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RESUMO

O trabalho corresponde a um jogo com interface Wste jogo o usuario é
responsavel pela administracdo de um time de fut&ste time de futebol disputa
campeonatos com times criados por outros usudsimsdiferencial deste jogo € que os
usuarios podem visualizar as partidas entre sewsstiPara isso foi desenvolvido um
sistema especialista de inteligéncia artificial que agentes inteligentes capazes de

simular jogadores reais durante uma partida dédlte

Palavras-chave: sistema web, inteligéncia artifieiatretenimento.
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ABSTRACT

This paper describes a Web Interface game. Ingduise the user is responsible
to manage a soccer team. This team plays in leagithsteams created by another
users. One big difference is that in this gameutters are allowed to watch the matches
already played. To make this possible was develapedrtificial inteligence expert

algorithm that controls autonomous agents, makivegnt look like real players during
the match.

Key-words: WEB system, artificial intelligence, erteinment.
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Capitulo 1

Introducao

1.1 - Tema

O tema do trabalho é entretenimento na WEB utitibamm sistema especialista
de Inteligéncia Artificial. Trata-se de uma platafia de entretenimento na WEB onde
cada usuario assumira o controle de um time debduteirtual. Este usuéario sera
responsavel por toda a parte gerencial incluinde-ggestao financeira, manutencgéo
patrimonial, politica de contratacdes, treinamenéscalacdo do time. O usuario podera
assistir as partidas do seu time em “tempo reatieeo desempenho de cada jogador.
A visualizagdo de cada jogo sera feita por um msigtespecialista de inteligéncia
artificial que sera responsavel por toda e qualquteracdo, movimento ou tomada de

deciséo ocorrida durante a partida de futebol.

1.2 — Delimitacao

Atualmente os sistemas WEB encontram-se plenantfutedidos e cada vez
mais presentes na vida das pessoas. Sendo o eini&téo uma das maiores fontes de
receita do mundo da computagcdo 0s jogos onlin@rs@aram em pouco tempo uma
grande febre na internet devido ao seu poder dertie integrar através de largas
distancias. Sistemas de entretenimento que alémdivdéetir e integrar sejam ainda
capazes de tomar decisdes e simular complexos gmdcOmportamentais sao
atualmente alvo de intensa pesquisa tanto pelo aw@démico como pela industria de

alta tecnologia.

1.3 — Justificativa

Existem quatro moédulos disjuntos no trabalho quedcsejustificados

separadamente.



Maodulo de Banco de Dados:

A persisténcia de dados € pré-requisito basico pgwalquer sistema
desenvolvido atualmente. Nao ha maneira de se pensalgum tipo de atividade que
gere informacdes e que prescinda de guarda-lagydea forma. O armazenamento, a
organizacdo e a recuperagdo de dados tém sido, @ma@ area bastante explorada em
sistemas de computacédo de todo o tipo. A garastiatdgridade dos dados e uma facil
acessibilidade tém se mostrados desafios cada &iszfaceis de serem superados, com

o desenvolvimento de técnicas e ferramentas dagjareento de bancos de dados.

Modulo WEB:

A existéncia de um modulo WEB é de fundamental m@nezia no sistema, uma
vez que é a partir dele que o usuario final poderd o resultado de todo o
processamento feito pelos demais médulos do sistEmaoutras palavras, podemos
dizer que toda a camada WEB tem por finalidade r@saptacdo para o usuario,

objetivo primordial de um sistema que tem por noegaitretenimento.

Mddulo de Inteligéncia artificial:

Esta area é uma das mais desafiantes existentds deempo dos primeiros
computadores. O desejo humano de reproduzir separteimento em uma maquina
ocupou a mente de iniUmeros cientistas, engenheifildsofos desde os mais remotos
tempos. Nunca se obteve tantos avancos no campuetigéncia artificial como nas
tltimas duas décadas. O futuro que construimos bofgara com maquinas que
substituirdo os homens nas tarefas em que se figga, precisdo e rapidez. Havera
maquinas tomando decisdes todo o tempo. Desdeesirgplas turisticos até cirurgides

e nano dispositivos capazes de combater bacténaaté um ataque bioldgico.

Moddulo de Web Services:

A necessidade de existéncia de um modulo de W& s® ghasso que o sitema
prevé integracdo de diferentes mddulos. O uso deéW%r vezes, fundamental na
integracéo entre estas partes disjuntas, favorecanthiversalidade e a padronizacao

das informacdes trocadas entre os diferentes me&dulo



1.4 — Objetivos

O Objetivo do trabalho é produzir um ambiente WE®tmsuario onde todos
possam participar de um campeonato de futebol coestvirtuais. Cada usuario tera
total controle sobre a administracdo do seu tin@odera assistir aos jogos contra
equipes de outros usuérios. O objetivo a ser akingimostrar a integracdo de areas de
conhecimento totalmente disjuntas como BD, Progcampara WEB, WS e IA através
de um sistema WEB totalmente integrado e projepaiia promover o entretenimento.

Serao considerados como objetivos importantesabalino os seguintes moédulos:

Banco de DadosAqui sera demonstrada toda a parte de banco desdgde

tem como func¢des principais:
1) Geracédo de um banco de dados com as caracteristicassarias
ao funcionamento do sistema.
2) Armazenamento dos dados gerados por comandos ddaisu
pelo sistema de inteligéncia artificial.
3) Recuperacdo de dados, requisitados pelo usuamelousistema

de inteligéncia artificial.

Interface WEB: Aqui serd demonstrada a interface WEB a disposiiéio

usuario. Esta interface consiste em duas categodapendentes:

1) Menus administrativos do usuario que contém todaspgdes
disponiveis para o gerenciamento de seu time
2) Interface Applet que é o meio através do qual @tiswisualiza

0 jogo em andamento.

Sistema de Inteligéncia Atrtificial: Aqui sera demonstrado de forma simples
como produzir a sensacdo de autonomia e inteligéaei agentes computacionais.
Estes agentes produzirdo a sensacao de trabalbquepe e terdo como objetivo vencer

a partida contra o time adversario.



Web Services:Aqui serd demonstrada a logica de desenvolvimepgo/dS e a
sua importancia na integracdo de diferentes aplasat Serdo também abordados os

conceitos e as tecnologias utilizados para o baard®lvimento deste médulo.

1.5 — Metodologia

Para se alcancar o desenvolvimento de forma datisfade um sistema
especialista da complexidade do aqui pretendid@céssario o entendimento prévio de
todas as suas partes disjuntas e, posteriormeaticuacao delas para que formem um
sistema final coeso e eficiente.

O entendimento de cada uma das partes da-se,Inmcite, a partir de
conhecimentos pré-adquiridos ao longo do curso dgeiharia Eletronica e de
computacdo desta universidade. Contudo, ao passoogdesenvolvimento de um
sistema de tal tipo demanda certas particularidasfes necessarias pesquisas de cada
parte que o compdem. Estas pesquisas tém comoivobjeindamental fornecer
subsidios para que o desenvolvimento do sistemalésede forma consistente,
assegurando sua confiabilidade.

Mais do que apenas garantir o seu funcionamenperase que ele, por se
voltar para o entretenimento, tenha caracteristieaficil acesso ao usuério final, por
vezes ndo acostumado a demandas de conhecimemtmié&s pesquisas se mostram,
também neste aspecto, importantes: o produto getad® ser facilmente manipulavel
por ndo académicos, 0 que aproxima o seu desemant® de areas muitas vezes
distantes da parte tecnoldgica. E necessario qiraaggine a sensacio de cada usuario
do jogo, as maneiras de melhora-lo, tanto no sentld diversdo quanto da
acessibilidade.

Uma vez estabelecidas as necessidades técnicasienais do sistema, todo o
estudo de como desenvolvé-lo se volta neste serffidesta lista de prioridades que
deve nortear o projeto, fazendo com que seu desememto se dé de forma a
assegurar o cumprimento de prazos e, sobretuany pesfeito funcionamento.

O aprofundamento no conhecimento das diversas gueamtegram o projeto
passa a ser, entdo, direcionado para que se adsnslzas particularidades. Nao deve

haver gasto desnecessario de tempo em estudosgjgoedo enfoque principal, mesmo



gue muitas vezes isto signifique ndo buscar aideid de aprofundamento que seria
possivel.

A cada novo conhecimento adquirido sdo realizagsi®es$ para que se assegure
a eficiéncia e o real entendimento do novo artegater usado. Estes testes tém o
objetivo de garantir a integridade do sistema @ésroducéo do artefato.

Portanto, esta introducéo gradual dos artefatosilpbta o desenvolvimento do
sistema em varias iteracfes. Cada uma delas é stengias seguintes etapas:

1) Brainstorm.

2) Estimacéo de prazos e dificuldades.
3) Design.

4) Codificagao.

5) Testes.

Estas iteragbes contavam, cada uma, com uma listaiteths a serem
implementados. As iteragOes realizadas para o delsemento do sistema foram,
basicamente:

1) Modelagem de dados.

2) Especificacao de requisitos — Implantacéo do BD.

3) Desenvolvimento das classes de controle e acessBDac-
Desenvolvimento do médulo 1A.

4) Desenvolvimento do WS — Desenvolvimento do applet.

5) Desenvolvimento da interface WEB.

6) Integracdo dos modulos.

Nos capitulos que se seguem serdo detalhados attpsisconhecimentos
adquiridos para o desenvolvimento deste sistenma,doeno suas aplicacdes especificas

para o caso aqui estudado.

1.6 — Descricao

O capitulo 2 mostrara toda a parte referente aedBde Dados. Ele contera a
especificacdo detalhada do Diagrama de Entidadeslacionamentos que compde o
banco. Aléem disso, havera neste capitulo a exglcaa forma de criacdo do BD, sua

manutencao e a forma de acesso a ele. Ainda regsitello havera o detalhamento de



cada método que faz alteracbes no BD, sua necdssidancionalidade e
funcionamento.

O capitulo 3 contera toda a especificacao referantgerface WEB e nele sera
explicado em detalhes toda e qualquer tecnologiaaaa, bem como a razéo de cada
item exposto na interface. Havera uma discusséare gdebnologias existentes e quais
motivos levaram as escolhas que foram feitas.

O capitulo 4 explicara nos minimos detalhes asdasnutilizadas para produzir
a ilusdo de inteligéncia durante a partida de fltdtavera uma discussao sobre a fisica
utilizada, sobre a politica de tomada de decis8obee toda a complexa maquina de
estados que rege toda a interacdo entre os agetdigentes durante o curso da
partida.

O capitulo 5 traz explicacdes referentes ao desémento dos WS. O ponto
crucial deste capitulo é a demonstracdo de conewedifes tecnologias, protocolos e
padrdes servem a um Unico propasito: a integraedistemas.

Ao final deste documento, sera possivel entendarkggcao entre os diferentes
moédulos, conforme a figura abaixo.

Figura 1.1 — Relacionamento entre os modulos dersa



Capitulo 2

Banco de Dados

2.1 — Descricao

Neste capitulo serd apresentado o BD referenteistens, desde a sua
concepcado até os métodos que permitem o acessoufis moédulos aos dados
armazenados nele.

Seréo explicitadas as entidades do modelo do sistpara que se entenda a
funcdo de cada uma delas, além de serem espeo#idados os seus atributos. Os
relacionamentos entre as entidades também serd&seapmdos, bem como sua
importancia para a implantacdo de toda a regradéaino do sistema.

Além disso, os métodos que permitem o acesso acobtambém serdo

explicitados, com a descricdo de seus parametrestdzda.

2.2-DER

A figura abaixo mostra o DER do sistema.
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Figura 2.1 — DER

Abaixo estédo explicitadas as entidades do diagmuseus atributos. Cada uma

destas entidades dara origem a uma tabela no BD.

