefdackage), para
isso utiliza-se o seguinte comando no diretoriondealacdo daJava Plug-inque na maioria
dos casos, ser&program files\javasoft\jre\1.2 YSUN, 2004).

bin \java.exe -cp lib\rt.jar;lib\swingall.jar;lib\jaws.jar sun.beans.ole.Packager

Apos digitar o comando acima dentro do diretoriQddea Plug-in, @ackagero
guiara por cinco passos para empacotar J®wmBeans abaixo estdo os 5 passos para

empacotar davaBeans

O primeiro passo é especificar o arquivo de JAR cprgém oJavaBeanser
empacotado e clik em Next (SUN, 2004).
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[=5 frame. title =100 x|
JavaBeans Bridge for ActiveX Packager version 1.2

Step 1 of S

Inthis step, you have to specify the file which contains the JavaBean

clbdkjarsibuttons jar

Browse |

=Back | ezt = |

- Caopyright Sun Microsystems - 1997, 19488

Figura 25.4 : JavaBeans Bridge for ActiveX, 1° pa®.

O segundo passo € selecionar o componente de JmsmBA ferramenta
JavaBeans Bridge for ActiveX lista todo os JavaBeaentro do arquivo de JAR
especificados no primeiro passo. Selecione o JaraBer empacotado e click em Next
(SUN, 2004).

E\Eﬁ frame.title I |
JavaBeans Bridge for ActiveX Packager version 1.2

Step 2 of

Fleaze Selectthe JavaBean you wantto package

sumw.demo.buttons. QrangeButton
sumw.demo.buttons. OurButton
sumv.demo.buttons ExplicitButton

.....................

- Copyright Sun Microsystems - 1997, 19588

Figura 26.5 : JavaBeans Bridge for ActiveX, 2° pa®.
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[z frame. title : =100 x|
JavaBeans Bridge for ActiveX Packager version 1.2

Step 3 of S

Flease specify the ActiveX narme for the sumw.demo buttons. OrangeButtan

QrangeButton

- Caopyright Sun Micrasystems - 1997, 1948

Figura 27.6 : JavaBeans Bridge for ActiveX, 3° pa®.

O terceiro passo é especificar um nome de ActiveXerramenta JavaBeans
Bridge for ActiveX sugestiona um nome de ActiveXga JavaBean. Este nome serd usado
no ambiente de ActiveX para se referir ao companedtpackager(JavaBeans Bridge for
ActiveX Ihe d4 um nome padrao (o nome do JavaBean mengwafixo java) (SUN, 2004).

[=3 frame._title O] x|
JavaBeans Bridge for ActiveX Packager version 1.2

Step 4 of 5

Please specify the output directory for the typelib and redistry file

CAProgram Files\JavaSofJREWY . 2Nclasses

.....................

- Copyright Sun Microsysterns - 1997, 1998

Figura 28.7: JavaBeans Bridge for ActiveX, 4° pass

O quarto passo € especificar um diretorioQlgPut O packagerJavaBeans
Bridge for ActiveX cria um arquivo de registrorég) e uma biblioteca de tipotlp) em um
diretorio que foi especificado. Nota que o arqude registro contém informacdo sobre a
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localizacdo do arquivo de biblioteca de tipo. Sesaario move o arquivo de biblioteca de
tipo, 0 usuario precisara atualizar o arquivo dgisteo manualmente e registrar isto
novamente. A localizacdo dbeans.ocx(Java Tomada-em componente de ActiveX) é
determinado das por padrao no diretorio de inddalaipJava Plug-in(Packager, JavaBeans
Bridge for ActiveX). Se mover o beans.ocx, precisard modificar agjaivo manualmente
(SUN, 2004).

[=3 frame._title =0 |
JavaBeans Bridge for ActiveX Packager version 1.2

Step S of 5
Do you weant to register the ActiveX contral 7

|7 Register the registry file

Start Generation

.....................

- Copyright Sun Microsystems - 19497, 1998

Figura 29.8 : JavaBeans Bridge for ActiveX, 5° pa®.

