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Resumo

Negta dissertagdo propomos um ambiente computacional para solucionar
problemas reladonados a mobili dade de gplicagbes de software e de seus usuérios. Sua
problemética e aternativas para solucionar problemas de locomo¢é de recursos
computacionais dos usuarios para diversos locas estéo incluidos. Um usuédrio poderd
utilizar ese sistema em qualguer méguina conedada a Internet em que o sistema esteja
operante. Os dados gerados pelo usuario serdo disponibilizados a partir de qualquer
estacd que compde o0 ambiente.

Apresentase a adise do sstema proposto através da @ordagem UML.
Evidenciaram-se & principais caraderigticas do sistema através de diagrama de casos
de uso, diagrama de atividades e diagrama de estados. Para finalizar, descreve-se o

desenvolvimento de um prot6tipo desse sistema

Palavras-chave: Sistemas evasivos, mobili dade, usuarios méveis, computacdo ubiqua.



Abstract
This dissertation proposes a computer environment that is able to solve problems
related to mobile of software applications and users. A study on mobile computing is
presented, which includes its problematic and also alternatives to solve problems in
moving user computer resources to different places. A user will be able to make use of
this system in any equipment connected to the Internet, in which the system is installed.

The data produced by the user will be available from any station in the environment.

It is presented an analysis of the proposed system by using the UML approach.
The main features of the system are shown by means of use case diagram, activity
diagram and statechart diagram. The development of a prototype of this system is also
described.

Key-Words. Pervasive systems, mobility, mobile users, ubiquitous computing.



Capitulo |

Introducao

Com a aescente influéncia da informatica em todos os stores da eonanmia,
novos produtos de hardware e software surgem a cada momento. Avancos
significativos na &ea de redes de computadores vem permitindo que gradualmente
equipamentos de diversas naturezas possam ser interligados, deixando as antigas ilhas
informatizadas para traz. A Internet tem papel cada vez mais importante na
comunicagéo entre as pesas, e torna-se cada vez mais popular para troca de
informagdes entre das.

Na higéria mmercid da informatica inicidmente a informagdes eram
concentradas em main frames (computadores de grande porte) em que 0S usuarios
utilizavam aplicacdes através de terminais, através dos quais, se conectavam e tornava
possvel a exeaucdo de gplicativos. Os terminais tinham a funcéo exclusiva de mnexéo,

sendo que ndo tinham poder de processamento.

Com o surgimento dos PC's (Personal Computer), os usuarios puderam
solucionar problemas do diaa-dia, como podemos citar: editoragéo de textos, planilhas
de cllculos, entre outras. Esses computadores trouxeram mais flexibilidade a seus
usuarios, pois permitiam a redizacdo de tarefas mais pessais, dém de poderem ser
ligados aos main frames e executarem as aplicagdes neles implantadas. Com o passar
dos anos surgiram tecnologias que permitiram a ligac@ entre PC’s, entre os quais, foi
possvel compartilhar reaursos e torna-se possivel a transferéncia de reaursos entre eles,
podendorealizar conexdo através da Internet.

Com o surgimento da Internet, usuarios de informética tiveram uma
facilidade ainda maior de comunicac&o, troca de mensagens e documentos eletrénicos,
ndo mais ® limitando as redes internas. Com todos esses avancos 0S usuarios
conseguiram uma maior flexibilidade. Produtos como Hand-Held, NoteBook e
PalmTop, aliados a evolucédo das redes de @mputadores, tornaram possve seu

transporte esua mnexao em diversos pontos da rede.



Eses avancos possbhilitaram estudos que mudaram as construcdes de
sistemas, onde novas estruturas foram propostas. Com o surgimento de linguagem de
programacéo, por exemplo, JAVA, houve uma maior flexibilidade entre as aplicagdes
posshilitando integraco entre diferentes plataformas de hardware e software. Com isto
as necesddades e pretensdes dos usuérios tornaram-se @da vez mas eaboradas,

posshilitando mobilidade na utiliza¢gdo de sistemas por usudrios.

A mobilidade é muito freqlente na natureza e problemas de locdizacéo
agravam-se quando falamos em usudrios de informética Um usudrio solicita uma
informacdo e desgja obter uma resposta, porém ndo necessariamente, once foi feita a
solicitag&. Para solucionar este tipo e problemas encontramos varias abordagens,
entre das: 0 retorno de uma mnsulta pode ser através de email [COR99]; computagio
ubigua, esta solucdo mantém em uma lista todos usuarios conedados ao sistema. Ao

conectar novamente, serd gresentado o resultado [RHOOQO].

Este trabaho propde um ambiente padrédo onde, independentemente de
plataforma elocalizagcé geogréfica 0 usudrio tenha condicdes de utilizar seu ambiente
de trabalho. Os dados gerados pelo usuario poderdo estar espalhados pela rede que
compdem o0 sistema. Ao conectar-se en qualquer uma das estagdes, 0S recursos
deixados em outro local deverdo ser apresentados para que a sua Uutilizacd sgja
posdvel. Ese processo devera ocorrer sem um minimo de interferéncia do usuario,
liberando o mesmo da tarefa de locdizar documentos, ou ainda de transporta-los

consigo.

Com tais process automatizados acredita-se facilitar 0 ingresso de
usuarios no mundoda informética. Fazendo com que seu aprendizado inicia sga mais
simples, pois 0 mesmo estara sempre utilizando o mesmo sistema, pelo menos

aparentemente, pois podera estar operando seu Sstema am plataformas heterogénias.

1.1 Objetivos

O objetivo principal deste trabalho é especificar e realiza um protétipo de

sistema que permita que usuarios utilizem em diversos locais, sem se preocupar com a



localizagio de seus reaursos e documentos. Este protétipo, ao ser invocado em qualquer

computador conectado a rede, devera disponibili zar tudo oque foi gerado pelo usuario

em qualquer das estagdes. Quando o wsuario selecionar um item, o sistema devera

transporté-lo até de.

Os objetivos especificos s0:

a)

b)

Estudar sistemas evasivos, usuarios méveis, mobilidade, computacéo
ubigua emetodologias especificas para seu desenvolvimento;

Obter informacbes wbre as ferramentas de desenvolvimento que
suportem plataformas operacionais de diversos fabricantes (multi-
plataforma);

Escrever um prot6tipo de sistemas movel na linguagem de programacéo
JAVA, utilizando atecnologia RMI (Remote Method Invocation).

1.2 Estrutura

Estadisertagio estd estruturada an cinco capitulos que procuram demonstrar de

formalogica esequiencial aconstrucéo desse trabalho:

* Primeiro capitulo

Apresenta aintroducéo do trabalho incluindo os objetivos e estrutura.

* Segundo capitulo

Encontram-se nogdes sobre mobilidade @mputacional, apresentando
Seus conceitos, caacteristicas, problemas e deitos. Agentes, agentes
moveis e sistemas de agentes méveis também serdo contemplados nese
capitulo. Apresenta informagdes temologias e témicas utilizadas para a
redlizac® deste trabalho, em nos® caso RMI (Remote Method
Invocation), que proporciona mobilidade aos noss agentes.



e Terceiro capitulo
Apresenta a adlise emodelagem do sistema proposto, sendo que estafoi
congtruida en UML [FOWO02, SCH99]. Serdo apresentados diagramas de

casos de uso e diagramas de dividade para auxiliar o letor a
compreensdo desse trabalho.

e Quarto capitulo

Descreve 0 projeto e a redizaggo do prototipo atraves de diagrama
de dasses e de segliéncias.

« Quinto capitulo

Apresenta a conclusdes e sugestdes de continuagéo.



Capitulo 11

M obili dade

2.1 Introdugao

Um requisto imprescindivel aos sstemas cuja meta sgja independéncia de
plataforma elocd geogréfico é asua capaddade de alaptacdo em tempo de execucéo.
Os recursos variaveis, as falhas do sistema e as necessidades dos usuarios devem
sempre ser considerados quando tratamos de mobilidade. Para que os sstemas possiam
mobilidade, devem se alaptar a novas Stuagdes de Hardware e Software, com o

minimo de interferéncia ou supervisdo humana.

Situagdes como usuérios migrando de um ambiente para outro, independente do
tipo de conexdo, largura de banda, configuracdo do monitor, entre outros, s comuns
em ambientes que oferecem mobilidade. Para conseguir tais funcionalidades, este tipo

de sistema deve ser construido com ferramentas que suportem ambientes hostis™.

Sigemas tradicionais podem até detectar e contornar falhas com mecanismos
neles implantados, mas dificil mente seréo capazes de solucionar as causas do problema,
pois apenas conhecem a solucdo do mesmo, e ndo as causas. Conseguem bloquear erros
deaorrentes de falhas, mas ndo conseguem reconhecer problemas como a degradacéo de

desempenho sobre determinado tipo de cmmunicago.

Né&o foi dificil descobrir que amotivacéo para estetipo de glicagdo foi inspirada
em avancgos teaoldgicos com computadores portéteis tais como: LapTop, PalmTop,
Hand-Held, entre outros. Estes equipamentos, por serem portéteis, tornaram essencia a
conexdo entre eles e outros equipamentos ja existentes. Seus locas de conexdo tém a
necessidade de serem deaodrios, pois este tipo de equipamento foi justamente
desenvolvido para dar mobilidade aseus usuérios. Desta forma, atualmente, exige-se

cada vezmais qualidade eeficiéncia nesses frvicos.

! Ambientes de diferentes plataformas de hardware e software.



A facilidade cada vez maior e freguente de obter conexd em diferentes pontos
de rede étambém motivo fadli tador da mobilidade dos usuarios. Ao se conedar em um
novo ponto darede, 0 usuério tera acesso aos recursos por ele mesmo disponibilizados
em algum outro ponto. Para que isto amnteca a transparéncia nas infra-estruturas
(protocolos) que permitem este tipo de dividades faz-se necessria[BHA96, TAL95].

Aplicagdes em rede foram criadas para usuarios ndo moveis. A mobili dade dos
usuarios vem sendo ampliada amedida em que surgem recursos paratal, o que mwmegu
a ser posdve nos Ultimos anos gragas as inovages tecnoldgicas criadas. Softwares
como JAVA, transparentes a plataforma de desenvolvimento e também a plataforma de

exeaucao, auxiliaram estes avangos [ANAQQ].

Outro fator que impulsionou a mobilidade de usuérios foi o surgimento da

Internet, que foi originalmente aiada paradar suporte a ®licagbes em rede tais como:

* Transferéncia de aquivos um exemplo cléssco € o FTP (File Transfer
Protocol), vastamente utilizado para trandferir arquivos de dados de qualquer
naturezg

» E-mail (correspondéncia detronica): talvez até hoje aferramenta mais utilizada

para transferéncia de mensagens entre usuarios da Internet;

» Conexao remota como emuladores de terminais de Main Frame, muito utilizado

por instituicdes de grande porte.

