Desenvolvendo Sistemas na Internet
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Ha pouco tempo, sistemas eram implementados por grandes programas, acionados por
comandos em lote ou através de terminais com baixa (ou nenhuma) capacidade grafica.
Com o surgimento dos micros e sua interligacdo em rede, aparece um novo paradigma: a
arquitetura cliente/servidor. Paralelamente, a tecnologia de rede TCP/IP sai do seu
habitat originalmente académico e conquista o mundo, através da Internet.

Este artigo descreve e exemplifica a tecnologia existente na Internet para
desenvolvimento de sistemas, em especial, a tecnologia relacionada ao WWW. Serao
descritos os componentes da sua arquitetura cliente/servidor e apresentadas
caracteristicas de dois ambientes operacionais para o desenvolvimento de sistemas:
Unix e Windows NT. Finalizando, mostraremos algumas dicas peculiares a sistemas
desenvolvidos para a Internet.

Todos os recursos apresentados podem ser usados para sistemas na Internet. Aplicacdes
internas a uma empresa (intranet) também podem ser desenvolvidas usando a mesma
tecnologia, bastando para isto que esta empresa tenha uma rede TCP/IP.

Sistemas em Rede TCP/IP

O modelo mais usado atualmente em sistemas de uma rede TCP/IP ¢ o de
cliente/servidor, com interface grafica e multimidia, sem sessdo, implementado através
da tecnologia existente no WWW (World Wide Web): o cliente WWW (browser), o
protocolo HTTP e o servidor WWW. [figura 1]

htt
Cliente P Servidor

Figura 1: Elementos bdsicos do WWW

Normalmente cliente e servidor estdo em computadores diferentes, ambos conectados a
mesma rede TCP/IP, como por exemplo a Internet.
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O Protocolo HTTP

O HTTP (Hypertext Transfer Protocol) € o protocolo de comunicagdo entre cliente e
servidor no WWW. Toda informagao transmitida entre cliente e servidor possui um
cabecalho. E neste cabegalho que estdo os comandos (métodos) que indicam as acdes a
serem tomadas pelo servidor ou pelo cliente.

A situagdo mais comum de utilizagdo do WWW ¢ o cliente “pedir paginas de
informagdo” a um servidor e, a partir de “ancoras” (links), recuperar outras paginas.
Estas paginas de informacao sdo codificadas em HTML (Hypertext Markup Language).
Elas residem no servidor e sdo transferidas para o cliente a seu pedido, através do
HTTP. Uma vez no cliente, os comandos desta linguagem sao interpretados e seu

resultado apresentado ao usuario.

Neste cenario, ao pedir uma pagina a um servidor, o cliente lhe envia um cabecalho com
o método GET indicando a pagina ser recuperada. O servidor responde com um
cabecalho indicando o tipo da informagao (por exemplo, um arquivo HTML) e a pagina
em si. Em outras situagdes outros métodos sao usados. Por exemplo, ao enviar um
formulério do cliente para o servidor, 0 método normalmente utilizado ¢ o POST.

O Netscape, ¢ mais recentemente outros browsers, permitem a manipulagao de cookies,
que sdo informagdes armazenadas pelo servidor no cliente. Através de cabegalhos
especificos € possivel armazenar no cliente qualquer informagao, como a ultima pagina
visitada e a data desta visita. Por defini¢do, ndo ¢ possivel para um servidor recuperar
informacgdes armazenadas pelos outros servidores.

No protocolo HTTP nio existe o conceito de sessdo, necessario a muitos sistemas (ex.:
comeércio eletronico, home banking). Existem varias formas de simular uma sessdo em
HTTP, e todas elas passam pela criagdo, pelo servidor, de uma identificagao da sessdo.
Esta informacgdo precisa ser recuperada a cada solicitagdo do cliente. As formas
tradicionais sdo o uso de campos escondidos (hidden) em formularios, de cookies e de
informagdes adicionais no caminho (path) que indica o programa a ser acionado no
servidor.

Programas no Servidor

Muitos dos sistemas implementados na Internet possuem programas no computador
servidor, que sdo ativados pelo servidor WWW. [figura 2]
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Figura 2: Comunicagdo entre Servidor e Programa

Varias informacdes sdo passadas do servidor WWW para estes programas. Estas
informagdes podem ser divididas em dois grupos: (1) informagdes de aplicacdo,
passadas pelo cliente, por exemplo através de um formulario eletronico, que dizem
respeito a aplicagdo e (2) informagdes do protocolo sobre a comunicagdo entre o cliente
e o servidor.

Um formulario eletronico ¢ definido pelo “comando” (tag) <FORM>. Ele permite
implementar a “entrada de dados” de um sistema na Internet. No formulario, os campos
podem ser definidos para aceitar texto (uma linha, varias linhas, uma senha), itens
selecionaveis (check boxes, lista de valores), itens seleciondveis mutuamente exclusivos
(radio buttons), imagens e até mesmo arquivos. Cada campo tem um nome, e s3o o0s
pares “nome = valor” que sdo enviados do cliente para o servidor, quando o formulario ¢
submetido. O programa no servidor que recebera estas informagdes ¢ definido através de
uma URL (ex.: http://www.bvrj.com.br/desafio/ranking.dll).

Como exemplo de informagdes do protocolo temos o niimero IP do cliente, o0 método
usado, o browser usado pelo cliente e a identificacdo do usuério (caso seja um acesso
identificado).

