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RESUMO

A evolucéo tecnoldgica tem avancado e crescido desenfreadamente com o passar
do tempo. Conhecido como “Cloud computing” (Computagdo em Nuvens), com uso
de servidores fisicos ou virtuais. Esta tecnologia consiste na utilizacdo de memarias
de armazenamento de computadores interligados pela internet. A ideia de
armazenamento de dados por meio de interligacdo de computadores através de uma
rede se teve entre as décadas de 60 e 70, mas foi logo abandonada por se tratar de
tecnologias muito avancadas para a época. Porem o resurgimento deste conceito

tem crescido e ganhado a popularidade.

A cada dia novas tecnologias aparecem ganhando espago e concorréncia para a
abordagem do tema. A tecnologia Amazon foi a primeira a lancar uma plataforma de
computacdo em Nuvens, conhecida como EC2 (Elastic Cloud Computing). A
plataforma de servicos Azure da Microsoft € um grupo de tecnologia em nuvem que
pode ser usado tanto para aplicativos em nuvem quanto para aplicativos locais. O
Google Application Engine ou Google GAE é um servigo que diferente do conceito
original, onde todo o ambiente responsavel pelo ciclo de desenvolvimento e
publicacao do software € local. Por meio de um ambiente desktop completo através
de plugins para o Eclipse IDE chamado Googlipse para criar as aplicacdes. O GWT

pode ser utilizado para qualquer aplicativo web sendo escrita unicamente em Java.

O objetivo deste trabalho foi fazer uma pesquisa sobre as diferentes modalidades
dentro do termo computacéo nas nuvens. E aprofundar no tema desenvolvendo um

pequeno sistema para clube de lazer com a plataforma Google Application Engine.



ABSTRACT

Technological evolution has advanced and grown wildly over time. "Cloud computing”
is known for using physical or virtual servers. This technology consists in the use of
memory storage of computers interconnected by the Internet. The idea of storing
data through the interconnection of computers over a network started between the 60
and 70 decades, but it was soon abandoned for need of using very advanced
technology for the time. However the resurgence of this concept has grown and

gained popularity.

Every day new technologies and competition are developed to approach the subject.
Amazon Technology was the first to launch a Cloud Computing platform, known as
EC2? (Elastic Cloud Computing). The Azure Services Platform is a Microsoft cloud
technology group that can be used both for cloud and for local applications.

Google Application Engine or Google GAE is a service different from the original
concept because the entire environment responsible for the development and
promotion cycle of the software is local; using a desktop environment via Eclipse IDE
plugins called Googlipse to create applications. GWT can be used for any web
application because it is written in Java itself.

The objective of this study is to research on different modalities within the term Cloud
Computing and go further developing a small system for the Leisure Centre with

Google Application Engine platform.
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1. INTRODUCAO

Com o passar do tempo a evolucao tecnoldgica quanto a informacao tem crescido a
cada minuto, sua disseminacéo tem sido tdo gigantesca quanto seus beneficios.
Segundo Nogueira 2010, uns dos recursos mais utilizados para a disseminacao da

informacao é a internet. Por ela se tem um acesso répido e facil.

Durante muito tempo, pesquisas académicas, industrias, programadores entre
outros, tem se aprimorado mais na construcdo/desenvolvimento de sistema em
diferentes modalidades para simplificar o acesso a internet. Dentre muitas
tecnologias encontradas voltadas para simplificar sistemas de informacg&o, uma que

vem ganhando espaco e se destacando é “Computacao nas nuvens”.

Conhecido como “Cloud computing” (Computagcdo nas nuvens), tem se tornado
popular e esta associada a utilizacdo da rede mundial de computadores com uso
massivo de servidores fisicos ou virtuais. Contudo Mello 2010, a computacdo em
Nuvem tem cada vez mais ganho espaco e forca nos debates e nas midias. Esta
tecnologia consiste na utilizacdo de memaria e nas capacidades de armazenamento
de computadores interligados pela internet. Ao conectar a rede, o usuario pode
acessar seus arquivos armazenados na internet sem a necessidade de instalar
nenhum dispositivo. Muitas ferramentas existente estédo disponiveis para a utilizacédo
de usuarios comuns, como por exemplo e-mails, armazenamento de fotos em redes

sociais entre outros.

Um grande exemplo de computacdo nas nuvens, estd presente nas empresas
Google. Entretanto para Oliveira et all, a Google € vista como a maior e mais
utilizada base de buscas da atualidade, pois possui uma forma de facil manuseio e a
cada dia se inova. Contendo inUmeras fontes de inovacéo, de diferentes temas, atrai
cada vez mais usuarios. E com toda essa popularidade, a Google aposta em varias
tecnologias atualmente. Computacdo em nuvens esta diretamente ligada ao nome
Google. Todavia Mello 2010, completa que a Google acredita muito nas nuvens,
como uma realidade futura da computacdo. Dentre muitos aplicativos desenvolvidos
pela Google, os mais conhecidos s&o: G - Mail, Google Talk, Google Maps, Google

Docs, iGoogle, entre outros que executam diretamente no navegador. Alguns
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aplicativos sédo oferecidos pela Google para usuarios comuns, programadores ou
empresas, para serem adeptos a esta nova tecnologia, como por exemplo o Google
Web Toolkit e Google App Engine. Para este trabalho o aplicativo usado sera o
Google App Engine ou também conhecido como Google GAE. Esta grande
movimentagdo e popularizacdo dos aplicativos nas nuvens levam as empresas a
apostarem cada vez mais nesta tecnologia. Levando a uma duvida: Sera o fim dos

softwares desktop?

1.1 OBJETIVO

O objetivo deste trabalho foi fazer uma pesquisa sobre as diferentes modalidades
dentro do termo computacéo nas nuvens. E aprofundar no tema desenvolvendo um
pequeno sistema para clube de lazer com a plataforma Google Application Engine

com auxilio de pesquisas, professores, palestras e aulas obtidas durante o curso.

1.2  MOTIVACAO

Entre suas motivacfes as que mais se destacam € o enriquecimento ao aprendizado
adquirido na pesquisa sobre Computacao nas Nuvens. E poder colocar em pratica
este estudo desenvolvendo um aplicativo. Além do mais independente de sua
plataforma de criacdo, o sistema executara em qualquer sistema operacional, se sua
criacdo foi Windows naturalmente sua execucdo podera ser em Linux, Apple,
Sollaris, Android entre outros. J& que se trata de um aplicativo usando a tecnologia
Computacéo nas Nuvens.
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2.  FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1. COMPUTACAO EM NUVENS

Computacdo nas Nuvens sem duvida hoje passa a ser o marco histérico mais
importante que se da desde a primeira geracao dos computadores, segundo Martins
2011, Computacdo em Nuvem, usado como metafora é para representar uma
descricdo derivada de diagrama de redes. Este conceito € datado do inicio do ano
de 1961, pelo professor John McCarthy, ele sugeriu que a computacdo por meio de
compartilhamento de tempo poderia levar a um futuro onde o poder computacional
seria vendido por meios de negdcios utilitarios. Esta idéia foi muito popular no meio
da década de 60 e no meio da década de 70 foi basicamente abandonada, ao se
tornar claro que as tecnologias da época ndo eram autossuficientes para a
agregacdo da idéia. Entretanto o resurgimento deste conceito com a virada do
milénio tem crescido e ganhado popularidade. Algumas empresas que estdo
entrando no ramo da computacdo utilitaria usam principalmente para necessidade
nao criticas, pois aindaexiste, um certo receio quanto a confiabilidade de dados. A
computacdo nas nuvens esta ligada a trés camadas distintas sobre tecnologia da
informacédo, infraestrutura, plataforma e software, o que pode ser considerado
também como formas, seguimentos, estilos, tipos niveis ou mesmo camadas em
Computacao em Nuvens.

Todavia Nogueira 2010, o termo “Cloud Computing” ou Computagao nas Nuvens,
estd cada vez mais vinculado a utilizacdo da rede mundial ou computadores com
uso em massa de servidores fisicos ou virtuais. Em um termo geral nos ultimos anos
foram fortalecidos a ideia de utilizacdo de servigcos por meio de um conjunto. A
rapida transmissao de dados possibilita que uma empresa possa, de forma agil e em
tempo real, manipular seus dados via uma rede integrada de aplicacdes servigos e
dispositivos. Pode se dizer que a Computacdo em Nuvens se incorpora ao
paradigma de arquitetura orientada a servigos (Service Oriented Architecture - SOA),
onde todas as funcbes dos sistemas s&o vistas como servicos de software
independentes e auto-contidos. As industrias da computacdo sdo altamente

conhecidas pelos seus “jargdes” de curta vida util. Com o avango da tecnologia, e
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pelo seu poder de englobar servigcos de hardware e software, ganham formas mais
complexas e geram um desafio questionavel: Todos estes recursos trabalham de
formas integradas?

Em nossa nova geracdo de Computacdo em Nuvens, 0s pioneiros tem avancado de
forma suave, quase como imperceptiveis, Desde 2002, tem desenvolvido aplicativos
como: editor de texto, planilha eletrdnica, correio eletrdnico agenda, entre outros
aplicativos muito usados para escritorios e pessoas fisicas.

Dentre tantos pioneiros 0s que mais se destacam séao: Yahoo mail — ferramenta para
armazenagem de mensagens eletrdnicas da empresa Yahoo. Amazon que ja
disponibiliza grandes softwares e hardwares como Web Service. Icloud sistema
operacional disponibilizado gratuitamente pela empresa Xcerion AB. E por meio de
um navegador o0 usuario pode acessar recursos tradicionais de um sistema
operacional, como Microsoft Windows, com o diferencial de que o sistema esta

sendo executado remotamente em um servidor em algum lugar do mundo.

