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RESUMO: Este artigo pretende apresentar a
tecnologia J2ME (linguagem Java para
computacdo médvel), por meio de uma solugao
de software para dispositivos moveis, uma
alternativa de integragcdo da tecnologia Java
para micros dispositivos no ambito académico.
Tal solugdo tem como objetivo facilitar a
consulta de notas do aluno, sendo que essa
consulta serd realizada remotamente de um
dispositivo moével diretamente para a base de
dados académica. Por tratar-se da tecnologia
Java a aplicagao ira funcionar independente de
plataforma, bastando somente que o dispositivo
suporte a configuracao e o perfil desejado.
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1 INTRODUCAO

Devido ao rapido desenvolvimento ocorrido nas areas de comunicacao
mével, atualmente, é possivel obter informacdes a qualquer hora e lugar. Apesar das
limitacoes tecnoldgicas e fisicas dos dispositivos moveis, é possivel utiliza-los para
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oferecer diversas aplicacées, como por exemplo, checar a caixa de e-mails pelo
celular ou atualizar a agenda de compromissos direto do servidor de sua empresa. A
mobilidade aliada a tecnologia sem fio trouxe para o mercado um novo paradigma

de comunicagao: a comunicagao mével sem fio.

Este artigo tem como objetivo apresentar a tecnologia J2ME
(linguagem Java para computacao movel), tendo como exemplo uma aplicagdo de
consulta de notas pelo celular. Sendo assim, a aplicacao ira funcionar independente
de plataforma, bastando somente que o dispositivo suporte a configuracao e o perfil
desejado.

2 DESENVOLVIMENTO

2.1 Introducao ao J2ME

2.1.1 Edicoes de Java

Desde o lancamento da linguagem Java, em 1995, a idéia era
desenvolver uma linguagem que seu cédigo fosse escrito apenas uma vez, e entao
fosse executada em qualquer plataforma que suportasse uma maquina virtual Java
(“Write once, Run Anywhere”). A linguagem Java ampliou muito seu alcance, dois
anos ap6s a introducdo da linguagem, atualmente conhecida como versao J2SE
(Java 2 Standard Edition), uma nova edicao foi lancada, a Java 2 Enterprise Edition
(J2EE), fornecendo suporte para aplicativos empresariais. A ultima versédo lancada
da familia € a Micro Edition (J2ME), desenvolvida para dispositivos méveis, variando

desde maquinas ligadas a TV habilitadas para Internet a telefones celulares.
Em resumo, as plataformas Java atualmente disponiveis sao:

e Standard Edition (J2SE): objetiva o seu uso em computadores

pessoais e estacdes de trabalho.



e Enterprise Edition (J2EE): destinada a aplicagdes executadas no

servidor, fornece suporte para Servlets, JSP e XML.

e Micro Edition (J2ME): projetada para dispositivos com meméria,

video e poder de processamento limitados.

2.1.2 J2ME
Segundo RABELLO (p .03):

J2ME (Java 2 Platform Micro Edition) pode ser definido como uma
especificagdo da plataforma Java que foi projetada para suportar aplicagdes
desenvolvidas para dispositivos modveis sem fio, como PDAs, pagers,
telefones celulares, entre outros. Nesta especificacdo estdo inclusos
maquinas virtuais Java (JVM) e um conjunto de padrdes da Java API
desenvolvido pelo Java Community Process (JCP).

O uso de J2ME é destinado aos dispositivos com poder limitado,
muitos desses dispositivos ndao possuem opcao de download e software de
instalacdo, além do que foi realizado durante o processo de fabricacdo, uma
implementacdo de J2ME em um dispositivo permite a opg¢ao de navegar, realizar
downloads e instalar aplicacées Java.

Os dispositivos moveis nos permitem comunicar em qualquer lugar,
acessar e-mails, navegar na internet e executar aplicativos. Com a introducéo do
Java nesses dispositivos, temos acesso aos recursos da linguagem e da plataforma
Java, sem mencionar as qualidades da linguagem, facil dominio, plataforma segura
e portavel, acesso ao contetudo dindmico e milhares de desenvolvedores.

Devido a todas as limitacdes dos dispositivos méveis, ndo é possivel
ter todas as funcionalidades da APl (Application Program Interface, interface de
aplicagédo de aplicativos) J2SE, por isso foi lancada a Micro Edition, para tratar
dessas necessidades especiais, que nao estao fora da abrangéncia do J2SE e
J2EE.