Tais aplicagdes deram origem a um novo rumo na informética pois agilizaram
procesos que aé entdo eram dispendiosos e lentos. Um exemplo classco diso é o
correio. Com o advento do E-mail, principa mente as grandes ingtituicdes comegaram a
fazer uso dessa tecnologia. E claro que para que tal tecnologia tivesse grovacio da
grande massa de usudrios, tornou-se necessrio dar a eles condc¢oes de utiliz&la. I1sto
acontecau naturamente com o passar dos anos, através dos avancgos da teaologia e da

diminuicdo dos seus custos.

2.2 Mobhili dade computacional



A mobilidade € muito fregliente na natureza e problemas de locdizac&
agravam-se quando falamos em usuérios de informética Em [NASO00], sdo declarados os
seguintes tipos de problemas reladonados a mobilidade:

* Problemas com locdizagdo: de alguma maneira, o usuario devera definir
sua localizaggo, ou melhor, o sistema devera descobrir estes dados para o
usuario. Para is, seriam necessrios aparelhos como GPS, indicadores

dalocdizac@® geograficaexata do ponto em que 0 mesmo foi adonado;

e Tempo de resposta: se 0 usuario esta se deslocando, dependendo de sua
velocidade edadistanciado préximo posto de gasolina, arespostapodera
fazer parte do passado, pois o usu&io pode ter passdo pelo loca
solicitado;

* Perda de comunicaggo: se 0 usu&rio estiver se dedocando, e detuar a
consulta durante seu deslocamento e sair da &ea de abrangéncia do meio

de comunicacdo, ndo obterd aresposta.

Para permitir a0 usuério consultar, deslocar-se e receber o resultado da mnsulta,
€ posdvel agir, basicamente, de duas formas [COR99].

(‘ﬂg‘ % uisa Servidor
o «- P2 5 Manda para g-mail,

3/ 4 Acha resultado =

. Setor 01
D Setor 02
|| setor 03 -»>

Usudrio




Figura 2.1 - Solicitac& retorna por e-mail

Uma das dternativas, representada na figura 2.2, poderiaser utilizar o e-mail do
usuario. Neste Gso, 0 usu&io teria que mnsultar sua @ixa posta para obter a

informacdo. Essaformatrariaao usuério algumas vantagens:

e O usu&io poderia se desconectar da rede e recnectar-se quando e onde
fose necessirio e possivel, trazendo-lhe grande flexibilidade. Porém, o
limita auma tecnologia, pois teria que solicitar a consulta e danda ee

mesmo buscar o resultado da pesquisa detuada, abrindo sua @ixaposa,

 E-mail € uma tecnologia suportada por uma gama muito grande de

aparelhos;

 Os oftwares para gerenciamento de email sdo bastante smples e

comuns.
A segunda dternativa para solucionar o problema divide-se em dois casos:

1. Cada servidor mantém uma lista com todos os srvidores ativos
dese sitema. Quando o usud&rio se desconedar do sistema,
seriam natificados todos os srvidores que mwmpdem o ambiente,
através de um agente. O mesmo amnteceria Se 0 USUArio re-
conectar a0 sistema. Quando 0 agente terminar sua tarefa,
permanecerda esperando no utimo hospedeiro que visitou,
aguardando a re-conexdo do usuario ao sistema. Quando isto
ocorrer, 0 agente migrara para o loca em gue 0 usu&rio se re-

conectou e ird gresentar-lhe o resultado da consulta;

2. Um mecanismo centralizedor estaria presente no dominio,
mantendo as informagdes sobre o local de mnex&o do usuario (em
uma rede fixa). Se 0 agente terminar sua busca e o usuério que a
solicitou ndo estiver mais conedado ao sistema, 0 agente migra
para 0 local onde 0 usuario conedou-se esuspende aexecucao.
Quando o usuario retornar ao sistema, seu servidor notificara sua

re-conexdo retomando a exeaucéo.



Em outro mecnismo encontrado, denominado pelo autor [RHOO0O] de
Ubiquitous Computing (computagdo ubiqua), os usudrios poderdo interagir com
centenas de cmmputadores em algum momento. Cada usuario, mesmo que oculto no
ambiente, pode estar conedado a qualquer outro do sistema. E uma espéde de sala na
gual existe uma série de sensores detectando quem esta entrando e saindo da mesma.
Segundo o autor, h4 uma série de glicacbes implementadas com ta tecnologia
Fazendo uma analogia cm o mundo rea, todos gostariam de ser onipresentes e é
normal que hga eta mesma vontade an sistemas. Isto é posdved, mas, para td,
enfrentar-se-8o algurs problemas:

0 Questdo de privacidade: provavelmente, um dos maiores problemas e um
dos mais importantes a ser resolvido. Como todos os integrantes =

conhecem, essa questéo torna-se complexa;

o Dificuldade m informagbes persondlizadas. pode eigir uma
infinidade de usuarios compartilhando reaursos como, por exemplo,
Banco de Dados. Além dis®, muitos outros usuarios podem estar
conectando e desconectando-se a todo momento, tornando dificil o

gerenciamento.

Em outra abordagem denominada Pervasive computing Systems, o autor sugere
gue o proprio sistema deve posalir a habilidade de auto-adaptacgo durante aconexao,
exeaucdo, falhas narede etransparéncia aplataforma. Cada vez mais % exige tal atitude
dos sstemas, pois a intervencdo humana para resolver problemas dessa natureza é

sempre onerosa g as vezes, até de dificil solugéo.

Muitos sstemas tratam adaptagdes smplesmente mwmo excecdes. Na verdade, o
gue deveria acontecer € 0s sstemas utilizarem seu processamento para resolucéo de

problemas e ndo para se auto gjustar[ CHEOQZ2)].

2.2.1 O problema da mobilidade computacional

Parailustrar como a mobilidade na camada de rede éum problema, enfatizase a
distincdo entre concetos de Name (Nome) e Address(Endereco). O Nome é
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identificador de locdizagcd independente de um Host (hospedeiro). Endereco € o
retorno que indica o ponto em que esté atracado este Hospedeiro. Para que ta ciclo
aconteca um cliente detua uma pesquisa an um servidor passando como parametro um
Nome, obtém-se do mesmo um retorno trazendo o enderego; entdo, tem-se 0 endereqo
do destino. O destino devera ser cadastrado no servidor anteriormente, passando seu

Nome eEndereqo como parametro. Tal configurago pode ser visana figura 2.3.

Name

server

v

Source Destination

Send(address)

Figura 2.2 - Problema da mobili dade.

Fonte: [BHA96]

2.2.2 Efeitos da mobilidade computacional

Os efeitos da mobilidade sdo de extremarelevancia [ TAL95]. S&o des:

» Packed Delay (Espera de um pacote): tempo que um pacmte leva para

trafegar da saida a chegada. Consiste em dois componentes:
0 Propagation Delay (tempo de propagacép): a propagacdo do
pacte depende do caminho do fluxo de dados por onde devera

passar.
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o Congestion Delay (tempo de congestionamento): o tempo perdido

pelo paoote nafilado caminho a ser percorrido.

» Packed loos rate (Taxa de pacote perdido): Fraggo de pawmtes perdidos

por fluxo.

» Dellay jitter (impadéncia na espera): variagdo do tempo de chegada entre

0S pacotes.

» Throughput (transferéncia): Qualidade do fluxo, depende diretamente da
guantidade de dados transportados em determinado tempo.

2.2.3 Objetosmoéveis

Estruturas conhecidas na informatica mmo arquivos fazem parte desse @njunto.
Elementos como processos também entram na lista Na verdade, toda e qualquer
estrutura de dados podera ser chamada de objeto mével [HER99].

2.3 Agentes

Entidades computacionais aptas a habitar um ambiente virtual complexo e
dindmico, raciocinando e agindo no mesmo de modo a realizar as tarefas e objetivos

para os quais foram criados [WOQO96].

Agentes posauiem propositos que sdo gerados por S proprios, ao invés de
adotados de outros agentes. Estes € originam de motivagtes definidas como desgjos ou
preferéncias, podendo levar a geragdo e a alaptacé de objetivos. Assm, agente
motivado € um agente que posali sua propria agenda para solucé e mmportamento, de

acordo com sua motivagdo interna [ SOU97].
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2.3.1 Agentesmoveis

Agente movel é um programa executavel que pode migrar de uma maguinapara

outra maguina, em redes heterogéneas [ GRAQOQ].

Agentes méveis ndo sdo largamente utilizados na confec@o de alicacbes. Ha

trés motivos paraisso:

1. Necesstam de ambientes atamente dindmicos, com ato poder de
computacdo aliado a dtas velocidades de transmissao;

2. Devido a sua grande flexibilidade, nd €& aonsehavel
implementar agentes moveis em aplicagdes que devam ser

robustas e de dto desenpenho;

3. O mais importante € que ndo existem aplicagdes que somente
poderdo ser implementadas com agentes moveis. Existem sempre
tenologias mais tradicionais que, de uma outra forma, levam ao
resultado desgjado.

Sigemas de ayentes moveis representativos podem ser caegorizados em trés
grupos [GRAOQ]. O primeiro grupo pode ser escrito em diversas linguagens, o segundq
somente en JAVA (alinguagem mais popular para ecrever agentes); o terceiro pode

ser escrito em linguagem propria etambém em JAVA.
1. Sisemas de mltiplas linguagens

o Ara- Suporta agentes escritos em Tcl, C/C++ e Java. Ara possui uma
instrucdo denominada go, que captura 0 estado do agente, transfere-o

para méquina-destino e recomeca aexecucao exatamente no porio do go;

o D’Agent - Suporta aentes escritos em Tcl, C/C++, Scheme e Java
Como em ARA, D’Agent também possui a instrucéo go, salva todo o
contexto do agente, transfere-o0 e o restaura na maquina-destino. A Unica

diferenca é que o servidor D’ Agent suporta Multi-Tread,

o Tawmma - Suporta agentes escritos em C/C++, ML, Perl, Pyton e uma

série de outras linguangens, inclusive Java. Diferente de ARA e D
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‘Agent, Tacoma néo propicia a captura do estado do objeto de maneira
téo fadlitada. Ao migrar para outra maquina, 0 agente cria uma pasta,
salva seu contexto, envia-a para nova maguina e somente entéo reinicia

Sua exeaucéo.