Google Microsoft Yahoo Xcerion AB
£ P - YrEEHOO! :
@ ta k= [J Mall &7
Azure
@ ~
ou Microsoft 9
Cougie Dos m .n_et .-"3(.
=4

3] i
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Figura 1 — Nogueira, 2010 — Cenério Atual de Computacdo em Nuvem.
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2.2. COMPUTACAO NAS NUVENS VANTAGENS E DESVANTAGENS

De acordo com Souza et all 2009, Tecnologia nas nuvens é uma tendéncia recente
onde seu objetivo é proporcionar servicos de tecnologia da informacdo (TI).
Tendéncias anteriores foram limitadas a uma determinada classe de usuarios ou
focadas para um determinado publico. Esta tecnologia pretende ser global e
abranger servicos entre as massas que vao dentre hospedar seus dados,
documentos pessoais ou empresas que terceirizam toda sua infraestrutura de TI.
Com a migracao dos dados para a nuvem, ficou facil para o usuario comum acessar
seus dados de qualquer lugar ou grandes corporagcdes controlarem seus acessos.
Este cenario de compartilhamento teve uma ocorréncia semelhante a 50 anos: Um
servidor de tempo, compartilhado e acessado por varios usuarios. Entretanto quando
0s computadores pessoais comecaram a ganhar mercado, seus dados e aplicacoes

comecaram a ser alocados localmente.

Naturalmente os recursos de computacdo e hardwares estdo propensos a ficarem
ultrapassados rapidamente e a utilizacdo de plataformas de terceiros seria uma

forma rapida e inteligente para os usuarios lidarem com a infraestrutura.

Estes servicos de Tl sao fornecidos para todos usuérios e permitido que desfrutem
sem a necessidade de obter o conhecimento sobre a tecnologia utilizada. Para os
usuarios comuns, utilizarem servigos ou aplicativos nas nuvens, ha a necessidade
de terem em suas maquinas ou dispositivos um sistema operacional, com acesso a
internet. A infraestrutura de um ambiente de computacdo em nuvem € composta por
um grande numero de centelhas ou maquinas fisicas, conectados por meio de uma
rede, estas maquinas fisicas, possuem as mesmas configuracdes de software,
podendo ter variacbes de hardware. Cada maquina fisica possui a capacidade de
executar maquinas virtuais, ou seja, ela simula varias outras maquinas em

funcionamento, de acordo com a capacidade de execucao de cada maquina fisica.
Pode se destacar que Computagdo nas Nuvens traz trés beneficios visiveis:

1°. Reduzir o custo em infraestrutura, podendo assim construir propostas sob

demanda e recursos heterogenia.
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2°. Flexibilidade escalar tanto em nivel de hardware quando em nivel de software,
atendendo as necessidades de empresas e usuarios.

3°. Oferecer uma abstracdo e facilidade de acesso, fazendo com que 0s usuarios
nao tenham a necessidade de saber aspectos de localizagéo fisica e de entrega dos

resultados de servicos.

Contudo Ruschel et all 2008, complementa que Computacdo em Nuvem € um
recurso bastante eficiente de maximizar e flexibilizar os recursos computacionais.
Uma nuvem é por “natureza” um ambiente redundante e resiliente (conceito fisico
que significa capaz de armazenar energia quando estimulado ou exigido), ou seja,
pode ser definido como a capacidade de um sistema de informag&o e continuar a
executar corretamente apesar de mau funcionamento de um ou mais componentes.
Entretanto um projeto em nuvem tem a necessidade de possuir uma infraestrutura
de TI complexa, onde o usuério, ndo tenha que se preocupar com instalacao,
manutencdo ou atualizacdo de softwares. Além disso, recursos de computacdo e
hardware rapidamente ficam ultrapassados e com uma vida util curta. Computacao
em Nuvem pretende ser global, e fornecer servicos para qualquer publico, desde
grandes empresas até usuarios finais. Nao apenas recursos de armazenamentos

serdo aplicados, mas toda linha pode ser aproveitado na nuvem.

Porém RSA 2012, complementa com novos paradigmas em questao da seguranca,
prestadores de servicos terceirizados. Para que a computacdo em nuvem tenha uma
alternativa bem sucedida, precisara ter um alto nivel de seguranca similar aos atuais
modelos centrados em controle, em um modo em que permitam em que as
empresas tenham confianca para estender partes de seus datacenters a uma nuvem

publica.

Para que a computagdo em nuvem possa cumprir sua promessa, ela precisa de
alguns aprimoramentos, principalmente na area da seguranca. Pois os aplicativos e
dados presentes nas nuvens sao processados de modo ndo confidencial, os
servicos oferecem seguranca minima ou somente disponivel no mercado. O
crescimento das informacdes sO tornard um problema mais urgente para as
empresas, fazendo com que elas tornem responsaveis pela confidencialidade dos

dados de seus usuarios de ao menos 85% do universo digital em rapida expansao.
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E fica claro que a computacdo em nuvem precisa tornar mais segura, para obter
uma melhor aceitacdo pelas empresas. Investidores em nuvem (usuarios,
corporacOes, redes, prestadores de servicos, etc.), precisam ser cautelosamente
considerados a medida que a computagdao em nuvem cresce a um ponto onde possa

haver gerencia de dados coorporativos e confidenciais.

Os datacenters convencionais tem sua seguranca baseada em estruturas reforcadas
gue protegem os dados em subestruturas fisicas, de hardware e software. Sua
seguranca é baseada principalmente em controle de acesso dos usuarios e dos
dados da infraestrutura. E seus datacenters estdo em algum lugar, onde néo se tem
a localizacdo exata, e sem saber quem os controla. A computagdo em nuvem
dispersa os tradicionais limites de seguranca e substitui cadeias de custodia
temporaria dos dados com importantes implicacées para a confianca e confidencias

corporativas.

Um ponto importante € fazer o tratamento dos dados antes que eles sejam migrados
para a nuvem, esse tratamento € uma questao relativa aos padrées de seguranca e
compatibilidade, que abrangem a autenticacdo solida, autorizada e delegada para
gerenciamento de chaves para os dados criptografados. Os servidores atuais de
seguranca nas nuvens podem definir os modelos verdadeiros a partir dos quais a
seguranca e a inovagao dos controles poderao ser criadas.

Desafios de seguranc¢a da nuvem

SLAs de seguranga da nuvem

Desempenho Gerenciamento de riscos

[ Projeto, implementac3o J 2 > [ Controle }

Figura 2 - Desafio de Seguranca da nuvem - O Papel da Seguranca na
Nuvem Confiavel

Embora a computacdo em nuvem ofereca uma promessa de arquitetura aberta e
integracéo facilitada, as primeiras demandas de aplicativos foram criados em
modelos fechados de seguranca. Tanto a Amazon quanto a Google app engine,

para serem acessados, 0s usuarios precisavam ter uma conta de acesso cadastrada
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a empresa, para acessarem seus arquivos. As empresas precisarao de portabilidade
e de identidade de informacgao entre varias nuvens para que haja uma miscigenagao
e combinar seus servicos em um ambiente aberto e baseado em padrbes que
facilitem a interoperabilidade. As empresas estdo encarregando seus departamentos
de TI para proteger seus dados nas nuvens, tanto privada quanto publica, com a
expectativa de que os dados deixardo de ser confidenciais ou passardo a ser
implementadas com autorizacdo de acesso verificavel, ou seja, implementadas
criptografadamente, para proteger a confidencialidade e a privacidade de seus
dados. E quem imagina que o perigo esta do lado de fora, pode se surpreender, pois
proprios funcionéarios, colaboradores ou prestadores de servicos podem obter
informacdes de carater especial onde os prestadores de servico terdo de entender e

considerar essa responsabilidade como carater fundamental.

Outro problema encontrado seria a facilidade de acesso, pois 0s requisitos de
controle das informagfes precisardo ser controlados de acordo com o desejo dos
usuarios. As empresas terdo participacdo transparente junto ao usuario, como uma
forma de seguranca as empresas podem fornecer uma abordagem com base em
token, entretanto pode ndo ser aceita pelo usuario, outra forma seria com utilizacédo
de documentacdo, ou autorizagdo delegada, que tornaria um outro problema, pois,
embora alguns servicos fornegcam de forma solida delegada, poucos ou nenhum

usuario sejam adeptos a este recurso.

2.3. APLICATIVOS PARA DESENVOLVER COMPUTACAO EM NUVENS

A computacdo em nuvens traz hovamente a tona uma ideia de centralizacdo onde
varios datacenters sdo criados e mantidos por grandes empresas e corporacfes e
empresas por todo o mundo. Contudo Neto e Freitas 2011, destaca que os ultimos
40 anos mudaram um cenario centralizado com mainframes, onde todas as
aplicacbes e dados eram locais e distribuidos por meios de rede internas quando
aplicativos desktops utilizavam a mesma base de dados. Apos as aplicacdes
passaram a ser utilizadas via browser, de uma forma também interna até chegarmos

a0 nosso cenario atual.
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Dentre as varias formas de computacdo em Nuvens e seus datacenters alguns séo
destaques por suas popularidades. S&o estas as mais populares: Google, Amazon,
e Microsoft. Onde seus hardwares “feitos sob - demanda” central de energia e
resfriamento de alta tecnologia, juntamente a softwares de controle, provem aos
clientes formas rapidas de adicionar ou subtrair maquinas do seu meio

computacional.

2.3.1. APLICATIVO AMAZON

A tecnologia Amazon foi a primeira a lancar uma plataforma de computacdo em
Nuvens, conhecida como EC2 (Elastic Cloud Computing), a tecnologia EC2 é a mais
heterogenia em termos de sistemas operacionais e softwares, abrangendo de uma
forma geral diversos cenarios. Segundo Neto e Freitas 2011, A plataforma é
composta por uma série de funcionalidades que prezam o desenvolvimento e a
facilitacdo das gerencias das instancias disponibilizadas, as principais
funcionalidades sao: CloudWatch: WebService que permite aos clientes
monitorarem em tempo real os recursos das instancias como hardware e rede.
Escalonamento automatico: permite a mudanca nos recursos de hardware para
adaptar a instancia como hardware e rede e Endereco IP elastico: permite o
mapeamento e rastreamento de um IP para uma ou varias instancias de forma facil

e imediata, sem a necessidade de espera da propagacéo de DNS.

