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Resumo

A preocupagdo com o desenvolvimento de sistemas € constante, e com o surgimento da Internet
acentuou-se a concorréncia entre as Instituicdes para disponibilizar seus produtos e servicos. Porém, as
maiorias das aplicagbes apresentam caracteristicas indesejaveis que resultam em alguns problemas de
manutenibilidade do sistema, a organizacdo, descricdo e recuperacdo de informagcdo e a formas de
evolucao. Algumas tecnologias e técnicas sdo apresentadas para minimizar ou solucionar determinados
problemas encontrados nas aplicac6es da Web. Através desse artigo pode-se averiguar a viabilidade de
utilizacdo dessas tecnologias de organizacdo e implementacdo de sistemas de informacdo para Web
especificamente em bibliotecas digitais, pois estas freqiientemente encontram-se na Web. No entanto inicia-
se o desenvolvimento de uma biblioteca digital com o uso dessas tecnologias, objetivando a avaliacdo da
viabilidade e da adequabilidade dessas tecnologias para esse tipo de sistema. Pode-se inferir que os
mesmos beneficios obtidos no estudo em ambiente Web, também podem ser obtidos no desenvolvimento
desse tipo de Unidade de Informagédo. Porém, a conclusao dessa hipétese sé pode ser concretizada apds o
desenvolvimento completo e do estudo das formas de utilizacdo dessa biblioteca digital.
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1-Introducéo

Esse trabalho, fruto de um estudo tedrico-
descritvo e  exploratério visa  analisar
tecnologias/técnicas de informatica que podem
ser utilizadas no desenvolvimento de aplicacdes
para a Web, em especial aplicacdes relacionadas
as Bibliotecas Digitais.

A revisdo de literatura apontou que
alguns problemas encontrados em aplicacfes da
World Wide Web (WWW ou Web) dizem respeito
a manutenibilidade do sistema, a organizacao,
descricdo e recuperacdo de informacgdo, e as
formas de evolucéo desse.

Dentre as tecnologias disponiveis para a
organizagcdo, descricdo e recuperacdo da
informacdo, estamos estudando os padrdes de
projeto (design patterns), que tém auxiliado os
projetistas no desenvolvimento de sistemas, e os
metadados que sdo usados para facilitar os
processos de captacdo, identificacdo, descricao e
transmissédo de informacéo.

Dentre as tecnologias de informatica
disponiveis para a implementacdo estamos
enfocando as bibliotecas servlets - presentes na
linguagem de programac¢édo Java, a programacao
orientada a aspectos e 0s cookies, que
armazenam informacgdes especificas do usuéario.

O objetivo deste trabalho é apontar os
beneficios que essas tecnologias fornecem para o
desenvolvimento de sistemas de informacdes da
Web, em especial de Bibliotecas Digitais — foco
da nossa pesquisa. Segundo Camilo (2001):

A proliferacdo de
bibliotecas digitais causa uma
transformacdo da forma tradicional de
disponibilizacdo de informacdes para um
novo cenario que melhora a qualidade
dos servigos prestados, e isso exige tanto
uma nova postura dos profissionais, onde
serdo  exigidos conhecimentos e
habilidades no que diz respeito aos
recursos eletrdnicos, quanto o]
conhecimento de softwares especificos.

2-Tecnologias para implementacéo de
aplicac6es da Web

A seguir sdo apresentadas algumas tecnologias
de organizacdo e implementacdo de sistemas
para Web.

2.1-Padrdes de Projeto

Gammma et al.(1997), definem padrbes
de projeto como “a descricdo planejada de
objetos e classes interconectados para a
resolucdo de um problema genérico de projeto
em um contexto em particular’. Um padrdo de
projeto nomeia, identifica e abstrai os aspectos
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chave de uma estrutura de projeto identificando-a
para criacdo de objetos reutilizaveis. Nesse
contexto, eles séo independentes da tecnologia e
da arquitetura, dependendo somente do dominio
do problema e do contexto em que 0 mesmo
acontece.