2.2.1 — Championships

Esta entidade tem como atributos as informacdescasigeferentes aos

campeonatos criados atraveés do sistema desenvolvithbela abaixo especifica estes

atributos.
Atributo Tipo
Championship_id Serial
Championship_creator _id Serial
Championship_name Character Varying
Available Boolean
Finished Boolean
Time_to_start Integer

Tabela 2.1 — Atributos da entidade Championships

2.2.2 — Classifications



Esta entidade tem como atributos as informa¢dese soliesempenho de um
determinado time em um determinado campeonato.bAldaabaixo especifica estes

atributos.
Atributo Tipo
Classification_id Serial
Championship _id Serial
Club_id Serial
Victories Integer
Draws Integer
Loses Integer
Goals_scored Integer
Goals_suffered Integer

Tabela 2.2 — Atributos da entidade Classifications

2.2.3 - Clubs

Esta entidade tem como atributos as informacdegasasobre um time. A
tabela abaixo especifica estes atributos.

Atributo Tipo
Club_id Serial
Club_owner _id Serial
Club_name Character Varying

Tabela 2.3 — Atributos da entidade Clubs

2.2.4 — Firstnames

Esta entidade tem como atributos os nomes que padgnmatribuidos aos
jogadores dos times. A tabela abaixo especifiasedtibutos.

Atributo Tipo
Firsthname_id Serial
Firsthame Character Varying

Tabela 2.4 — Atributos da entidade Firsthnames

2.2.5 — Lasthames

Esta entidade tem como atributos os sobrenomepapem ser atribuidos aos

jogadores dos times. A tabela abaixo especifiasestibutos.



Atributo Tipo
Lastname _id Serial

Lastname Character Varying
Tabela 2.5 — Atributos da entidade Lastnames

2.2.6 — Matches

Esta entidade tem como atributos as informacdegdsaseferentes a uma

partida disputada por dois times atraves destensastA tabela abaixo especifica estes

atributos.
Atributo Tipo

Match_id Serial
Championship _id Serial

Club 1 id Serial

Club_2 id Serial
Goals 1 Integer
Goals 2 Integer
Round Integer

Tabela 2.6 — Atributos da entidade Matches

2.2.7 — Players

Esta entidade tem como atributos as informacfe® sibjogadores, bem como

suas caracteristicas. A tabela abaixo especifies esributos.

Atributo Tipo
Player id Serial
Club_id Serial
Firsthame Character Varying
Lastname Character Varying
Dribbling Integer
Passing Integer
Shooting Integer
Velocity Integer

Tabela 2.7 — Atributos da entidade Players

2.2.8 — Saved_games

Esta entidade tem como atributos parte das infddemgiecessarias para se

recuperar uma partida. A tabela abaixo especiBtesatributos.

10



Atributo Tipo
Saved game _id Serial
Seed Bigint
Tabela 2.8 — Atributos da entidade Saved_games

2.2.9 — Saved_players

Esta entidade tem como atributos a parte das irigdes dos jogadores, que s&o

necessarias para se recuperar uma partida. A taibaieo especifica estes atributos.

Atributo Tipo
Saved_ player id Serial
Saved game _id Serial

Player id Serial

Left team Boolean

Dribbling Integer

Passing Integer

Shooting Integer

Velocity Integer

Tabela 2.9 — Atributos da entidade Saved_players

2.2.10 — Users

Esta entidade tem como atributos as informac¢dese sibusuarios cadastrados
no sistema. A tabela abaixo especifica estes &bsbu

Atributo Tipo
User_id Serial
Login Character Varying
Password Character Varying
Credits Integer
Active Boolean

Tabela 2.10 — Atributos da entidade Users

2.3 — Chaves do BD

Ha dois tipos de chaves presentes no BD: as pasiéras estrangeiras.

2.3.1 — Chaves primarias

Cada tabela do BD tem exatamente uma chave pringr&atem como Unica
funcao estabelecer a unicidade de uma entradanoo ba

11



A tabela abaixo especifica as chaves do BD, asmdeiacada uma a sua
respectiva tabela.

Tabela
Championships
Classifications

Chave primaria
Championship _id
Classification_id

Club_id Clubs
Firsthame_id Firstnames
Lastname _id Lasthames

Match_id Matches
Player id Players

Saved _game id
Saved_ player id
User id
Tabela 2.11 — Chaves primarias do BD

Saved_games
Saved_ players
Users

2.3.2 — Chaves estrangeiras

As chaves estrangeiras do BD tém o objetivo decaasas tabelas. Desta forma,
estabelecemos de maneira adequada os relacionanesitite as diferentes entidades do
BD.

A tabela abaixo especifica as chaves estrangeairahela a que cada uma delas

pertence e a tabela a que a chave se associa.

Chave estrangeira Tabela de origem | Tabela associada
Championship_creator_id Championships| Users
Chargﬁjgzsdhlp_ld Classifications Chargﬁjlggshlps
Club_owner _id Clubs Users
Championship_id Championships
Club_ 1 id Matches Clubs
Club_2 id Clubs
Club_id Players Clubs
Saved game id Saved_players Saved game
Player id - Players

Tabela 2.12 — Chaves estrangeiras do BD

2.4 — Implantacao do BD

2.4.1 — Usando SGBD
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O BD foi implantado com a utilizacdo de um SGBD. Baso o sistema
escolhido foi o PostgreSQL, por ser livre, de fatilizacdo e vasta documentagdo. A
implantacéo foi feita tomando-se por base o DERgtobutos vistos nas tabelas de 2.1
a 2.10 e as chaves vistas nas tabelas 2.11 e 2.12.

O uso de um SGBD é de vital importancia para quessegure a integridade dos
dados, a corre¢do automatica de falhas em um possinpt de criagdo do banco e o
acesso facilitado aos dados.

Esta implantacéo foi de fundamental importancia @arealizacéo dos testes do
sistema, uma vez que era imprescindivel que elegsedacessar o banco e fazer
busca/insercao de dados desde o primeiro momerdapcao pelo ndo desenvolvimento
de imediato de um software proprio para a criagddD deve-se, basicamente, ao
intuito de facilitar o inicio do trabalho, excluma alternativa do software préprio, caso

ela se torne demasiadamente complexa ou até mesiaoedl.

2.5 - Acesso ao BD

De acordo com as boas praticas do desenvolvimentsistemas, 0 acesso ao
BD nado pode ser feito diretamente por nenhum ombdulo que n&do aquele que foi
desenvolvido especialmente para isso. Desta fofolacriado um pacote especial
somente para este acesso, chamado de Data AccA¥sADesquematizacdo deste

acesso pode ser vista na figura abaixo.

- <:> Modulo DA <:> Re§tante do
sistema
Banco de
Dados

Figura 2.2 — Acesso ao banco usando DA.

2.5.1-DA

O elemento mais basico do DA é aquele que se egeande fazer o acesso

direto ao BD. Para isso, ele se utiliza de elensedéoconexdo ja existentes em pacotes
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especificos da linguagem JAVA. Através destes aeitmsesado feitos o inicio e o fim da
sesséo, conectando-se e desconectando-se nossgaphio BD.
Para isso, neste elemento estdo guardados o nomsudgo e a senha para
acesso ao BD, além do nome do driver de acess@doo nome do BD.
E também neste elemento que sio definidas operagiesicas no banco, a
saber:
1) Select — operacédo para selecionar um elemento datBaves de
um ou mais parametros pré-estabelecidos
2) Insert — operagéo para inserir uma entrada em wtandinada
tabela do BD.
3) Update — operacdo para atualizar uma determinagtadando
BD.
4) Delete — operacéo para excluir uma determinadackntio BD.
Todas estas operagBes possuem parametros queas toris especificas, tais
como a tabela na qual devem ser executadas, aeyva&xistentes na entrada e possiveis
elementos de comparacédo com dados existentes no BD.
Para cada tabela do BD é criada uma instancia iespkr DA, chamada de
DAO. Abaixo sao definidos os DAOs existentes neistiema.

2.5.2 - DAOs

O acesso especifico ao banco é feito através dd3sPD4ue utilizam métodos
existentes no DA genérico. Cada DAO possui asnmigdes necessarias para 0 acesso
a uma tabela do BD em particular.

Cada DAO possui métodos para recuperar entradatabida comparando
valores vindos dos outros modulos do sistema cowaloses existentes na tabela. Esta
comparacao pode se dar por igualdade ou por désagiea quando cabivel tal nivel de
comparacao. Tal operacdo é feita de maneira bassanples, gracas a existéncia do
DA genérico. Com um pequeno trecho de cddigo elpecpresente no DAO, um
mesmo método do DA pode servir para muitas taleefggametros distintos, reduzindo
a duplicidade de codigo, eliminando redundancianesessarias e assegurando que as
falhas sejam mais facilmente identificaveis.

A insercdo, a atualizagdo e a exclusdo de entradaBD nao séo feitas de
maneira tdo simplificada, embora também haja métgdnéricos para estas operacdes
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no DA. Isto porque, ao realizarmos estas operagégamos alterando entradas do

banco, o que pode gerar erros por tentativa daatlgodle de dados ou por excluséo de
entradas relacionadas a entradas de outras tabeliss estas possibilidades tém de ser
analisadas, o que aumenta a complexidade da quiEstesso. Ainda assim, tomando-

se como base as relagcbes previamente estabelg@altasso das chaves estrangeiras,
esta andlise torna-se tao eficiente quanto comptegazindo a possibilidade de erro.

2.5.3 — Classes de tabelas

Para facilitar a manipulacdo dos dados, garantswo integridade tanto para
observacdo quanto para alteracdes, foram criadased de tabelas.

As classes de tabelas sdo basicamente uma verséadegn JAVA das tabelas
existentes no BD. Podemos dizer que cada objetanrde classe de tabela equivale a
uma entrada do banco.

Existe, entdo, uma correlacdo entre os atributsstalaelas e os membros das
classes. A idéia basica é que, ao selecionarmos emrada do BD, ela seja
transformada em um objeto da classe equivalente ctesses de tabelas. Esta
transformacao dos dados brutos em um objeto factenmanipulavel ocorre ainda no
ambito dos DAOs.

Em cada um deles ha um método especifico para gerarovo objeto de uma
classe de tabela e fazer a separacdo dos dadb&loscdo banco, inserindo-os no novo
objeto criado.

As classes de tabelas também sé&o utilizadas necdéioseos dados. Como os
DAOs tém conhecimento da classe da tabela a quefe®m, eles também fazem, no
momento da inser¢édo no banco, a transformacgao attssalo objeto em um elemento
gue sera inserido no banco.

Os unicos métodos existentes em uma classe dea tsdelos do tipo “get” e os
do tipo “set”, uma vez que a funcdo basica deslasses € servir de repositério

temporério de dados.

2.6 — Classes de controle

Uma vez definido o acesso ao banco, garantindesséamento do restante do

sistema, é necessario que se implemente partegda de negdécio do sistema. Mais
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especificamente, a parte relativa aos dados quendeser adquiridos, inseridos ou
atualizados no banco.

Para isso sdo necessarias classes especificasntielegoque fardo uso dos
DAOs para fornecer ao restante do sistema os de@ssarios na sua execucao. Além
disso, estas classes de controle usardo os DA@sapsegurar a persisténcia de dados
vindos dos mdédulos WEB e de inteligéncia artificial

Ha também os métodos implicitos, que ndo passadosdiretamente para os
outros modulos, assim como nao receberéo infornsagidetamente deles. Executaréo,
assim, operagfes de forma implicita no BD, ou sey@cutardo operacdes que ndo
foram diretamente solicitadas por outro médulo, s quais alguma outra operagéo
solicitada pode depender.

Ao contrario do que acontecia até este momentclaases de controle ndo estéo
mais atreladas a uma tabela especifica do banioo & 8m tipo especifico de elemento
a ser controlado.