Por padréo as instancias contem um servico ndo relacionado de carater temporario

onde mantém sua memdria salva mesmo com a reinicializacdo de maquinas.

2.3.2. APLICATIVO AZURE

A plataforma de servicos Azure da Microsoft € um grupo de tecnologia em nuvem
gue pode ser usado tanto para aplicativos em nuvem quanto para aplicativos locais.
Seus aplicativos podem ser executados em uma variedade de sistemas. De acordo
com Chapell 2008, cada componente da tecnologia azure tem sua propria funcao, ou

seja: Windows Azure, plataforma baseada em ambiente Windows para executar
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aplicativos e armazenar dados remotamente nos servidores da Microsoft. Microsoft
.Net Service, responsavel por disponibilizar aplicativos baseados em nuvens e
locais. Microsoft SQL Services, fornece servigcos de dados em nuvens baseado em
SQL Server. Live Service, através do live framework, fornece acesso aos dados a
partir de aplicativos live da Microsoft e outros. Esta é uma plataforma simples de se
entender, pois seu objetivo é executar aplicativos Windows e armazenar seus dados
nas nuvens. Seus maiores beneficios sdo de ao invés de comprar diferentes
maquinas fisicas e instalar seus aplicativos, uma organizacao na nuvem pode fazer
isto pra ela. E elas pagardo apenas pelos aplicativos e dados armazenados ao invés
de servidores.

2.4. GOOGLE APPLICATION ENGINE

O Google foi uma das empresas pioneiras a fornecerem a plataforma computacao
em nuvens para desenvolvimento de aplicativos. Todavia Junior 2011, demonstra
que o Google Application Engine ou Google GAE é um servico que diferente do
conceito original, onde todo o ambiente responsavel pelo ciclo de desenvolvimento e
publicacdo do software € local, neste caso se obtem suas ferramentas
disponibilizadas via web. Por meio de um ambiente desktop completo através de
plugins para o Eclipse IDE chamado Googlipse para criar as aplicacoes.

Com o ambiente Google App Engine pode se criar aplicativos web nos mesmos
moldes dos sistemas escalonaveis dos aplicativos da Google. Um grande diferencial
€ que esses aplicativos sao faceis de serem criados, manter e escalar a media que
seu trafico e armazenamento de dados precisa para crescer. Uma vez implantado o
aplicativo no App Engine os clientes ja poderdo acessar e utilizar os aplicativos. A
Google é mundialmente conhecida por ser altamente confidvel e por ter uma infra
estrutura de alto desempenho. Com a tecnologia Google App Engine sao garantidos
10 anos de experiéncia e conhecimento da Google. O mais importante para 0s
desenvolvedores e principalmente para os usuarios, € que a Google garante a
mesma seguranca, privacidade e escalabidade e protecdo de dados para seus

aplicativos. Ela ainda oferece um leque de aplicativos e AP’ls para acessos aos seus
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servigos. Pois sua ideia é oferecer estas AP’ls para fornecer a nuvem da Google em
sistemas, para cada recurso necessario sao utilizados AP’ls diferentes, ou seja, para
executar um video em sua aplicacdo basta usar o You-Tube api. Os diferentes tipos

de AP’ls podem ser vistos na

Figura 3 - Tabela Periddica de API para produtos Google (Junior 2011, pg. 28).

Google APls & Developer Products - January 2011
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Figura 3 - Tabela Peri6dica de API para produtos Google (Junior 2011, pg.
28).
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Esses recursos serdo sempre gratuitos garante a Google, até que atinja o limite de
500 MG de armazenamento 5 milhGes de acesso de paginas mensais. E ao atingir
esse limite basta ativar o plano de faturamento e pagar apenas pelo que for usado.
Com os seguintes precos baseados em dolar americanos. Como mostra a Figura 4

- O Custo dos Recursos da Computacdo do App Engine da Google (Junior 2011, pg
28).

Recurso Unidade Custo unitario
Largura de banda de saida gigabytes $0.12
Largura de banda de entrada gigabytes $0.10
Tempo de CPU Horas da CPU $0.10
Dados armazenados gigabytes por més $0.15
Destinatarios de e-mail destinatarios $0.0001

Figura 4 - O Custo dos Recursos da Computacédo do App Engine da Google
(Junior 2011, pg 28).

O Google Application Engine possui suportes a aplicativos criados com 0s usos das
linguagens de programacéo Pyton e Java, ele ainda permite o uso das bibliotecas
padrées da linguagem Java. O Application Engine apresenta de forma inovadora o
paradigma de computacdo em nuvem em que 0 processamento e armazenamento
sao distribuidos entre os clusters da Google, onde necessita de um ambiente virtual

seguro para cada aplicativo chamado de Sandbox.

O Google Web Toolkit (GWT) é uma ferramenta elaborada para a utilizacdo da
plataforma GAE, pois com a padronizacao do projeto facilita a escala de aplicacdes
desenvolvidas. A ferramenta trabalha com duas partes distintas, ou seja, o codigo a
ser executado pelo cliente e outra com o codigo a ser executado pelo servidor. O
cbdigo Java executado pelo cliente € compilado pelo Google Web Toolkit e traduzido
para o javaScript, capaz de ser executado por navegadores fazendo uma otimizacéo
do navegador deixando o cargo do compilador executar a compatibilidade entre
navegadores. Aplicativos escritos neste conceito tem uma maior usabilidade por néo

fazer uso excessivo de solicitagcbes e evitando frequentes carregamentos de
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paginas. A propria Google utiliza esta ferramenta para varios aplicativos tais como:
g-mail, Orkut, entre outras. O GWT pode ser utilizado para qualquer aplicativo web
sendo escrita unicamente em Java. Sem ter a obrigacdo de utilizar tecnologias
dindmicas como JSP. Seu meio de compilacdo gera coédigo JavaScript cross-
browser, garantindo que suas aplicagfes sejam construidas através de uma forma

de programacéo, que utilize tecnologias implementadas em qualquer navegador.

2.5. SANDBOX

O Sanbox € uma ferramenta virtual, que disponibiliza de uma forma limitada de
acesso ao sistema operacional. Esta limitacdo possibilita que o App Engine distribua
uniformemente as solicitagdes web da aplicacdo entre diversos clusters, podendo
iniciar ou interromper os servidores para atender a demanda de chamados e trafico
de dados. Assim o GAE permite que cada aplicacdo possua uma area isolada de
(conhecida como caixa de areia), confidvel e segura independente de hardware,
sistema operacional e localizacdo fisica do servidor. Garantindo que o
funcionamento das aplicagbes néo interfira no funcionamento das outras. Esta
tecnologia de virtualizacdo além de possibilitar a distribuicdo na execucdo do
aplicativo, evita um ambiente compartilhado, e uso abusivo de recursos fazendo com

gue outras aplicagbes ativas de alguma forma afetem o desempenho das demais.
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Figura 5 - Console de Administracdo do APP Engine da Google (Junior, 2011
pg.29).
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2.6. DHTML

O DHTML ou Dynamic HTML é a unido das tecnologias javascript e HTML. Uma
linguagem de apresentacédo como as folhas de estilo Cascading Style Sheets (CSS)
gue seu funcionamento em conjunto com o modelo de objeto de documentos (DOM),
permite que uma pagina web seja modificada dinamicamente, no proprio havegador

do usuario sem a necessidade de novos acessos ao servidor web.

2.7. TECNOLOGIA JAVA/ECLIPSE

Uma grande vantagem de se programar em Java é que seu codigo fonte pode ser
compilado e interpretado, ou seja, apds escrever um codigo fonte em um editor de
texto qualquer, salva se o programa como coédigo fonte e a seguir pode ser
compilado a fim de se resultar em um arquivo bindrio chamado de bytecodes, sendo
assim este programa pode ser executado em qualquer sistema operacional por meio
de um interpretador Java, com isso 0s codigos sdo escritos uma unica vez, pois 0S
bytecodes sdo executados independentes da plataforma de hardware e software.
Contudo Ricarte 2001, indaga que por se tratar de uma linguagem de programacao
Orientada a Objetos, Java possui suas classes e seus inter-relacionamentos, essa
demonstracdo pode ser visualizada com o uso de uma linguagem de modelagem
UML. Uma classe é o esboco para a definicdo de um corpo de objetos, que se
descreve em propriedades ou atributos que um objeto tera. Com isso além da
especificacao de atributos sua definicdo descreve o comportamento de seus objetos,
ou seja, quais as funcionalidades podem ser aplicadas aos objetos da classe,
chamados de métodos.

Estes métodos séo equivalentes a procedimentos ou fungdes com a restricdo de que
ele apenas manipula suas variaveis locais e os atributos que forem definidos para a
classe.

Para o desenvolvimento deste trabalho sera utilizado o ambiente de edicdo eclipse,
pois além de se tratar de um ambiente livre de cddigo aberto, possui facilidade de

rapida visualizacdo presente no projeto e até ferramentas de edicdo de acesso
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coletivo. De acordo com Lupo e Cerderial, o Eclipse néo precisa de instalacdo, basta
descompactar e executar de acordo com sua plataforma, eclipse.exe na plataforma
Windows ou eclipse na plataforma Linux. Em sua primeira execucédo ele pedira um
caminho para a pasta “Workspace”, ou seja, espago de trabalho onde ficara
armazenado os projetos de criacdo e edicdo, este diretério poderd ser alterado
posteriormente utilizando o proéprio eclipse. O eclipse também é muito conhecido
pela vasta compatibilidade e variedade de plugins existentes, pois estes que
estendem suas funcionalidades, os plugins para o eclipse pode se estender de
examinadores de aspecto de qualidade de cddigo, refactoring, UML, construtores de
interface grafica, tocadores de MP3 entre outros.