Egﬁ frame._title =10l x|
JavaBeans Bridge for ActiveX Packager version 1.2

£} Generation stasbd

Generation status Packaning succeeded

Ol

Typelib and Reg file generatian finished

<Baclk | IMNez=t= |

- Copyright Sun Microsystems - 1997, 19938

Figura 30.9 : JavaBeans empacotado com sucesso.

O quinto passo é o momento da geracdo do BeangeXct{Start Generatioh
O packagerJavaBeans Bridge for Activeppode registrar o componente automaticamente na
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maquina local. Escolhendo registrar o arquivo dgste, o componente diavaBeanssera
capaz de ser usado automaticamente em um recipidentictiveX. ApGs o quinto passo
aparecera a janela da figura 3.9 informando quavaBkans foi empacotado com sucesso
(SUN, 2004).

Apoés o componente Compra_Venda ser implementaddeskera ser submetido
as 5 etapas deste empacotamento, assim sera passérg em uma arquitetura ActiveX.
Para seu funcionamento em um ambiente ActiveX euo@racdo com um outro componente
de tecnologia COM se faz necessario varios testgsossivelmente a alteracdes na
implementacdo do componente, sendo esta a Ultiapa elo processo, o desenvolvimento do
componente.

4.3 COMUNNICACAO DO COMPONETE COMPRA_VENDA COM O
COMPONENTE LOCAR_RESERVAR_RECURSOS

Para que o Componente Compra_Venda possa se c@maaim 0 componente
Locar_Reservar_Recurso deve-se usar a tecnologgdans Bridge for ActiveX da forma
gue foi descrita na secao anterior. As interfaeggieridas do Componente Compra_Venda
ird se comunicar diretamente com as interfaceselRadfRecursos_Envolvidos_Na_Transacéo
providas do Componente Locar_Reservar_Recurso, sjaineerfaces providas irdo se
comunicar com a aplicacdo da Video Locadora desédeo por (Melo, 2003) para
demonstrar o funcionamento e integracdo dos conmpesieLocar Reservar Recurso e
Compra_Venda na figura 4.10 tem-se um desenho esdjige.
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IPoliticaExecugao
IReserva

ILocacéo

ICIassg?am_l /O < *

Locar_Reservar |Base

O.’—/ _Recursos \O {/?oiypra_Venda

IQuantificacéo :]
Irecursos
EnvolvidosTransacgéao

ILocalizarReserva

|Cotar Comércio IComercializagao

Locar e Reservar Comprar e Vender
Recurso Recurso

APLICACAO — “Locadora de Video”

Figura 31.10- Desenho esquematico dos Componenges Aplicacao

4.4 CARACTERISTICAS DO COMPONENTE COMPRA_VENDA

A seguir serdo descritas algumas caracteristicas @omponente
Locar_Reservar_Recursos desenvolvido por (Melo,3R0Que sdo as mesmas para 0
componente Compra_Venda estruturado usando as mestapas de desenvolvimento
(Melo,2003):

Manutenibilidade: O uso dos Padrdes de Projeto na estrutura do Canfzon
trouxe mais flexibilidade ao mesmo. Modificacbessua estrutura podem ser feitas sem
afetar as aplicacbes que ja utilizavam o Componetgede que ndo sejam alteradas as
Interfaces que ele possuia. componente Compra_Yeeagpacotamento e testes da
tecnologia;
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Portabilidade: Como o Componente foi desenvolvido com a Tecnologia
JavaBeans, ele podera ser usado em qualquer @ignma operacional. As aplicagbes podem
ser desenvolvidas em qualquer linguagem de prog@&maodendo ser utilizado para criar
diversas aplicacbes, desde que sejam especificdemamio de Compra e funcionar em um
ambiente ActiveX utilizando a ferramenta JavaBdaudge for ActiveX.

Reusabilidade: E principal caracteristica do Componente, tendossipilidade
de ser utilizado em qualquer aplicacdo que va zaalcompra e venda, fazendo a
comunicacao através de suas interfaces.

