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1. Introdução

O número de usuários da Internet cresce exponencialmente a cada ano, de forma que milhares de aplicações foram desenvolvidas com o intuito de fornecer serviços, diversão ou entretenimento a esses usuários.

Diversas tecnologias e metodologias têm sido usadas no desenvolvimento de tais sistemas, com o propósito de conceber um projeto modular e eficiente num curto período de tempo.

Com o crescente uso do paradigma de orientação a objetos em linguagens de programação, tem se procurado aplicar esse paradigma a todas as etapas de desenvolvimento de sistemas: da especificação ao banco de dados.

O modelo de banco de dados mais usado ainda é o relacional, porém há uma tendência de mudança de paradigma para o objeto-relacional [4], que é uma combinação do modelo relacional com alguns conceitos de orientação a objetos, como a herança e a visão do sistema em termos de objetos.

O objetivo deste trabalho consiste numa proposta de modelo de desenvolvimento de aplicações para a Internet, no estudo das tecnologias envolvidas, e especificação e desenvolvimento de uma aplicação para Web, descrita na seção 1.1. Essa aplicação utilizará uma linguagem de programação multiplataforma, Java [2], com banco de dados objeto-relacinal, Oracle 8i [8], beneficiando-se das características de orientação a objetos que este banco de dados provê.. 

1.1 Estudo de caso

O e-mail tornou-se uma das formas de comunicação mais barata, fácil e, principalmente, mais rápida dos últimos tempos. O custo de envio e recebimentos de e-mails se restringe ao custo de se conectar à Internet. A velocidade é a sua maior vantagem. O tempo que um e-mail leva para percorrer a distância entre dois computadores localizados em qualquer parte do mundo é de alguns segundos. Comparado ao tempo de envio de uma carta ou ao custo de uma ligação telefônica, o uso desse recurso torna-se muito intenso na mesma proporção que as pessoas têm acesso à Web.

Existem vários aplicativos de manipulação de e-mails, e o tipo mais recente é aquele em que a sua interface é em HTML e seu acesso é feito de um computador local a um servidor remoto, através de um browser. Este será o aplicativo desenvolvido para estudo de caso deste trabalho.

Uma das grandes vantagens desse tipo de aplicativo é o fato de que o usuário não precisa fazer a instalação do mesmo em seu computador, devendo apenas acessar o servidor remoto, onde o aplicativo está instalado, através de um browser, digitando a url correspondente. Os e-mails de cada usuário ficam armazenados no servidor, não sendo necessário que o usuário possua um computador para acessá-lo. O acesso pode ser feito de qualquer computador, havendo a garantia de que seus e-mails estão armazenados apenas no servidor remoto e o acesso a esses dados é protegido, sendo necessário a identificação do usuário.

Trabalhos Relacionados

Muitos estudos têm sido feitos relacionados às metodologias de desenvolvimento de aplicações para a Internet no paradigma de orientação a objetos. Nesta seção serão abordados temas importantes relacionados à área.

1.2 Orientação a Objetos:

As  maneiras mais comuns de se desenvolver software são provenientes da perspectiva de um algoritmo e da perspectiva  orientada a objetos.

A visão tradicional no desenvolvimento de softwares adota a perspectiva de um algoritmo. Nessa visão, o principal bloco de construção do software é o procedimento ou a função. Essa perspectiva conduz os desenvolvedores a voltar seu foco de atenção para questões referentes ao controle e à decomposição de algoritmos maiores em outros menores. Não existe nenhuma grande desvantagem nessa solução, com exceção da tendência a permitir sistemas instáveis. À medida que os requisitos se modificam (e isso certamente ocorrerá) e o sistema cresce (o que também acontecerá), será difícil fazer a manutenção de sistemas construídos a partir do foco em algoritmos.

A visão contemporânea no desenvolvimento de software adota uma perspectiva orientada a objetos. Nessa visão, o principal bloco de construção de todos os sistemas de software é o objeto ou a classe. De uma maneira mais simples, um objeto é alguma coisa geralmente estruturada a partir do vocabulário do espaço do problema ou do espaço da solução; uma classe é a descrição de um conjunto de objetos comuns. Todos os objetos têm uma identidade (você pode atribuir-lhes nomes ou diferenciá-los dos demais objetos de alguma maneira), um estado (costuma haver dados a eles associados) e um comportamento (você poderá fazer algo com o objeto ou ele poderá fazer algo com outros objetos).