A instalacdo de plugins em geral costuma ser bastante simples, bastando apenas
copia-lo para a pasta “plugins” dentro do diretdrio e reiniciado o eclipse. Alguns mais
complexo podem exigir um pouco mais de “esfor¢o”, tendo a necessidade de copiar
pastas arquivos para o diretério “features” também dentro do diretério onde o eclipse

foi descompactado.

Figura 6 - Logo da Linguagem de Programacéao Eclipse
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3. ESTUDO DE CASO

3.1. VISAO GERAL DE UM SISTEMA PARA CLUBE

Com o avango da tecnologia e facilidade de acesso a internet, para obter
informacgdes, muitas empresas optaram por deixar seus softwares cada vez mais
preparados para o dia a dia. Em sua publicacdo Dias 2004, relata que o avanco da
tecnologia e os sistemas de informacado levaram empresas a movimentar ou mesmo
reestruturar todos 0os seus conceitos em tarefas administrativas e/ou linha de

producao industrial.

As empresas estdo cada vez mais buscando sistemas robustos e complexos para
sua evolucdo e isto faz com que elas repensem suas formas de producéao,
considerando o forte impacto dos sistemas de informagdo como um dos principais
fatores de estratégia competitiva. Até mesmo pequenos empreendimentos devem
possuir sistemas que alem de satisfazerem suas necessidades, lhes ofertem algo a
mais. Hoje em dia até mesmo pequenos clubes de lazer necessitam de uma boa
tecnologia. Segundo Belokurows, 2011, a competitividade existente nos esportes
profissionais, esta se tornando frequente também nos esportes amadores. No
decorrer das ultimas décadas, os jogos desportivos em geral ganharam um grande
aliado para a perfeicao e resultados melhores em desempenho, estes sdo softwares
especificos para cada modalidade de esporte, entretanto algumas destas
modalidades estao livres para serem acessadas por esportes amadores.

3.2. REQUISITOS DO SISTEMA

Em um levantamento de Requisitos, segundo Araujo et all, 2004, existem diversas
abordagens para realizacdo de processos de negocio. Cada uma delas utiliza uma
determinada notacdo e linguagem, porém todas com o mesmo fim em que
abrangem o mesmo conjunto de passos/atividade. Estes passos estao divididos em

etapas:
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Definir o escopo da agdo é considerado uma das mais importantes acdes nas
divisbes de processos, pois seu principal objetivo é a identificacdo e a priorizagédo
dos processos de softwares, que devem ser implantados para a melhoria dos
processos. O projeto toma base nas diretrizes e sugestfes estimuladas pelo modelo

e com isso seu desenvolvimento é trabalhar dentro deste padréo.

Documentar a Missdo, nesta etapa sdo relacionadas suas estratégias, metas e
objetivos da organizacdo, ou seja, 0S recursos necessarios quanto a padrbes de

projeto, aplicativos a ser usados e recursos sao obtidos nesta etapa.

Compreensao do processo/organizacdo, esta etapa é conhecida com o termo
‘como esta?” em que o engenheiro de software analisa o projeto de acordo com seu

cronograma, e faz sua analise técnica da evolucéo.

Avaliacdo do modelo obtido, este modelo se da basicamente através da realizacéo
de entrevistas com profissionais representantes da unidade. Esta modalidade
costuma ser uma iniciativa de definicdo de processo de software, através de

guestionarios ou chek-list para avaliar o estado atual da organizacao.

Discutir e gerar ideias, nesta modalidade rege a criacdo de grupos de processos,
onde os fazem reunides agendadas para a discussao construtiva sobre modificacbes

sugeridas e incorporadas aos padrdes de projeto.

Projetar os processos, durante a realizacdo do projeto piloto, novas necessidades

de alteracao vao surgindo e se tornando por consequéncia necessaria aos padroes.

3.3. PESQUISA DA EMPRESA

Ramos dos clubes

R: Em comum os clubes de lazer controlam seus associados e dependentes como

pagamentos, inadimpléncias, débitos e tipos de socios.
Descricao do problema

R: A maioria dos clubes controlam seus associados por meio de fixas ou softwares

gue nao atendem o0s requisitos necessarios, dessa forma ndo conseguem obter
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controle preciso para agilizar e controlar periodicamente seus associados. E isso
pode ocasionar problemas para a empresa.

Resultado Esperado

R: E esperado que o sistema atenda os requisitos com as informacgdes necessarias
agilizando o cadastro de dados importantes para o controle de dados . Futuramente

sera integrado ao software o médulo de contas a pagar, a receber e web, para que
diretores e associados possam acessar suas contas e visualizar sua area.

3.4. FUNCOES PRINCIPAIS

o Login no sistema;

o Manter Titulos;

o Manter Titular;

o Manter Dependente;

o Manter Tipo de Dependente;
o Manter Mensalidade;

3.5. REQUISITOS DE SAIDA

e Relatdrio de sécio e dependente;
e Comprovante de pagamento;

e Relatério de pagamentos.

3.6. ESTATUTOS PESQUISADOS

Como todas as empresas o clube de lazer tem suas regras com associados e
dependentes. Suas regras sao divididas em seu estatuto que é atualizado e
disponibilizado aos seus associados, pretendentes a associacdo e o publico em

geral. De acordo com a pesquisa realizada para a construgéo do software.
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3.6.1 PARAGUACU TENIS CLUBE

Tendo como base no Estatuto Social do Paraguacu Ténis Clube PTC, disponivel em
seu site o clube possui diferentes tipos de associados.

Proprietario, aqueles que adquirirem o titulo patrimonial do clube possuindo assim

amplos direitos dentro da associacao e de acordo com o estatuto.

Remido, os sécios proprietarios que contribuiram para o patrimbénio social com
guantia fixada, o qual fica isento de pagamento de qualquer mensalidade possuindo
ainda amplos direitos dentro da associacéo dentro da associa¢céo e de acordo com o

estatuto.

Usuario, associados que apods ser aprovado pelo quadro social, passam a
frequentar o clube sem adquirir o titulo patrimonial da associagcdo, mediante o
pagamento de mensalidades no valor igual ao sécio proprietario, entretanto sem o

direito de votos e outros beneficios aos demais associados.

Flutuante, os que em raz&o de seu oficio ou profissdo vierem a residir na cidade
sede do clube no pelo prazo néo superior a 1 (um) ano e que apés este periodo sua

permanéncia no clube deve ser com aquisicao de titulo socio proprietario ou usuario.

Ausente, este sécio recebe o beneficio de 50% (cinquenta por cento) de desconto
na mensalidade do clube, € o mesmo sécio proprietario com a diferenca no

pagamento da mensalidade por conta de sua localizagdo de moradia.

Além das diferencas nos associados seus dependentes também passam por
classificacbes de acordo com o estatuto. Os filhos homens maiores de 18 (dezoito)
anos matriculados e cursando ensino superior passam a pagar 1/5 da mensalidade,
do contrario seu pagamento sera de 50% (cinquenta por cento) da mensalidade do
sécio, filhas séo isentas de qualquer mensalidade. Estes ainda que na qualidade de

solteiros.

Os socios e seus dependentes que atrasar 2 (dois) meses consecutivos em suas
mensalidades ficardo privados de todos os direitos sociais e proibidos de frequentar
o clube. Os sécios e dependentes que atrasar 4 (quatro) meses consecutivos em

suas mensalidades serdo eliminados do quadro social, mediante processo que
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constituird de previa notificacdo por escrito e posterior deliberacdo da diretoria

administrativa.

O primeiro contato de cadastro realizado cliente/empresa (PTC) € com o
preenchimento da fixa de cadastro para proposta para novos associados como

mostra Figura 7 - Folha de Cadastro para novos Associados.

T ?(; Fundade cm 19/06/1932 T ?(:
Folha de cadastro para proposta de Associado
MNome:; SEEDI
RG: CPF Macionalidade
Estado civil DCata de Mascimento -
Residéncia Ne: Cole oqu
Bairmo CEP Sua Toto
Cidade: Profiss3o:; axa
Onde exerce a profiss3o;
Telefone Res. Telefone Com.
Celular: e-mal;
Cole aqui
MNome do Dependents: Sua foto
Parentesco: Data de Mascimento: SEND
Ix4
Mome do Dependents: Cole oqui
Parentesca: Data de Mascimento: SEND
Sua fote
Ix4
MNome do Dependente: -
Parentesco: Data de Mascimento; SEND Cole oqu
Sua fote
Ix4
$ocio Apresentante: Titulo:
Proponente Proposto: Socio

Figura 7 - Folha de Cadastro para novos Associados Paraguacu Ténis Clube
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3.6.2 ASSIS TENIS CLUBE

De acordo com o estatuto social do Assis Ténis Clube ATC, disponivel em seu site.

Alguns itens sdo semelhantes, porem nédo idénticos, mas seguem as mesmas

caracteristicas. Como exemplo os tipos de socios:

Socios Beneméritos, os que receberam esse titulo em funcdo atencao a relevantes

servigos prestados ao clube.

Socios Honorarios, 0os que receberam este titulo em virtude a servigcos

excepcionais prestados ao clube ou ao esporte amador do pais.

Remidos, os socios cotistas que hajam adquirido direito sociais atribuidos a esta

categoria.

Socio Contribuinte, os que apenas pagando regularmente as mensalidades, ndo

possuem o direito de votar e ser votado.

Sécio Transitorio, semelhante ao soécio cotista, entretanto deve ser indicado e

aprovado para ingresso ao quadro social e seu periodo é por tempo determinado.

Socio Visitante, A pessoa que reside a localidade distante a no minimo 30 km em
visita a cidade, podera sob a responsabilidade de um sécio, frequentar o clube num
prazo de até 30 dias, com um valor a ser estabelecido pela diretoria administrativa

do clube.