Esses padrées fornecem uma linguagem
comum que ira facilitar a comunicacdo entre
desenvolvedores e projetistas, melhorando o
aprendizado de jovens desenvolvedores e
incrementando a padronizacdo do
desenvolvimento, permitindo assim a construgédo
de softwares reutilizadveis que se comportam
como blocos de construgdo para sistemas mais
complexos.

Segundo Prieto (2001):

A manutencdo de sistemas é a fase do

ciclo de vida que mais absorve

investimentos e esforcos dentro das
organizacBes. Fatores como a falta de
documentacéo, falta de organizacdo do

processo de desenvolvimento e a

mudanca constante de tecnologias,

plataformas e ferramentas vém agravar
esse quadro de forma alarmante.

Grande parte dos softwares hoje em
funcionamento foi desenvolvida ha 10 ou 15 anos
atras, em uma época em que tamanho e espacgo
de armazenamento eram as  principais
preocupacdes em um projeto de software. Esses
sistemas usualmente migraram de plataforma e
foram adaptados as novas tecnologias sem
contar com as mudangas impostas por
adaptagGes requisitadas por usuarios e
mudancas nas regras de negécios. Tudo isso
resulta em sistemas com problemas de projeto,
codificacdo, loégica e com uma documentacao
pouco explicativa.

Pressman(2001), afirma que:

O trabalho de manutencdo representa

70% de todo esfor¢co despendido pelas

organizacBes responsaveis por software.

E essa taxa tende a aumentar, resultando

em uma organizacdo que gasta todo o

seu tempo em manutencdo de sistemas

antigos e ndo possui disponibilidade para
criacdo de novos softwares.

Tanto o0s problemas citados por
Pressman(2001) quanto os citados por Prieto
(2001) podem ser minimizados com a utilizacéo
das tecnologias de organizacdo e de
implementacdo apresentadas nesse artigo. Com
a utilizacdo de padrdes de projeto € possivel a
elaboracdo de sistemas mais flexiveis e
funcionais, com maior reutilizacdo e maior
qualidade. O tempo de desenvolvimento e de
manutencdo e o esfor¢co de implementacdo séo
reduzidos.

O objetivo do padrdo de projeto é definir
uma literatura para auxiliar desenvolvedores e
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projetistas de software na resolucdo de
problemas recorrentes encontrados em qualquer
desenvolvimento de software. Levando em
consideracdo o esforco e os custos despendidos
atualmente na atividade de manutencao, € grande
a necessidade de mecanismos que auxiliem o
engenheiro de software na elaboragdo de
diretrizes, com técnicas atuais, que venham a
minimizar a necessidade dessa atividade.

Yoder et.al. (1998) apresentam o padrao
Persistence Layer como uma forma otimizada
para uma implementacdo que utilize uma
linguagem orientada a objetos e banco de dados
relacional, como a maioria das aplicacdes
existentes na Web atualmente. O padrdo de
projeto Persistence Layer consiste em uma
camada de persisténcia que cuida da interface
entre objetos de aplicagdo e tabelas de banco de
dados relacional.

Os padrdes de projeto apesar de serem
relativamente novos vém sendo amplamente
discutidos e estudados pela comunidade de
engenharia de software. Eles se apresentam
como uma técnica Util e pratica que vém
apresentando resultados interessantes e sendo
utilizados em diferentes aplicacdes e situacoes.

2.2-Servlets

Segundo Deitel et. al. (2001), “ a
linguagem de programacdo Java € orientada a
objetos, portavel, multithread, segura, facil de
aprender e permite 0 acesso a banco de dados
via Internet.”. Em 1995 a linguagem Java
comecou a ser utilizada e em pouco tempo foi
considerada a melhor solucdo para aplicacbes
Web. Um dos recursos que Java possui para
tratar as solicitagcBes/respostas dos clientes, sem
comprometer a performance do servidor, é o
servlet. A utilizacdo dessa linguagem para
aplicacbes desse tipo ocorreu devido a sua
portabilidade e capacidade de processamento
multiplo.