A figura a seguir mostra a relacao das quatro etade controle com os DAOs.
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DAO
Campeonatos

DAO
Partidas

DAO
Jogadores

Controle de
Clubes

Controle de

DAO
Classificacoes

' 1 Campeonatos

DAO
Jogadores
salvos

Controle de |/

Jogadores

DAO
Usuarios

y| Controle de

Usuarios

DAO
Partidas

salvas

DAO
Nomes

DAD
Sobrenomes

Figura 2.3 — RelacgGes entre classes de controkQ@sD

Logo abaixo serdo detalhadas as fungdes destags<las

2.6.1 — Controle de Campeonatos
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Esta classe de controle serve para todo tipo dergéis, busca e alteracéo
referentes a algum campeonato disputado atravéte destema. Abaixo estdo
identificados 0os seus métodos, acompanhados deesrelescricbes de suas
funcionalidades.

Métodos explicitos:

1) Capturar nome do campeonato a partir de sua chiawearja.

2) Mudar o nome de um determinado campeonato.

3) Capturar todos os campeonatos.

4) Capturar os campeonatos iniciados.

5) Configurar tempo restante para o inicio de um detexdo
campeonato.

6) Capturar o tempo existente entre duas rodadas.

7) Capturar a posicao de um clube em um determinadpeaanato.

8) Capturar o nome do criador de um determinado cangteo

9) Capturar o numero de times de um determinado camap@o

10) Inserir um time em um determinado campeonato.

11) Capturar toda a classificacdo de um determinadpeanato.

12) Capturar o numero total de rodadas de um determinad
campeonato.

13) Capturar uma determinada rodada inteira de um rdetado
campeonato.

14) Executar uma determinada rodada de um determinado
campeonato.

15) Capturar o niumero da ultima rodada executada.

16) Capturar o niumero da proxima rodada a executar.

17)  Capturar as informac¢des de uma determinada padeaodo a
poder visualiza-la.

Métodos implicitos:

1) Preencher lista com atributos dos jogadores. Usadbora de
executar uma rodada e de capturar informagoes deparntida.

2) Inserir jogadores em um determinado time. Usaddora de
executar uma rodada.

3) Criar tabela de um determinado campeonato. Usadwore de

executar a primeira rodada.
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2.6.2 — Controle de Clubes

Esta classe de controle serve para todo tipo dergéis, busca e alteracéo
referentes a algum clube que esteja registrade setema. Abaixo estdo identificados

0s seus métodos, acompanhados de breves desd&8eas funcionalidades.

Métodos explicitos:
1) Criar um novo clube, tendo o0 nome do criador eraendo clube.
2) Mudar o nome de um determinado clube.
3) Capturar os jogadores de um determinado clube.

4) Verificar se um determinado clube esta em algumpeamato.

N&o ha métodos implicitos nesta classe de controle.

2.6.3 — Controle de Jogadores

Esta classe de controle serve para todo tipo dergéis, busca e alteracéo
referentes a algum jogador de algum clube, qugaesgistrado neste sistema. Abaixo
estdo identificados os seus métodos, acompanhaeldsreves descricbes de suas
funcionalidades.

Métodos explicitos:

1) Criar um novo jogador. Este método sorteia nomebeesiome
para o jogador, da lista de nomes e sobrenome®mtds no banco.

2) Trocar o valor do atributo de drible de um deteadmjogador.

3) Incrementar o atributo de drible de um determinjagador.

4) Decrementar o atributo de drible de um determinagador.

5) Trocar o valor do atributo de passe de um detewoif@gador.

6) Incrementar o atributo de passe de um determiragialpr.
7) Decrementar o atributo de passe de um determirmacolpr.
8) Trocar o valor do atributo de chute de um deterdorjagador.
9) Incrementar o atributo de chute de um determinagador.

10) Decrementar o atributo de chute de um determinagkdor.
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11) Trocar o valor do atributo de velocidade de um rdeteado
jogador.

12) Incrementar o atributo de velocidade de um deteadarjogador.

13) Decrementar o atributo de velocidade de um detemioin
jogador.

Métodos implicitos:

1) Modificar o atributo de drible de um determinadggdor. Este
método é utilizado nos métodos explicitos de tioceémento/decremento de
drible.

2) Modificar o atributo de passe de um determinad@gog. Este
meétodo é utilizado nos métodos explicitos de troceémento/decremento de
passe.

3) Modificar o atributo de chute de um determinadoafy. Este
método é utilizado nos métodos explicitos de tinceémento/decremento de
chute.

4) Modificar o atributo de velocidade de um determmgayador.
Este método é utilizado nos métodos explicitogaeatincremento/decremento
de velocidade.

2.6.4 — Controle de Usuérios

Esta classe de controle serve para todo tipo dergéis, busca e alteracéo
referentes a algum usuario do sistema. Abaixo eskatificados 0os seus meétodos,
acompanhados de breves descri¢cdes de suas fundauoies.

Métodos explicitos:

1) Criar novo usuario tendo seu login, senha e quatktidnicial de

créditos.
2) Excluir um determinado usuéario.
3) Mudar a senha de um determinado usuario.

4) Trocar o valor dos créditos de um determinado usuar
5) Incrementar os créditos de um determinado usuario.
6) Decrementar os creditos de um determinado usuario.
7) Modificar login de um determinado usuario.

8) Verificar a senha de um determinado usuario.
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9) Capturar os créditos de um determinado usudrio.

10) Capturar a quantidade maxima de créditos que uerrdetado
usuario pode comprar.

11) Verificar se um determinado usuario tem um clube w@m
determinado campeonato.

12) Capturar os campeonatos que foram criados por temngi@ado
Usuario.

13) Capturar os clubes que foram criados por um deteahoi
usuario.

14)  Criar um novo campeonato.

15) Capturar um determinado usuario através de sen.logi
Método implicito:

1) Modificar créditos. Este método € usado pelos nu&t@xkplicitos
de troca/incremento/decremento de créditos.
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Capitulo 3
Interface WEB

3.1 — Descricao

Este capitulo tratara das estruturas utilizadas parfazer a interface WEB para
o usuario final do sistema. O objetivo desta iaieefé assegurar ao usuario uma boa
navegabilidade, disposicdo agradavel de elemeatés) de permitir o isolamento de
camadas do sistema.

A ideia central deste modulo é que seja possiverdalo, mudando, por
exemplo, o idioma visivel para o usuario, sem guenexa no nucleo do cédigo. Em
outras palavras, a interface WEB corresponde & plarvisdo do padrao MVC.

Neste capitulo serdo abordados e explicados oitonde JSF, Facelets, CSS
e Applets, suas aplicacdes, vantagens em relagétras tecnologias e como seu uso se

dé neste trabalho.

3.2-JSF

JSF é um framework que permite a criacdo de pagiirgsnicas, usando o
padrdo MVC. Desta forma garante-se o isolamentcadeadas e, consequentemente, 0
uso de boas praticas de programacao.

A figura abaixo mostra a arquitetura JSF, baseadaadelo MVC.
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Arquivos de Configuracéo

Fequisigao

‘ . FacesServlet .

MWanipuladores
de Acdo e
Cbservadores
de Eventos

Dbjetos
de

Component

Megdcio

Tres

Fesposta

Figura 3.1 — Arquitetura JSF baseada no modelo MVC.

3.2.1 — Controle com JSF

O controle no JSF é composto de um servlet (o Bareket), manipuladores de
acao e observadores de eventos e arquivos de e@ETap.

Um servlet € um pequeno programa, feito na lingoedava, que encapsula
uma funcionalidade da aplicacdo WEB. Sua execucfsitae no lado do servidor. A
ideia bésica do servlet é receber requisicoes da ga cliente e processa-los. Para este
efeito, ele se comunica com os manipuladores de agds observadores de eventos,
que se comunicam com 0s objetos de negocios, caae fer visto na figura acima.
Sao estes objetos que fazem consultas e/ou aksragpdBD, como visto no capitulo 2.
Estes objetos séo a parte do modelo do JSF.

Uma vez que hé o retorno de dados, ou o resultadexecucado, por parte dos
objetos de negdocios, o FacesServlet prepara aguagtsera visivel para o usuario final,
ou seja, prepara a parte de visdo. Este resuliadb gode ser representado, entre
outras, por paginas HTML ou XML.

Os arquivos de configuracao servem para estabglac@metros para a parte de
visdo. Neste trabalho especificamente, os arquieosonfiguracdo tem o objetivo de

permitir a internacionalizacéo, sendo sua impleagd vista mais adiante.
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3.2.2 —Visdo com JSF

Esta parte do padrédo MVC foi feita utilizando Fat®lapplets e CSS.

Facelets € um templating framework, ou seja, é winpr®jeto do JSF que tem o
objetivo de facilitar, entre outras coisas, a cngsto da parte de visdo do sistema. Até
bem pouco tempo, a tecnologia mais utilizada paragdo de paginas dindmicas era o
JSP, que permitia uma forma menos elegante do @adv&C. O uso de Facelets, ao
contrario, permite o isolamento adequado de todascamadas, a criacdo de
componentes reutilizaveis, uma melhor reportagem ateos, além de ser
consideravelmente mais rapido que o JSP, melhorandesempenho do sistema.
Outras caracteristicas que favorecem o0 uso de dtaceBio os fatos de ele ser
independente do web container e de possuir corveagfomatica do HTML para
componentes JSF, o que obviamente reduz o tempo gas a geracdo manual de
codigo.

Applets nada mais sdo do que programas em Javaodaen no contexto de
outro programa. De forma geral, executam operabdssante especificas. No caso
particular deste projeto, eles rodam no web browseusuario. Ou seja, no escopo
deste sistema, os applets séo softwares que roddada do cliente. A utilizagéo de
applets aqui se da na apresentacdo dos jogos queracentre os times dos usuarios.
Toda a visualizagdo do transcorrer do jogo € fmitauma janela onde roda um applet,
que utiliza toda a logica da inteligéncia artificigue sera apresentada no capitulo 4.

Como visto no capitulo 2, ha tabelas no BD que dararinformacdes sobre
jogos gque ja tenham ocorrido. Estas informacdemipem, a qualquer momento, a
recuperacdo de um jogo e sua visualizacdo for@mpd de execucdo. Para que estes
parametros sejam adequadamente utilizados peletapps devem vir da camada de

controle do JSF. A ideia bésica desta comunicagde per vista na figura abaixo.

Modulo
JSF

Dados no formato JSON Applet

Figura 3.2 — Transporte de dados entre o JSF epteAp

Como pode ser visto acima, o formato utilizado pateansporte de dados, do

JSF para o applet, € o JSON. JSON nada mais é elauguformato de escrita de
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estrutura de dados, utilizando-se de JavaScrifdréraos inicialmente um pouco sobre
JavaScript e, depois, entraremos no quesito JSON.

JavaScript € uma linguagem de programacao, simplesterpretada. Sua
utilizacdo basica € executar pequenas acoes, stesnais WEB, no lado do cliente, da
mesma forma que o applet. A diferenca bésica eglige € o fato de o applet,
geralmente, contar com uma interface grafica patsw#rio, enquanto o JavaScript
costuma apenas executar acdes. Eventualmenteammtalgum recurso visual.

Uma das estruturas nativas de JavaScript, JSONs@myeiso intensificado nos
altimos tempos, em especial pelo fato de a leitleadados neste formato ser mais
rapida do que aquela feita a partir do XML. A I&gide estruturagcdo de dados €
semelhante a do XML, havendo pares “atributo-valqubrém de forma mais
simplificada, o que obviamente facilita o acessaraRa codificacdo destes parametros
em JSON foi utilizada a biblioteca json2.js, ema®uript.

Atributo Quantidade
Dribbling Um para cada jogadar
Passing Um para cada jogador
Shooting Um para cada jogador
Velocity Um para cada jogadar
Nome do time Um para cada time
Duracao da partida Unica
Semente Unica

Tabela 3.1 — Atributos passados ao applet.