So6cio Militante, convidados pela sociedade para exercer atividades esportivas

especificas, que representem efetiva colaboracédo na area de sua militancia.

3.7 ANALISE ORIENTADA A OBJETOS

A UML (Unified Modeling Language) € uma linguagem visual, grafica que auxilia a
especificacdo, construcdo e documentacdo de artefatos de um sistema. Antes do
processo de desenvolvimento € necessario a documentacdo e modelos que

representem de uma forma abstrata como sera o funcionamento do sistema em
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execucao. A UML é conhecida pela capacidade de modelar uma grande variedade
de sistema e poder satisfazer qualquer requisito de modelagéo.

Um grande apoio que a UML se da é a liberdade para modelar independente da
linguagem de programacao a ser usada. Na pratica a UML nasceu para que se
pudessem inserir elementos de outros métodos que se mostrem mais eficaz e

incorporar elementos novos ao processo de desenvolvimento.

Antigamente ndo existia uma forma padrdo para modelar e documentar sistemas
orientado a objetos, diferentes metodologias causavam um desentendimento e
confusdo por parte de alguns desenvolvedores, por suas diferentes caracteristicas
elementos conceituais e notacdes. Alguma metodologia tem caracteristicas que as
tornam boas em determinados assuntos, porem em uma modelagem abrangente

gue muitas vezes tornava-se falha ou dispensavel para outras aplicacoes.

Para solucionar este problema de modelagem orientada a objetos, Grady Booch,
James Rumbaugh e Ivar Jacobson reuniram seus estudos e unificaram
metodologias criando a UML, pegando o melhor de cada uma e melhorando com

suporte da comunidade.

Por meio de seus diagramas é possivel realizar a representacdo de sistemas de
software sob diversas perspectiva de visualizacdo. Facilita a comunicagédo de todos
envolvidos no projeto e identificacdo de terceiros quando necessario.

3.7.1 DIAGRAMA DE CASO DE USO

O diagrama de caso de uso ou Use Case, representam uma unidade funcional do
sistema, sua utilizacdo é para organizar a visualizacdo e os relacionamentos entre
use case e atores, esse modelo fornece uma perspectiva do sistema através de um
ponto de vista externo. Graficamente sua representacéo é feita sob a representacéo

de use case, atores, relacionamento e o sistema. Sua identificagao:

Caso de Uso é representado por uma elipse incluindo somente o nome. Ele define
uma grande funcdo do sistema, que pode ser uma funcdo estruturada em outras

funcdes, ou seja um caso de uso pode ser estruturado.
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Ator é representado por um boneco, e um rétulo com o nome do ator que se refere a

um usuario externo ao sistema, que pode ser do mundo real ou mesmo outro
sistema.

Relacionamento ajuda a descrever a ligacdo entre caso de uso, ator e caso de uso.

Sistema representado por um retangulo envolvendo os casos de uso que compdem
0 sistema em seu interior.

—_— T

Manter Titulo
=~ . _s<include=>

-
-a 1

— T — -

Manter Titular _ Z<inclu Ee» T
E Manter Clube I
-7 s<fclude>> incluce>>

Manter Usuarios
<<include==

LN ~, e SN e
- 7 P
Manter Dependente - P o e
-~ S ‘\ L7 <<include>
- . ;

= <<|ncluda>j . J Y Efetuar Login T e
. \ ) .
Manter Tipodependente L ’ K - <. ‘<_‘<|nclude:-> Usuario
—_— # ' ‘\<<|nc|ude>> s~
P / . -
’ ¢ . ) -
i f \ - . :
. i \ Emitir Relatorio Mensalidade
!
/ \\
Manter Mensalidade ';' \\
/ v

i A

_.—'—'—'_'_._-_\_—_-_-_‘_‘—‘—\—\_\_
Emitir Relatério w Emitir Relatério de Mensalidade )

1
1

— T T—

— T
Emitir Relatério de Dependentes

Figura 8 - Diagrama de Caso de uso

3.7.2 DIAGRAMA DE CLASSE

Segundo Mota et all 2005, diagrama de classes sao representados por partes e
conectores, as partes sao as classes representadas no modelo e néo representam
instancias particulares, mas podem demonstrar notas que objetos ou instancias

desempenham. Elas sao inscritas de forma semelhante aos objetos.
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3.9 EXPLOSAO DO CASO DE USO

3.9.1 CASO DE USO EFETUAR LOGIN

Nome do Caso de Uso: Efetuar login.

Objetivo: Realizar o controle de acesso ao sistema através de login e senha do
usuério cadastrado.

Atores: Administrador, usuério.

Cenério Principal

1. O usuério realiza acesso ao sistema Controle de Clube de Lazer, através do
navegador por meio de nome de dominio;

2. E apresentado ao usuéario tela de acesso onde obrigatoriamente ele deve

fornecer seu login e senha,;

3. O usuario digita seus dados (login e senha) e clica no botéo login;
4. O sistema realiza a validacao de usuario e senha,;
5. O sistema € aberto e libera exercicios que estao relacionados a este usuario;

Cenario Alternativo
1. O wusuério ndo estd cadastrado no sistema ou senha e login nao
correspondem;

O sistema exibe uma mensagem de erro e retorna a tela de logon apés o usuario

i Dados de Entrada e Saida [
Adrministador T~ -~ ___ T
Dados de Entrada e Saida

clicar em OK.

Figura 10 - Diagrama de Caso de Uso Efetuar Login
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3.9.2 CASO DE USO MANTER TiTULO
Nome do Caso de Uso: Manter Titulo.
Objetivo: Realizar cadastro de titulos.

Atores: Administrador.

Cenério Principal

1. O administrador seleciona a op¢ao cadastro de titulos;
2. O sistema abre a tela com campos necessarios para efetuar cadastro;
3. O administrador seleciona a opcdo gravar apds todos 0os campos serem

preenchidos corretamente;

Cenario Alternativo

1. O titulo que esta sendo gravado j& existe;

O sistema mostra em outra tela uma mensagem de erro e voltara a tela de cadastro.

E)_r\j Manter Titulo

Edministagor  Dados de Entrada e Saida

Figura 11 — Diagrama de Caso de Uso Manter Titulo
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3.9.3 CASO DE USO MANTER TITULAR
Nome do Caso de Uso: Manter Titular.
Objetivo: Realizar cadastro de titulares.

Atores: Administrador.

Cenério Principal

1. O administrador seleciona a opgéo cadastro de titulares;
2. O sistema abre a tela com campos necessarios para efetuar cadastro;
3. O administrador seleciona a opcdo gravar apos todos os campos serem

preenchidos corretamente;

Cenario Alternativo

1. O titular que esta sendo gravado ja esta cadastrado;

O sistema mostrara em outra tela o erro e voltara a tela de cadastro;

();\] Manter Titular

Administador  Dados de Entrada e Saida

Figura 12 — Caso de Uso Manter Titular
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3.9.4 CASO DE USO MANTER TIPO DE DEPENDENTE

Nome do Caso de Uso: Manter Tipo de dependente.
Objetivo: Realizar cadastro de diferentes tipos de dependentes.
Atores: Administrador.

Cenério Principal

1. O administrador seleciona a opg¢éo cadastro de tipo de dependentes; Neste
cadastro é possivel realizar o cadastro de conjugue, pais, filhos, entre outros.

2. O sistema abre a tela com campos necessarios para efetuar cadastro;

O administrador seleciona a opgao gravar apés todos os campos serem preenchidos

corretamente

Cenario Alternativo

1. O tipo de dependente que esta sendo gravado ja esta cadastrado;

O sistema mostrara em outra tela o erro e voltara a tela de cadastro;

O U

—— P

A . Manter Tipo de Dependente .‘)

Administador  Dados de Entrada e Saida

Figura 13 - Caso de Uso Manter Tipo de dependente
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3.9.5 CASO DE USO MANTER DEPENDENTE

Nome do Caso de Uso: Manter Dependente.

Objetivo: Realizar cadastro de Dependentes.
Atores: Administrador, usuario.

Cenério Principal

1. Este mddulo esta ligado ao cadastro de Titular, s6 é possivel cadastrar um
dependente se houver um titular.

2. O sistema abre a tela com campos necessarios para efetuar cadastro;

O administrador seleciona a opcéo gravar apés todos os campos serem preenchidos
corretamente

Cenario Alternativo

1. O dependente a ser cadastrado ndo pode permanecer no registro por critérios
declarados ao tipo de dependente ou devido aos critérios do titulo; O sistema abrira

uma tela informando o erro e voltara a tela de cadastro.

Manter Titular
|

|
|
==gxtend==
|
|
|

) T

A ) M arter Dependente ) )

Administador  Dados de Entrada e Saida

Pesquisar

Figura 14 - Manter Dependente
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3.9.6 CASO DE USO MANTER TIPO DE USUARIO

Nome do Caso de Uso: Manter Tipo de Usuario.

Objetivo: Realizar cadastro de tipos diferentes de usuéario (Titular, dependente,
administrador).

Atores: Administrador.

Cenério Principal

1. Este modulo é responsavel para realisar cadastro de diferentes tipos de
USUArios.
2. Ele permitira que cada usuario seja responsavel pela sua area de acesso e
restricoes.

Cenario Alternativo

1. Caso ndo haja tipo de usuarios cadastrados, nao sera possivel realizar
consultas.
!!
==:extendr==:
I
0 T ——
’ Marter Tipo de Usuatio xj
X LT

Administador Dados de Entrada e Saida

Fesquisar

Figura 15 - Manter Tipo de Usuario
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3.9.7 CASO DE USO MANTER USUARIO

Nome do Caso de Uso: Manter Usuario.

Objetivo: Realizar cadastro dos diferentes tipos de usuarios e permitir acesso a
suas devidas éareas.

Atores: Administrador.