Segundo Deitel et. al. (2001), “as
organizagbes consideram a Web de suma
importancia para suas estratégias de negocio e
Java possui recursos que permitem o0
desenvolvimento de aplicacdes para arquiteturas
cliente-servidor, como € o caso da Web".

Java possui dois tipos especiais de
programas. Estes sdo applet e servlet. As Applets
sdo executadas no lado cliente (por um browser),
agora elas podem ser embutidas em paginas
Web, sendo assim, elas se tornam interativas.

Os servlets sdo executados pelo servidor,
ou seja, por um servidor Web que é usado para
criar requisicdes de clientes. Seu procedimento
utiliza menos memoria melhorando
significativamente o  desenvolvimento  da
aplicagdo. Os servlets possuem muitas vantagens
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sobre suas concorrentes e parece-nos uma
solucgéo viavel para aplicacdes cliente-servidor.
Camargo(2001) afirma que, “(...) o
interesse em desenvolver sistemas orientados a
objetos que sejam utilizados via Internet é
crescente. A construcdo de paginas HTML deve
ser dinamica pois os dados atualizados devem
estar disponiveis a qualguer momento para o0s
usuarios.”Assim os servlets podem ser utilizados
para a geracdo de paginas HTML de forma
dindmica. Essa caracteristica € essencial em
aplicacbes Web, em especial em Bibliotecas
Digitais pois, pode-se apresentar ao usuario
informacdes atualizadas rapidamente.

2.3-Programacéao Orientada a Aspectos

Apesar do  amadurecimento  das
pesquisas, a manutencéo de software permanece
como um problema central. O paradigma de
orientacdo a objeto (OO) tem demonstrado as
facilidades que ele pode trazer para 0 processo
de manutencdo de software, tais como, facilidade
de reuso através de relagbes de heranca e
composicdo de classes, e encapsulamento de
decisdes de implementacdo. Entretanto diversos
problemas ainda s&o encontrados durante a
evolugdo desses sistemas, entre eles,
entrelacamento de codigo relacionado a
diferentes interesses, dificuldade no entendimento
de colaboracBes entre classes, aumento da
complexidade do sistema com a construcdo de
extensas hierarquias de classes e uso de
polimorfismo.

Programacdo orientada a aspectos foi
proposta originalmente para facilitar a separagéo
de codigo relativo a requisitos funcionais do
referente  a requisitos ndo-funcionais. Os
preceitos de programacdo orientada a aspecto
podem levar a varias vantagens como separagao
de interesses e facilidades na reutilizagdo. Esta
programacao € uma técnica que complementa o
paradigma O.0O. para o0 desenvolvimento de
sistemas.

Segundo Elrad et. al (2001),
“Programacédo Orientada a Aspecto [POA] é uma
nova evolucdo na linha de tecnologia para
separagdo de interesses.” POA é construida sob
tecnologias existentes e prové mecanismos
adicionais que possibilitam afetar a
implementacdo do sistema em um modo de
crosscuting. Em POA, um Unico aspecto pode
contribuir para a implementacao de um interesse.
Sem esta separacdo de preocupacdes, qualquer
alteracdo no cddigo referente a tal preocupacéo
gue atravessa 0 sistema requer a alteracdo em
todas as partes atingidas. Todos esses problemas
levam a ter redundéancia, reducéo da legibilidade
do cédigo e, uma maior propensdo a erros de
inconsisténcia. Com modularizacdo dos aspectos,
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o cadigo referente a cada preocupacéo reside em
apenas um lugar facilitando a manutencéo desse
codigo. Além disso, o cddigo de cada classe fica
livre do codigo relacionado a uma preocupagéo
adicional, e assim pode ser reusado em
diferentes contextos, combinado com diferentes
aspectos, dependendo das necessidades da
aplicacéo.