4.5 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do Componente Compra_Venda fazisnte para extrair
as conclusdes desejadas e verificar as vantagedssaavolver Softwares utilizando-se de
Componentes e, principalmente de Componentes @stdais com Padrdes de Projetos.

Do Padrdo de Modelagem de Objetos Componentes danaRitilizado, pode-
se dizer que € uma Tecnologia eficiente, segurana possibilidade muito grande de
evolucéo.
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5 CONCLUSOES

Foram apresentados neste trabalho, o desenvohonstum Componente
estruturado com Padrdes de Projeto, utilizando dvdoaJavaBeans, a utilizagdo de uma
ferramenta para comunicacdo deste componente JaveBsom outro componente de
tecnoligia COM com a finalidade de enfatizar vaategde se estruturar um Componente com
Padrbes de Projeto e descrito em (Melo, 2003),riéica a comunicacdo e operacdo entre
tecnologias diferentes.

As principais conclusdes que este experimento pcopwu SA0:

- O uso de Padrbes de Projeto no desenvolvimentSoteponentes provou
ser uma técnica significativamente vantajosa quasdpretende reduzir a
complexidade dos esforcos despendidos durante endi@simento de um
Software de qualidade como foi comprovado por (VM2(93).

- Pode-se averiguar um aumento na facilidade magétetiocumentagao.

- Pode-se constatar também, que o paradigma daaRtagéo Orientada em
Componentes pode-se tornar popular a medida guafentas como o Java
Plug-in JavaBeans Bridge for ActivgXse tornarem mais eficientes e

imparciais a linguagem de programacao e sistemacipeal.

Como foi comprovado por (Melo, 2003) as vantagdmslas sdo percebidas a
médio e a longo prazo, jA& que a complexidade empdedespendido para a criagdo do
Componente ou dos Componentes néo é trivial. Masaethda que aumenta a necessidade de
desenvolvimento de aplicacdes pela web e que texdancionar em diferentes plataformas,
havera a necessidade de interligar linguagensfteases, sendo assim as vantagens de se
desenvolver componentes estruturados com padrogsofitos e que se comunicam com
qgualquer tecnologia tornara imprescindivel e funelatad como visto no decorrer deste
trabalho de final de curso.
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5.1 CONTRIBUICOES

Dentre as contribuicées oferecidas por este propetde-se destacar, um estudo
analitico sobre desenvolvimento de sistemas nodggn@ da Programacgdo Orientada por
Componentes e suas vantagens; a utilizacdo degzadedprojetos aplicados a sua estrutura e
a possibilidade do leitor entender tal necessidddado contribuicdo e incentivo a
programadores a desenvolver componentes que compdéuquitetura Estruturada em
Componentes utilizando Padrdes de Projeto e crigigiaum Framework que facilite a
utilizacdo destes componentes no desenvolviment@aplieacbes dentro do dominio de
Gestdo de Recursos de Negocio. Oferece um incemiav@a 0 desenvolvimento de
componentes no padrdo JavaBeans com alto graurtibipdade, viabilizando a criacao de
outros Frameworks deste porte, dentro de outrodrdos) 0 que serd um grande avanco na
Engenharia de Software e o fortalecimento do pgnadide Programacgédo Orientada por
Componentes.

5.2 TRABALHOS FUTUROS

Trabalhos podem ser feitos para dar continuidaastaamonografia:
- Implementacdo do Componente Compra_Venda, empaenta e testes.

- Implementar demais componentes propostos (Co€l@d)2em tecnologias
diferentes com CORBA, ENTERPRISE JAVABEANS, DCOMyrificando

a comunicacao em sistemas distribuidos;

- Desenvolver um sistema que englobem todos os coempes do dominio de
Gestao de Recursos Negocios;
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ANEXO A -DIAGRAMA DE CASO DE USO DO
COMPONENTE COMPRA_VENDA

Os Diagramas de Caso de Uso mostrados a segugctm uma visao do
comportamento do sistema, suas funcionalidadesn@asge e a interacdo dos elementos
envolvidos com o sistema.