Apesar da especificacao, os recursos dos dispositivos que estdo dentro
da Micro Edition podem variar bastante, como por exemplo no tamanho da tela. Para
que essa diversidade de recursos seja acomodada dentro do J2ME, sera necessario
entender dois conceitos: as configuracdes e os perfis. Basicamente, os perfis sdo

mais especificos que as configuracées, e fazendo uma analogia, temos uma



abstragado sobre o que € um carro e como ele é fabricado (configuragéo) e como um
Ford é fabricado (perfil).

2.1.3 Configuracoes

Com o objetivo de suportar a variedade de recursos, a Sun introduziu a
Configuragao. De acordo com a Sun Microsystems (2002), “uma configuracao diz
respeito a dispositivos que possuem restricoes e limitacdes de recursos, como poder

de processamento, conectividade de rede, de memdria e de capacidade grafica.”.

Uma Configuracao esta totalmente ligada a uma maquina virtual Java
(JVM, Java Virtual Machine), e define os recursos da linguagem e as bibliotecas
basicas da JVM para essa configuracao.

A “versao movel” de Java da suporte a dois tipos de configuracdes
denominadas CLDC (Connected Limited Device Configuration) e CDC (Connected

Device Configuration).

2.1.4 Perfis
A Sun introduziu o conceito de perfil na plataforma J2ME para tratar da

variacao de recursos dentro de uma mesma configuracao.

“Um perfil € uma extensdo de uma configuracdo. Ele fornece as
bibliotecas para um desenvolvedor escrever aplicativos para um tipo particular de
dispositivo.” (MUCHOW, 2004, p. 05). Como por exemplo, o MIDP (Mobile
Information Device Profile, Perfil de Dispositivo de Informacao Movel) e também o
PDAP (Personal Digital Assistant Profile) e ambos estao acima do CLDC.

2.1.5 Maquinas Virtuais Java

Uma JVM transforma os arquivos de classe em Java (o0 codigo de byte
nos arquivos de classe) no cédigo de maquina para a plataforma que esta
executando a JVM. A JVM também é responsavel por fornecer seguranca, alocar ou

nao a memoria, e gerenciar linhas de execugao.



Para a configuracdo CDC, a maquina virtual € a mesma do J2SE,
entretanto, para a CLDC, a Sun desenvolveu uma maquina virtual projetada para
manipular as necessidades especiais dos dispositivos de recursos limitados, que
ficou conhecida como K Virtual Machine (KVM).

2.1.6 Arquitetura

Em resumo, a arquitetura de software do J2ME pode ser apresentada
como na figura abaixo, onde inicia com o sistema operacional hospedeiros, seguida
da maquina virtual, que poderd assumir duas formas: JVM (para sistemas
compativeis com CDC) ou KVM (para sistema que atendam as especificacbes da
CLDC). A configuragao é a préxima na hierarquia, representadas pela CDC e CLDC.
Os perfis € a camada superior e fornecem um kit de ferramentas para desenvolver

aplicativos para uma familia de dispositivos especifica, neste caso sera o perfil MID.

FIGURA 1- Arquitetura J2ME
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Fonte: a propria pesquisadora

2.2 CLDC (CONFIGURACAO DE DISPOSITIVO CONECTADO LIMITADO)

A CLCD possui dois objetivos, o primeiro & definir uma especificacao
para uma JVM, e o segundo é definir um conjunto de classes Java. Entretanto
ambos objetivos possuem uma funcdo em comum, que devem fornecer suporte para

diversos dispositivos com meméria, capacidade de video e recursos limitados.

2.3 O Conjunto de MiDlets
Um MiDlet é um aplicativo Java, que possui como classes basicas a
CLDC e o MIDP. Foi projetado para ser executado em um dispositivo mével. Um



conjunto de MiIDlets pode ser formado por um ou mais MIDlets, que sé&o
empacotados em um unico arquivo JAR (Java Archive).

2.3.1 JAR (Arquivo Java Archive)

Geralmente, um aplicativo consiste em muitos arquivos, sejam as
classes Java, ou outros arquivos, como imagens e dados de aplicativos. Para
facilitar a distribuicdo, esses arquivos sao empacotados em uma unica entidade

conhecida como arquivo JAR.