Segundo Elrad etal (2001), “muitos
interesses nao séo claramente decompostos em
apenas uma dimensdo, como por exemplo,
apenas objetos”. Ha certos interesses que cortam
transversalmente varias classes e fazem com que
0 codigo que trata desse interesse se torne
espalhado e entrelagado com o codigo que trata
de outros interesses do mesmo sistema. A
programacdao orientada a aspectos é baseada na
idéia de que sistemas sao programados de forma
mais adequada por meio da separacdo de
interesses e  seus relacionamentos e
posteriormente compondo-se esses interesses
em um unico sistema. Esses interesses podem
ser tanto funcionais, como caracteristicas ou
regras de negdécio, quanto nao-funcionais, como
gerenciamento de transacdo e persisténcia de
dados. Ha também propostas de considerar
determinados padrdes de projeto como interesses
de uma aplicacgéo.

Tarr (2002) comenta que “o conceito da
separacdo de interesses tem o objetivo de
identificar, encapsular e manipular somente as
partes de um software que sdo relevantes para
um determinado conceito ou propésito particular”.
Diferentes espécies de interesses podem ser
relevantes para diferentes desenvolvedores com
diferentes papéis ou em diferentes estagios do
ciclo de desenvolvimento. Por exemplo, a espécie
de interesse dominante no paradigma de objetos
€ a “classe” ja, na modelagem orientada a
caracteristicas sao as “caracteristicas” (features)
como impressdo e persisténcia e, na
programacdo orientada a aspectos sdo 0s
“aspectos” como controle de concorréncia e
distribuicao.

2.3.1-Aspect/J

Segundo Kulesza e Menezes (2000),
“Aspect] € uma extensdo a linguagem Java que
inclui suporte de propésito geral a Programagéo
Orientada a Aspectos, proposta pelo Palo Alto
Research Center, tradicional centro de pesquisas
da Xerox ". Ou seja, Aspect] é uma extensao
orientada a aspecto para Java e permite
especificar “aspectos” que afetam classes e
objetos de um programa escrito em Java. AspectJ
€ implementado na modalidade codigo-aberto,
sendo composto de um compilador que suporta a
definicdo de aspectos, além da linguagem Java
como se conhece. Assim como uma classe Java,
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um aspecto em AspectJ possui um nome e pode
declarar atributos e métodos com diferentes
visibilidades.

Um aspecto € um modulo de cédigo-fonte
AspectJ (assim como as classes sdo em Java)
gue inclui a definicdo de pointcuts, advices e
introducdes. Um aspecto, assim como uma
classe, pode conter atributos e métodos e
participar de uma hierarquia de aspectos por meio
da definicdo de aspectos especializados. Os
pontos de juncdo em Aspect/J sdo pontos bem
definidos na execucdo de um programa, como por
exemplo: chamada de métodos, acesso a
atributos e construgcdo de objetos. Aspect/J
permite nomear um conjunto de pontos de juncdo
e associar uma determinada implementacdo a
eles, que pode ser executada antes, apds ou
durante a execucdo dos eventos relacionados a
esses pontos.

Chavez e Lucena (2001) apresentam uma
alternativa para a caréncia de métodos de projeto
orientados a aspectos citadas por Elrad
et.al(2000). Os autores propdem um modelo de
projeto para desenvolvimento de software
orientado a aspectos que objetiva diminuir a
distdncia semantica existente entre as fases de
projeto e implementagdo. Eles propdem também
um conjunto de principios e regras para a
modelagem orientada a aspectos tais como: baixo
acoplamento e alta coesdo. Os autores apontam
gque a separacdo entre as classes base e os
aspectos em Aspect/J pode simplificar o
desenvolvimento e também as regras de
composicgéo.

2.4-Metadados

Segundo Penna et. al. (1977), “os
metadados sdo utilizados para descrever,
identificar e definir um recurso eletrébnico com o
objetivo de modelar e filtrar o acesso, termos e
condicdes para o0 uso, autenticacdo e avaliacao,
preservacao e interoperabilidade.”