2. Sigemas baseados em JAVA — Java € a linguagem mais popular para
desenvolver aplicagdes distribuidas. Tal sucesso se deve a sua transparéncia de

plataforma, seguranca, suporte aseriacéo, suporte aRMI.

0 Aglets - Pioneiranaimplementacdo de ajentes em JAVA. Aglets utiliza-
se de métodos para migrar. Quando um agente migra, invocase o
método onDispatch, interrompem-se as tarefas do agente; seridiza-se o
agente e seu contexto; enviando-os a méaquina destino. L4, invocase o
método onArived, que remonta 0 agente e invocase 0 méodo run,

tornando a exeaugcéo do agente;

o Concdrdia- Seu ponto maisforte éa segurangca Move 0 objeto agente e
os dados como a grande maioria, mas ndo o estado de suastarefas, posaui
um pacote @m o itinerario de enderecos que deve vidtar, os quais
podem ser gjustados por €e mesmo enquanto trafega;

0 Jumping Beans - implementa dgo que chama de ayéncia (agency). Cada
uma estd4 associada a um dominio (domain), posauidor de um servidor
gue autentica as agéncias ligadas a ele. Com isso, 0s agentes méveis
podem migrar entre & agéncias. O que ndo estd daro em sua literatura é

se 0 contexto da tarefa ésalvo ou nao;

o Voyager — ambiente de agentes moéveis integrados com CORBA
(Commom Object Request Broquer Archited). Apresenta um ambiente
bastante mnveniente para interagir de forma transparente cm objetos
remotos e para 0s mesmos £ moverem de um lugar para outro. Quando
um objeto se move, deixa para tras um sina que rediredonaré qualquer

mensagem paraa nova locdizagdo.

3. Outros sstemas
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0 Messngers — utiliza codigo movel para congruir sistemas digtribuidos

flexiveis, ndo especificamente sistemas de ayentes moveis,

o Oblig—éum interpretador de scopo Iéxico de umalinguagem orientada a
objetos. E um conjunto de @mpos contendo métodos, caminhos e
valores. Um objeto pode ser criado ou clonado em uma méquina destino,

ou aindamigrar até de;

0 Telescript — primeiro sistema de agentes moveis comercial. Nele, cada
ponto da rede roda um servidor, que mantém um ou mais places (abre &
portas para eitrada de aentes habilitados, mediante aitentica¢do e

criptografia).

Relacionamos, a seguir, dgumas propriedades dos agentes méveis [RHOOO]:

» Agentes s0 autbnomos: podem ser disparados em um sistema e ecarregados de

atingir determinadas metas, sem intervencdo humang;

» Agentes pro-ativos. agentes posalem suas proprias tarefas e metas, podem agir

independentemente de outros agentes ou do ambiente;

 Agentes si0 auto-descritivos: podem se auto-descrever, bem como

disponbili zar tarefas a des definidas;

* Agentes podem interagir: podem compartilhar tarefas entre si ou, ainda, um
agente poderd repassar tarefas para outros, através de eventos assincronos. Tal

mecanismo pade ser implementado pa Java RMI;

» Agentes podem se mover: devem conseguir mover-se de um lugar paraoutro.

2.4 RMI(Remote Method Invocation) - Invocacdo Remota de Méodos

O mecanismo de RMI consiste an uma evolucéo de RPC (Remote Procedure

Call) que foi disponibilizada pela grande maioria das linguagens de programacdo desde
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0 comego da década de 80. A RPC permite que programas escritos de maneira
procedural em linguagens, tais como C ou Pascd, invogquem uma funcdo que se
encontra em outra magquina, como se esta fizesse parte do proprio programa [DUAOQO,
DEIO1, WOL02, HUB99, KONO1].

Uma das diferencas entre RMI e RPC é que inexiste a necesddade dos
programadores aprenderem alDL (Interface Definition Language). Como RMI suporta
somente linguagem JAVA, sdo requeridas somente as proprias interfaces de JAVA. Se
houwer a necessdade de comunicacdo com objetos diferentes de JAVA, a solucéo seria
utilizar IDL JAVA (introduzida a partir da versdo 1.2), desde que a linguagem que
gerou este objeto suporte CORBA (Commom Object Request Broquer Archited).

Para que RMI se torne aesdvel remotamente, necessta ser registrada na
maquina diente. Uma vez que um méodo (ou servico) de um objeto JAVA foi
registrado como sendo acesdvel remotamente, o cliente pode pesquisar este servico e
obter uma referéncia que o permita utiliz&lo. Sua sintaxe € idéntica a invocagdo de
métodos locas. A RMI implanta dasses capazes de decompor, recompor e transportar
gualquer tipo de class e objeto. Com isto, podemos transportar os mesmos pela rede,
com a vantagem do programador ndo se preocupar com a transmissio, pois is esta

contemplado no framework que suporta RMI.

Um conjunto de pontos que faz com gue sgjam suportados objetos distribuidos
em JAVA [JAVI9] é que estalinguagem:

» suportainvocac@ remota de objetos em diferentes méguinas virtuais,

» suporta solicitacdo de resposta de servidores para alets;

* integra 0 modelo de objetos distribuidos dentro da linguagem de programacéo
JAVA;

» distingue diferencas entre 0 modelo de objetos distribuidos e 0 modelo da
dplataformalocd de objetosem JAVA;

» permite escrever aplicacOes distribuidas sguras daformamais smples possvel;

» preserva “Type-safety” (Seguranca en seustipos) em ambientes de execucdo das
plataformas JAVA;
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e suporta variagdes na seméantica de referéncias em objetos remotos. EXx:

referencias ndo persistentes, referéncias persistentes e divagao lenta

2.4.1 Funcionamento

O funcionamento de RMI consiste, basicamente, em dois programas: o cliente e
o servidor. O servidor instancia objetos remotos, referencia-os com um nome efaz um
"BIND" deles numa porta, onde estes objetos esperam por clientes que invoquem seus
métodos. JA o cliente referencia remotamente um ou mais méodos de um objeto
remoto. RMI fornece 0s mecanismos para que acomunicag@o entre diente e servidor
segja possivel [DUAOO, JAV99].

Aplicagdes digtribuidas precisam, portanto, exeautar as sguintes acoes.

« Locdizar Objetos Remotos - Uma glicacdo pode usar dois mecanismos para
obter referéncias de objetos remotos. Ela pode registrar o objeto remoto com a
ferramenta de nomes do RMI, chamada "rmiregistry”, ou pode passar e retornar

referéncias aos objetos remotos como parte de sua operacdo normal;

«  Comunicar-se com Objetos Remotos - Os detahes de mmunicacdo entre
objetos remotos <0 tratados pelo RMI, ou sga, para o programador, a

comunicacéo remota esemelhante auma chamada a método locd;

« Carregar "bytecodes' de objetos moveis - Como o RMI permite que objetos
remotos sgjam passados como parametros numa funcéo, fornece os mecanismos

necessarios para arregar o codigo dos objetos remotos.
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A figura 2.4 ilustra como uma aplicagdo RMI distribuida usa o "rmiregistry”
para obter uma referéncia ao objeto remoto. O servidor chama o registro para associar
um nome a objeto remoto. O cliente procurao objeto remoto pelo seu nome no registro
do servidor e, entdo, invocaum método rele. A ilustragé também mostra que o RM|
pode utili zar um servidor "web" para caregar os "bytemdes’, de servidor para diente e

vice-versa, de acordo com as necessidades da glicacéo.

Rvt | ——registro]

@ Servidor Protcg)coloURL
Servidor Web“"r"“ \&0@) }}‘
’\LOC’O 5
‘?‘EO foe . :
0/, h 4

%n‘ Servidor web

Figura 2.3 - Aplicagéd de RMI distribuido

Os pass abaixo descritos auxiliam no entendimento de como redizase a
implementacio de RM1 [ROCO02].

1. Definir ainterface;

N

. Implementar os objetos remotos,

w

. Implementar um servidor para os objetos,

N

. Compilar os objetos remotos;
5. Gerar stubs e skeletons;

6. Escrever, compilar e instalar o(s) cliente(s);

\‘

. Ingtalar o stub no(s) cliente(s);

(o]

. Iniciar o RMI Registry no servidor;



9. Iniciar o servidor de objetos;

10. Iniciar os clientes, informando o enderego do servidor.

18
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Capitulo 111

Andlise e Modelagem do Sistema Mével

3.1 Introducao

Encontra-se neste capitulo o0 estudo de uma aplicacd com mobilidade
computacional denominada “SISTEMA DE FERRAMENTAS COM RECURSOS
MOVEIS’.

Em umainstituicdo, tem-se a necessdade de disponibili zar ferramentas para seus
colaboradores. Agendas, editores de texto sdo exemplos simples de ferramentas
vastamente utilizadas em ingtituicdes. E claro que, dependendo das necessdades de
cada ingtituicéo e do perfil dos usuérios, outras ferramentas poder&o compor edta lista
Um problema ocorre quando o usuério tiver a necessidade de utilizar suas aplicacdes em

outramaquina. Paraisto, 0 mesmo deveralevar uma @pia de seus documentos.

Este caitulo propbe uma solucdo para este tipo de problema. Quando um
usuario disparar a exeaugdo de qualquer ferramenta disponivel, o Sistema se encarrega
de agresentar a e uma lista de dados previamente gerados com a ferramenta
selecionada. Estes dados poder&o estar espalhados em diversas maguinas que mmpdem

0 ambiente do usuério, mas isto devera ser transparente & usuario.

Criou-se um agente que verifica egera uma lista dos dados de acordo com a
ferramenta selecionada pelo usuario. Ao seledonar um dos dados da lista, 0 sistema se
encarega de transporta-lo até a etacio onde o usu&rio o solicitou, para, entéo, exeautar
aferramenta e drir o documento selecionado.
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3.2 Visdo gerd

Nome do sistema
Sistema de ferramentas com reaursos moveis (SIFREM).
Padr 6es de nomes adotados

» Ferramentas. programas que exeautam tarefas (Ex: agenda e dlitor de

texto);
» Recursos: dados gerados por ferramentas (moveis);
+ Estacdo: equipamento pelo qual o usuario uiliza o sistema;
« Ambiente: gera ainterfaces de menus por onde o usu&rio interage;

 Sigema é mmposto de todas as estagdes que 0 usuario do sistema

utili zou.
Descricdo do sistema

Uma ingtituicdo tem a necessidade de oferecr diversas ferramentas para seus

colaboradores.
Usudrios utilizam uma série de ferramentas em seu dia-a-dia.
Usuarios tém a necessidade de utiliza-las em locas geograficamente dispersos.