Outra tecnologia utilizada na camada de apresemtigste sistema € o CSS.

O CSS e uma linguagem para estilos que permitesguaefina a aparéncia de
uma pagina, separando o markup (HTML) da apresg@otfgSS). A grande vantagem
do uso desta tecnologia é justamente a separagaou e conteldo.

Inicialmente todas as paginas existentes na irtteeram constituidas
basicamente de HTML, uma linguagem de marcacaoimisss elementos de uma
pagina, como o cabecalho e o corpo do hipertextoepemplo, eram definidas atraves
de tags. Com o passar do tempo e a necessidadefaeesem paginas com um visual
melhor, criaram-se tags que ndo serviam exatandentarcacdo de elementos. Foram
criadas, por exemplo, tags que alterassem a cottipo da letra. Isso desvirtuou a ideia
inicial do HTML e gerou a necessidade de novasafeentas e tecnologias que
permitissem a criagdo de um layout, que indeperdéasmarcacdo do contetdo da
pagina.
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A criagdo do CSS veio para resolver este probléinestrutura bésica de um
codigo CSS é composta de trés elementos, desalitiso:

1) Seletor: indica em qual tag HTML sera aplicada @ppedade
que se segue.

2) Propriedade: indica o tipo de caracteristica pagaa se deseja
usar o valor que se segue.

3) Valor: indica o valor da propriedade usada.

Desta forma, cada elemento de codigo CSS temutgsidada abaixo:

Seletor {propriedade:valor}

A aplicacdo dos estilos das péginas deste sistemfeifa utilizando-se uma
folhna externa de estilos, como visto na figura xabaEsta folha consiste em um
documento feito todo em codigo CSS, que defing/outadesejado para as paginas. Em
cada pagina do sistema ha, entdo, um link pardaktade estilos. Uma vez que ocorra
uma alteracdo na folha de estilos, ela é autonmatinte aplicada a todas as paginas do
sistema. Podemos notar, entdo, que mesmo denumaealas camadas do sistema (no
caso a camada de visdo), ha uma separacdo quegramrmisolamento de subcamadas,

diminuindo o retrabalho para a alteracéo de elemsaeaproveitaveis.

% N Mudancas na folha de

style cas ezstilo=s externa, fara
efeito em todos os
documentos HTML

Document oz HTML lincadosz 4 folha de estilos

Figura 3.3 — Uso da folha de estilos externa.

3.2.3 — Implementacéao

Nesta sec¢do abordaremos a implementacdo do JSHS furjcionalidades ja

foram abordadas anteriormente.
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1) Recursos externos:

Aqui sao colocadas frases e palavras para cadaadio

Esta arquitetura permite internacionalizacdo décagdo. Todas as palavras e
frases referentes a um idioma sdo colocadas emnico arquivo. Este arquivo é
acessado em tempo de execucédo pelo servidor. Ya@ser acessado pelo servidor é
aquele que contiver as definicdes referentes amaiselecionado.

Foram implementados os idiomas Inglés e Portughé&struturacdo dos dados

referentes a idioma, dentro de cada arquivo, & fitseguinte forma:

Arquivo de recursos para a lingua inglesa:

window _title=Play right now !

sys_desc_1=Multiuser Interactive Web Platform Hatement Environment
Integrated with Artificial Intelligence Expert Sysh.

sys_desc_2=This game was designed to be an omguersclub management
simulator.

sys_desc_3=Create your soccer club and go comptteothher players in our
leagues.

sys_desc_4=Show your habilities and take the ttyloph

login_label=Play right now

username_label=Login

password_label=Password

login_btn_label=Enter

create_account_img=images/create_account_en.png

create_account_label=Create your account

register_account_label=Register

back label=back

Arquivo de recursos para a lingua portuguesa:
window _title=Jogue agora mesmo!
sys_desc_1=Sistema Especialista de Inteligencidficiatt Integrado a

Plataforma Web para Entretenimento em um Ambiartegdtivo Multiusuario.
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sys_desc 2=Este jogo foi projetado para ser um ladou online de
gerenciamento de clubes de futebol.

sys_desc_3=Aqui voce cria 0 seu time e compete gotros jogadores em
diversos campeonatos.

sys_desc_4=Mostre suas habilidades e seja campeéao!

login_label=Jogue agora mesmo

username_label=Usuario

password_label=Senha

login_btn_label=Entrar

create_account_img=images/create_account_pt.png

create_account_label=Crie sua conta

register_account_label=Registrar

back_label=voltar

Com essa estrutura simples é feito o suporte anatenalizacdo. A grande
vantagem € que desta forma a base de codigo admaeimi ndo € afetada por questdes
relativas a selecdo de idioma. Além disso, estalitetqra permite que pessoas
diferentes trabalhem em paralelo, promovendo umaragdo de camadas elegante e
funcional. Para adicionar um dado idioma todo cees&rio € criar um novo arquivo

contendo as definicdes especificas daquele idioma.

2) Controle de navegacao:

Este modulo contém a implementacéo de todas asonexdes existentes entre
as paginas.

As transi¢des entre paginas ocorrem em funcaotddesda aplicacéo.

A seguinte figura contém um fragmento que ilustigurmas das conexdes

existentes:
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Fif‘:jura:"é.4 — Parte da captura de tela da representie conexdes existentes.

Pode-se perceber, por exemplo, que a pagina irtexd.xse comunica
bilateralmente com as paginas userProfile/* .

Toda a regra de negocio que delimita a interconexdi@ as paginas € definida
em um arquivo XML chamado faces-config.xml.

Um trecho deste arquivo:

<navigation-rule>

<from-view-id>/index.xhtml</from-view-id>

<navigation-case>
<from-outcome>login_success</from-outes
<to-view-id>/userProfile/user_instruets.xhtml</to-view-id>
<redirect/>

</navigation-case>

<navigation-case>
<from-outcome>register_user</from-ountes
<to-view-id>/register_account.xhtml<itew-id>
<redirect/>

</navigation-case>

</navigation-rule>

Este trecho ilustra que a pagina index.xhtml podsas transicoes:

I) Login bem sucedido: vai para a pagina /useilefaber_instructions.xhtml
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Il) Registro de usuério: vai para a pagina /registecount.xhtml

3) Interface com o usuario:

Como dito anteriormente, esta parte da aplicacBodiostruida utilizando-se a
arquitetura de facelets.

Compbe a apresentacio da aplicacdo. E diretameate@sdela que o usuario
se comunica com o sistema.

Estrutura da pagina index.xhtmil:
<html xmIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml"
xmins:h="http://java.sun.com/jsf/html"
xmins:ui="http://java.sun.com/jsf/facelets"

xmlins:f="http://java.sun.com/jsf/core">
${userSession.setLocale()}

<h:head>
<meta http-equiv="Content-Type" contentxttietml; charset=utf-8" />
<title>#{msgs.window_title}</title>
<link href="css/main.css" rel="styleshestje="text/css" />
<link href="css/common.css" rel="stylesHdagpe="text/css" />
</h:head>
<h:body>
<uizinclude src="common/header.xhtml"/>
<uizinclude src="common/lang_select.xhtml"/
<div id="page_content">
<h:panelGrid columns="3">
<h:panelGroup id="project_info" tayt="block">
<p id="project_name">
<h:outputText value="#{msgs desc_1}"/>
</p>
<p><h:outputText value="#{msys_desc_2}"/></p>
<p><h:outputText value="#{msgys_desc_3}"/></p>
<p><h:outputText value="#{msgys_desc_4}"/></p>
</h:panelGroup>

<h:panelGroup id="main_page_certelumn" layout="block"/>

<h:panelGroup styleClass="box_lodiame" layout="block">

<p class="font_header centett" tie)="play_now">
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<h:outputText value="#{mdggin_label}"/>
</p>
<h:form>

<h:panelGrid styleClass¥jito table" columns="3">

<h:panelGroup styleGkRl$ogin_table_label column” layout="block">
<h:outputLabel $8iogin_input_name"
Is@lass="bold_text"
vak"#{msgs.username_label}:"/>

</h:panelGroup>

<h:panelGroup>
<h:inputText labdbgin" id="login_input_name" styleClass="login_iag
valtgfogin.loginName}" required="true"
reqadMessage="#{msgs.field_required}"/>
</h:panelGroup>

<h:message for="logiput_name" styleClass="validation_error"/>

<h:panelGroup styleGkRl$ogin_table_label column" layout="block">
<h:outputLabel féiegin_input_password"
s@llass="bold_text"
vaki#{msgs.password_label}:"/>

</h:panelGroup>

<h:panelGroup>
<h:inputSecret Iipassword" id="login_input_password"
s@llass="login_input"
vai#{login.password}"
régal="true"
régulMessage="#{msgs.field_required}"/>
</h:panelGroup>

<h:message for="logput_password" styleClass="validation_error"/>
</h:panelGrid>
<div id="login_btn_id" clss"center_text">

<h:commandButton valt#msgs.login_btn_label}"

actid#{login.CheckValidUser()}"/>

</div>
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</h:form>

<h:form id="create_account_btn"
<h:commandLink action="#{ngotoRegister()}">
<h:graphicimage style€3d="center_image"
valuéfthsgs.create_account_img}"
alt=8ate_acount"/>
</h:commandLink>
</h:form>
</h:panelGroup> <!--end box lofiame-->
</h:panelGrid>

</div> <!-- end page_content -->

<ui:include src="common/footer.xhtml"/>
</h:body>

</html>

Pode-se perceber por inspecdo que a pagina cotaési ‘especiais. Estas tags
sao definidas pela especificacdo JSF.

Como citado anteriormente, o servlet traduz essgs ém tempo de execucao
para tags HTML.

Este trecho exemplifica o funcionamento do formalde login:

<h:form>

<h:panelGrid styleClass="login_table" columns="3">

<h:panelGroup>
<h:inputText label="login" id="login_input_namsetyleClass="login_input"
value="#{login.loginName}" raged="true"
requiredMessage="#{msgs.fiettjuired}"/>

</h:panelGroup>

<div id="login_btn_id" class="center_text">
<h:commandButton value="#{msgs.login_btn_I&bel
action="#{login.CheckValidUser()}"'/>
</div>

</h:form>
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Ao se clicar no botdo (tag h:commandButton) o sérgue controla o JSF
redireciona o controle para o método login.Checkider().

Este método, por sua vez, chama o método de aiierdo WS passando como
parametros o nome de usuario e a senha contidai@rvariaveis membro. Os "Beans
de Sessdo" (descritos no proximo sub-item) saconssiyeis por guardar os valores
fornecidos pelos usuarios.

Abaixo a tela index.xhtml exibida pelo navegador:

33



Applications Places System

I —

Jogue agora mesmo! - Mozilla Firefox

File Edit View History Bookmarks Tocls Help

sl Sat Jul 17, 3:50 PM | Daniel [¥]

-

@ o voLU®E

http:/flocalhost:B080/FSZWebsitefindex.jsf

5 Most Visited~ @b Getting Started [5)]Latest Headlinesv

__W:cm:m agora mesmo! _ i

e N A S e e T O i R R G N PO U R e o

| Portugués-BR ~ |

Este jogo foi projetado para ser um simulador
online de gerenciamento de clubes de futebol.

Aqui voce cria o seu time e compete com outros
jogadores em diversos campeonatos.

Mostre suas habilidades e seja campeéo!

Done

Jogue agora mesmo

Senha:

_ Entrar _

Crie sua conta

_m_ -| [ *webservice jsftxt (~/... __ ) FSZWebsite - NetBean... __|e Jogue agora E i __ @ source of: http://localh... _

B
Figura 3.5 — Tela index.xhtml.
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Tela que exibe o andamento de um campeonato:
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Figura 3.6 — Andamento de um campeonato.




4) Beans de Sessao:

Estes sdo objetos java responsaveis por recebdads vindos da interface
grafica e fornecé-los ao controle da aplicacéo.