Atualmente os recursos da Internet sdo
considerados importantes meios de comunicagéo,
e estdo se transformando em instrumentos para a
disseminacdo de publicacbes e servicos de
informacéo. Nesse sentido, torna-se um ambiente
poderoso para a implementacéo de
procedimentos para a producdo de documentos
eletrbnicos e a elaboracdo de pesquisa de
informacdes digitais.

Dessa forma, os metadados estdo sendo
desenvolvidos para estruturar e descrever
distintos objetos significativos de informacéo,
armazenados em bibliotecas e centros de
documentacdo e que, por meio de recursos
tecnoldgicos sao distribuidos e recuperados
através de site.
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2.5-Cookies

Segundo Deitel et.al.(2000) “(...) uma
maneira popular de personalizar as paginas da
Web €& via cookies”. Os cookies podem
armazenar informagfes sobre o computador do
usuario para recuperacao, mais tarde, na mesma
secdo de navegacdo ou em secBes de navegacao
futuras. Quando o servlet recebe a proxima
comunicacéo do cliente, o servlet pode examinar
0s cookies que enviou para o cliente em uma
comunicacdo anterior, identificar as preferéncias
dos clientes e imediatamente exibir os produtos
de interesse para o cliente.

A finalidade dos cookies é de melhorar
continuamente as relagdes individuais com os
usuérios. Ao fazé-lo, continua-se a utilizar a
melhor tecnologia disponivel para melhorar a
experiéncia do usuéario. Acredita-se que o0s
usuarios possam obter o maximo do site. Cookies
sd0 pequenos arquivos enviados por um servlet
como parte de uma requisicdo enviada por um
cliente e sdo umas das formas de identificar um
Unico cliente andnimo e entender sua navegagao
durante a utilizac&o do site. Uma das utilizacdes
dos cookies é armazenar senhas e numeros de
identificagdo de usuérios para sites especificos.
Usos comuns de cookies incluem: sistemas de
pedido on-line, personalizagdo de site e rastreio
de site.

Utiliza-se da informacdo coletada nos
cookies para compreender os padrées de uso,
oferecer recursos personalizados e identificar
problemas que usuarios enfrentam a medida que
navegam.

3 — Consideracdes Finais

As técnicas apresentadas acima
fornecem beneficios quando utilizadas no
desenvolvimento de sistemas em ambiente Web.
Atualmente esse ambiente carece de modelos e
métodos que facilitem a organizacdo e a
recuperagdo de informacdes de determinados
dominios. Tais modelos e métodos precisam ser
desenvolvidos com ferramentas adequadas ao
dominio que se destinam. Outra técnica que pode
ser utilizada para agilizar o desenvolvimento de
sistemas sdo os padrBes de projeto, pois, essa
além de agilizar, permite que muito conhecimento
sobre um determinado dominio seja reutilizado.

As técnicas descritas acima podem ser
agrupadas de forma a facilitar a recuperacédo e
armazenamento de informacbes em um
determinado dominio na Web. Os estudos
mostram que o uso de técnicas é eficaz e
eficiente, e que portanto os esfor¢cos devem ser
concentrados nesta adaptacdo das técnicas
utilizadas na Web, incluindo o desenvolvimento
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de métricas e técnicas para o gerenciamento de
projeto.

Com a realizacdo deste artigo pdde-se
observar a integracdo de diferentes tecnologias
no desenvolvimento de sistemas que séo
disponibilizados na Internet e que devem ser
constantemente atualizados e melhorados.

Como as Bibliotecas Digitais
frequentemente encontram-se na Web, estamos
iniciando o desenvolvimento de uma biblioteca
digital com o uso dessas tecnologias, objetivando
a avaliacdo da viabilidade e da adequabilidade
dessas tecnologias para esse tipo de sistema.
Paralelamente, julgamos necessario um trabalho
para conscientizar desenvolvedores de
aplicagbes da Web da importancia do uso destas
técnicas, mostrando como as mesmas podem
tornar seu trabalho mais eficiente e com melhores
resultados.
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