2.3.2 JAD (Arquivo Java Application Descriptor)

Um arquivo JAD fornece informacbes sobre o(s) MIDlet(s) dentro do
arquivo JAR. O objetivo do arquivo JAD é fornecer informacdes para o gerenciador
de aplicativos sobre o conteudo de um arquivo JAR, e disponibilizar um meio para
que parametros sejam passados para um ou mais MIDlet(s), sem fazer alteracées no
arquivo JAR.

2.4 PROGRAMACAO COM MIDLETS

“Um MiIDlet é um aplicativo construido com a classe MiIDlet.”
(MUCHOW, 2004, p.61). A comunicacao do MIDlet com o gerenciador de aplicativos,
se da por meio dos métodos, sendo que tanto o gerenciador de aplicativos pode
pausar um MIDlet para que o usuario atenda a uma chamada telefénica, quanto o
MIDlet pode fazer um pedido de pausa.

2.4.1 Ciclo de Vida do MiDlet
Um MIDlet sempre estarda em um dos estados mencionados abaixo
durante seu ciclo de vida:

e Pausa: um MIDlet encontra-se no estado de pausa apds a
chamada do construtor e antes de ser iniciado pelo gerenciador
de aplicativos. Durante o ciclo de vida, um MIDlet pode alternar

entre o estado de ativo e pausado qualquer nimero de vezes.



e Ativo: quando o MIDlet esta em execucgao.

e Destruido: este estado ocorre quando o MIDlet ja liberou todos
0s recursos que usou e foi desligado pelo gerenciador de

aplicativos.

2.4.2 Display

O objeto Display pode ser definido como o gerenciador da tela que
controla o que é mostrado na tela do dispositivo e quando. Cada MIDlet referéncia
apenas um unico Display, que pode capturar caracteristicas da tela atual do
dispositivo, como por exemplo, quantas cores sdo suportadas, e exibir diversos
objetos na tela, como Forms, TextBox, etc. Apesar do MIDlet possuir um Unico
display, ela pode exibir diversos objetos (Forms,TextBox, ChoiceGroups, etc),
porém, em um dado momento, apenas um desses objetos podera ser exibido na
tela.

O objeto display pode tornar-se disponivel em um MIDlet por meio da
chamada do método estatico Display.getDisplay( MIDlet m).

Os objetos que podem ser exibidos no Display, como Forms, TexBox,

Canvas, etc., sdo todos herdados da classe Displayable.

2.4.2.1 Displayable

Como ja foi mencionado um objeto Displayable é aquele que pode ser
exibido em um dispositivo. O MIDP inclui duas subclasses de Displayable: Screen e
Canvas. Os objetos da classe Screen (TextBox, List, Form e Alert) sdo componentes
de alto nivel de interface com o usuario. A classe Canvas € usada para elementos

graficos personalizados e tratamento de eventos de baixo nivel.

A implementacdo da classe CommandListener permite que cada um
dos formularios gerencie seus proprios eventos. Os objetos Command podem
fornecer um meio de interagcdo com o usuario, sdo objetos que possuem informacoes

sobre uma ac¢ao, como por exemplo, um usuario pedindo para sair de um MIDlet.



Em conjunto com o objeto Command existem os receptores, para
receber os eventos. Quando um evento ocorrer, o receptor chamara o método public

void commandAction(Command c, Displayable s). Este método é capaz de identificar
qual objeto command iniciou o evento.

2.5 INTERFACE COM O USUARIO

Neste capitulo sera apresentado como se da a interface com o usuario

em um MiDlet. A Classe Screen, que é um dos dois objetos Displayable sera
focalizada, especificamente o objeto Form, derivado desta classe.

FIGURA 2- Hierarquia da classe Displayable.
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Fonte: a propria pesquisadora

2.5.1 Screen

Screen € uma classe progenitora de componentes que tém uma

aparéncia e um comportamento na tela. A classe Screen e suas subclasses (Form,
List TextBox e Alert) sdo componentes de interface com o usuario de alto nivel.

2.5.1.1 Form



Um objeto Form pode ser visto como um contéiner que pode ter
qualquer numero de componentes, em que cada um € uma subclasse de Item. Este

objeto apresenta métodos para anexar, inserir, substituir e excluir componentes.