Usuarios geram recursos e tém a necesddade de editdlos em locais

geograficamente dispersos.

Fatoresderisco

e Auséncia de conexdo de rede no exato momento do transporte de

recursos,

« Conexdo ineficiente, baixa velocidade de transmissso durante o

transporte;



21

* Quedade mnexdo durante o transporte de recursos;
» Ausénciadeinstalacdo minima para execucdo do sistema.
Descricdo dos atores

e Usuario - pessas que utilizardo o sistema proposto, para o qual serdo
disponibili zados recursos e ferramentas, através de menu.
» Agente Calibra — a0 constatar tratar-se de nova etacd e percorrerd

todas as estacdes do ambiente, natificando-as da existéncia de nova

estaco.

» Agente Procura — responsavel por encontrar recursos e suas respedivas

estacOes, de acordo com a ferramenta sel ecionada pelo usuério.

 Agente Transporte — responsavel pelo transporte dos recursos

selecionados pelo usuério.
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3.3 Diagramas de casos de uso

Efetua Login Ajustar Aplicago

#USES:

Agente Calibra

X

#USES:

Selecionar
Ferramenta

Procurar Recurso

EANE o

Usuario
Agente Procura
#USBSs
Selecionar Recurso Apresentar Recurso
#USBS s
wextends
_ Transportar Recurso
Agente Transporte

Figura 3.1 - Diagrama de Gsos de uso

O diagrama de casos de uso, representado na figura 3.1, demonstra a interacéo
dos atores com o sistema, bem como identifica os proprios:

e Usu&io
» Agente Cdibra
* Agente Procura

* Agente Transporte
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O ator usu&rio citado anteriormente € 0 Unico ator que interage wm o sistema.
Os outros atores, apesar de serem sub-sistemas do sistema proposto, sfo considerados
atores, pois estendem agdes do proprio usudrio.

O ator usuério interage diretamente @m o sistema em trés stuacdes.

1. Caso de uso Efetuar Login: neste caso sera solicitado ao usuério que
entre com seus dados (nome e senha). O sistema fard uma verificacéo,
buscando este usuario na estacgo local. Se o usuario ja utilizou o sistema
nesta estacéo, e seus dados forem validos, o sistema progride chamando o
caso de uso Seledona Feramenta, descrito abaixo. Porém, se este
usuario ndo for encontrado nesta estagéo, o sistema lhe gresentara uma

telana qual ele podera optar por:

a. Criar um novo usu&rio: o sistema solicitara & mesmo que
informe um endereqo de Hospedeiro (alguma estacdo que jatenha
sido uilizada). Apos isto, serd também solicitado ao usu&io o
endereq da estagdo que etd sendo operada neste momento. Apos
este processo, 0 sistema progride chamando 0 caso de uso
Ajustar Aplicacgdo, o qual esta descrito abaixo;

b. Entrar com seus dados novamente: neste caso, Serd reapresentada
atelade entrada de dados, onde o usuério entrardnovamente mm
seu name esenha (reinicia o caso de uso Efetuar Login).

2. Caso de uso Seledonar Ferramenta: mediante goresentacdo de um
menu, 0 usuario seleciona a ferramenta desgjada. Apos esta selecéo, o

sistema agonara o caso de uso Procurar Reaur so, descrito abaixo.

3. Caso de Uso Seledonar Reaurs0: mediante apresentagcéo de uma lista
gue serd gerada pelo caso de uso Apresentar Reaur so, 0 usuario podera
selecionar 0 reaurso que desgar editar. Apos esta selecdo, o sistemaird
verificar se 0 recurso selecionado encontra-se na estacéo locd. Caso ndo
estga, 0 sistema agonard o caso de uso Transportar Recurso. Ao
término das operagdes acima, 0 sistema ird arir a ferramenta e o recurso

para o usuario.
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Os outros quatro casos de uso ndo posslem intervencdo direta do usuario. Esses
s80 casos disparados para prover 0S reaursos necessrios para o funcionamento do
sistema proposto.

1. Caso de Uso Ajustar Aplicacdo: Este caso de uso € acionado apods o
usuario ter disparado a glicagdo, ter entrado com seu nome esenha eo
sistema ondatar tratar-se de uma nova estacd®. Com esta operacéo, 0
sistema chamard o Agent e Cal i br a. Este ggente divulgara estanova
estacd para todas as estagdes por onde este usuério pasou e utilizou a
sistema. Terminado o processo do Agente Calibra, o sistema

progride chamando ocaso de uso Escolhe Reaur so descrito acima.

2. Caso de Uso Procurar Reaurso: Este caso de uso € acionado apés o
usuario ter seledonado uma ferramenta disponibilizada para ele através
de um menu. O sSstema progride, disparando o Agente Procur a.
Ess agente ira percorrer todas as estactes que mmpdem o ambiente do
usuario. Ao encontrar reaursos referentes a ferramenta seledonada e que
pertencem a0 usudrio conectado, 0 agente ira montar uma lista de
recursos que sera disponibilizada a usuario em forma de lista, veja o
caso de uso Apresentar Recur so.

3. Caso de uso Apresentar Recurso: Este se encarega de eibir os
recursos encontrados pelo Agent e Pr ocur a, paraque 0 usuério tenha

aopcdo de escolha

4. Caso de Uso Transportar Recurso: Este cao de uso adonao Agent e
Transport e, que se encarrega de transportar o recurso da etacéo de
once foi encontrado para a estaggo na qual foi solicitado. Além dis9,

apaga o recurso da estacdo de origem, evitando redundancia de recursos.
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Efetuar Login

Este cao descreve 0 procesd pelo qua o usuario obtém aceso ao
sistema.

Atores

e Usudrio

Fluxo dos Eventos
Fluxo basico

1. O caso iniciaase quando o usuario disparar sua aplicacdo. Para
disparé-la, deve-se ter em midia a aplicacdo inicial (esta aplicaggo
inicial contempla o minimo para que o sistema possa ser utili zado).

2. Caso esta estacdo esteja sendo utilizada por este sistema pela
primeiravez, o sistema adonara o caso de uso Ajustar Aplicacao.

O sistema apresentaré a usuario umatela de login.
O usuario preenche atelade login com seu hame esenha.
O sistemaira avaliar se nome esenhado usuario séo validos.

o 0 &~ w

Se os dados do usuério forem validos, o sistemaira para o caso de
uso Escolhe reaurso.

7. Seosdadosdo usuario forem invalidos o sistemairaretornar ao caso
de uso Efetuar Login.

Cenarios Seaundarios

e Senhalncorreta.

* Rede ndo acessivd.
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Ajusta Aplicacéo

Este @so descreve o processo pelo qual 0 sstema permite autilizagc& de
uma nova estacdo para o sistema propasto.

Atores
« Agente Calibra

Fluxo dos Eventos
Fluxo basico

1. O sistemaapresentara umatela, julgando que podera se tratar de uma
nova estacdo;

2. O sistema gresentard uma tela, na qual o usuario deverainformar o
endereqo da nova estagéo;

3. O sistema gresentara umatela, na qual o usudrio devera informar a
descricdo danova estacdo;

4. O sistema gresentara umatela, na qual o usuario deverainformar o
endereqo de dguma outra estac@ que faca parte de seu ambiente.

Cenarios Seaundarios

» Endereco locd incorreto
* Endereco de estac@ remota incorreto
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Selecionar Ferramenta

Este cao descreve o processo pelo qual 0 usuario obtém aces as
ferramentas sstema (representadas em menu).

Atores

e Usudrio

Fluxo dos Eventos
Fluxo basico
1. Ocasoinicia-se gp0s 0 usuario ter efetuado Login.

2. O sgema disponibilizard a usuario uma tela contendo um menu
com as ferramentas disponiveis no sstema

O usuario seleciona no menu a ferramenta que desgja executar.
4. O sistemaprogride, chamando o caso de uso Procurar Recurso.

Cenarios Seaundarios
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Procurar Recurso

Este caso descreve o procesd pelo qual o sistema efetua a busca pelos
recursos daferramenta que o usuério selecionou

Atores

* Agente Procura

Fluxo dos Eventos
Fluxo basico

1. O caso iniciase quando o usudrio sdledonar uma ferramenta
disponibili zada pelo sistema;

2. O dstema aionara 0 Agente Procura, que ir4 percorrer as
estacOes que compdem o ambiente do usuario;

3. A cadaestacdo vistada, ird procurar os recursos de propriedade do
usuario que foram gerados com a ferramenta selecionada;

4. O Agente Procura retorna o resultado da busca o sistema
progride, acionando 0 caso de uso Apresentar Recurso.

Cenario Seaundario

* .Orearso solicitado pode ndo ser encontrado, pois a estacdo que detuou
a selecéo daferramenta pode estar sem conexao arede.
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Apresentar Recurso

Este @so descreve a goresentacdo dos recursos pertencentes ao Usuério e
gue foram gerados com a ferramenta selecionada.

Atores

Fluxo dos Eventos
Fluxo basico

1. Aposexecutar o caso Procurar Recurso, com o resultado daprocura,

0 Sistema ira montar uma tela ontendo uma lista de reaursos
encontrados;

2. Fimde caso.

Cenario Seaundario
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Selecionar Recur so

Este caso descreve o processo pelo qua o usuério devera seledonar um
dos recursos disponibili zados pelo sistema.

Atores

Fluxo dcs Eventos
Fluxo basico
1. Ousu&io seleciona determinado recurso;
2. Duas stuacOes poderdo ocorrer nese @so:

a. O recurso podera estar localizado na maguina que esta sendo
exeautada (neste capo, 0 sistema ndo necessita transporté-10);

b. O recurso podera estar locdizado em outra estac@: 0 sistema
ira acionar o caso de uso Transportar Recurso;

3. O sistema ir4 exeautar a ferramenta juntamente M 0O recurso
selecionado;

4. Fim de caso.

Cenarios Seaundarios
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Transportar Recurso

Este caso descreve o0 proces® pelo qual o sistema transporta o recurso
solicitado para aestagdo que o solicitou.

Atores

* Agente Transporte

Fluxo dos Eventos
Fluxo basico

1. O sigema dispara 0 Agent e Transport e mediante parémetro
como name do recurso e estacdo de localizacéo;

2. OAgente Transport e transportao reaurso solicitado da estacggo
onde 0 Mesmo se encontra aé a estacdo solicitante;

3. O Agente Transporte elimina o rearso transportado da
estac@o de origem;

4. Fim de caso.

Cenario Seaundarios
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3.4 Arquiteturado sstema

3.4.1 Diagramageral

GuUl

Flutua

Serializagdo e Agentes e RMI

Figura 3.2 - Diagramageral

GUI - Grafic User Interface (Interfase gréfica mm usuario)
Este sub-sistema éresponsavel pelo controle da interagdo do usuario com o sistema.