O método orientado a objetos para o desenvolvimento de software é, com certeza, uma parte do fluxo principal, simplesmente porque tem sido provado seu valor para a construção de sistemas em todos os tipos de domínio de problemas, abrangendo todos os graus de tamanho e de complexidade. Além disso, muitas linguagens, sistemas operacionais e ferramentas contemporâneos são, de alguma forma, orientados a objetos, fortalecendo a visão de mundo em termos de objetos.

1.3 Java

Java [2] é uma linguagem de programação totalmente orientada a objetos, independente de plataforma, sendo possível usar o mesmo código em Windows 95/98/NT, Solares, Unix, Macintosh e outros.

As seguintes características são encontradas em Java.

1. Simples:

A sintaxe de Java é, de fato, muito próxima da de C++, porém omite muitas características raramente usadas e pouco entendidas de C++.

2. Orientada a Objetos:

As características de orientação a objetos são comparáveis às de C++. A maior diferença entre Java e C++ está na herança múltipla, para a qual Java tem uma solução melhor.

3. Distribuída:

Java tem uma extensiva biblioteca de rotinas para lidar com protocolos TCP/IP como HTTP e FTP. Aplicações Java podem abrir e acessar objetos através da rede via URLs com a mesma facilidade que acessa um sistema de arquivos local.

4. Robusta:

Esta característica é muito útil. O compilador Java detectar muitos problemas que, em outras linguagens, apenas mostraria em tempo de execução, ou, talvez não mostraria.

5. Segura:

Java ainda apresenta alguns bugs de segurança que são encontrados e consertados em novas versões.

6. Arquitetura neutra:

O compilador gera um formato de arquivo de arquitetura neutra. O código compilado é executável em muitos processadores. O compilador Java faz isso gerando instruções em bytecodes que não depende de uma arquitetura de computador particular.

1.4 UML

A UML(Unified Modeling Language) [1] é uma linguagem padrão para a elaboração da estrutura de projetos de software. A UML poderá ser empregada para a visualização, a especificação, a construção e a documentação de artefatos que façam uso de sistemas complexos de software.

A UML é adequada para a modelagem de sistemas, cuja abrangência poderá incluir sistemas de informação corporativos a serem distribuídos a aplicações baseadas em Web e até sistemas complexos embarcados de tempo real. É uma linguagem muito expressiva, abrangendo toda as visões necessárias ao desenvolvimento e implantação desses sistemas. Apesar de sua expressividade, não é difícil compreender e usar UML.

Um diagrama na UML é a apresentação gráfica de um conjunto de elementos, geralmente representadas como gráficos de vértices(itens) e arcos(relacionamentos). São desenhados para permitir a visualização de um sistema sob diferentes perspectivas; nesse sentido, um diagrama constitui uma projeção de um determinado sistema. Em todos os sistemas, com exceção dos mais triviais, um diagrama representa uma visão parcial dos elementos que compõem o sistema. O mesmo elemento pode aparecer em todos os diagramas, em apenas alguns, o caso mais comum, ou em nenhum diagrama, um caso muito raro. Na teoria, um diagrama pode conter qualquer combinação de itens e de relacionamentos. Na prática, porém, aparecerá um pequeno número de combinações comuns, que são consistentes com as cinco visões mais úteis da arquitetura de um sistema complexo de software.

1.5 JSP (Java Server Pages)

Páginas JSP tipicamente compreendem componentes estáticos HTML/XML [3], tags especiais JSP e trechos de código escritos na linguagem de programação Java, chamados ‘scriptlets’.

Em JSP a lógica para gerar o conteúdo dinâmico é mantida separada da apresentação estática, encapsulando-a com componentes JavaBeans externos. Estes são criados e usados pela página JSP usando tags especiais e scriptlets. Quando qualquer alteração é feita na página, ela é automaticamente recompilada e recarregada no servidor Web pela máquina JSP.

JSP [9] é uma tecnologia que provê a integração entre uma interface de Internet, HTML/XML, com Java. As páginas JSP fazem chamadas a métodos, instanciação de objetos e algumas outras operações, principalmente relacionadas a exibição de dados. Como deve ocorrer em toda interface, nenhuma regra do negócio deve ser especificada nas páginas JSP, apenas apresentação de dados.