Cenério Principal

1. Este modulo é responsavel por informar quais usuarios tem permissao para

leitura, gravacéo e alteracdo dos dados no sistema.

Cenério Alternativo

1. Caso o usuario ndo tenha nenhuma permissdo uma mensagem o informara

de suas restrigoes.

<’ M arter Tipo de Usuario H)

— _—

R
{{extend}}:
|
_———__—:—__———_
- - Manter Usuario Yy

Administacor Dadas de Entrada e Saida

Pesquisar

Figura 16 - Manter Usuario
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3.9.8 CASO DE USO MANTER MENSALIDADE

Nome do Caso de Uso: Manter Mensalidade.

Objetivo: Realizar cadastro de diferentes tipos de mensalidade.
Atores: Administrador.

Cenério Principal

1. Este modulo é responsavel para realizar cadastro de mensalidades ligando-as
ao titulo.
2. Um titulo pode ter varios tipos de mensalidade.

Cenario Alternativo

1. Caso o titulo ndo tenha nenhuma mensalidade cadastrada, uma mensagem

informara o motivo deste beneficio.

s
=<gxtends=i
:
e
¢ :'-’-_ Marter ensalidade _1-':)

Administadar Dados de Entrada e Saida

Figura 17 - Manter Mensalidade
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3.9.9 CASO DE USO MANTER LANCAMENTO

Nome do Caso de Uso: Manter Lancamento
Objetivo: Realizar alteracdo nas mensalidades cadastradas para cada titulo.
Atores: Administrador.

Cenério Principal

1. Este modulo é responsdvel para realizar consultas/ alteracdes nas
mensalidades cadastradas para cada titulo. Ele funcionard& como um caixa

informando mensalidade em aberto, em dia ou as liquidando.

Cenario Alternativo

1. Caso o titulo ndo tiver mensalidades cadastradas, também nao havera

lancamentos. Uma mensagem informara o motivo deste beneficio.

==gytend== —

__________ <" ManterMensaldace )
—

|
==extands==
I

e I

)\ ) Manter Langamento ™

Administador  Dados de Entrada e Saida

Figura 18 - Manter Lancamento
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3.9.10 CASO DE USO CONSULTAR/EMITIR RELATORIO DE CAIXA

Nome do Caso de Uso: Consultar/Emitir Relatérios de Caixa.
Objetivo: Realizar consulta de contas a receber cadastrados ao caixa
Atores: Administrador, usuario.

Cenério Principal

1. Este modulo é responsavel para realizar consultas sobre contas a receber
sobre associado do clube e seus dependentes.

2. O objetivo é mostrar quais associados e/ou dependentes estdo em atraso
com suas mensalidades.

3. Sua consulta sera realizada a partir de informacdes fornecidas pelo usuério..
Cenario Alternativo

1. Caso nao haja mensalidades em atraso nenhum socio sera apontado.
2. O so6cio que ultrapassar o limite estabelecido para estar em atraso sera
modificado seu quadro de situacao.

O N

A - Consultar Emitir Relatdrios »

Administadar Dadaos de Entrada e Saida

" Manter Langamenios xj

T m—— ———
- %

~  ==extend==
Y

'd .
- b
LY
==eytend== S
e S
& Marter Usuario > - T
~ < < Manter M ensalicade >
y - — —_ — —
2 _— -

<f _M anter Dependeme_-%‘>

Figura 19 - Caso de Uso Consultar/Emitir Relatério



3.10. RECURSOS

3.10.1. RECURSOS FiSICOS

Numero de pessoas: 01 Analista/Programador.

Equipamentos:

e 01 notebook;

e 01 impressora jato de tinta.

Softwares

e Linguagem: Eclipse/Java

e Modelagem: Argo UML, DB Designer 4, DIA, Grantt Project;
e Banco de Dados: My SQL;

e Ferramenta de Manutengcdo em Banco: MY SQL,;

Orgcamento do projeto

47

e Previsdo de custos para as atividades, somado com previsao de custos para

0S recursos.

Estimativa de Custos para as atividades

e Periodo de tempo para desenvolvimento;

3.10.2. PESSOAL

Analista/Programador Quantidade Dias Cégzt)o Total (R$)
Guilherme Vinicius Munhoz Analise 20 44 .00 880,00
Desenvolvimento 60 44.00 2.640,00

Custo Total: 3.520,00
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3.10.3. EQUIPAMENTO

01 Computador notebook

e Valor Unitario: R$ 2.100,00;

e Depreciacao: (2 anos) / 24 meses = R$ 87,50 por més;
e Custo Por dia: R$ 87,50 / 26 dias = R$ 3, 37 por dia;

e Custo do computador: R$ 3,37 *

01 impressora jato de tinta

e Valor Unitario: R$ 300,00;
e Depreciacado: (2 anos) / 24 meses = R$ 12,50 por més;
e Custo Por dia: R$ 87,50 / 26 dias = R$ 0, 50 por dia;

e Custo da impressora: R$ 0,50 *
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4. DESENVOLVIMENTO DO TRABALHO E IMPLEMENTACAO

4.10. CASO DE USO

Este trabalho tem como caso de uso o desenvolvimento de um aplicativo que sirva
para a gestdo de qualquer clube de lazer. Entretanto como seu foco é estudar a
tecnologia Computacdo em Nuvens seu foco ficara restrito a trés tabelas como

mostra a Figura 21 — Modelagem Proposta:

CLUBE -
% codigo_clube: INTEGER
% USUARIO_KEY 2: INTEGER (FK)
H |( & nome_clube: VARCHAR
@ cidade_cube: VARCHAR
L QUBE FkIndexi
@ USUARIO_KEY_2
Rel 07

USUARIO < Rel 10
@ KEY_2: INTEGER B
i@ nome_usuario: VARCHAR
% senha: VARCHAR

VY
TITULO_CLUBE -
% codigo_titulo: INTEGER
@ CLUBE_codigo_clube: INTEGER (FK)
& nome_titulo: VARCHAR
3 TITULG QLUBE FKTndex]
@ CLUBE codigo_clube

Figura 21 — Modelagem Proposta
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4.11. AMBIENTE DE PROGRAMACAO

Para iniciar seu projeto, a forma mais rapida € com a instalacdo dos plugins da
Google Web ToolKit e do Google App Engine, com esta instalacdo é possivel

implementar um “Hello World” sem grandes dificuldades.

File Edit Run Source Refactor Mavigate Search Project Window Help

i &7 Q- BB H- Bidp-0-%r EHGT S| @S P S Eif~»O N % (@ Web Develop...
oo~ @ New Web Application Project... & Java 98 JavaEE
[# Package Explorer 32 5 5 | o |48 Import App Engine Sample Apps... bl W.g appengine-web.ml ) =8
21 AplicacaoGaogle @ Import Google Hosted Project... -
L AplicacaolsP @ GWT Compile Project... ..
I AplicacaoTec2012 ion;
2! Guestbook é Profile Using Speed Tracer... tp.*:
1 MunhozTee » pgine.api.users.User;
B Servers 48 Deploy to App Engine... Lgine.api.users.UserService;
[ TesteWebService B Google Apps Marketplace... hoine.api.users.UserServiceFactory;
‘ Add Google APIs... ervliet extends HttpServlet {
private static final long serialVersionUID = 1L;
public void doGet (HttpServletRequest req, HttpServletResponse resp)
throws IQException {
UserService userService = UserServiceFactory.getUserService(): |
User user = userService.getCurrentUser();
if (user '= nmll) {
resp.setContentType ("text/plain”); <
« b
- = == | [ Problemsfz, Tasks rﬁ& Samers(E Console &3 EN @'—E\ = E~-rj>=08
E Properties 21 ) O | Grdre
Property Value -

Figura 22 — Ambiente de programacao Eclipse Helio 3.6 com icones do GWT e App Engine
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4.12. ESTRUTURA DO PROJETO

Ao iniciar uma aplicagédo a ferramenta GWT cria uma estrutura de diretorios. Todo
codigo Java desenvolvido como classes e servlets fica residente no diretério src
(souce) que é dividido pelos seus subdiretérios cliente onde € executado pelo
browser do usuario, shared cdédigo que pode ser executado tanto cliente como
servidor e o cédigo Server que é executado exclusivamente pelo lado do servidor.

Dentro do Diretorio src , foram criados pacotes para separa suas classes por tipo, 0s
pacotes séo: beans, dao, servlet e util.

No pacote META-INF, ficam as configuraces XML para as persisténcias no pacote
APP Engine SDK, ficam o SDK para a execucdo do Cloud e no pacote JRE System
Library ficam as runtimes.

E no pacote WEB-INF ficam os arquivos libs para agregar drivers e frame works do
projeto.

4 7= Guestbook
4 B erg
. 3 br.com.beans
- i3 br.com.dao
- 18 brcomiserviet
. 3 br.com.util
- = META-INF
- logdj.properties
- B, App Engine 50K [App Engine - 1.6.4]
- B, JRE System Library [jclkl.6.0_26]
4 [ owar
4 [= WEB-INF
. & lib
. [d) appengine-web.xml
- logging.properties
- webxml
cadastreseuclube jsp
cadastroclubejsp
+ || faviconico
- indexhtml
pesquisarclube,jsp
pesquiseseuclube.jsp

principal jsp

Figura 23 — Estrutura do Projeto



4.13. DEVELOPMENT MODE
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Development Mode € a compilacdo e execucdo do projeto local utilizando um

navegador padrao para visualizagao.