O Bean responsavel pelo Login é descrito abaixo:

public class LoginBean extends UserBean{

private String m_loginName = AppDefinitions. ADNl USERNAME;

private String m_password;

public void setLoginName(String loginName) {

m_loginName = loginName;

public String getLoginName() {

return m_loginName;

public void setPassword(String password) {

m_password = password;

public String getPassword() {

return m_password ;

public String CheckValidUser() {
WsOperationContext operationCtx = FSZWSaitub.doLogin(m_loginName, m_password);

String action;

if (operationCtx.isOK()) {
UserSessionManager.resetAppState();
action = JSFNavigation.gotoLoginSucfess
}else {
action = JSFNavigation.gotoErrorPagg(Befinitions. MESSAGE_BUNDLE,
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ppefinitions.BUNDLE_MSG_ERROR_AUTHENTICATION,
FMavigation.gotolndex());

}

return action;

@Override
public void resetBean() {

m_loginName = AppDefinitions. ADMIN_USERNAME
m_password = null;

Os meétodos getLoginName e getPassword fornecemtedfaice os dados
provindos do estado atual do sistema.

Ja os métodos setLoginName e setPassword fazetradade dados vindos do
usuario através da interface.

O método CheckValidUser chama o método do WS respah pela
autenticagao e retorna o status da operagao.

Dependendo do status o sistema faz login ou retam@amensagem de erro.

Em caso de sucesso 0 usuario passa para aretarestd depara com a tela de
instrucao.
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Criar Clube: cria um novo clube. Um usuério ndo pode ter mais de um clube em um-
dado campeonato.

Meus Campeonatos: lista todos os campeonatos criados pelo usuario.
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novos clubes.

Campeonatos iniciades: lista fodos os campeonatos ja em andamento. Nenhum
clube pode ser adicionado ap6s o inicio do campeonato.

Rosigac: 1t Comprar créditos: permite a0 usuatio comprar créditos. Os créditos devem ser
usuados para melhorar os atributos dos jogadores do time.

Tempo para a proxima
rodada: 0

[<]

Figura 3.7 — Tela de instrucdes.
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, por exemplo, erro

AUEDIO

Em caso de erro a mensagem apropriada é exibid
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de autenticacao:

Figura 3.8 — Tela de erro de autenticacéo.
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Capitulo 4
Inteligéncia Artificial

4.1 — Descricao

Neste capitulo serd demonstrado como cada tatiwavenento especifico deve
ser modelado e serdo apresentados os conceiteedascessarios para se implementar
computacionalmente um time de futebol. O ambiergejodjo foi criado de forma
bastante simples e algumas regras do esporte eocsdal (futebol) foram desprezadas
para que fosse praticavel a implementacdo de undtgr@ em um projeto final de
Curso.

Existem dois times: azul e vermelho. Cada time yiogsatro jogadores e um
goleiro. Por razbes de simplicidade o campo debéiteonsiderado possui “paredes”
em suas laterais e portanto a bola nunca sai dpa;aampre quica na parede e volta
para o campo de jogo. Portanto ndo existe laterascanteio. Outras situacbes como
impedimento e marcacao de faltas também foram desteradas.

Segue abaixo o diagrama UML das classes que compdemddulo de IA do

projeto.
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Figura 4.1 — Diagrama UML das classes do méduli®de

4.2 — Definicao

Aqui sera definido cada elemento componente do md® Inteligéncia
Artificial e ao final desta secdo sera apresentado diagrama UML contendo o
relacionamento entre as entidades consideradas.

O ambiente de jogo consiste dos seguintes itens:

4.2.1 - Campo de futebol

O campo de futebol é uma area retangular envolwidgaredes em todo o seu
perimetro. Existe um gol de cada lado posicionaglondneira centralizada. A bola &
posicionada no centro do campo antes do inicicadiédp e apds a marcacado de um gol.

A classe “SoccerPitch.java” representa o campautibdl e possui os seguintes
membros:
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4.2.1.1 — Bola de futebol

Este elemento encapsula a bola de futebol e pts$ns os métodos necessarios
para reproduzir a fisica de seu movimento e infEracom o meio fisico. Esta

implementada na classe SoccerBall presente ar@aeoerBall.java.

4.2.1.2 — Times de futebol

Aqui estdo presentes os times de futebol. Cada émepresentado por um

membro da classe SoccerTeam implementada no ar§onaerTeam.java.

42.1.3-Gols

Aqui estdo presentes os gols a serem defendidagados) pelos jogadores em
campo. Este elemento serve como agente delimi@da@rea que define a regido em
que a bola deve adentrar para que seja marcade gopartida seja reiniciada. A
implementacdo deste elemente se encontra na classé presente no arquivo

Goal.java.

4.2.1.4 — Paredes laterais

Este elemento define o perimetro da regido de jdgoi estdo definidos os
vetores normais que determinam os angulos de &flda bola em caso de colisdo. A
implementagcdo deste elemento se encontra na clasd@D presente no arquivo
Wall2D.java.

4.2.1.5 — Regides

O campo de futebol é dividido em dezoito regidesmone a figura a seguir.
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Figura 4.2 — Regides do campo de futebol.

A utilidade de se dividir o campo em diversas regi@ que as mesmas podem
ser utilizadas como bases de atuacdo para detelosingppgadores exercendo
determinadas fungbOes, por exemplo atacantes detear em regides adiantadas
engquanto zagueiros devem se manter atras, naesegiirespondentes ao campo de
defesa. Aléem disso as regibes podem ser utilizgadaa se definir estratégias e
esquemas taticos.

Cada jogador possui uma regido base para atuaveandestornar as mesmas
sempre que o jogo for reiniciado.

4.3 - Projeto do motor de Inteligéncia Artificial

Nesta secdo serdo descritos os algoritmos utilz@doa gerar a coordenacao
dos elementos componentes do jogo. Sera explicddoctonamento de uma maquina
de estado finita e de que forma a mesma foi uliizpara modelar as mais diversas

acOes que podem ser tomadas por um jogador duraniso da partida.

4.3.1 — Maquina de Estados Finita (MEF)

As maquinas de estado finitas desempenham papdfuental na indUstria dos
jogos eletronicos. Estas maquinas sdo ha muitos anoastrumento de escolha dos
programadores de Inteligéncia Artificial para caalusao de inteligéncia em um agente
programado.

As vantagens de se utilizar MEF é que as mesmasssaples de ser
implementadas e simples de ser analisadas tendo/iga que uma vez que O
comportamento de um agente pode ser quebrado emsakvestados se torna mais facil

descobrir em que estado esta ocorrendo um possieedle programacao.
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Além disso, podemos citar que MEF consomem pouigquissrecursos de CPU,
sao intuitivas ao reproduzir a tendéncia humandiddir atividades em categorias e
flexiveis uma vez que é teoricamente simples apamam determinado aspecto de um
estado, ou um relacionamento entre dois ou ma@dest ou ainda criar novas
transicoes.

Podemos definir formalmente uma MEF da seguintador

“Uma Maquina de Estado Finita € um dispositivo oodeio de dispositivo, o
qual possui um numero finito de estados e podeirreagma determinada entrada
produzindo uma transi¢cao entre estados ou causawodorréncia de uma determinada

saida. Uma MEF deve estar em um e somente um edgachra vez.”

4.3.1.1 — Projeto da Maquina de Estados

Na elaboracdo do jogo foram projetados dois nideisnaquinas de estados.
Cada time corresponde a uma maquina de estadatagagmdor de um time também
corresponde a uma maquina de estados. Esta angaitsparada em camadas torna
independente o codigo utilizado para coordenartidazte jogador do cédigo utilizado
para coordenar a entidade time.

Vamos considerar separadamente as transicbes ddoepertencentes as
entidades “time”, “jogador de campo” e “goleiro”.

As secOes abaixo explicardo o funcionamento da magle estados para cada

entidade.

4.3.1.1.1 — Diagrama de Estados da Entidade Time

A entidade time € constituida por trés estadosu(kig.2).

As setas representam as transicbes possiveis pdeaestado. As transicoes
ocorrem se o time perder a posse de bola, marcagalimu sofrer um gol, conforme
indicado no texto sobre as setas.

Abaixo uma descricdo de cada estado:

Atacar: Neste estado o time possui a bola e os jogaderpesicionam mais a
frente no campo de jogo.
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Defender: Neste estado o time ndo possui a posse de bdajagadores se
posicionam mais atrads no campo de jogo.

Disputar saida de bola:Este estado corresponde ao estado dos timesdmtes
inicio da partida ou apds a marcacao de um goloJad jogadores encontram-se em

suas posicoes de origem e disputam a bola no reetardpo.

Time perde a posse
de bola

Defender

Time recupera a
posse de bola

Time vence a
disputa pela
bola

Time perde a
disputa pela
bola

Figura 4.3 — Diagrama de estados da entidade Time.

4.3.1.1.2 — Diagrama de Estados da Entidade Jogadde Campo

A entidade jogador € composta por oito estadosu(&ig.3).

As setas representam as transicfes possiveisguaastado.

Todo jogador possui simultdneamente duas maquenastddo.

Uma que realiza transicfes de estado devido a memsaecebidas de outros
jogadores (Maquina de Estados Global) e outra aqatiza transicdes devido a
ocorréncia de eventos como por exemplo a perdasiepe bola ou a marcacdo de um
gol.

Maquina de Estados Global:

Esta maquina de estados é responsavel por fazeamas;oes de estado devido

ao recebimento de mensagens vindas de outros jagaddm exemplo do
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7

funcionamento do “estado global” € quando um jogask encontra em uma boa
posicao para receber um passe e envia uma mensagéestado global” do jogador
gue possui a posse da bola. O estado global ddgogam a bola recebe a mensagem,
processa e, se for o caso, envia uma mensagemitdecom as coordenadas de onde a
bola sera passada. O Estado global do receptobaessta mensagem, e processa a
mudanca para o estado “Receber a bola”.

Existem cinco mensagens utilizadas:

- Acompanhe o Ataque:

Informa ao estado global do destinatario que o dogacom a bola esta
precisando de outro para ajudar na execucdo doataq

- Retorne a posicao Inicial:

Ordena ao jogador para ele retornar a sua poseaagem.

- Receba a Bola:

Informa ao jogador alvo que Ihe sera feito um paBsecoordenadas do passe
sendo executado sdo informadas.

- Passe para mim:

Se um determinado jogador se encontrar em umadguosigntajosa ele pode
solicitar ao jogador com a posse da bola que ljzefsiéo o passe.

- Espere:

Ordena ao jogador para ele permanecer em sua posica

Abaixo uma descri¢éo de cada estado:

Espera:

Neste estado o jogador ira permanecer em sua posité@l. Existem duas
possibilidades para se sair deste estado. Se dgofa 0 mais préximo da bola e seu
time esteja sem a posse de bola ou se o jogadeeresin uma posicédo vantajosa para
receber o passe. Neste ultimo caso o jogador u@renma mensagem ao jogador com

a posse de bola requisitando que o passe seja feito

Receber a bola:
Um jogador entra neste estado quando processa sagen “Receba a Bola”.
Esta mensagem € enviada ao receptor pelo joga@oacpbou de fazer o passe. Deve

haver apenas um jogador do time neste estado.é¥i@ousna boa tética ter dois ou mais
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jogadores tentando interceptar o mesmo passe.gptoedra mover-se para a posicao e
ficard por la até receber o passe ou seu time partiela. Em qualquer das situacdes

ocorrera a transicao para o estado “Perseguirad.bol

Perseguir a bola:
Neste estado o jogador ir4 perseguir a bola atéaquesa este em seu alcance
para ser chutada. Se o jogador deixar de ser o pné&ismo da bola, 0 mesmo ira

retornar a sua posicao inicial.