1.6 XML (Extensible Markup Language)

A XML (eXtensible Markup Language, ou Linguagem de Marcação Estendida)  [5,6,7] é um subconjunto da SGML (Standard Generalized Markup Language, ou Linguagem de Marcação Padrão Generalizada) que permite que uma marcação específica seja criada para especificar idéias e compartilhá-las na rede. Ela tem as virtudes da SGML e da HTML sem qualquer das limitações óbvias.

Vantagens:

1. Inteligência: 

XML é inteligente para qualquer nível de complexidade. A marcação pode ser alterada de uma marcação mais geral como "<CÃO> Lassie </CÃO>" para uma mais detalhista, como "<CÃO> <VENHA_PARA_CASA> <COLLIE> Lassie </COLLIE> </VENHA_PARA_CASA> </CÃO>". As idéias são bem marcadas para que "<VENDO_DOIS> duplo </VENDO_DOIS>" e "<MAIS_LICOR> duplo </MAIS_LICOR>" sejam sempre valores diferentes. A informação conhece a si mesma. Não é necessária mais nenhuma idéia indesejável;


2. Adaptação: 

XML é a linguagem-mãe de outras linguagens. Assim, linguagens como DickML e JaneML tornaram-se possíveis. A adaptação é infinita. Marcações personalizadas podem ser criadas para qualquer necessidade. Se uma marcação que descreva como uma pizza pepperoni é diferente de uma pizza calabresa for necessária, ela pode ser feita;


3. Manutenção:

XML é fácil de manter. Ela contém somente idéias e marcações. Folhas de estilos e links vêm em separado, e não escondidas no documento. Cada um pode ser alterado separadamente quando preciso com fácil acesso e fáceis mudanças. Não é preciso mais se achar em uma bagunça de marcações;


4. Ligação:

XML possui uma maneira de ligar que inclui todas as formas de ligação. Não só isso; ela vai além de HTML.  Esta pode fazer de uma maneira simples, onde um objeto se liga a outro. XML faz isso, mas também pode ligar dois ou mais pontos a uma idéia. Existem ainda links gêmeos que ligam todas as idéias dentro de uma mesma. Qualquer link entre uma idéia pode ser manipulado de uma única maneira;


5. Simplicidade:

XML é simples. Um usuário de média experiência que olha a XML pode achá-la difícil de acreditar no que vê. Comparada com a HTML não. Comparada com a SGML é um estudo de simplicidade. A especificação da SGML tem 300 páginas. A da XML, 33. Idéias obscuras e desnecessárias foram retiradas em favor de idéias concisas. 


6. Portabilidade:

 XML é de fácil portabilidade. A razão da sua existência é força e portabilidade. A SGML tem força.  HTML tem portabilidade.  XML tem ambas. Pode ser navegada com ou sem o seu DTD (Document Type Definition, ou Definição de Tipo de Documento - as normas que definem como as tags são estruturas nos documentos XML), tornando o download mais rápido. Tudo que um navegador precisa para ver XML é ter a noção que ela própria e a folha de estilos controlam a aparência. Se uma validação estrita é necessária, o seu DTD pode acompanhá-lo e fornecer detalhes exatos da sua marcação. 

1.7 Banco de Dados Objeto-Relacional

O termo Objeto-relacional é empregado para designar sistemas de gerenciamento de banco de dados (SGBD) que tentam unificar aspectos de banco de dados relacional e orientado a objetos. Não há definição oficial do que é um SGBD objeto relacional [4].

Modelo dos dados:

Toda a informação persistente está ainda nas tabelas, mas algumas das entradas da tabela podem ter uma estrutura de dados mais rica, denominada tipos abstratos de dados (TAD).  Um TAD é um tipo de dado que é construído combinando tipos de dados alfanuméricos básicos.

Um suporte para tipos de dados abstratos é atrativo porque as operações e funções associadas com o novo tipo podem ser usadas para indexar, armazenar, e recuperar registros baseados no índice do novo tipo de dado (por exemplo, multimídia).

Linguagem de consulta:

Um SGBD objeto-relacional suporta uma forma estendida do SQL, as vezes referida como ObjectSQL. 

O SGBD é ainda relacional porque os dados são armazenados em tabelas de linhas e colunas, e SQL, com as extensões mencionadas, é a linguagem para definição, manipulação, e consulta dos dados.  O alvo e o resultado de uma consulta ainda são tabelas ou tuplas, embora SQL4 generalize isto para coleções de objetos, incorporando OQL, ou próximo dele, para sua consulta ad hoc.