2.5.1.2 ltem

Item & um componente que pode ser adicionado em um Form. As
subclasses de ltem sédo: ChoiceGroup, DateField, Gauge, Imageltem, Stringltem e
TextField. A classe ltemStateListener trabalha em conjunto com a classe Item, para

processar eventos em um objeto Item.

2.5.1.3 List

O Objeto List estende a classe Screen, assim como um objeto Form.
Pode-se dizer que, esses objetos encontram-se no mesmo nivel como mostrado na
Figura 1. A diferenca, € que um objeto Form pode ser visto como um container de
objetos Item, alocando esses objetos na tela, enquanto o objeto List, assim como
TextBox e Alert, operam independentemente. Quando um objeto List &€ configurado
como tela ativa, ele é o Unico componente visivel, sem levar em consideracdo os

objetos Command.

2.5.1.4 TextBox
O objeto TextBox é uma tela de entrada de texto de varias linhas. E
possivel filtrar a entrada do usuario inserindo restricbes, assim como as restricdes

descritas para o objeto TextField.

2.5.1.5 Alert
Um objeto Alert € uma caixa de dialogo que suporta um texto e um
objeto Image, seu uso mais comum é para exibir mensagens de aviso e erro. Este

objeto possui trés atributos: titulo, imagem e texto.

2.6 ESTRUTURA DE CONEXAO GENERICA (GCF)



A GCF (Generic Connection Framework, Estrutura de Conexao
Genérica) foi desenvolvida para fornecer uma estrutura extensivel para /0 e
interligacdo em rede nos dispositivos moveis, levando em consideragdao suas
limitagbes e variagdes. As classes da GCF formam um subconjunto das classes e
interfaces do J2SE que dao suporte para protocolos de rede e sistemas de arquivo,
com o objetivo de serem suportadas nos dispositivos que implementam o MIDP.

2.6.1 Conexao HTTP
De acordo com MUCHOW (2004, p.418):

A classe HttpConnection permite que um servidor Web se comunique com
qualquer outro dispositivo remoto que suporte o protocolo HTTP. O HTTP
pode ser definido como um protocolo de pedido/resposta. Um cliente inicia
um pedido, envia-o para um servidor com o enderego especificado como um
URL (Uniform Resource Locator) e uma resposta é retornada do servidor.

2.6.1.1 Requisicao do Cliente
Como ja foi dito, o HTTP é um protocolo de pedido/resposta, um cliente
realiza uma solicitacdo e o servidor envia uma resposta. Um pedido de cliente

consiste em trés se¢des: método do pedido, cabecalho e corpo.

2.6.1.2 Resposta do Servidor

Apbs um cliente empacotar o método do pedido e enviar pela rede, o
servidor devera interpretar o pedido, processar e gerar uma resposta, conhecida
como entidade de resposta. A resposta do servidor consiste em trés secdes: linha de

status, cabecgalho e corpo.

2.6.1.3 Gerenciamento de Sessao

O protocolo HTTP funciona basicamente da seguinte forma, um cliente
faz um pedido e um servidor gera uma resposta, sendo assim, ndo ha nenhuma
conexao persistente entre os dois que o protocolo possa oferecer. Entretanto, é
muito interessante que o servidor possa reconhecer os pedidos subseqientes de um
cliente. Para que a interagdo entre o servidor e o cliente possa acontecer, €

necessario que o servidor reconheca que os pedidos sdo do mesmo cliente, isso é



chamado de gerenciamento de sessdao. Com um Serviet Java, é possivel fazer isso
de duas formas: reescrita de URL e cookies.

2.7Proposta de Pesquisa

2.7.1 Formulacao do Problema

Atualmente, com a disponibilidade de diversas redes, é possivel obter
informagdes a qualquer hora e lugar. Apesar das limitacoes tecnoldgicas e fisicas
dos dispositivos méveis, é possivel cada vez mais oferecer diversas aplicagdes para
serem executadas em celulares e PDAs. Isso se deve ao fato do avancgo tecnolégico
que esta ocorrendo na area da comunicacao movel, o objetivo € sempre facilitar a
vida do usuario, oferecendo solugdes mais rapidas e simples, e por conseqiéncia

trazendo mais comodidade.