Chutar a Bola:

Este estado implementa a l6gica necessaria patarcngol e passar a bola. Se
por algum motivo um jogador ndo pode chutar a goire passe ndo é necessario
ocorrerd uma transicao para o estado “Driblar”.

Se um chute a gol ndo é possivel o jogador comsitbeer um passe. Um
jogador ira considerar esta possibilidade apenastseer ameacado por outro jogador.
Antes de fazer o passe o jogador analisa se existeaminho livre entre ele o receptor.
Se for seguro fazer o passe o jogador envia a mems&Receba a Bola” para o estado
global do receptor.

Uma vez que a bola seja chutada ocorre uma tranpeg@d o estado “Espera” e
€ enviada uma mensagem solicitando que algum qoagador se apresente para

participar da jogada.

Driblar:

Neste estado o jogador conduz a bola pelo campogdeatravés de uma seérie
de pequenos chutes. Usando esta técnica um jogadapaz de rotacionar além de
contornar o corpo de um adversario enquanto posshiola. Sempre ocorre uma

transicdo para o estado “Perseguir a bola” apagted
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Retornar a posicéao inicial:

O jogador entra neste estado ao receber a mens&®giorne a posicao inicial” e
permanece no mesmo até que esteja em sua posigimelm onde fica até que uma
das seguintes situa¢cdes ocorra:

- Seu time esta com a bola e o jogador neste estadacontra a frente do jogador que
conduz a bola. E feita uma requisicdo para que ssepaeja executado através da
mensagem “Passe para mim”. Caso a mensagem ség@@le jogador com a bola o
mesmo enviard a mensagem “Receba a bola” paradoeglobal do jogador que fez a
solicitacdo de passe. Esta mensagem fard com queaagna transicdo para o estado
“Receber a bola”.

- E 0 jogador mais préximo da bola e ndo existereceptor alvo de seu time naquele
instante. Além disso o goleiro ndo esta com a pdeseola. Neste caso ocorrera uma
transicéo para o estado “Perseguir a bola”.

Acompanhar o ataque:

Quando um jogador obtém o controle da bola ele imt@thente pede ajuda a outro
jogador do time para acompanhar sua jogada. O gogamm a bola envia a mensagem
“Acompanhe o Ataque” ao jogador alvo. Este jogadmtdo, se encaminha para a
“posicdo de suporte” indicada na mensagem.

Se o time perder a posse da bola o jogador nefstdoeretorna imediatamente a sua
posicao inicial.

Ao chegar na “posicado de suporte” o jogador nestade envia uma mensagem ao
jogador com a bola solicitando que o passe sdja(igiensagem “Passe para mim”).
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Figura 4.4 — Diagrama de estados da entidade jog@dGampo.
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4.3.1.1.3 — Diagrama de estados da entidade Goleiro

A entidade goleiro € composta por cinco estadagi(gi4.4).
As setas representam as transi¢coes possiveisguaastado.

Todo goleiro possui simultaneamente duas maguimastddo.

Uma que realiza transi¢des de estado devido a memsaecebidas de outros jogadores
(Maquina de Estados Global) e outra que realizasitdes devido a ocorréncia de
eventos como por exemplo a perda da posse de bala@rcacdo de um gol.

Maquina de Estados Global:

Assim como na entidade jogador de campo, a maglenastados Global serve como
um “roteador” para as mensagens que a entidadéeraggede receber. Um goleiro
recebe apenas dois tipos de mensagens :

Retorne a posicao Inicial:

Ordena ao goleiro para ele retornar a sua posi&oigem.

- Receba a Bola

Informa ao goleiro que a bola esta sendo passadafea

Abaixo uma descricdo de cada estado:

Defender o gol:

Neste estado o0 goleiro se posiciona embaixo dessse prepara para pular em
direcdo a trajetdria da bola. O Goleiro se mowerddinente sob o gol tentando manter
seu corpo entre a bola e a linha imaginaria queeeftrajetoria do chute. O goleiro
permanece neste estado até que ocorram duas pesgivacoes:

1) A bola se encontre em uma distancia em que podésgritada com o jogador
adversario fazendo com que haja uma transicaogpastado “Interceptar a
bola”

2) A bola se encontre sob seu dominio fazendo conhgjaeuma transicao para o
estado “Recolocar a bola em jogo”
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Retornar a posicao inicial:

Neste estado o goleiro retorna para a regido ontiecaliza o gol a ser defendido. Caso
seu time perca a posse de bola goleiro fara umai¢@ para o estado “Defender o
gol”.

Recolocar a bola em jogo:

Quando o goleiro ganha a posse de bola ele enteatado “Recolocar a bola em jogo”.
Ao entrar neste estado o0 goleiro avisa aos jogadmara retornarem as suas posicoes
iniciais para que o “tiro de meta” possa ser bat@eando estiverem em posi¢céo o
goleiro passara a bola para um jogador de seudtilmgo em seguida fara uma
transicéo para o estado “Defender o gol”.

Interceptar a bola:

O goleiro tentard interceptar a bola quando o opinge aproximar perigosamente de
seu gol. Neste estado o goleiro avanca em direggogador adversario para tentar
roubar a bola. Caso o goleiro recupere a posseoldedte faz uma transicdo para o
estado “Recolocar a bola em jogo”. Caso o goleilgue estar muito longe de seu gol
ou algum jogador de seu time esteja mais proximoodia ele fara imediatamente uma
transicéo para o estado “Retornar a posicao iiicial
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Figura 4.5 — Diagrama de estados da entidade @oleir

4.3.2 — Agentes Autbnomos
Agentes autbnomos sao entidades programadas paragin com 0 meio onde

eles se situam.

Um agente autbnomo deve ser capaz de analisar eceramle tomar acdes
baseadas no resultado de sua analise. Tais agfEs dempre visar o cumprimento de
um determinado objetivo que pode ser fixo ou varten o tempo.

Neste projeto a definicAo genérica dada para anamtiaa de um agente
computacional sera discutida estritamente em terd®ssua movimentacdo. Serao
vistos todos os tipos de movimento consideradoa par agente capaz de simular o
comportamento de um jogador de futebol.

Podemos dividir a movimentacdo de um agente encar@adas:

1) Selecdo da acédo: Esta camada € responsaveegdir s objetivos a serem

atingidos e qual deve ser o plano a ser seguicoggaobter sucesso.

52



2) Direcionamento: Esta camada é responsavel pgoulana as trajetdrias que
devem ser seguidas. Para seguir uma trajetorie éaistir uma forca resultante
atuando sobre o agente que imprima uma determinadkeracdo e seja capaz de
movimenta-lo pelo caminho desejado.

3) Locomocdo: Esta camada é responséavel por dei@rrde que forma sera
feita a locomocéo de "A" para "B". Agentes difeemnpossuem diferentes formas de se
movimentar através de uma mesma trajetéria. Uml@amen coelho ou um jogador de
futebol irdo se locomover cada qual a sua maneira.

Os comportamentos considerados sao explicadosia:seg

1) Chegada ao alvo: Neste comportamento o agestbréetido a uma forca que
o direciona para um alvo situado em uma determipadgéo.

2) Afastamento: Este comportamento produz uma fqugaafasta o agente de
um objeto situado em uma determinada posicdo. Opodamento € exatamente o
oposto do que ocorre no item 1).

3) Chegada: A diferenca para 1) € que neste coamperito ocorre uma
desaceleracdo a medida que se aproxima do alvexBorplo: Ao se aproximar de seu
ponto de destino um automoével ira desacelerar giadinte até parar em posicao final.
Esta desaceleracdo produz uma ilusédo de intelig@iem maior realismo.

4) Perseguicdo: Neste comportamento um agentersedapaz de perseguir um
alvo em movimento. A diferenca para 1) € que agdostle "chegada” é constantemente
recalculada tendo em vista a trajetdria tomada agémte em fuga.

5) Evasédo: Neste comportamento um agente se afastan perseguidor. Sua
trajetdria de fuga é feita utilizando-se o itemARYiferenca que o ponto de afastamento
€ constantemente recalculado tendo-se em vistavenotacédo do perseguidor.

6) Caminhada Aleatéria: Aqui um agente se movimelgaorma totalmente
aleatdria. Pode ser utilizado para simular camiabate animais ou pessoas, calcular
probalilidades de determinados caminhos se cruzareto. E criado um circulo de raio
R centrado na posicao do agente. Este devera sgnerdar para um ponto qualquer
situado na circunferéncia.

7) Deteccdo de obstaculo: Aqui um agente detect eyistem pontos de
interseccdo entre seu perimetro e o perimetro dedeterminado obstaculo. Dessa
forma ele pode tomar acbes como desviar, passacip@ ou até mesmo destruir

dependendo da situacéo.
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A cada instante todos o0s jogadores estdao utilizando ou mais
dos comportamentos descritos acima. Dessa fornpogsivel simular comportamentos

tipicamente humanos em agentes autbnomos programado
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Capitulo 5

Web Services

5.1 — Descricao

Neste capitulo definiremos o que sdo WS, suas agiles, vantagens e a
implementacéo deles neste projeto. Além dissargatos da linguagem utilizada para
descrever os servicos dos WS (WSDL), do protocdlbzado para codificar as
chamadas as operagbes (SOAP) e da tecnologia emdpregara facilitar o
desenvolvimento de WS usando a linguagem Java {@/&X-

Service
Broker
;a uDD|
WSDL WSDL
. i
L 30,
@ soAP| . ‘J%o
| PR
Service Service
Requester Provider

Figura 5.1 — Representacdo esquematica de um WS.

5.2 — Definicao

Um WS nada mais é do que um programa que forngtemaservico, com o
objetivo de integrar sistemas ou ainda na comuacaptre aplicacoes diferentes. O
uso de WS é fundamental em sistemas que trabalmanrede, uma vez que a
integracdo por ele propiciada se da mesmo entrgraar@s que utilizem linguagens
diferentes, ou ainda estejam em maquinas distintas.

O objetivo principal do WS € permitir a normalizagia comunicacéo dentro de

uma rede. Isto se da da seguinte maneira:
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1) O WS espera a requisicdo de um cliente, que egmaéifo
servico pretendido, além de enviar eventualmenteédnpetros a serem
considerados.

2) O WS executa as operacdes necessarias para proaessa
requisicdo do cliente.

3) O WS retorna ao cliente os dados pretendidos,zamitlo o
formato XML.

E o fato de trabalhar com um formato reconheciga@ronizado que faz com
que WS sejam utilizados de forma satisfatoria nenwvcacdo entre aplicacdes
distintas. Outra vantagem inerente a este tipgtieagéo é o isolamento do BD. Como
os aplicativos-cliente ndo acessam diretamentd@$os que consultam o BD, ha mais
uma camada intermediaria, o que facilita a segaratas dados do sistema. Tudo

sempre voltado a ideia de isolamento de camadgsins® o padrdo MVC.

5.3 - SOAP

SOAP é um protocolo para invocar aplicacdoes remaiidlizando-se de uma
linguagem padréo (o XML) e um mecanismo de trarisgmadrao (o HTTP).

O fato de SOAP ser amplamente utilizavel, o qua gasfeitamente com WS,
faz com que diversas linguagens de programacaareibibliotecas especificas para a
utilizacdo deste protocolo. Ainda assim, 0 seu rehibeento € vital para eventuais
situagOes de erro ou problemas de interoperabédidad

Uma mensagem SOAP € basicamente um documento Xdfhpasto de trés
itens: envelope, header e body. Descreveremosroente, abaixo, como funciona uma
mensagem SOAP.
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Figura 5.2 — Mensagem SOAP

1) Envelope: € um elemento obrigatério da mensagem ISG&ndo o
elemento raiz do XML. Nele que é definido o contedld mensagem, ou seja, nele é
que se define que esta € uma mensagem SOAP. Opugorte, pode definir também o
estilo de codificagéo.