Mavigate 5Search Project Window Help

ile  Edit Refactor Run
il Q- B8 Y- Bald %-0-%-Q%- G-6"
E A | ’ Mew 3
_[\j Project Ex| Eolhi ookserviet,java 1 [ Clube.java 1 0] Pmf.java
Show In Alt+5hift+W » om. google. appengine. api.users. User”
. B Aplica - lom . google. appengine. apl.users. Users
X Aplica = Copy CeC o, google.sppengine. api.users.Users
&plicz 5= Copy Qualified Name ="Jjsva" contentTvpe="text/html: cha
4 ILFJ Guest| [ Paste Ctrlsy  |'ISO-BE53-17"%%
= LIC "-//W3C//DTD HIML 4.01 Transit
> i%srd 3¢ Delete Delete
= Remove from Context Ctrl+Alt+Shift+ Down
: gf Build Path » |"Content-Type" content="text/html:
- & Refactor Alt+Shift<T » TCC Guilherme Munhoz</title>
g 2y Import.
[»
e
|1 | Bxport.. = 'center'>
| &7 Refresh F5
> .
b sl eck bimg src="https://fbcdn-sphotos-c-a.
" Close Unrelated Projects ™
[»
&% Mark as Deployable
120 Munh J [
Validate
> [ Serve ) . rties (-#ﬂ Servers (w Data Source Explorer (u"j Snipy
> [5F Teste! Show in Remote Systems view
I Run As 4 1 Java Applet Alt+Shift+x, A [
Debug As 2 Java Application Alt+5hift+X, )
Profile As »IE 3 Web Application
» ¥
U Run Configurations...
Compare With 3
Restore from Local History... definitions.
Google 3
ccessfully
Source 3
4 Configure 4
".’l guivimu Properties Alt+Enter
P

Figura 24 — Development Mode
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| principal jsp &2 ] GuestbookServletjava ] [J] Clubejava ] [J] Pmf java ]l@ cadastroclube,jsp ] = B[ 5% Outline &2

<%@page import="com.google.appengine.api.users.User":} -0 < ¢ jspudine

2 <%fpage import="com.google.sppengine. apl.users.UserferviceFactoryis - <> jspudire

< i, | ’ < Jsp dire
VisualfSourcelSource] Preview|

[£( Problems (ﬁ. Tasks (ﬁ Properties ﬂﬂ Servers (w Data Source Explorer [t Snippetd B Console 2 i

Guestbook [Web Appllcatlon] = \Program Files\Java'jdkl.6.0_26%bin\javaw.exe (27/11/2012
at 3 s T nab om (Hative Method)
at g.mor .5 Holder.doStart (ServletHolder.java:256)

e.start (AbstractLifeCycle.java:50)

vlet,.ServletHandler.initialize (ServletHandler.java:685)

servlet.Context.startContext (Context.java:140)

webapp . WebApplontext.startContext (WebdppContext.java:1250)

handler.ContextHandler.doStart (ContextHandler.java:517)

v.webapp.WebfppContext ..doStart (WeblppContext.java:467)

component .AbstractLifeCycle. start (AbstractLifeCycle.java:50)

ndler HandlerWrapper.doStart (HandlerWrapper.java:130)

t.AbstractLifeCycle.start (AbstractLifeCycle.java:50)

dler.HandlerWrapper.doStart (HandlerWrapper.java:130)

Server.doStart(Server.java:224)

at org.mortbay.component.AbstractLifeC e.start (AbstractLifeCycle.java:50)

at com.google. .development.JettyContainerService.startContainer (JettyContainerService.java:196)

at com.google. .development .AbstractContainerService.startup (AbstractContainerService.java:239)

.development .DevAppServerImpl.=start (DevippServerInpl.java:146)

.development .DevAppServerMai Starthction.apply (DevAppServerMain.java:173)

Args (Parser.java:48)

.development .DevAppServerM, it> (DevhppServerMain.java:120)

n (DevhppServerMain. java:96)

at com.google.

at com.google. .util.ParserfParseResult.appl

Figura 25 — Development Mode: Compilagédo e Servidor

Apés realizado o Development Mode, na aba console mostrara o processo de
compilacdo e um cédigo URL para visualizar localmente sua aplicacdo, normalmente
como: http://localhost:8888/
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4.14. USUARIO DO APLICATIVO

Por ser um aplicativo web e para que ndo haja distor¢des dos dados, € essencial
que para cada usuario do aplicativo, tenha seu préprio login ou area. Para resolver
esse problema de forma clara a Google.appEngine fornece servicos de usuarios.

Basta ter um cadastro de e-mail Google (g-mail) para fazer login no projeto.

s *principaljsp i3 . 55 cadastroclubejsp | 5 pesquisapaisjsp [4] Clube.java
e T T T

15 <tr>

168 <tds
7 <img sro="https://fbcdn-sphotos-c-a.akamaihd.net/hphotcs-ak-ash3/ /61281 £93214357365271 706542642 n.jpg" width="263" height="250">
8 </td>
g <td>
o <hl align ='ecenter'>Aplicativo para gerenciar Clube de Laser com APP Engine</hl>
1 </td>
2 </table>
4 <%
25 UserService userService = UserServiceFactory.getUserService();
26 User user = userService.getCurrencUser();
if (user != null) {
x>
<h2>0la, <%= user.getNickname() %>! Vocé pode fazer seu
<a href="<%= userService.createLogoutURL (request.getRequestURI()) %>">logout</a> agui.</h2><br>
<nh2>Cadastro de Clubes <a href = "cadastroclube.jsp">agui</a>.</h2>
<%
lelse{
2>
<h2>014! Voc& pode fazer seu <a href="<%= userService.createLoginURL(request.getRequestURT (}) &>">login</a> agui.</h2>
<%

Figura 26 - Interfaces de Usuarios Google cédigo

':g; Principal TCC Guilherme | x & | [

L C # [J tesemunhog.appspot.com/principal jsp B - )

Aplicativo para gerenciar Clube de Laser com APP Engine

0Ola! Vocé pode fazer seu login aqui.

Figura 27 - Pagina principal do aplicativo
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B contes de Google P =l ox
€« 2 C # @ hitps//accounts.google.com/ServiceLogin?service=ah&passive=true&continue=https;//appengine. google.com/_ah/conflogin%3Fcontinue%3Dhttp://tesemunhog.ap 1y | ¢ @ =

Google

Contas

Guestbook usa Contas do Google para Fazer login. Login Google
O Goagle nao é afiliada aa contelido de Guestbook ou a seus proprietarios Se vocé acessar. a Gaogle Zarl

ird compartilhar seu endereco de e-mail com Guestbook. . mas ndo compartilhard sua senha nem suas

informagdes pessoais.

Guestbook pode usar seu endereco de e-mail para personalizar sua experiéncia no site. Senha

Login v Continuar conectado

Nao consegue acessar a sua conta?

Figura 28 - Telade Login da Google

J/ 22 principal Tcc Guitherme 1 x L3 X
€ > CAH Dtesemunhog,appspnt.comI @ =

Aplicativo para gerenciar Clube de Laser com APP Engine

Ol4, guivimunhoz! Vocé pode fazer seu logout aqui.
Cadastre seu Clube aqui.

Pesquise seu Clube aqui.

Figura 29 - Saudacao ao usuario e desbloqueio do sistema
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4.15. PERSISTENCIA DOS DADOS

Para criar uma persisténcia sera necessario Utilizarmos as seguintes estruturas e

suas modificacgoes:

a :L?‘J Guestbook
a 5 src
4 B} br.com.beans
. [1] Clubejava
+ [4] Clubes.java
4 [ brcom.dao
; m Clubelac.java
4 5 brcom.servlet
- [J] CadastrarClubleServlet.java
- M ClubeServiet.java
- [J] PesquisarClubeServlet.java
4 B br.com.util
. [1] EMF.java
. [4] PmfClube.java
: [= META-IMNF
: logdj.properties
- =i App Engine 50K [App Engine - 1.6.4]
> = JRE System Library [jdk1.6.0_26]
4 = war
» [= WEB-INF
. p=) cadastreseuclube.jsp
- pE) cadastroclubejsp
» || favicon.ico
» index.htrnl
- pEd) pesquisarclubejsp
» B pesquiseseuclubejsp

- BEl) principal.jsp

Figura 30 - Persisténcia dos dados
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4.15.1. CLASSE CLUBE.JAVA

A classe Clube.Java que se encontra do pacote br.com.beans, contem variaveis que
sdo responsaveis pelos dados que serdo gravados no banco.

@PersistenceCapable

public class Clubes {

EFrimarvEey

T T T

@Persistent (valueStrategy = IdGeneratorStrategy.IDENTITY
private Eey key;

@Persi=stent

private User usuarioLogado;

@Persi=stent

private S5tring nomeClube;

@Persi=stent

private String cidadeClubke;

@Persistent

private Date data;

public volid Clube (User usuariologado, S5tring nomeClube, Date data, String cidadeClube) {
thiz.usuariologado = usunarioLogado;

this.nomeClube = nomeClube;
this.data = data:

Figura 31 - Variaveis classe Clube

Esta classe Clubes.java define cinco campos privados marcados como @Persistent
para determinar que o DataNucleus os armazene como propriedades do objetos de
dados do App Engine. Ela ainda define as funcdes de obter e configurar as
propriedades que sao usadas somente pelo aplicativo. Contudo a Google
Developers afirma que a modificacdo direta dos campos ignora um recurso do JDO

gue salva os campos atualizados automaticamente.