Flutua - Este éo ambiente mével proposto para asolucdo do problema.

Agentes - responsaveis pelos acess moveis. Foi dada éfase & funcionalidades
proporcionadas por esss objetos.

» Agente Calibra — Para cada nova etacé que 0 usudrio venha a utilizar,
serd instanciado um novo agente. Este agente é responsavel pela
divulgacdo da nova estacdo nas estagdes que mmpdem o sistema. Para
tanto, ele visita cala estagdo, adiciona 0 name e 0 endereco da nova

estac@o ao objeto denominado host .
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 Agente Procura — Quando um usu&io seledonar do menu uma
ferramenta, sera instanciado este agente. Sua funcéo é percorrer todas as
estacOes que compdem o sistema e disponibilizar uma lista de todos os
recursos disponive's e pertencentes ao usuario e aferramenta sel ecionada.
O protocolo utilizado para formar a lista encontra-se descrito na figura
3.4.

» Agente Transporte— Quando o usuario selecionar um recurso dalistade
recursos disponivels, este agente € instanciado para efetuar o transporte
do recurso da estacdio de origem para a estagdo destino. Quando terminar
0 transporte, 0 agente retorna a maguina de origem e elimina o recurso,
evitando redundincia de dados.

Seriag@o - Faz apersisténcia dos dados (armazena).

RMI - Subsisema de comunicacéo responsavel pelo suporte amobilidade dos agentes.
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estacOes

Figura 3.3 - Composi¢éo do sisema

Para se ter umaidéia da composicéo do sistema aiou-se afigura. 3.3. Cadanova

estaco utili zada por um usuario sera composta pelo ambiente, ferramentas e reaursos,

sendo que os recursos srdo gerados pelo proprio usuario. O Sstema ird crescer a cala

nova estacdo utilizada
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3.4.3 Protocolo

-_:_______uti_liz_a _________ >
o Ol’n\~ ~
Usudrio e/ar ~ S
eCU ~ o
Codigo 1 o "=
NomeReaurso 1
/ Ferramenta (.agn) “agenda’
001CompromispUFSC. /

n
| aF;» Extensdo (de aordo com as ferramentas)
» Nome do reaurso definido pelo usuario
» Codigo do usuéario formatado em trés casas

Nome fisico : 001CompromissoUFSC.agn
Nome l6gico: CompromisoUFSC

Figura 3.4 - Protocolo de tratamento de recursos

Para conseguirmos identificar os reaursos por usuério e por ferramenta, criou-se
0 protocolo representado na figura 3.4. Na identificagdo do autor de um reaurso,
utili zou-se 0 seu codigo formatado em trés casas. Para identificar a ferramenta utili zada
para gerar um reaurso, utilizou-se uma extensdo de aquivo. Cabe ao usuério definir um
nome para o novoreaurso. O sistema se encarregade wmpor o nome fisico. Aslistas de
recursos ®réo geradas de aordo com a ferramenta sel ecionada pelo usuario bem como
seu codigo. Nas listas de recurso selecionadas para 0 usuario, constardo 0 nome do
recurso’ e a descricdo da estagio onde o reaurso esté locdizado®. O nome do recurso
serd apresentado sem a formatacdo fisica, para 0 usu&rio sera gresentado somente o

nome que de mesmo definiu para o recurso, facilitando o entendimento.

? Suprime-se aformataca do codigo do usuério, bem como a extenséo do arquivo.

¥ Somente para ilustragé®, isto também poderia ser transparente a usuério, dando a de a impressio de
gue todos 0s ®us reaursos estariam disponiveis na estagd onde estd operando osistema
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3.4.4 Diagrama de atividade geral do sistema

Encontrar dados
Host

[sendo] Informar enderego

Estacdo Executora

Informar enderego
Remoto

[Host Encontrado)

(Informar Descrigdo
Estacio Executora

Apresentar Tela
Login

Informar Usudrio

Aplesentar Tela de
Menu

nome e senha validos

Informar Senha

[sair da ferramenta]

Selecionar tem de
Menu

Ambiente Procura
Recurso

[Sendo]

[Firn] >©

Selecionar
Recurso

Apresentar Recurso

[Recurso Local]

Executar
Ferramenta

[Sendo]
Tranportar
Recurso

Figura 3.5 - Diagramade aividades

O diagrama representado na figura 3.5 descreve aseqiiéncia das atividades do
sistema proposto desde a &eaucéo até o comportamento das rotinas transparentes parao
usuario. Para exlarecer melhor o mecanismo que faz com que 0s recursos do usuario

sejam encontrados e transportados, criou-se as figuras 3.6 € 3.7 .
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3.4.5 Diagrama de atividade salvar recur so

Formatar coedigo

Solicitar Nome

Encontrar
extensao

Compor Nome

Figura 3.6 - Diagramade aividade Salvar Recurso

Na figura 3.6 encontra-se descrito 0 proces para amazenar reaursos criados
por usuérios. Para mmposicéo do name fisico ser utili zado protocolo descrito nafigura

3.5. Apos efetuar a cmposicéo do nome, 0 reaurso podera ser armazenado.
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3.4.6 Diagrama de atividades compor lista de recur sos

[sendn]
procurar

estagoes

[passou por todas estagdes)
(@

[sendo]

procurar
recurso com ftem mais recursos]

extencao

adequada

[senan]

[estencdo correta)

verificar usuario [senan]

[perence ao usuatio)

Formatar codigo

Figura 3.7 - Diagramade dividade compor listade recursos

Para alitar um recurso, 0 usuério obrigatoriamente deverd selecionar uma
ferramenta. De acordo com a ferramenta seledonada, o sistema fara uma investigacio
em todo o dstema, procurando encontrar recursos disponiveis do usu&io e da
ferramenta selecionada. Em cada estac@ serd repetido o processo de procura. Se um
arquivo atender os requisitos, seu nome sera adicionado a uma lista. O usu&rio podera
efetuar a selec@ de um recurso disponivel. Apos selecionar um reaurso, o sistema
exeautara aferramenta com o recurso para alité-lo. Este processo esta representado na

figura 3.7.
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3.4.7 Diagramasde estado

Na figura 3.8, encontramos representados os estados do objeto “host”. Este
objeto armazena os dados do hospedeiro que cmpde o Sstema. Para cada hova estacéo
gue for registrada, o agente calibra se encarrega de registrar este objeto, bem como o
registrard no objeto de “hosts’, que é, na verdade, uma lista de todos as estacdes que
compdem o sistema. Este objeto € de extrema importancia para o funcionamento do
sistema, pois é dravés dele que o0 sistema nsegue dingir todas as estagdes que

compdem o sistema.

“werificar

o Host werificando &d Host Existente
do / verificar [ ] Host walida
existencia
[Host Werificando &% Host Inexistente]
Host inw3lido

Figura 3.8 - Diagrama de estado do oljeto “host”
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Existente
Werificar . [Senha Verificada &% Senha inwalida)
do /7 verificar [Home werificado && Mome Existente] do / verificar
Note senha

S

[Senha verificada &% Senha walida)
[Mome verificado &f Home Inexistente]

Usudria imvalida Usugric walida

Figura 3.9 - Diagrama de estado do objeto " pessas’.

O objeto “pespas’ armazena dados como cddigo, nome e senha dos usuérios e
esta representado na figura 3.9. Cada estacdo ira posalir este objeto. Para cada novo
usuario do sistema, 0 agente cdibra ira registrar seus dados em todas as estacfes. Os
dados armazenados neste objeto irdo garantir que um usuério ndo tenha aces aos
recursos de outro usué&rio. Como visto na figura 3.4, o cédigo do usuario irafazer parte

da composicdo do name fisico de um recurso.
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Capitulo IV

Projeto e Realizacdo do Sistema M 6vel

4.1 Introdugdo

Neste cepitulo estdo descritos os resultados a cangados decorrentes da redizacéo
do sistema dtado no capitulo anterior. Seréo apresentadas as estruturas utilizadas para
desenvolver este sistema. E védido ressdtar que ndo ha servidores neste tipo de

aplicacdo, sendo que qualquer estacdio podera subsidiar outra estacao.

Todo o prototipo foi construido sendo utilizado para tal a plataforma JAVA da
Sun MicroSystems, 0 que proporciona transparéncia para & plataformas de hardware e

software.

4.2 Armazenamento de dados

Para amazenar as informagdes bre a configuragdes do ambiente, criou-se
uma estrutura en HashMap disponibilizada pelo Java. Nestes arquivos, podemos
armazenar, excluir, dterar e consultar informagdes, desde que mnhecamos a etrutura

dos mesmos.

4.3 Infraestrutura de comunicacéo

Para infraestrutura de comunicago, utilizou-se RM1 descrito no capitulo 1. Os
trés agentes criados para dar suporte amobili dade foram realizados utili zando RMI.

4.4 Protétipo

Este prototipo foi construido de forma que an sua concepcdo ndo existam

explicitamente as figuras cliente e servidor. Todas as estagdes que irdo compor este
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sistema, de alguma forma ou de outra, representardo os papéis de cliente e servidor. A
medida en que seus usuarios forem utilizando este sistema em diferentes locaizagtes, o
sistema ird disponibili zar, de forma transparente, todas as ferramentas e recursos. Para
gue isto seja possve, 0 usuario, ao iniciar a glicacd em uma nova estacdo, devera
informar ao sistema o0 endereqo de uma estagdo em que ja utilizou o sistema etambém o
endereq da estagdo oncde estd executando. Com estas informagdes, 0 sistema encarrega
se de gresentar a0 usuario todos 0s us recursos disponiveis. Cabe salientar que estes
recursos devem ser padronizados e serdo transportados para as estacfes a medida em
gue o usuério os slecionar.
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4.5 Interface gréfica

A interface gréfica @m o usuario fadlita acompreensdo das necessdades do
sistema para com o0 usu&rio e vice-versa. A interface construida para este sistema tem
por objetivo fazer com que o usudrio inicie o proceso de utilizacdo do mesmo,
tornando transparente en qualquer tipo de plataforma de hardware e software. A
ordenacdo das interfaces que serdo apresentadas a seguir segue a ordem, na qual o

sistema evolui.