2) Header (cabecalho): é um elemento opcional. Castaexdeve ser o
primeiro elemento do envelope. Traz informagdesiadais sobre a mensagem como,
por exemplo, por que receptor (no caso de umaaaaemuitos nds) a mensagem deve
ser processada.

3) Body (corpo): é um elemento obrigatério. Nele é gsédo contidas
todas as informagfes que serdo transportadas éiaodésal. Opcionalmente, pode
conter um elemento que carrega mensagens de sta&uss retornadas pelos nés da

rede que processam a mensagem.

5.4 - WSDL

A WSDL € uma linguagem baseada em XML e, portacdopreendida pela
maioria dos sistemas existentes, que tem o objetevadescrever o WS. Para um
determinado WS é, entéo, criado um documento W§D¢& define através de um XML
Schema, entre outros, suas interfaces, operag@segiemas de codificacao.

Abaixo seguem os passos do uso do documento WSDInerequisicao a um
WS:

1) O cliente obtém a descricdo do WS que ele pretenidear,
através do documento WSDL.
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2) O cliente constréi a mensagem, baseando-se nag@esobtida
anteriormente.

3) O cliente envia a mensagem ao WS.

4) O WS valida a mensagem, de acordo com as definigoes
documento WSDL.
Posteriormente é feito o processamento e o resuéiashviado ao cliente, mas

isso ja foge da alcada do WSDL.

5.5 - JAX-WS

JAX-WS é uma API do Java para a criacao e o trattorde WS. Ela fornece
suporte a SOAP e tem como facilidade principalnapbficacdo do desenvolvimento
dos WS e a reducéo no tempo de execucao dos asqLAR.

O uso de JAX-WS neste projeto se da, entdo, pdesaabvias. Ele atende aos

requisitos de universalidade e de isolamento deadamexistentes em todo o projeto.

5.6 — Implementacéo

O WS foi construido para implementar toda a regraehécio da aplicacao de
forma genérica.

Ele faz a intermediacao entre qualquer clienteepositorio de dados através de
uma interface publica que expde todas as funcideddis do sistema através de entradas
e saidas.

Dessa forma é possivel separar completamente anwadgenento do cliente
bem como do banco de dados, possibilitando destamafoa paralelizacdo do
desenvolvimento bem como uma maior facilidade nauteacdo dos maodulos, visto
gue néo existe entrelagamento entre camadas.

E possivel desenvolver um cliente para qualqueriolana, contanto que este
implemente a comunicacéo prevista na interfaceigaidb WS.

Esta interface publica prevé as seguintes fundedés:

Entradas:
Registro de usuario

Compra de créditos
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Criacdo de um clube

Criacdo de um campeonato

Login de usuario

Logout de usuéario

Incrementar atributos de um jogador

Registrar clube em um campeonato

Saidas:

Informacdes sobre um usuario

Informagbes sobre um clube

Informacgdes sobre um campeonato
Informacgdes sobre os jogos de uma rodada

Informagdes sobre campeonatos iniciados e naadaosi

Classe que define a interface publica do Web Servic

l..0

@WebService
public interface FSZWebService {

@WebMethod

public WSOperationContext doRegisterUser(SttaggnName, String password);

@WebMethod

public WSOperationContext doLogin(String LogBiring password);

@WebMethod

public WSOperationContext doLogout(String usene, String password);

@WebMethod

public UserOperationContext getUserContext@trirequesterName, String requestPwd, String
username);

@WebMethod

public WSOperationContext doBuyCredits(Strisguname, String password, int creditsToBuy);

@WebMethod

public WSOperationContext doCreateClub(Stringrname, String password, String clubName);

@WebMethod

public ClubOperationContext getClubContext(®iri requesterName, String password, String

clubName);
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@WebMethod

public WSOperationContext doCreatelLeague(Strisgrname, String password, String leagueName,
int targetClubs);

@WebMethod

public LeagueOperationContext getLeagueCorfipit(g requesterName, String password, String
leagueName);

@WebMethod

public LeaguelnfoOperationContext getLeagugldfong requesterName, String password, String
leagueName);

@WebMethod

public LeagueRoundOperationContext getLeagueB(®tring requesterName, String password,
String leagueName, int roundNumber);

@WebMethod

public LeaguelnfoListOperationContext getLeaByOwner(String requesterName, String password,
String leaguesOwnerName);

@WebMethod

public LeaguelnfoListOperationContext getLeagfbtarted(String requesterName, String password);

@WebMethod

public LeaguelnfoListOperationContext getLeagiNietStarted(String requesterName,  String

password);
@WebMethod
public WSOperationContext dolncrementPlayeiBtie(String login, String password, String
clubName,
int playerNumber, String playerAttribute,
int attrincrement);
@WebMethod

public WSOperationContext doRegisterClublnLeg&tring login, String password, String clubName,

String leagueName);

}

A interface publica descrita acima é traduzida pgpadrao WSDL.

A traducéo entre a classe acima e o WSDL é feltayi#itario "wsgen".

Este utilitario recebe como entrada uma classedgfiee a interface do Web
Service (como a classe acima) e produz como saidéogumento WSDL.

Este documento é publicado no IP e porta espeddicaAtravés deste
documento é possivel implementar um cliente comglatbm o Web Service.

O utilitario wsimport € capaz de ler o documentoDUS gerar todo o codigo

java de infraestrutura necessario para o client®s®rinicar com o Web
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Service.

Todos 0os métodos descritos acima estdo contidugSioL:

WSDL da aplicacdo

<l--

Published by JAX-WS RI at http://jax-ws.dev.jave.rRI's version is JAX-WS Rl 2.1.6 in JDK 6.

<l--

Generated by JAX-WS RI at http://jax-ws.dev.java.Rd's version is JAX-WS RI 2.1.6 in JDK 6.

>

<definitions targetNamespace="http://fszservicalthe="FSZWebServicelmplService">

<types>

<xsd:schema>
<xsd:import namespace="http://fszseNicchemalLocation="http://localhost:9999/fsz?xs#=1
</xsd:schema>

</types>

<message name="doRegisterUser">
<part name="parameters" element="tns:dofRediser"/>

</message>

<message name="doRegisterUserResponse">
<part name="parameters" element="tns:doRegdiserResponse"/>

</message>

<message name="doLogin">
<part name="parameters" element="tns:doh'4gi

</message>
<message name="doLoginResponse">

<part name="parameters" element="tns:dohBgsponse"/>

</message>
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<message name="doLogout">
<part name="parameters" element="tns:doudg®

</message>

<message name="doLogoutResponse">
<part name="parameters" element="tns:doutigesponse"/>

</message>

<message name="getUserContext">
<part name="parameters" element="tns:geClsatext"/>

</message>

<message name="getUserContextResponse">
<part name="parameters" element="tns:getUsetextResponse"/>

</message>

<message name="doBuyCredits">
<part name="parameters" element="tns:doBegis"/>

</message>

<message name="doBuyCreditsResponse">
<part name="parameters" element="tns:doBeglsResponse"/>

</message>

<message name="doCreateClub">
<part name="parameters" element="tns:do€ab"/>

</message>

<message name="doCreateClubResponse">
<part name="parameters" element="tns:do€@abResponse"/>

</message>

<message name="getClubContext">
<part name="parameters" element="tns:gdtCantext"/>

</message>
<message name="getClubContextResponse">

<part name="parameters" element="tns:gétCantextResponse"/>

</message>
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<message name="doCreatelLeague">
<part name="parameters" element="tns:do€temgue"/>

</message>

<message name="doCreateLeagueResponse">
<part name="parameters" element="tns:do€temgueResponse"/>

</message>

<message name="getLeagueContext">
<part name="parameters" element="tns:gaue&ontext"/>

</message>

<message name="getLeagueContextResponse">
<part name="parameters" element="tns:gaejle@ontextResponse"/>

</message>

<message name="getLeaguelnfo">
<part name="parameters" element="tns:gaeuemfo"/>

</message>

<message name="getLeaguelnfoResponse">
<part name="parameters" element="tns:gejuelmfoResponse"/>

</message>

<message name="getLeagueRound">
<part name="parameters" element="tns:gaegueRound"/>

</message>

<message name="getLeagueRoundResponse">
<part name="parameters" element="tns:geggleRoundResponse"/>

</message>

<message name="getLeaguesByOwner">
<part name="parameters" element="tns:gegueaByOwner"/>

</message>
<message name="getLeaguesByOwnerResponse">

<part name="parameters" element="tns:gejueaByOwnerResponse"/>

</message>
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<message name="getLeaguesStarted">
<part name="parameters" element="tns:gejueaStarted"/>

</message>

<message name="getLeaguesStartedResponse">
<part name="parameters" element="tns:gagjueaStartedResponse"/>

</message>

<message name="getLeaguesNotStarted">
<part name="parameters" element="tns:gagueaNotStarted"/>

</message>

<message name="getLeaguesNotStartedResponse">
<part name="parameters" element="tns:gejueaNotStartedResponse"/>

</message>

<message name="dolncrementPlayerAttribute">
<part name="parameters" element="tns:d@memtPlayerAttribute"/>

</message>

<message name="dolncrementPlayerAttributeResion
<part name="parameters" element="tns:deimemtPlayerAttributeResponse"/>

</message>

<message name="doRegisterClublnLeague">
<part name="parameters" element="tns:dofRegClubinLeague"/>

</message>
<message name="doRegisterClublnLeagueResponse">
<part name="parameters" element="tns:dofRedClubinLeagueResponse"/>
</message>
<portType name="FSZWebService">
<operation name="doRegisterUser">
<input message="tns:doRegisterUser"/>
<output message="tns:doRegisterUserdtess)/>

</operation>

<operation name="doLogin">

64



<input message="tns:doLogin"/>
<output message="tns:doLoginResponse"/>

</operation>

<operation name="doLogout">
<input message="tns:doLogout"/>
<output message="tns:doLogoutResponse"/

</operation>

<operation name="getUserContext">
<input message="tns:getUserContext"/>
<output message="tns:getUserContext®esy'/>

</operation>

<operation name="doBuyCredits">
<input message="tns:doBuyCredits"/>
<output message="tns:doBuyCreditsResptn
</operation>

<operation name="doCreateClub">
<input message="tns:doCreateClub"/>
<output message="tns:doCreateClubResgitm

</operation>

<operation name="getClubContext">
<input message="tns:getClubContext"/>
<output message="tns:getClubContextBesg'/>
</operation>

<operation name="doCreateLeague">
<input message="tns:doCreatelLeague"/>
<output message="tns:doCreateLeaguefRes}y>

</operation>

<operation name="getLeagueContext">
<input message="tns:getLeagueContext"/>
<output message="tns:getLeagueContesxi®ese"/>

</operation>

<operation name="getLeaguelnfo">
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<input message="tns:getLeaguelnfo"/>
<output message="tns:getLeaguelnfoResgd>
</operation>

<operation name="getLeagueRound">
<input message="tns:getLeagueRound"/>
<output message="tns:getLeagueRoundiRasy/>

</operation>

<operation name="getLeaguesByOwner">
<input message="tns:getLeaguesByOwner"/
<output message="tns:getLeaguesByOweswBnse"/>
</operation>

<operation name="getLeaguesStarted">
<input message="tns:getLeaguesStarted"/
<output message="tns:getLeaguesStaetgubhse"/>

</operation>

<operation name="getLeaguesNotStarted">
<input message="tns:getLeaguesNotStdre
<output message="tns:getLeaguesNotdtResponse"/>

</operation>

<operation name="dolncrementPlayerAttribiute
<input message="tns:dolncrementPlayteitAtte"/>
<output message="tns:dolncrementPlafgbteResponse"/>

</operation>

<operation name="doRegisterClublnLeague">

<input message="tns:doRegisterClubligues/>

<output message="tns:doRegisterClubhgiLeeResponse"/>
</operation>

</portType>

<binding name="FSZWebServicelmplPortBindingday"tns:FSZWebService">

<soap:binding transport="http://schemassaap.org/soap/http" style="document"/>

<operation name="doRegisterUser">

<soap:operation soapAction=""/>
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<input>
<soap:body use="literal"/>

