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� Desenvolvimento Técnologico
� Aumento de Banda
� Ociosidade dos Computadores
� Processamento Distribuído
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Objetivos

� Desenvolver um protótipo de um aplicativo servidor de 
nomes.

� Desenvolver um protótipo de um aplicativo peer que 
se conectará ao servidor de nomes .

� Utilizar vários computadores de uma rede local para 
formar o processamento distribuído.
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Fundamentação Teórica

� Neste capítulo serão apresentados os principais 
conceitos a respeito das seguintes tecnologias: redes 
peer-to-peer; agentes móveis; aglets e XML. Também 
serão relatados os trabalhos correlatos.
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Conceitos Básicos

� Redes Peer-to-Peer
� Agentes Móveis
� Aglets
� XML
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Contexto Atual

� José Voss Junior – Protótipo de software em redes peer-
to-peer para compartilhar arquivos.

� Cristiano M. Borchardt – Funcionamento de sistema de 
processamento de transação em ambientes distribuídos.

� Fernando Liesenberg - Protótipo de software que utiliza 
agentes móveis para fazer monitoramento de 
computadores em uma rede.
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� Neste capítulo serão apresentados os requisitos do 
trabalho, bem como a sua especificação e ferramentas 
utilizadas para a implementação, o teste de 
operacionalidade e a discussão dos resultados obtidos.

Desenvolvimento 
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Requisitos Principais do Problema 

� Servidor: o protótipo deverá possuir um programa 
servidor que será responsável pela manutenção da 
lista de peers conectados a ele e pela distribuição 
desta lista de peers aos peers que a ele se conectar.
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� Peer: o protótipo deverá possuir um programa peer que 
fará uma leitura dos arquivos XML que estão em um 
determinada pasta do sistema, os quais disponibilizará
aos outros peers para consulta, ainda receberá a lista de 
peers do servidor de nomes e de posse desta lista de 
peers fará consultas aos arquivos XML que os peers da 
lista de peers possuírem.

Requisitos Principais do Problema 
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� Tarefas: o aplicativo peer fará consultas a outros 
peers da lista de peers nos arquivos XML que estes 
possuírem.

� Resposta: o programa peer deverá informar ao peer 
que solicitou a tarefa, a resposta à tarefa que lhe foi 
enviado para processamento, ou seja, após o término 
da pesquisa do arquivo XML, deve-se enviar o 
resultado da pesquisa ao peer que solicitou.

Requisitos Principais do Problema 
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Especificação

� Aplicativo Peer

Desenvolvimento, Requisitos e Especificação  



Especificação

� Diagrama de classe
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Especificação

� Aplicativo Servidor de 
Nomes
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Especificação

� Diagrama de Classe
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� O método de ciclo de vida escolhido para o 
desenvolvimento do protótipo apresentado neste 
trabalho é o iterativo e incremental, por se tratar de um 
método onde todo o trabalho é dividido em partes 
menores que tem como resultado um incremento ao 
trabalho final. Este método oferece maior segurança no 
atendimento dos requisitos e maior flexibilidade durante 
todo o processo de desenvolvimento.

Técnicas e Ferramentas utilizadas
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� A especificação do problema apresenta-se através de 
um grupo de diagramas da linguagem Unified Modeling 
Language (UML), sendo estes: diagrama de classes, 
diagrama de seqüência e diagrama de caso de uso. 
Utilizou-se a ferramenta Jude Community para a 
modelagem da especificação. Uma ferramenta que teve 
resultado satisfatório às necessidades das 
especificações necessárias ao desenvolvimento dos 
diagramas utilizados no trabalho. 
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� Servidor - TelaServidor
� AgletPeer - TelaPeer
� AgletMsg
� Lista de peers
� Insere e Exclui peer
� TelaPesquisa
� AgletPesquisa
� TelaResultado

Especificação
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Implementação-instanciação
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Implementação-instanciação
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Implementação-multicast
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Implementação-inserepeer
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Implementação-handlemessage
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Implementação-ondisposing
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� A linguagem de programação escolhida para o 
desenvolvimento do trabalho apresentado foi a 
linguagem Java. 