Sistemas de banco de dados objeto-relacionais podem ser vistos

como uma tentativa de estender sistemas de banco de dados relacionais

com a funcionalidade necessária
para dar suporte a uma classe mais ampla

de aplicações e, de certa forma, prover uma ponte entre os paradigmas

relacional e orientado a objetos.

Características:

1. Extensão dos tipos de dados

Devido à limitação dos tipos básicos novos tipos mais complexos poderão ser criados e serão acessados e manipulados através das funções definidas sobre o tipo. Os objetos complexos não são encapsulados e seus campos podem ser acessados individualmente.

2. Herança

É um outro mecanismo para criação de novo tipos, que permite agrupar tipos compostos numa hierarquia, incentivando a modularidade e a reutilização consistente dos componentes do esquema.

Quando uma função é aplicada sobre um tipo e não está definida naquele tipo, o sistema procura nos subtipos da hierarquia. O overloading de funções, múltiplas implementações de funções com o mesmo nome, é permitido

3. Regras

Regras são importantes para garantir a integridade dos dados. Elas também podem

ser definidas de acordo com as restrições de uma aplicação
.

2. Proposta

O trabalho se propõe a apresentar um modelo de desenvolvimento de aplicações Web utilizando banco de dados objeto-relacional [4]. O modelo será apresentado através de uma implementação real de uma aplicação para Web. A aplicação escolhida foi um Webmail, que consiste de uma ferramenta de manipulação de e-mails que pode ser acessada através de um browser.

A linguagem de programação utilizada será Java [2], devido às suas vantagens, acima citadas, e o banco de dados será o Oracle 8i [4,8].

3. Resultados Esperados

Como resultado deste trabalho, espera-se adquirir maior conhecimento e formalização sobre modelos e técnicas no desenvolvimento de sistemas Web que utilizam banco de dados objeto-relacional. Além disso, deseja-se aplicar algumas técnicas estudadas, analisando aspectos como tempo de desenvolvimento, desempenho e confiabilidade.

(Passe a conclusão para o final do trabalho e não deixe este espaço todo em branco).

4. Conclusão 

O número de sistemas Web têm crescido, e a velocidade com que eles são desenvolvidos tendem a aumentar desde que a janela de mercado para esses sistemas é muito curta. Quando a idéia de um sistema é boa, outros sistemas similares são imediatamente produzidos com aperfeiçoamentos.

Devido ao pouco tempo disponível para o desenvolvimento de sistemas Web, a aplicação de modelos de desenvolvimento nos sistemas é feita de forma arbitrária, sem um modelo estruturado a ser seguido.  Esse trabalho se propõe a apresentar um modelo de desenvolvimento de aplicações Web utilizando banco de dados objeto-relacional.

5. Cronograma

	
	Março
	Abril
	Maio
	Junho

	Estudo Inicial
	X
	X
	
	

	Definição da proposta
	X
	
	
	

	Estudo de Modelos de desenvolvimento
	
	X
	
	

	Desenvolvimento do sistema
	
	
	X
	X

	Definição da proposta de modelo
	
	X
	X
	X

	Escrita do relatório final
	
	
	
	X


Referências

[1] Booch, G.; Rumbaugh, J.; Jacobson, I.; UML Guia do usuário. Campus 1999

[2] Horstmann, C. S.; Cornell, G.; Core Java Volume 1-Fundamentals. Sun Microsystems Press 1999

[3] Nackimovsky, A.; Myers, T.; Professional JAVA XML Programming with Servlets and JSP. Wrox Press Ltd.

[4] Oracle8i Application Developer's Guide - Object-Relational Features. http://www.oradoc.com/ora816/appdev.816/a76976/toc.htm
[5] Oracle Corporation; Using XML in Oracle Database Applications. http://technet.oracle.com/tech/xml/info/htdocs/otnwp/about_oracle_xml_products.htm#_Ref465997266

[6] Bosak, J.; XML, Java, and the future of the Web. http://www.ibiblio.org/pub/sun-info/standards/xml/why/xmlapps.htm 

[7] Bourret, R; XML and Databases. http://www.rpbourret.com/xml/XMLAndDatabases.htm
[8] Manual do sistema ORACLE 8i

[9] JavaServer Pages Specification. Sun Microsystems

6. Data e Assinaturas

___________________________________

José Ricardo Souza de Andrade Lima

Aluno

___________________________________

Fernando da Fonseca de Souza

Orientador