Para iniciar a utilizaggo do sistema, o usu&rio devera iniciar na raiz de seu
diretério um arquivo denominado r m . bat. Este aquivo ira efetuar o rmiregistry
resporsavel por dar suporte a mobilidade abs agentes. Apds iniciar o rm . bat, o
usuario podera iniciar o sistema propriamente dito, bastando, para td, iniciar de seu
diretorio o arquivo f | ut ua. bat . Este aquivo inicia as variaveis de ambiente ea

propria aplicacdo.
45.1 Interface de endereq da estacdo

Ao iniciar o sistema pela primeira vez en uma determinada estacdo, sera
apresentada a usu&io a interface representada pela figura 4.1. Nesta interface o
usuario deverainformar ao sstema o endereq da estacdo na rede na qual a glicaggo
estd sendo executada. Esta informagio sera armazenada em um arquivo denominado
host.obj*.

Informe oooo endereco dests estacio.

[Helcio]
[0].4 I Cancell

Figura 4.1 - Telade Enderego da méquina executora

* Encontra-se espedficado no diagrama de dasses;



45.2 Interface de descricdo da Estacdo

Apoés informar os dados da estac8o executora, 0 sistema gresentara ainterface
representada na figura 4.2. Nesta interface, o usuario devera detuar uma breve
descricdo da etac&p a qua esta operando. Esta descricdo servira para fadlitar a futura

identificagdo das estacOes. Esta descricéo sera também armazenada no objeto host.obj.

Informe & descricio desta estacdo.

|MaqmnadnHemm

(0].4 I Canu:ell

Figura 4.2 - Telade descricé da méquina executora
45.3 Interfacede estacdo de mnexdo arede

Dando seguiéncia, a glicacé apresentara uma interface ao usuério, na qual o
mesmo devera definir uma estac@o ja utilizada e que estegja compondo e sistema. A
figura 4.3 representa esta interface. Apos informar uma estacéo da rede, a glicacdo se
comunicara cm a estagdo indicada, para verificar a mnex& com a mesma. Caso ndo
hgja comunicac&d com arede, a tela representada na figura 4.4 sera apresentada para o
usuario (caso o mesmo edega utilizando Windows). Este processo sera repetido até o
momento do wuério entrar com endereco valido, ou entdo, cancelar a operacéo, o que
impede o usuério de definir um endereco invalido.

@ Infortme Lin Host
|caﬂua
(0.4 I Cancell

Figura 4.3 - Telade endereco de estacdo darede
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ConexSo dial-up E3 |

¢ Selecione o servigo que deseja
El_. conectar-zg e digite seu nome de

LzUarnio e sua senha.

Conectar-se a: I Metron j

Home de usuario: Ivisu:uft

Senha: Ixxxxxxxx

W Salvar zenha

[~ Conectar automaticamente

Configuracdes. . Cancelar

Figura 4.4 - Telade mnexdo arede (Internet)
45.4 Interfacelogin do usuario

Ap6s efetuar 0s process acima °, serd apresentada a0 usudrio a interface de
login, representada pela figura4.5. Nesainterface, o usuario deverainformar seu nome
e senha. Estes dados sfo vitais para o perfeito funcionamento do sistema, pois para ada
usuario sera gerado um codigo, o qual serd incorporado aos homes dos recursos do

usuario.

® necessiri0s somente na primeira exeaucao em cada estagé.



46
ﬂgbl_ughl M [=] E3

|zuario
|He|ci|:|

Senha
I*ﬂ'*

Ok Cancelar

Figura 4.5 - Teladelogin de usu&io

Para inserir um novo wu&io nosistema, basta entrar com nome e senha novas
natela de login representada pela figura 4.5. Quando o sistematentar validar o usuério,
e ete for um novo, sera gresentada a usuario ainterface representada pela figura 4.6,

onde o usuario podera optar por criar Novo usuario.

23 Novo usudrio? x|

@ Lisuario ndo existe criar um novo?
| cancel |

Figura 4.6 - Telade ®mnfirmacdo de novousuario

455 Interface Menu do sistema

Se o usuario for identificado com sucesso, ou um novo wsuério for criado, a
aplicagdo apresentard & usuario uma interface cm as ferramentas para ele disponiveis
e representados em forma de menu. A figura 4.7 representa esse menu. A partir deste
momento, 0 usuario podera selecionar a ferramenta que desgjar utilizar. Para cala
ferramenta selecionada e para cada usuério, sera goresentada, antes da ferramenta, uma

lista de recursos disponiveis, isto serd goresentado com riquezade detalhes a seguir.
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=10l x|

Figura 4.7 - Menudo sisgema

45.6 Interfaceda lista derecursosencontrados

Vale a pena resstar que & informagdes adma citadas seré armazenadas e
distribuidas entre & estacOes que mmpdem este sistema. Para que tal processo
aconteca, a aplicacé armazenard an cada estagdo as informacdes bre as estagdes que
compdem o ambiente. Ao seledonar uma ferramenta, a glicaggo iré disparar um
proces de busca para encontrar 0s recursos disponiveis para 0 usuario, de acordo com
a ferramenta seledonada. O resultado da busca seré apresentado conforme figura 4.8.
Para ditalo, o usuario deverd gonté&lo e pressonar o botdo <<seledonar>>. O
sistema ira transportar o recurso do loca onde 0 mesmo foi encontrado até o loca onde
foi solicitado. Apds os processos de locdizaco e transporte, a aplicagdo executara a

ferramenta selecionada, juntamente mwm o reaurso também selecionado pelo usuério.
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& i [=] 3
Recurso I Estagéo I Endlereco I
Centro Helcio 164 164 1631
ila riotekbook 164 164.163.2
|Roupava L - MEGOO4 164164 163 .4
Selecionar | Moo | Cancelar

Figura 4.8 - Listade recursos disponiveis

Para criar um novo recurso, 0 usuério deve pressonar o botdo <<Novo>>. Serd
apresentada a interface representada na figura 4.9. O usuario devera definir um nome

(descricdon) para 0 NOVO recurso.

Infarme o home do arguivo.

Jvilal
[0].4 I Cancell

Figura 4.9 - Nomea novo recurso

45.7 Agenda

Nafigura4.10, encontramos ainterface de uma agenda, naqual o usuério padera
agendar compromissos. Esta aplicacdo é de extrema simplicidade, pois o intuito deste
trabalho é demonstrar o ambiente como um todo e ndo aimplementacéo de uma ayenda.
Esta é genas utili zada cmo uma ferramenta disponivel ao usuario, naqual poderéo ser

gerados recursos.



Agenda de Compromizsos

Codign |1 [P| pata |
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=10 x|

Hora I

Compromisso |

Figura 4.10 - Interface da ayenda

45.8 Editor

Representada na figura 4.11, temos ainterface de um editor de textos, da mesma

forma como a gyenda. O editor é também apenas uma ferramenta para o sistema.

[ Notepad

File Edit Debug

=10x

Domcsls)

Figura 4.11 - Interface alitor de textos




4.6 Diagrama de dasss

<<interface>>
seridizable

A

0 H 9

String NOME_HOST

String NOME_ARRAY_HOST
String NOME_TRANSPORTE
String NOME_CALIBRA
String NOME_PROCURA

FHRutua()
getHosts()
setPesoa(Pessoa pessoa)

FAutua <——

String NOME_ARRAY_PESSOA >

Pessoa Host

String codigo Sr!ng ip )

String name String descricao

String senha Reaurso[] recursos

getCodigo) Sp(Stingip)

setCodigo(String name) saDescn'mo(Stn ng descricao)

getNome() getDescrican()

setNome(String nane) setRecursos(Recurso recurso)

setSenha(String senha)

getSenha()

JFrame MmenuBar

Ajusta)
Executa(String className, String

methodName,Object[] parameters)

ExecutaRuntime(String classpath,String

className)

ExecutaRuntimeFrame(String dasspath,String
className, String arquivo, String hostv)

Logn

jbinit()
setl ogado(bool ean newlogado)
getlogado()
setUsuario(String newUsuario
getUsuario()
setSenha(String newSenha)
getSenha()

Remote

iy

Seridiza

<<interface>>

<<interface>>

<<interface>>

setObject(String nane, Object objeto)
getObject(String nane)

Cdibra Procura Transporte
validaHost() verificaExistenciaString fileName) getHosts()
setHost(Host host) getDataArquivo(String fileName) getArquivo(String fileName)
getMai sRecente(String fileName) getUsuarios()
Cdibralmpl Procura mpl Transportelmpl

Figura 4.12 - Diagrama de dasses (implementagio)
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Representado nafigura4.12, temos o diagrama de dasses que mmpde o sistema

proposto. Este sistema foi construido em trés camadas (Model-View-Controler Pattern
“MVC") [JAVO1].

Os detalhamentos das classes do diagrama seréo espedficados com os diagramas

de segiiéncia seguintes. A descrici completa das classes, métodos e aributos poderéo

ser encontrados no anexo 01

4.6.1 Descricadodas Classes

Host - Serve paa amazenar as informagdes bre os Hospedeiros que
compdem o ambiente.

Pessoa - Armazenara a informagdes referentes a UsUarios.

FLogin - Este Frame éumateade login padréo.

Fflutua - Esta dasse éum frame, no qual sera montado toda abase da gpli cacéo.

MMenuBar - Menu gue serd utilizado no Frame Fflutua.

Calibra - Interface que pré-define os métodos que serdo implementados pelas
classes. Estende a ¢ase Remote, pois assm tera suporte aRMI.

Calibralmp - Clase que implementa a interface Cdibra e estende a classe
UnicastRemoteObject parater suporte aRM|

Procura - Interface que pré-define os métodos que serdo implementados
posteriormente pela dasse procuralmp. Estende a interface Remote
para suportar RMI.

Procuralmp - |Esta clase implementa a interface procura e estende a clase
UnicastRemoteObjed parater o suportaa RMI.

Transporte - Contém os métodos que deverdo ser implementados para utilizar o

transporte de arquivos, estende alnterface Remote para suportar RMI.

Transportelmp -

Esta dase implementa a interface Transporte e estende a tasse

UnicastRemoteObjed parater o suportaa RMI.