A classe define um campo chamado Key que é do tipo Key anotado como
@Persistent e @PrimaryKey. O armazenamento de dados do Google App Engine
tem uma responsabilidade com chaves e entidade e pode representar as chaves de
diversas maneiras do objeto. A classe key determina todos os aspectos de
armazenamento de dados, incluindo um ID numérico que é definido para um valor

exclusivo quando o objeto é salvo.
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4.16. CLASSE PMF.JAVA

A classe Pmf.java que se encontra no pacote br.com.util, € responséavel por gravar
os dados do projeto no banco, para realizar esta gravacdo, o App Engine usa a
classe PersistenceManagerFactory. Cada solicitacdo de armazenamento de dados
cria uma nova instancia de classes PersistenceManagerFactory. Esta instancia
demora para ser realizada, mas ela pode ser carregada em uma variavel estatica
para ser usada por varias solicitacdes durante a execucéo do aplicativo.

lubes.java [J] PmfClubejava &2

package br.com.util;
import jawvax.jdo.JDOHelper;
import javax.jdo.PersistenceManagerFactory:

public class PmfClube {

private static final PersistenceManagerFactory pmfInstance = JDOHelper.getPersistenceManagerFactory("transactions—-optional™

private PmfClube () {}

public static PersistenceManagerFactory get() {
return pmfinstance;

Figura 32 - Classe PMF
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4.17. CLASSE CADASTRARCLUBESERVLET

Esta classe se encontra no pacote br.com.servlet

[J] CadastrarClubleServletjava 52 [J] Clubes.java [J] PmfClube.java

Z0public class CadastrarClubleServlet extends HttpServlet{

21

22 private static final long serialVersionUID = 1L;
23
g public void doPost (HttpServletRequest reg, HttpServletResponse resp) throws ServletException, ICException {

25 try {

26 EntityManager manager = EMF.get().createEntityManager();

27 manager.getTransaction() .begin():

28

29 Clubes clubes = new Clubes();

ClubeDao clubesDao = new ClubeDao (manager);

32 UserService userService = UserServiceFactory.getUsserService();
User usuariologado = userService.getCurrentUser|():
clubes.setKey (req.getParameter ("key") ) ;
clubes.setNomeClube (req.getParameter ("nomeClube™) ) ;
clubes.setCidadeClube (req.getParameter ("cidadeClube™) ) ;

39 clubes.setUsuariologado (usuariolLogado) !

41 clubesDac.cadastrar (clubes) ;

ReguestDispatcher dispatcher = req.getRegquestDispatcher ("/cadastreseuclube.j=p"):
dispatcher.forward(req, resp):

manager.getTransaction() .commitc () ;
} catch (Exception e) {
e.printStackTrace () ;

Figura 33 - Classe CadastrarClubeServlet

Esta classe cria uma nova instancia ao chamar o construtor. Para que essa instancia
seja armazenada no banco, ela cria um EntilyManager usando um
EntilyManagerFactory e em seguida passa a instancia para 0 método
manager.getTrasanction(). O aprimoramento do bytecode e anota¢des partem desse
ponto.
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4.18. WEB.XML

Este arquivo .xml, se encontra em war.WEB-INF.

Web.xml serve para fazer o mapeamento entre as classes, o aplicativo precisa de
um formulério para receber as informag¢des que serdo gravadas no banco. Esse
processo consiste em receber o contetdo HTML do formuléario e armazena-lo na
JSP e o destino do formulario sera um novo URL, “/sign” que sera processado por
uma nova classe de servlet (GuestbookServlet.Guestbook.servlet), este servlet
apenas gravara as mensagens postadas no registro.

C webaxml 3 [J] CadastrarClubleServietjava [J] Clubes.java [J] PmfClubejava

: "k?xm; version="1.0" encoding="utf-8" standalone="no"?><web-app xmlns="http://Jau

2d <servlet
3 <gervlet-name>sign</servliet-name>
4 <gervlet-class>br.com.servlet.ClubeServlet</servlet-class>
= <zservliet-mapping>
7 <servliet-name>sign</serviet-name>
8 <url-pattern>/sign</url-patterns
£} </zervlet-mapping>
12 <gervliets>
13 <servliet-namercadastreseuclube</serviet—name>
14 <servlet-class>br.com.servlet.CadastrarClubleServlet</servliet-class>
15 <fzervliet>
1&< <gervliet-mapping>
17 <gervliet-name>cadastreseuclube</servliet-—name>
18 <url-pattern>/cadastreseuclube</url-patterns>
159 </servliet-mapping>
20
21E <gervliet>
22 <gervliet-name>pesquisarclube</servliet-name>
23 <gervlet-classr»br.com.servliet.PesquisarClubeServlec<,/servliec-class>
24 <fservliet
25 <servliet-mapping’
26 <servliet-name>pesquisarclube</servliet—-name’
27 <url-pattern>/pesquisarclube</url-pattern>
28 <fzervliec-mapping>
29

Figura 34 - Web.xml



4.19. CADASTRESEUCLUBE.JSP

Este aplicativo para gerenciamento de clubes, precisara de um formulario web para
que O usuario possa comunicar com o0 banco. O conteido do formulério sera
armazenado na JSP e o destino deste formulario sera um novo URL “/sign”

declarado dentro de Web.xml,

“CadastrarClubeServiet” que processara e retornara de

“/cadastreseuclube.jsp”

1ittp-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=IS0-8859-1">
Cadastro de Clube</title>

!-—— Form para cadastrar nome do clube —->
rm action = "/cadastreseuclube" method = "post™-

<td>Nome do Clube:</td>

<td><input type="text" name="nomeClube"></td>
</tr>
<tr>

<td>Cidade do Clube:</td>»

<td><input type="text" name="cidadeClube"></td>

ut type="submit" value="Enviar"/></divs</td>

Figura 35 - Formuléario de cadastro de clube

'J-‘; Cadastro de Clube »

- C M [ tesemunhog.appspot.com/cadastreseuclube.jsp

Nome do Clube:

Cidade do Clube:

Voltar

Figura 36 - Tela de Cadastro de Clube

gue sera processado pela classe servlet

org/TR/html4/loose.dtd">
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4.20. BUSCA DE INFORMACAO DE DADOS

Para realizar o teste e conferir se os dados foram gravados no banco com sucesso,
deve ser feito uma busca simples. O recomendado para realizar buscas € criar
classes e arquivos .jsp separados. Segundo Google Developers, escalonamento de
dados web pode ser complicado pois 0 usuario pode em determinados momentos
estar reagindo com servidores diferentes, um exemplo é que o servidor que esta
processando a resposta pode ndo ser o mesmo que executou na solicitacdo anterior.
E isso faz com que todos os servidores web interajam com muitas maquinas que

estdo espalhadas ao redor do mundo.

Entretanto com o app engine ndo a necessidade de se preocupar com esse
problema. Sua infraestrutura se encarrega de toda distribuicdo, replicagéo,
balanceamento de dados usando uma simples APIl. O app engine possui formas
diferentes de armazenamento de dados, JDO (Objetos de Dados Java) e JPA (API
persistence Java), estas interfaces pertencem ao DataNucleos Access Plataform,
uma implementacédo de cédigo free com adaptador de fornecimento de dados com

app engine.

Para recuperar o0s registros de clubes no arquivo pesquiseseuclube.jsp serd usado

JDO, sera feito uma busca simples.

O arquivo jdoconfig.xml, deve conter um codigo fonte padrdo onde faz suas
referencias de extensdes de classes e interfaces da Google.appEngine.
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4.21. PESQUISE SEU CLUBE.JSP

S Y I 4 BT - U (X T B

[
LI = R Ve e i

16

7 jdeconfigaml 22 4J] GuestbookServet,jav ].g appengine-webxml ] logging.properties W”z

<?xml wversion="1.0" encoding="utbf-8"?>
= <jdoconfig xmlns="http://java.sun.com/xml/ns/jdo/jdoconfig"”
xmlns:xsi="hattp:/ /vwv.v3.0rg/ /2001 /XMLEchema-1nstance™
x=2irnoMamespaceSchemalocation="http://Java.sun.com/xml/ns/jdo/jdoconfig">

= <persistence-manager-factory name="transactions-optional™>

<property name="javax.jdo.PersistenceManagerFactorvClass"™
value="org.datanucleus.apl.jdo. JD0PersistenceManagerFactory ™/ >

<property name="javax.Jdo.option.ConnectionURL™ value="sppengins"/>

<property name="javax.Jdo.option.NontransactionalRead™ value="truse"/ >

<property name="Jjavax.Jdo.option.NontransactionalFrite™ value="trus"/>

<property name="javax.Jjdo.option.RetainValues™ value="trus"/>

<property name="datanucleus.appengine. autolfreatelatastoreTens™ value="trus"/>»

<property name="dstanucleus.sppengine.singletonPMFForName™ value="trus",/>

</persistence-manager—-factory>
</jdoconfig>

Figura 37 - Arquivo jdoconfig.xml
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20 £

21

22 <!'—— Takbala para carregar o2 Clubes Cadastrados —->
238 <table border=1:>

24 <LIr>

25 <th>Codigo</th>

26 <th>Nome do Clube</thl>

27 <th>Cidade do Clube</thl>

28 <th>Usuario</ths

239 </ Tr>

30 <%

31 for (Clubes clu : clubes) {

32

33 £

343 <LIr>

35 <td> <%= clu.getEey() F></td>

36 <td> <%= clu.getNomeClube () *></td>

37 <td> <%= clu.getCidadeClube () I></td>
38 <td> <%= clu.getUsuarioLogado ()} I></td>
39 </ Tr>

40 <%

42 pm.close ()

43 £

45 </tableX>

46

47 <br>

43 <a href="/principal.jsp">Voltar</a>»

49 </body>

S50 </html>

64

P AT LT | ]

Figura 38 - Pesquisa de clube presente no arquivo pesquiseseuclube.jsp

7

Para realizar uma consulta é utilizado o método newQuery() instanciado de

PersistenceManeger(). Esse método retorna uma consulta dentro de uma lista

armazenando todos os dados encontrados.
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&« C i [ tesemunhog.appspot.com/pesquiseseuclube.jsp
Pesquisa de Clubes
| Cédigo |Nome do Clube|Cidade do Clube| Usuirio |
Clubes(5002) ||Praieiros Santos guivimunhoz @ gmail com
Clubes(8001) |Leo Clube rll rull
|Clubes(10001)] |t et | guivimunhoz @ gmail com|
[Clubes(11001)|Clube da Sogra ||Cascavel | guivimunhoz @ gmail. o]

Vaoltar

Figura 39 - Tela de Pesquisa de Clubes
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