Dessa forma, um usuario que nao tenha disponibilidade em um dado
momento, de obter acesso a rede utilizando o computador, pode obter a mesma
informacdo por meio de um dispositivo mével. Existem diversas situacées que
podem ser citadas, por exemplo, um aluno que esteja em uma viagem dentro de um
veiculo, e que recebeu uma mensagem da faculdade neste exato momento,
informando que suas notas foram disponibilizadas para consulta. Este aluno pode
consultar suas notas acessando o servidor da faculdade por meio de um celular no
mesmo instante, sem a necessidade de aguardar o momento em que teria acesso a

um computador.

2.7.2 Objetivos e Justificativas

O objetivo deste trabalho € fornecer uma solugdo de software para
dispositivos méveis, uma alternativa de integragdo da tecnologia Java para micros
dispositivos no &mbito académico. Tal solugdo tem como objetivo facilitar a consulta
de notas do aluno, sendo que essa consulta sera realizada remotamente de um

dispositivo movel diretamente para a base de dados académica.

2.8Desenvolvimento



Para o desenvolvimento das ferramentas, foi utilizado um computador
AMD Atlon XP 3500, com, 1 GB de memdéria RAM, utilizando-se o sistema
operacional Windows XP Professional e o ambiente de desenvolvimento NetBeans
ID 6.0, existe uma versao disponivel para download no site http://www.netbeans.org/
(Ultimo acesso em 16/02/2008).

O NetBeans ID 6.0 possui integrado a ele a plataforma J2ME Wireless
Toolkit 2.2. O J2ZME Wireless Toolkit (também conhecido como Sun Java Wireless
Toolkit) € um conjunto de ferramentas para criar aplicativos do Java Micro Edition
(Java ME) compativeis com as tecnologias Configuracdo de dispositivo limitado
conectado (CLDC) e Perfil de dispositivo de informagdo movel (MIDP). O J2ME
Wireless Toolkit contém ferramentas para criacdo de aplicagdes, utilitarios e um

emulador de dispositivo.

Para disponibilizar os recursos do Servlet (tecnologia que insere novos
recursos a um servidor, gerando conteudos dindmicos e interagindo com clientes por
meio do modelo resquest/response) aos dispositivos mdveis foi utilizado o servidor
de aplicacbes Apache Tomcat 5.5.17 Server, existe uma versdo disponivel para

download no site http://tomcat.apache.org/ (altimo acesso em 16/02/2008).

Por fim, para armazenar a base de dados académica com informacdes
dos alunos foi utilizado o banco de dados PostgresSQL 8.1, por se tratar de um
gerenciador de banco de dados free, existe uma versao disponivel para download no

site http://www.postgresqgl.org/ (Ultimo acesso em 16/02/2008).

2.9Protétipo

Este capitulo tem por objetivo realizar uma introdugcdo quanto as

ferramentas desenvolvidas a fim de validar os resultados desta pesquisa.

2.9.1 Arquitetura proposta

Para desenvolver a ferramenta foi necessario dividir o projeto em duas
etapas. Na etapa inicial foi desenvolvido um Serviet que disponibiliza recursos de
autenticacdo do aluno, consulta de disciplinas cursadas e notas, com acesso a base
de dados.



Na etapa seguinte foi desenvolvida a aplicagcdo para o dispositivo
mével, com uso do MIDlet. Esta aplicacao se utiliza dos recursos do Servlet descrito
acima, e mantém uma interagdo com o usuario, de forma que o mesmo possa se

autenticar e visualizar suas disciplinas e notas.

2.9.2 Ferramenta SCN (Sistema para Consulta de Notas)

Como mencionado, a ferramenta SCN possui o MIDlet para o
dispositivo movel e o Serviet para disponibilizar os recursos necessarios. O projeto
para o dispositivo mével possui um unico MIDlet que se comunica com o Serviet por
meio do protocolo HTTP. Ap6s o primeiro acesso, € criada uma sessao entre o
usuario e o servidor, utilizando para isso o gerenciamento de sessdo com base na
reescrita de URL (o gerenciamento por cookies nao foi utilizado para evitar

problemas de incompatibilidade com dispositivos e/ou redes).

FIGURA 3- Arquitetura da Ferramenta SCN
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Fonte: a propria pesquisadora

2.9.2.1.1 Diagrama (MiDlet)
O NetBeans ID 6.0 oferece um design visual para facilitar o

desenvolvimento de aplicagdes moveis. A figura abaixo representa o fluxo do MIDlet.