Serializa -

Esta éuma dasse genéricaque "Grava' e "Reaupera’
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4.7 Diagramas de seqiiéncia

“ “ “ ] ; ; 1
! ! ! " algowes
" " " ' " EREN
| | | | |
1 1 1 1 1
I I I 1
! ! ! | {Jeossadiag
" " " Deyuagias
| | |
1 1 1
I I I
| | | 1 {Jouensmas
| | | |
X X X . X <<dlEadds=

| | : "

! ! ! ' eossad {oaloeh |

i i i i |

1 1 1 1
! ! <<d]Edl > ' !
" H " : "
X X X <=djEalls= : X
| | | | |
I I I 1 I
1 1 1 1 1
| | " " <<8)Ealdnn " i
auadsUel ] EINJ0I4 EJIeD
wajuafes wajuafes wauafes EZ||EaS! E0SSa4 o EMN|44:

Figura 4.13 - Diagrama de seqUéncia efetuar login
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O proces do login encontra-se representado na figura 4.13. Este processo é
muito importante para este sistema, pois € aravés dele que conseguimos configurar e
incorporar cada estacd no sistema proposto. Ao iniciar 0 Sstema, 0s trés agentes
utilizados rédo criados. O método getObjed() retornard umallista de usuérios existentes
no djeto “Pesa’ com o intuito de comparar 0 contelido deste objeto com os dados
digitados pelo usuario no proces vaidaggo de usué&rio. O sistema aia um objeto
denominado “Login”. O login é interface, na qual o usuario entrara com seu nome e
senha. Através do método setUsuério() setSenha() estas informactes sréo armazenadas
no dojeto “Pessoa’. O método setPessoa() ird verificar se este usuario ja utilizou esta
estacdn. Caso setratar de um novo usu&rio, 0 sistema adonara o agente cdibra descrito
abaixo. Ao contrario, se for um usuério existente, o sistemairavalidar suasenha, se esta
ndo conferir, 0 usuério tera que entrar novamente com a senha. O método setObjed()
salva (serializa) um objeto. Os métodos getObject() e setObject serdo utilizados para
salvar e recuperar objetos no decorrer da glicacdo. A interrupcdo nas linhas de vidadas

classes Fflutua eSeridizaindica que outros process ocorrerao.
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Figura 4.14 - Diagrama de seqiéncia gjustar aplicacéo

Na figura 4.14, temos representado o proces deinclusdo de uma nova estagéo

no sistema. Ao constatar a auséncia do objeto ‘Host’, trata-se de uma nova estacéo que

ainda ndo faza parte do sistema eque necessta ser criada. Serd solicitado ao usué&rio o

endereco da estacdo, naqua o usuério estd exeautando. Ese endereco sera amazenado

através do método setlp(). O mesmo acontece mm a descricdo, 0 usu&rio informa a

descricdo e 0 método setDescrican() 0 armazena. Sera também solicitado ao usuario e

enderego de uma estacdo ja utilizada pelo sistema. As informacfes seréo armazenadas

no djeto “Host”. Com os enderecos coletados, sera acionado o método validaHost(),

este verificase o endereco informado pelo usuério évalido. Se o Endereqo for invalido,

0 sistema volta asolicita-lo para o usuério. Se o endereqo for valido, o sistema através

do método getHost(), recupera a lista de hospedeiros que mmpdem o sstema. Através

do método setHost(), o sistema inclui em todos os hospedeiros 0 novoendereco.
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Figura 4.15 - Diagrama de seqUéncia executar ferramenta
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Encontra-se representado na figura 4.15 o mecanismo de execucédo das
ferramentas disponiveis para 0 usuério. A classe MmenuBar, através do método
exeauta(), ira executar a ferramenta seledonada pelo usuério. Sempre agpds 0 usuario
fechar uma ferramenta aberta, o0 sistema voltara para 0 menu principa do sistema, de

onde podera selecionar ferramentas disponiveis ou sair do sistema

A captura do evento Clique de mouse € efetuada dravés do evento
ActionListener.adionPerformed(), para disparar as atividades relacionadas a este item
de menu. Quandofor seledonado um item de menu, atelade menu sera ocultada, isto €,
realizado pelo método Dispose().

Para gerar a lista de recursos disponiveis para 0 usuario, necessta-se wnhecer
todas as estagbes que cmpdem o sistema, isto é responsabilidade do méodo
getObject():Host[], que os reaupera an forma de aray (lista). Encontram-se, nestalista,
0s enderecos de todas as estagbes que compdem o sistema. Conhegendo todas as
estagbes, podemos recuperar 0S reaursos nelas armazenados. O método
getArquivos():String[] nos promove ta atividade dentro de uma estagéo. Vale a pena
lembrar que podera existir um namero indeterminado de estagbes e esta operacdo sera
efetuada en cada uma.

O sistema criara um objeto do tipo interface gréfica <<create>>, na qual sera
apresentada alista de recursos do usuério. Nesta lista, os nhomes dos recursos ja estardo
formatados, omitindo o codigo b usuério e a extensdo da ferramenta que o gerou,

respeitando as regras de composi¢éo de home de reaurso.

Para que o usuario tenha a possibilidade de aiar um novo reaurso, o
BTNovo_actionPerformed() representa a possbilidade do usuario criar um novo

documento. Bastando pata tanto namear o recurso.

Com alista gerada, 0 usuério padera selecionar um reaurso disponivel e, entéo,
exeautar a ferramenta, A agg BTSeledonar_actionPerformed() invoca o méodo
ExecutaRuntimeFrame do MmenuBar para executar a ferramenta @m Seu recurso
selecionado.

Se a@so 0 endereco do arquivo for diferente do endereco da estacd naqual esta
sendo exeautado, 0 método getArquivo() serd exeautado. Este iratransportar o arquivo

da origem para o destino. Quando o0 agente terminar de cpiar 0 arquivo, 0 Mesmo
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através do método apagaArquivo(), ira gagalo na origem, isto serve para evitar

redundancia de dados.

Quando o wudrio sair da ferramenta, 0 método show() sera invocado. Este

método voltara a resentar atela de menu do sissema.
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Esta sec@ tem por objetivo demonstrar, na prética, o0 ambiente de hardware e

software utilizados para redizac® deste trabalho, com o intuito de validar as

funcionalidades propostas e construir o sistema ora proposto. Vale a pena ressaltar que

este ambiente foi testado em dois laboratorios, entretanto, para facilitar a compreenséo

dos leitores, montou-se a figura 4.16, que é uma representacéo de todas as estagbes e

suas diferentes plataformas de hardware e software utili zados.

Ti po: PC Ti po: PC Ti po: Not ebook Ti po: PC
Proc.: Pentium Proc.: AVD Duron Proc.: Intel Celeron Proc.: Pentium
Vel .: 166Mz Vel .: 1.2Chz Vel .: 566Mz Vel .: 133Mhz
Mem : 32M Mem : 256Md Mem : 196M Mem : 64M
Di sco: 6GB Di sco: 20GB Di sco: 6GB Di sco: 4GB
S. 0. : Wndows 95 S.0: Wndows 98 S. 0. : Wndows 98 S. O : Wndows 98
Second Edition Second Edition Second Edition
Host.: Carlos Host.: Helcio Host.: NB Host.: MEGDO1
JAVA.: JDK 1.3.1 JAVA.: JDK 1.3.1 JAVA.: JDK 1.3.1 JAVA.: JDK 1.1.4
| | Rede: TCPiIP | |

l l l l
Ti po: PC Ti po: PC Ti po: PC Ti po: Not ebook
Proc.: AND K6 Proc.: AMD K6 Proc.: Pentium Proc.: Intel Celeron
Vel .: 500Mz Vel .: 350Mhz Vel .: 333Mhz Vel .: 900Mhz
Mem : 128Mb Mem : 192Mo Mem : 192Mb Mem : 128Mbo
Di sco: 20GB Di sco: 4GB Di sco: 24GB Di sco: 15GB
S. 0. : Wndows 98 S.O.: Linux S.O.: Wndows 2000 S.O.: Wndows

Conectiva 6.0 M 1 enium

Host.: Paul o Host.: MEGDO4 Host.: MEQR003 Host.: MEQ®)02
JAVA.: JDK 1.3.1 JAVA.: JDK 1.1.2 JAVA.: JDK 1.1.3 JAVA.: JDK 1.1.3

Figura 4.16 - Laboratorio de testes

Utilizou-se o protocolo de rede TCP/IP, que auamente €0 protocolo de rede

mais utilizado no mercado e também o protocolo utilizado na Internet. Outros

protocolos como NetBEUI, IPX/SPX poderiam ser utilizados, o problema éque néo é




59

posdvel configurar o ambiente operacional Linux com NetBEUI, pois este € um

protocolo proprietério® Microsoft.

4.8.1 Problemasenfrentados com diferentes ambientes operacionais

Para construir este sissema, comecamos utilizando Microsoft Windows 95 como
plataforma operacional, fomos evoluindo nas versdes da Microsoft Windows, sem,
aparentemente, nenhum problema. Nesta evolucdo chegamos ao ambiente operadona
Linux, onde encontramos uma dificuldade: os separadores do classpaht séo diferentes
entre os ambientes operacionais. Para configurar o classpath do windows (todas as
versdo utilizadas) utilizarse “;” como separadores, ja no Linux uiliza-se ", o que foi
mera falta de intimidade cm o ambiente Linux. A mesma falta de conhecimento da
ferramenta tornou necess&ria autilizacdo de FTP parainstalar o prototipo e atualizar as
novas versdes do mesmo. Apds conseguirmos executar o sistema no ambiente Linux,
congtatamos que a interface grafica tem agumas diferencas, provavelmente adiferenca
esta naresolucdo do monitor de video.

No estabelecimento da porta para os srvidores, optou-se pela porta padréo do
RMI “1099”. N&o h& necessdade de trabalharmos com diferentes portas, por tratar-se
de um sstema homogéneo. Podemos preservar o usuario para que ndo hagja necessidade
destainformag&o nas instalagbes.

® Executa somente @n ambiente para o qual foi desenvolvido.
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Capitulo Vv

Conclusao e Trabalhos Futur os

O estudo desenvolvido nessa dissertagdo abordou a mobilidade de usuério e
a de sistemas de computac&. Mobili dade torna-se um problema cadavezmaior quando
temos a necessdade de locdizar algo que deixamos em algum lugar. Muitas aternativas
foram criadas. Os endereqos, no caso dcs correios, e-mail (endereqp eletrdnico),
telefone clular.

Neste trabalho foram abordadas mais especificamente solucbes de
mobili dade para alicacbes de computadores. Problemas como migrar o ambiente de
trabalho para onde seu usudrio se encontra foram resolvidos, desde que exista uma
infra-estrutura minima paratal. Além dainfraestrutura vale a pena ressaltar que paraum
perfeito funcionamento do sistematodos o0s equipamentos devem estar sempre ligados e
conectados a rede. Pois para montar a lista de recursos disponiveis para 0 usuario, o

sistema dispara um agente que visita todas as estacfes que compde seu ambiente.

Através da elaboracdd de um cenédrio, foi possivel testar a aplicacdd em
diferentes plataformas de hardware e software. Através deste proces, evidenciou-se a
integracdo do sistema mm os ambientes de trabalho. O comportamento do sistema
mostrou-se eficaz nos ambientes em que foi testado, Windows e Linux, sendo que, neste

ualtimo, ainterface gréfica ndo se adaptou corretamente.