O programa no computador servidor recebe estas informagdes segundo uma interface. A
mais comum delas chama-se CGI (Common Gateway Interface). Programas que usam
esta interface sdo denominados programas CGI. Outros tipos de interface sdo
implementados por APIs para comunica¢do com o servidor: WSAPI para o WebSite
(O’Reilly), NSAPI para o Netscape e ISAPI para o IIS (Microsoft). As APIs permitem
estender a funcionalidade dos servidores, permitindo customizar o processamento de
logs de acesso, filtros para tipos especiais de documentos etc.



Estes programas podem ser codificados em qualquer linguagem, porém devem ser
compativeis com o ambiente operacional do servidor. Em UNIX é comum termos
programas desenvolvidos em PERL e C; em Windows NT, Visual Basic e Delphi.

Programas no Cliente

Os browsers evoluiram ao ponto de permitirem a execucao de programas no proprio
cliente. Estes programas sdo codificados em linguagens interpretadas, executadas por
seus respectivos interpretadores. Existem dois modelos basicos:

o (ddigo fonte embutido: pequenos programas escritos em JavaScript (Netscape) ou
VB Script (Microsoft) sdo colocados em uma pagina HTML através do tag
<SCRIPT>. No tag ¢ indicado qual o interpretador a ser usado.

e Codigo objeto ndao embutido: programas escritos em Java (Sun) ou segundo o
ActiveX (Microsoft) t€ém seu codigo objeto interpretado por “maquinas virtuais”, que
garantem a seguranca do acesso. Estes programas sdo carregados através do tag
<APPLET>.

Programas no cliente sdo usados em muitos casos como “entrada de dados” para outros
programas no servidor. Eles estendem a funcionalidade dos formularios eletronicos do
HTML, permitindo criticas mais elaboradas e interface interativa diferenciada. Outra
caracteristicas destes programas no cliente ¢ a de poder se comunicar com outros
servidores, via TCP/IP, que ndo o servidor WWW. Por exemplo, um programa no
cliente pode se comunicar com um servidor de banco de dados para atualizar dados.

Ambientes Operacionais

O TCP/IP é um protocolo para rede de comunicag@o de dados que teve a sua origem em
ambientes operacionais UNIX. Este ¢ o ambiente mais flexivel, testado e usado para
desenvolvimento de aplicagdes Internet. O servidor mais popular no momento € o
Apache (sucessor do NCSA), pois além de ser muito bom e ter o coédigo-fonte em C
disponivel, ¢ gratuito. Em UNIX, o protocolo entre servidor e programa normalmente ¢
o CGI, com as informagdes disponibilizadas para o programa ou via varidveis de
ambiente ou via entrada padrao (standard input).

Em ambiente Windows NT os principais servidores sao o WebSite, Netscape ¢ IIS. O
IIS, que era um sistema em separado (EMWAC), passou a fazer parte do Windows NT.
Entre o servidor e os programas podem ser usados os protocolos WinCGI (as
informagdes sdo colocadas em um arquivo do tipo INI, com sessdes e pares de variavel
= valor) ou APIs proprias.



Melhorando a Aplica¢do

Um sistema desenvolvido especialmente para a Internet tem algumas peculiaridades ndo
encontradas em outros sistemas:

e Embora, do ponto de vista de quem projeta a interface de um sistema, a navegagao
pareca ser hierarquizada e/ou dirigida através das ancoras existentes em cada pagina,
qualquer pagina e/ou programa pode ser referenciada imediatamente, bastando para
isto indicar a sua URL (seu endere¢o). Ou seja, um usudrio pode ou nao seguir uma
seqiiéncia pré-definida de paginas.

e Todo acesso a paginas e¢/ou programas WWW ¢ registrado em um /og, mantido pelo
servidor WWW. Através deste log ¢ possivel ndo s6 contabilizar os acessos
realizados e/ou preparar estatisticas de utilizagdo (exs: que paginas sdo mais
acessadas; qual o horario de maior utilizacdo), mas também identificar uma
seqiiéncia de acessos, de forma a determinar que paginas sdo realmente acessadas em
uma “sessdo de utilizacdo”, muito embora tecnicamente ndo exista este conceito no
WWW.

e Programas desenvolvidos para a Internet podem e devem ser integrados a outros
sistemas e/ou servigos Internet. Por exemplo, um programa que aceita pedidos de
produtos via Internet pode envid-los diretamente a uma base de dados, a0 mesmo
tempo que envia um email ao responsavel pelo acompanhamento do pedido.

Exemplo: Desafio da Bolsa de Valores do Rio de Janeiro

O Desafio da Bolsa (www.bvrj.com.br/desafio) ¢ um sistema de simulagio de
investimentos no mercado de a¢des que permite ao seu usuario vivenciar o dia a dia
deste mercado num ambiente real onde, exceto a decisdo de comprar ou vender, que €
do participante, todos os demais dados e eventos ( empresas, papéis, cotagdes, direitos
atribuidos as agdes) sdo reais. Existem “ciclos” de simulacdo, que duram alguns meses.

O computador onde esta o Desafio usa Windows NT 4.0, com servidor IIS 2.0. Seus
programas foram desenvolvidos com Visual Basic 4.0 com protocolo WinCGIL.
Disponiveis aos participantes existem programas para cadastramento, operagoes,
consulta a carteira de agdes e consulta ao ranking de desempenho dos participantes.
Outros programas, usados apenas pela BVRIJ, fazem atualizacao diaria dos dados reais e
geram estatisticas sobre os participantes de um ciclo, entre outros.

Estatisticas de todo o sife da BVRIJ, incluindo o Desafio, sdo produzidas a partir de logs
mensais por programas PERL.