Pacote: Comercializacdo_Venda

-

omercializar Recurso

Aplicagéo do

Cliente .
<<include>>

-

Vender Recurso

Aplicacdo do Cliente: E a aplicacdo (Software) do Cliente que utiliza o
Componente Compra_Venda. Solicita a execucado d&asaespecificas através de chamadas
as operacOes das Interfaces do Componente passsugdolos necessarios a execucao dessas
tarefas. Requisita uma cotagcéo que resultara encampra ou venda.

Pacote: Comercializagéo_Venda

Caso de usoComercializar Recuro
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Atores: Aplicacao do Cliente

Pré-Condicdo: O Recurso a ser comercializado deve estar dispopam
venda.

Invariante: N&o ha
P6s-Condicao:A comercializacédo de venda do Recurso estar Cadastr
Descricao:

1- A Aplicacdo do Cliente faz uma chamada a operad@& Comercializar
recurso passando a descricdo da comercializag@bgrada venda, periodo da venda, etc.

2- O sistema retorna um valor de controle paralacégio do Cliente indicando
SuCess0 0Ou iNnsucesso No processo de comercialidag&ourso.

Caso de usoVender Recurso

Atores: Aplicacao do Cliente

Pré-Condicao: O processo de comercializacao do recurso ja terisiciado.
Invariante: N&o ha

P6s-Condicao:O Recurso estara vendido.

Descrigcao:

1- A Aplicacdo do Cliente faz uma chamada a operadd@ consultar uma
comercializacdo do recurso passando o seu ID riapec

2- A Aplicacdo do Cliente faz uma chamada a operad& vender recurso
passando o ID da venda e o ID da comercializacdedoso que esta associado.

3- O sistema retorna um valor de controle paralaégho do Cliente indicando
sucesso ou insucesso na venda do recurso.
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Pacote: Comercializacdo_Compra

S~

o Comercializar Recurso
Aplicacéo do
Cliente

<< >>
include Pacote:

O Comercializacdo_Com

pra
Compra Recurso
Caso de usoComercializar Recurso

Atores: Aplicacao do Cliente

Pré-Condicao: A comercializacdo do Recurso estar cadastradaeeurso ndo
exceder o limite maximo em estoque.

Invariante: N&o ha
P6s-Condicao:A comercializacdo de compra do Recurso ser Cadastra
Descricao:

1- A Aplicacdo do Cliente faz uma chamada a operad@ Comercializar
recurso passando a descri¢cdo da comercializag@borada compra, periodo da compra, etc.

2- O sistema retorna um valor de controle paralacégio do Cliente indicando
SuUCess0 0OuU iNsucesso No processo de comercialidag&ourso.

Caso de usoComprar Recuro
Atores: Aplicacao do Cliente
Pré-Condicao: O processo de comercializagao do recurso ja terisiciado.

Invariante: Nao ha
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Pds-Condi¢cao:O Recurso estard comprado.
Descricao:

1- A Aplicacdo do Cliente faz uma chamada a operad# consultar uma

comercializacdo do recurso passando o seu ID riapec

2- A Aplicacdo do Cliente faz uma chamada a operaig comprar recurso

passando o ID da compra e o ID da comercializagdealrso que esta associado.

3- O sistema retorna um valor de controle paralaéghio do Cliente indicando

sSucesso ou insucesso na compra do recurso.

Pacote: Cotar Recurso

< >

Cotacéo

Aplicacédo do Cliente

Pacote:Cotar Recurso
Caso de usoCotacéo
Atores: Aplicacao do Cliente

Pré-Condicao: O Recurso estar cadastrado para comercializac&wisigra ou
de Venda.

Invariante: N&o ha
P6s-Condicao:A cotacdo estara Cadastrada.
Descricao:

1- A Aplicacao do Cliente faz uma chamada a operagiCotacdo passando a
descri¢ao do recurso e tipo de comercializagéo.
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2- O sistema retorna um valor da cotacdo para eagdo do Cliente indicando
SUCesSs0 ou INsucesso No processo de cotacdo dsorecu