Assim que a aplicacado é iniciada é exibido a tela de login (FrmLogin),
que trata-se de um objeto do tipo Form. Esta tela apresenta dois objetos Command
Sair e Login. Se escolhida a opgao Sair, a aplicagdo sera encerrada, caso contrario,
sera realizado uma validacao do usuario. Caso a autenticagdo do usuario obtiver
sucesso, sera exibida uma lista com as disciplinas do aluno por meio do objeto List,

chamado de registros. Se o retorno da autenticacao obtiver fracasso, sera exibida



uma mensagem por meio do objeto Alert chamado msgLogin. Neste Ultimo caso a

Unica opc¢ao do usuério é de retornar a tela de login.

Caso o login tenha sido realizado com sucesso e as disciplinas estejam
sendo exibidas no dispositivo, 0 usuario possui duas opcoes Sair (a aplicacdo sera

encerrada) ou Consultar (visualizar as notas da disciplina).

Ao selecionar a opcao Consultar, sera retornado as notas da disciplina
selecionada e exibidas no objeto List chamado result. Apés visualizar as notas o

usuario possui apenas uma unica op¢ao que retornara a lista de disciplinas.

FIGURA 4- Design visual do fluxo do MIDlet
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Fonte: Layout criado pelo software NetBeans

2.9.2.5 Disponibilizacao do aplicativo

Com o objetivo de disponibilizar a ferramenta SCN foram realizadas
diversas agdes. O Serviet foi disponibilizado em um servidor que executa o servidor

de aplicacbes ApacheTomCat.

Para que aplicagdo mével pudesse ser distribuida aos usuarios foram
criados os arquivos .JAR, com os arquivos do projeto referentes o MIDlet, e .JAD,

com informag6es do arquivo .JAR.

Além disso, foi criada uma pagina em WML, linguagem baseada em
XML e interpretada por dispositivos moveis, que apresenta um link para o arquivo



JAD e por conseqguéncia o download do arquivo .JAR. A seguir o cédigo da pagina
WML criada para o projeto.

<?xml version="1.0"?>

<!DOCTYPE wml PUBLIC "-/WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN"

"http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">

<wml>

<card title="Clique aqui para instalar " >

<p><a href="http://127.0.0.1/ConsultaNotasVisual.jad">Clique aqui para
instalar</a></p>

</card>

</wml>

Assim, o dispositivo moével acessa a pagina WML por meio de um
navegador WML. O software de gerenciamento de aplicativos do dispositivo detecta
o arquivo JAD e verifica os atributos desse arquivo. Se o dispositivo detectar que ha
alguma discrepancia entre os requisitos, conforme estabelecido no descritor de
aplicativo, e os seus recursos, normalmente ele tentara resolver o problema, inibindo
ou nao a continuagao da instalagdo. Abaixo € exibido o cddigo do arquivo .JAD
utilizado neste projeto.

MIDlet-1: ConsultaNotasVisual,/res/imagem.png,app.ConsultaNotasVisual
MIDlet-Jar-Size: 68463

MIDlet-Jar-URL: http://localhost/ConsultaNotasVisual.jar

MIDlet-Name: ConsultaNotasVisual

MIDlet-Vendor: Vendor

MIDlet-Version: 1.0

MicroEdition-Configuration: CLDC-1.1

MicroEdition-Profile: MIDP-2.0

Conforme ja foi dito, o arquivo JAD especifica além de outras
informacgdes, a localizacao do arquivo JAR. Caso tudo esteja certo, o software de
gerenciamento de aplicativos do dispositivo iniciard o download do arquivo JAR, a
instalacao e a execuc¢ao do aplicativo.

2.10 Testes e Resultados

2.10.1 Consideracoes iniciais

Este capitulo tem por objetivo realizar uma metodologia de testes afim
de validar o funcionamento da ferramenta SCN. Para visualizacdo da aplicacéo,
mostraremos telas capturadas durante a execucdo da mesma no emulador de

dispositivos moveis do NetBeans. As principais telas obtidas durante a emulacao da



aplicagéo serdo mostradas a seguir. Ao final do capitulo serd descrito os resultados
obtidos.