� Verificou-se a necessidade de utilizar um ambiente que 
possibilite o emprego do conceito de agentes móveis, 
para isto foi utilizada o Aglets Software development Kit
ou simplesmente ASDK.
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� Os Aglets são executados em um servidor de agentes 
denominado Aglet Server. O Aglet Server fornece aos 
usuários um aplicativo gráfico, denominado Tahiti.

� Quanto ao ambiente de desenvolvimento, foi escolhido o 
Eclipse 3.0 para a plataforma Windows.

Técnicas e Ferramentas
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Operacionalidade

� Em um computador 
conectado a uma rede, 
executa-se através do 
Tahiti o protótipo do 
Servidor de Nomes.
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Operacionalidade

� Em outros computadores, 
executam-se o protótipo 
peer, os quais se 
conectam com o servidor 
de nomes e 
disponibilizam suas 
bases de dados xml para 
serem pesquisadas.
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Operacionalidade

� O servidor de nomes 
após a conexão de cada 
peer, atualiza sua lista de 
peers da rede e envia 
para os peers também 
terem sua lista e assim 
não precisar a cada 
pesquisa do peer, 
consultar o servidor de 
nomes.
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Operacionalidade

� Em posse da lista, os 
peers podem fazer 
pesquisas nas bases xml 
disponibilizadas pelos 
peers. envia então aglets 
para pesquisar nas bases 
xml da rede.
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Operacionalidade

� Ao terminar o 
processamento, os aglet 
responsáveis pela 
pesquisa enviam 
mensagens com o 
resultado para o peer que 
solicitou a pesquisa e 
este então mostrar os 
resultados ao usuário.

Operacionalidade da implementação  



� De acordo com os teste realizados para o estudo de 
caso apresentado, obteve-se bons resultados em todos 
os aspectos do protótipo, como no caso  da utilização da 
API do java  para leitura dos arquivos XML, pois 
verificou-se uma boa performance nos resultados dos 
testes.

Resultados
Resultados  



Resultados
� Gráfico comparativo entre 

o tempo gasto por registro 
em ambos os casos da 
pesquisa, onde a linha que 
contém os nodos 
quadrados referem-se ao 
tempo gasto por registros 
executados por um 
computador e a linha com 
os nodos triangulares 
representam o tempo gasto 
por registro na pesquisa 
efetuada utilizando os 
protótipos. 
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Resultados

� Gráfico que mostra a 
diferença entre o tempo 
total gasto na leitura de 
cada arquivo XML, para 
os testes realizados em 
um computador e nos 
testes realizados 
utilizando dois 
computadores em uma 
rede utilizando os 
protótipos desenvolvidos 
neste trabalho. 
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� Foram implementados dois protótipos: Um que realiza a 
tarefa de servidor de nomes gerenciando e distribuindo 
a lista de peers da rede para todo computador que 
executando o protótipo do aplicativo peer, forem 
adicionados à lista do servidor de nomes; Outro que 
realiza a função de peer, conectando-se ao servidor de 
nomes, disponibilizando seu poder de processamento, 
trocando mensagens com outros peers e executando 
processamento em arquivos XML.

Conclusão
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� Ao término do desenvolvimento do trabalho pode-se 
concluir que os resultados foram alcançados em relação 

aos objetivos previamente formulados.

Conclusão
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� Adaptação do protótipo atual para a leitura de diversas 
bases de dados XML, de forma a moldar a consulta de 
acordo com a base escolhida para ser pesquisada.

� desenvolvimento de um servidor de aglets, para não 
utilizar o aplicativo Tahiti, diminuindo assim a 
quantidade de Softwares, aplicativos, apis e afins 
instalados para a utilização do protótipo.

� desenvolver uma forma de balanceamento das 
cargas, levando em consideração o poder 
computacional de cada computador da rede.

Extensões
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