Para futuros trabalhos sugere-se os fguintes pontos que foram verificados

ao longo de nossa pesquisa:
o Criptografia

Ao transportar qualquer tipo de recurso, deverdo ser levados em considerac@o 0s
aspectos de seguranca Como neste prototipo utili zou-se hashmap (para armazenar 0s
recursos) poderia aiar-se dgum mecanismo de criptografia a transportar 0 recurso;
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» Compactagéo

A medida que os recursos aumentam de tamanho, provavelmente dever&o apresentar
problemas de desempenho, o que faria cm que o usuario ficasse esperando pelo

transporte de seu recurso.
* Equipamentos desligados ou ndo conectados

Quando o usuério invocar seu sistema e uma das estacOes estiver desligada, seu
contelido ndo podera ser encontrado. Poder&o ser criados mecanismos de redundancias.
* Redes &mfio

Utilizacggo do ambiente em redes sm fio e um estado de laténcia elargura de banda

visando uma mehor eficiéncia para usuério movel.
* Outros sstemas de agentes moveis

Para a daboracéo deste trabalho utilizou-se RMI para dar suporte amobilidade dos
agentes. Encontram-se citados neste trabalho diversos sstemas de ajentes que poderiam
ser utilizados.
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ANEXO 01

Especificacdo das classes com seus atributos e métodos

Clas®
Atributos
M étodos

Clas®

Atributos

FLogin- Este Frame éumateade login padréo.

jbInit() - monta aparte gréficabem como seus eventos.
setLogado(boolean newlLogado) - indica que o usu&rio entrou com
informagdes de login corretas.

getLogado() - Este método serve para verificar se 0 usuario ja estéa
logado.

BTCancelar_actionPerformed(ActionEvent €) - findiza atela de login,
consequientemente a licacdo. (Evento do botéo Cancdar).

this windowClosing(WindowEvent €) - captura quando o "X" (Fedhar)
do Frame épressonado.Implementa afinaizacggo da aplicagéo.
setUsuario(String newUsuario) - seta o name natela

getUsuario() - reaupera o nome do usuario dgitado natela
setSenha(String newSenha) - seta asenhanatea

getSenha() - reaupera asenha da digitada tela.

BTOK_ adionPerformed(ActionEvent €) - implementacdo do Botéo
"OK", Nele é feito o teste de preenchimento dos campos Usuario e
Senha

Fflutua- Esta dase € um frame no qual serda montada toda abase da
aplicaggo.

Host host - informacdes da estagdo onde estd sendo utili zada.

ArrayList hosts - Este ArrayList conterd todos os hosts envolvidos na

mesma rede.

ArrayList pessoas - Este ArrayList conterd a pessas que ja utilizaram a

respectiva estacéo.
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Atributos
M étodos
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Sring NOME_HOST="host.obj" - nome pelo qual serd amazenado o
objeto hogt.

Sring NOME_ARRAY _HOST="hosts.obj" - nome pelo qual serd
armazenado oobjeto hosts.

Sring NOME_TRANSPORTE="Transporte' - nome pelo qua serd
acessado o agente de Transporte.

Sring NOME_CALIBRA="Calibra" - nome pelo qual sera acessado o
agente Calibra.

Sring NOME_PROCURA="Procura" - nome pelo qua serd aessado o
agente de Busca

String NOME_ARRAY_PESSOA="Pessnas.obj" - nome om o qual ser&
armazenado oobjeto pessas.

Fflutua() - Este @nstrutor € responsavel pela implementagcdo dos
controles do agentes Calibra, Busca eTransporte.

getHosty() - Este método reaupera todos os hosts existentes narede, para
isto utilizase a 0 agente de transporte, em seguida utiliza o agente
Calibra paraatudizar as demais informagdes.

setPessoa(Pessoa pesa) - seta um usuario e ab mesmo tempo vaida
com o usuario e senha informados natela de login.Caso sgja um usuario
Novo este recupera todos 0s usuarios existentes no HD e adiciona este

novo na lista dos existentes.

MMenuBar - menu qte sera utilizado no Frame Fflutua

Ajusta() — monta 0 menu com seus itens baseado nos reaursos
disponibilizados. Seta o claspath, monta os eventos de chamada para
cada item de Menu Através do agente Procura. E com agente Transporte
ele transporta 0s arquivos necessrios para o perfeito funcionamento do
Aplicativo.

Executa(String className, String methodName,Object[] parameters) -
Este método utiliza de reflexdo para executar um determinado método

em uma determinada dasse.
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Atributos

M étodos

Class
Atributos

M étodos

Class

Atributos
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ExecutaRuntime(String clasgath,String clasdName) - utiliza o Runtime
da méquina virtual Java para executar clases ou [rocessos
(Executéves).

Host - serve para armazenar as informagdes bre os Hosts que
comp®de o ambiente.

Sring ip - Armazenao IP do Host.

Sring descricdo - Armazena aDescri¢éo do Host.

Reaurso[] recursos - Armazena os recursos disponibilizados para o

Host.

setlp(String ip) - armazena o |P.

getlp() - reauperao IP.

setDescricao(String descricao) - armazena aDescricéo.

getDescricao() - reaupera aDescricéo.

setRecursos(Recurso  recurso) - armazena 0S recursos que estardo

disponiveis no determinado Host.

getReaursos() - reaupera os recursos disponiveis nesta estacéo.

Pesa- Esta dasse armazenara os dados referentes a pessoa..
Sring nome - Armazena 0 nome do usuario.

Sring senha — Armazena aSenha do usuério.

setNome(String nome) - armazena o home.

getNome() - reaupera 0 nome.

setSenha(String senha) - armazena asenha.

getSenha() - reaupera Senha.

Reaurso- Mantém as informagbes referentes aos  recursos
disponibili zados para o usuério.

String nomeArquivo - Nome do Arquivo.

String nomeMenu - nome que serd amazenado no menu.

Sring nomeClasse - nome fisico daclass.

String nomeMetodo - nome do método que devera ser executado.
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Sring extencaoDadosDependentes - de onde deverdo ser extraidos os
dados.

Sring[] arquivosDependentes - arquivos que compde o recurso.
TipoRecurso tipoRecurso - indida qual o tipo ce reaurso gue este aquivo
representa.

Sring[] parametros- pardmetros necessarios.

setNomeArquivo(String nomeArquivo) - armazena o home do arquivo.
getNomeArquivo() - reaupera 0 nome do arquivo.

setNomeMenu(String nomeMenu) - armazena 0 nome do menu.
getNomeMenu() - reaupera o nome do menu.

getNomeClasse() - reaupera 0 nome da dasse.

setNomeClasse(String newNomeClasse) - armazena 0 nome da classe.
getNomeMetodo() - recupera 0 nane do método que serd invocado por
reflexdo.

setNomeMetodo(String newNomeMetodo) - armazena o nome do método
gue serainvocado por reflexéo.

getExtencaoDadosDependentes() - recupera a descricdo da extensdo do
arquivo onde estardo os dados complementares(por exemplo um
biblioteca de classes).

setExtencaoDadosDependentes(String  neweExtDaDep) - armazena a
descricio da extensdio do arquivo onde estardo os dados
complementares(por exemplo um bibliotecade dasss).
getTipoRecurso() - reaupera o tipo de reaurso.
setTipoRecurso(TipoRecurso newTipoRecurso) - armazena o tipo de
recurso.

getArquivosDependentes() - reaupera 0 nome dos arquivos que 0 recurso
dependente para executar.

setArguivosDependentes(String[] newArquivosDependentes) - armazena
0 home dos arquivos que o reaurso dependente para exeautar.
getParametros() - recupera os parametros.

setParametros(String[] newParametros) - armazena 0s parametros.
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TipoRecurso - Mantém as informagdes referentes aos tipos de recursos
utilizedos pelo sistema.
Ex:
1 — Complementar.
2 — Pacote paraexecutar.
3 — Pacote Complementar.
4 — diversos.
int codigo - Armazena o codigo do tipo de recurso.
Sring descricao - Armazena o Descricéo do tipo de recurso.
TipoReaurso() - Construtor default implementa a inicializac@ da classe
com o tipo de reaurso.
TipoRecurso(int codigo, String descricao) - Construtor que inicia a
classe iniciando as propriedades codigo e descricdo como vaor passado
por parametro.
getCodigo() - reaupera o codigo.
setCodigo(int newCodigo) - armazena o cddigo.
getDescricao() - reaupera adescricéo.
setDescricao(String newDescricao) - armazena adescricao.

getTipoRecurso() - retornaum array com os tipos de recursos existentes.

Calibra- Interface que prédefine os méodos que serdo
implementados pelas clases Estende a clase Remote pois

assm terd suporte a RMI.

validaHogt() - validara se um host esta ou néo ativo/encontrado.
setHost(Host host) — armazena um host.

Calibralmp - Clas® que implementa a interface Cadibra e atende a

classe UnicastRemoteObjed parater o suporta aRMI
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Procura - Interface que prédefine os méodos que serdo
implementados posteriormente. Estende ainterface Remote
para suportar RMI.

verificaExistencia(String fileName) - verifica se um determinado arquivo
existe ean um determinado hast.

getDataArquivo(String fileName) - recupera a data de um determinado
arquivo no host.

getMaisRecente(String fileName) - retorna o Host que @ntém o arquivo

mais atual.

Procuralmp - Esta classe implementa a interface Procura e estende a

classe UnicastRemoteObjed parater o suporta aRMI.

Transporte- Esta interface contém os métodos que deverdo ser
implementados para utilizar o Transporte de aquivos.

estende alnterface Remote para suportar RMI.

getHoss() - retorna os haosts que fazem parte da rede.

getArquivo(String fileName) - retorna um array de bytes(arquivo) de um
host Remoto.

getUsuarios() - retorna um ArrayLis de usuérios que utilizaram
determinado host.

Transportelmp Esta dasse implementa ainterface Transporte eestende
- a dase UnicastRemoteObjed para ter o suporta a
RMI.
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Serializa Esta éuma dasse genérica que "Grava' e "Recupera’

setObject(String nome, Object objeto) - grava um objeto noHD, recebe
como parametro o nane com o0 qua sera amazenado e o objeto em S.
Para o ohjeto ser armazenado deve implementar ainterface Serializable.
getObject(String nome) - reaupera o objeto gravado no HD, recebe mmo
pardmetro o nome com o qua o dbjeto foi armazenado e retorna um
Object . Para poder utilizalo € necessxio converte-lo para a clase
original através do "Casting"