2.10.2 Emulador

Para que pudesse ser realizada a comunicacao do sistema mével com
o sistema servidor, varios testes foram realizados (testes de interfaces, de conexao,
de desempenho). Para isso, foi utilizado o simulador Sun Java Wireless Toolkit 2.2,
que pode ser definido como: “uma ferramenta de desenvolvimento do J2ME que vem
empacotada com um simulador que pode simular varios telefones moveis, assim
como PDAs e pagers.” (MUCHOW, 2004, p.521).

Este simulador permite que o programador configure seu ambiente de
desenvolvimento a fim de “prever” qual seria 0 comportamento de uma aplicacéo
J2ME rodando em um dispositivo mével real. Variaveis reais como capacidade de
armazenamento, velocidade de processamento e velocidade da rede podem ser

configuradas.

Também foram realizados testes em dispositivos moveis reais, porém,

as telas aqui apresentadas serdao do simulador.

2.10.3 Processo de Execucao

Ao iniciar a ferramenta é exibida a tela de login, como na figura abaixo.

Nesta tela o usuario deve informar seu Registro Académico e sua senha.



FIGURA 5- Tela de Login
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Ao escolher a opgao Login, o dispositivo detecta a requisicdo do envio
de dados ao servidor e questiona o usuario se deseja enviar os dados pela rede
(FIGURA 6(a)). Apds a confirmacao do envio os dados, a conexdo € estabelecida
(FIGURA 6(b)) com o servidor, que valida os dados. Se estiverem incorretos, é
exibida uma tela informativa com um sinal sonoro (FIGURA 6(c)), e em seguida, sera

retornada a tela de login para que o usuario possa digitar os dados corretos.



FIGURA 6(a)- Envio pela rede FIGURA 6(b)- Estabelecendo conexao
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FIGURA 6(c)- Dados incorretos

i - 5550000 - DefaultColorPhone =13
MIDIet Help

72 ToLEDO

&0 foi possivel efetuar o login, Usudrio ejou
enha invalidols)

Fonte: a propria pesquisadora



Caso o Registro Académico e a senha do aluno estiverem corretos, o
servidor ira retornar as disciplinas do aluno, que serdao exibidas na tela como na
FIGURA 7. E possivel notar que no topo do objeto List é exibido 0 nome do aluno.

FIGURA 7- Disciplinas do aluno
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Para consultar as notas de uma determinada disciplina basta que o
usuario selecione a disciplina e cligue na opcao Consultar, ou apenas clique no
botdo Select do dispositivo. Uma nova requisicdo sera realizada ao servidor, que
retornara as notas da disciplina escolhida, como mostrado na FIGURA 8.



FIGURA 8- Notas do alun
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Para retornar a tela anterior o aluno devera selecionar a opgao Voltar,
assim, retornara a tela de disciplinas, podendo realizar outra consulta ou finalizar a

aplicacao selecionando a opgéo Sair.

3 CONCLUSAO

No decorrer deste artigo, tivemos a oportunidade de analisar de forma
detalhada a tecnologia J2ME. Essa andlise se deu através da descricio e
exemplificacdo dessa tecnologia com relacdo a um breve histérico, arquitetura,
organizacao e configuracédo. Foi desenvolvida uma aplicagcdo de Consulta de Notas



(SCN) baseada nessa tecnologia. Essa aplicacdo serviu para colocar-mos em

pratica alguns dos conceitos expostos por esse artigo.

No entanto, ao decorrer do desenvolvimento desse artigo, algumas

dificuldades foram encontradas, sao elas:

e Apesar da melhora de capacidade de processamento e
armazenamento de dados dos dispositivos moveis, ainda
enfrentamos problemas como o tamanho limite das aplicacbes
J2ME;

e Entrada de dados provenientes de usuarios em aplicacoes
modveis € sacrificada, uma vez que em geral é feita através do

teclado de um celular;

e Dificuldade em manter uma configuracdo compativel com os
diversos modelos de dispositivos reais, devido a divergéncia de
configuracao nos aparelhos.

Como esse artigo tinha como um de seus objetivos servir de referéncia
para novos desenvolvedores e novas aplicacbes que viessem a fazer uso da
tecnologia J2ME, ele poderd de maneira geral servir de bibliografia para futuros
trabalhos nessa area de conhecimento, ou também podera servir de documento
referéncia para implementacdées de aplicacées que irdao fazer uso dos beneficios

dessa tecnologia nas diversas areas de conhecimento.
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