</input>

<output>
<soap:body use="literal"/>
</output>

</operation>

<operation name="doLogin">

<soap:operation soapAction=""/>

<input>
<soap:body use="literal"/>

</input>

<output>
<soap:body use="literal"/>
</output>

</operation>

<operation name="doLogout">

<soap:operation soapAction=""/>

<input>
<soap:body use="literal"/>

</input>

<output>
<soap:body use="literal"/>
</output>

</operation>

<operation name="getUserContext">

<soap:operation soapAction=""/>
<input>

<soap:body use="literal"/>

</input>
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<output>
<soap:body use="literal"/>
</output>

</operation>

<operation name="doBuyCredits">

<soap:operation soapAction=""/>

<input>
<soap:body use="literal"/>

</input>

<output>
<soap:body use="literal"/>
</output>

</operation>

<operation name="doCreateClub">

<soap:operation soapAction=""/>

<input>
<soap:body use="literal"/>

</input>

<output>
<soap:body use="literal"/>
</output>

</operation>

<operation name="getClubContext">

<soap:operation soapAction=""/>

<input>
<soap:body use="literal"/>

</input>
<output>

<soap:body use="literal"/>

</output>

68



</operation>

<operation name="doCreateLeague">

<soap:operation soapAction=""/>

<input>
<soap:body use="literal"/>

</input>

<output>
<soap:body use="literal"/>
</output>

</operation>

<operation name="getLeagueContext">

<soap:operation soapAction=""/>

<input>
<soap:body use="literal"/>

</input>

<output>
<soap:body use="literal"/>
</output>

</operation>

<operation name="getLeaguelnfo">

<soap:operation soapAction=""/>

<input>
<soap:body use="literal"/>

</input>

<output>
<soap:body use="literal"/>
</output>

</operation>

<operation name="getLeagueRound">

<soap:operation soapAction=""/>
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<input>
<soap:body use="literal"/>

</input>

<output>
<soap:body use="literal"/>
</output>

</operation>

<operation name="getLeaguesByOwner">

<soap:operation soapAction=""/>

<input>
<soap:body use="literal"/>

</input>

<output>
<soap:body use="literal"/>
</output>

</operation>

<operation name="getLeaguesStarted">

<soap:operation soapAction=""/>

<input>
<soap:body use="literal"/>

</input>

<output>
<soap:body use="literal"/>
</output>

</operation>

<operation name="getLeaguesNotStarted">

<soap:operation soapAction=""/>
<input>

<soap:body use="literal"/>

</input>

70



<output>
<soap:body use="literal"/>
</output>

</operation>

<operation name="dolncrementPlayerAttribiute

<soap:operation soapAction=""/>

<input>
<soap:body use="literal"/>

</input>

<output>
<soap:body use="literal"/>
</output>

</operation>

<operation name="doRegisterClublnLeague">

<soap:operation soapAction=""/>

<input>
<soap:body use="literal"/>

</input>

<output>

<soap:body use="literal"/>
</output>
</operation>

</binding>

<service name="FSZWebServicelmplService">

<port name="FSZWebServicelmplPort" bindittgs:FSZWebServicelImplPortBinding">
<soap:address location="http://locatlag99/fsz"/>
</port>
</service>

</definitions>
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Definicao dos tipos utilizados pelo WSDL:

<l--

Published by JAX-WS RI at http://jax-ws.dev.java.rRI's version is JAX-WS Rl 2.1.6 in JDK 6.

>

<xs:schema version="1.0" targetNamespace="httpséissice/">

<xs:element name="doBuyCredits" type="tns:doBregdits"/>

<xs:element name="doBuyCreditsResponse" tyms-dbBuyCreditsResponse"/>

<xs:element name="doCreateClub" type="tns:da@&€lub"/>

<xs:element name="doCreateClubResponse" typstCreateClubResponse"/>

<xs:element name="doCreateLeague" type="tnge@a€League"/>

<xs:element name="doCreateLeagueResponse" typedoCreateLeagueResponse"/>

<xs:element name="dolncrementPlayerAttribuyget="tns:dolncrementPlayerAttribute"/>

<xs:element name="dolncrementPlayerAttributeResponse"
type="tns:dolncrementPlayerAttributeResponse"/>

<xs:element name="doLogin" type="tns:doLogin"/>

<xs:element name="doLoginResponse" type="tnodoResponse"/>

<xs:element name="doLogout" type="tns:doLogbut"

<xs:element name="doLogoutResponse" type="thsngoutResponse"/>

<xs:element name="doRegisterClubinLeague" type=doRegisterClublnLeague"/>

<xs:element name="doRegisterClubinLeagueResponse"
type="tns:doRegisterClublnLeagueResponse"/>

<xs:element name="doRegisterUser" type="tnsatpRerUser"/>

<xs:element name="doRegisterUserResponse" typedoRegisterUserResponse"/>

<xs:element name="getClubContext" type="tn<ChavContext"/>

<xs:element name="getClubContextResponse" titpsgetClubContextResponse"/>

<xs:element name="getLeagueContext" type="stegpgueContext"/>

<xs:element name="getLeagueContextResponse=tyms:getLeagueContextResponse"/>

<xs:element name="getLeaguelnfo" type="tns:gatuelnfo"/>

<xs:element name="getLeaguelnfoResponse" typsgetLeaguelnfoResponse"/>

<xs:element name="getLeagueRound" type="tnkegggueRound"/>

<xs:element name="getLeagueRoundResponse" tyegetLeagueRoundResponse"/>

<xs:element name="getLeaguesByOwner" type=gtteaguesByOwner"/>

<xs:element name="getLeaguesByOwnerResponpe=tyns:getLeaguesByOwnerResponse"/>

<xs:element name="getLeaguesNotStarted" typs=getLeaguesNotStarted"/>

<xs:element name="getLeaguesNotStartedResptype="tns:getLeaguesNotStartedResponse"/>

<xs:element name="getLeaguesStarted" typegtisecaguesStarted"/>

<xs:element name="getLeaguesStartedResponse='tins:getL eaguesStartedResponse"/>
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<xs:element name="getUserContext" type="tns&igetContext"/>

<xs:element name="getUserContextResponse" typegetUserContextResponse"/>

<xs:complexType name="doCreateLeague">

<xs:sequence>
<xs:element name="arg0" type="xs:sttinmgnOccurs="0"/>
<xs:element name="argl" type="xs:sttinmgnOccurs="0"/>
<xs:element name="arg2" type="xs:sttinmgnOccurs="0"/>
<xs:element name="arg3" type="xs:int"/>
</xs:sequence>

</xs:complexType>

<xs:complexType name="doCreateLeagueResponse">

<xs:sequence>
<xs:element name="return" type="tns:we@tionContext" minOccurs="0"/>
</xs:sequence>

</xs:complexType>

<xs:complexType name="wsOperationContext">

<xs:sequence>
<xs:element name="0OK" type="xs:booldan"
<xs:element name="statusCode" type=dperationStatus" minOccurs="0"/>
<xs:element name="statusCodeParametéype="xs:string" nillable="true" minOccurs="0"
maxOccurs="unbounded"/>
</xs:sequence>

</xs:complexType>

<xs:complexType name="doCreateClub">

<xs:sequence>
<xs:element name="arg0" type="xs:sttingnOccurs="0"/>
<xs:element name="argl" type="xs:sttingnOccurs="0"/>
<xs:element name="arg2" type="xs:sttingnOccurs="0"/>
</xs:sequence>

</xs:complexType>

<xs:complexType name="doCreateClubResponse">
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<xs:sequence>
<xs:element name="return" type="tns:we€ationContext" minOccurs="0"/>

</xs:sequence>

</xs:complexType>
<xs:complexType name="getClubContext">

<xs:sequence>
<xs:element name="arg0" type="xs:sttingnOccurs="0"/>
<xs:element name="argl" type="xs:sttingnOccurs="0"/>
<xs:element name="arg2" type="xs:sttingnOccurs="0"/>
</xs:sequence>

</xs:complexType>

<xs:complexType name="getClubContextResponse">

<xs:sequence>
<xs:element name="return" type="tnperationContext" minOccurs="0"/>

</xs:sequence>

</xs:complexType>
<xs:complexType name="clubOperationContext">
<xs:complexContent>
<xs:extension base="tns:wsOperation&xitt
<xs:sequence>
<xs:element name="clubContaype="tns:clubContext" minOccurs="0"/>
</xs:sequence>
</xs:extension>
</xs:complexContent>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="clubContext">

<xs:complexContent>

<xs:.extension base="tns:wsBean">
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<xs:sequence>
<xs:element name="leagueNampét"xs:string" minOccurs="0"/>
<xs:element name="name" typastting" minOccurs="0"/>
<xs:element name="owner" typess8tring" minOccurs="0"/>

<xs:element name="players" tyjpes:playerContext" nillable="true" minOccurs="0"
maxOccurs="unbounded"/>

<xs:element name="registereébjue” type="xs:boolean"/>

<xs:element name="standings&xtttype="tns:clubStandingsContext" minOccurs=20"/
</xs:sequence>

</xs:extension>
</xs:complexContent>

</xs:complexType>
<xs:complexType name="wsBean">

<xs:sequence>
<xs:element name="type" type="tns:waBegpe" minOccurs="0"/>
</xs:sequence>

</xs:complexType>
<xs:complexType name="playerContext">
<xs:complexContent>
<xs:extension base="tns:wsBean">

<xs:sequence>
<xs:element name="clubName'etyxs:string" minOccurs="0"/>
<xs:element name="dribble" typyes:int"/>
<xs:element name="kick" types:irt"/>
<xs:element name="name" typa=stting" minOccurs="0"/>
<xs:element name="number" tyjxssint"/>
<xs:element name="pass" typesi'/>
<xs:element name="speed" typs:it"/>

</xs:sequence>

</xs:extension>
</xs:complexContent>

</xs:complexType>
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<xs:complexType name="clubStandingsContext">

<xs:complexContent>

<xs.extension base="tns:wsBean">

<xs:sequence>
<xs:element name="clubName'etyxs:string" minOccurs="0"/>
<xs:element name="draws" typessiht"/>
<xs:element name="gamesPlaygoE="xs:int"/>
<xs:element name="goalsAgaitgbe="xs:int"/>
<xs:element name="goalsDiffeehtype="xs:int"/>
<xs:element name="goalsFor'etyxs:int"/>
<xs:element name="leagueNampé+"xs:string" minOccurs="0"/>
<xs:element name="looses" typs:nt"/>
<xs:element name="points" typessint"/>
<xs:element name="pointsPeag#t type="xs:int"/>
<xs:element name="position"eyfxs:int"/>
<xs:element name="victoriegiay"xs:int"/>

</xs:sequence>
</xs:extension>
</xs:complexContent>

</xs:complexType>

<xs:complexType name="doRegisterClublnLeague">

<xs:sequence>
<xs:element name="arg0" type="xs:sttingnOccurs="0"/>
<xs:element name="argl" type="xs:sttinmgnOccurs="0"/>
<xs:element name="arg2" type="xs:sttimgnOccurs="0"/>
<xs:element name="arg3" type="xs:sttinmgnOccurs="0"/>
</xs:sequence>

</xs:complexType>
<xs:complexType name="doRegisterClubinLeagupBese">
<xs:sequence>
<xs:element name="return" type="tns:we@tionContext" minOccurs="0"/>

</xs:sequence>

</xs:complexType>
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<xs:complexType name="getLeaguesNotStarted">

<xs:sequence>
<xs:element name="arg0" type="xs:sttingnOccurs="0"/>
<xs:element name="argl" type="xs:sttingnOccurs="0"/>
</xs:sequence>

</xs:complexType>

<xs:complexType name="getLeaguesNotStarted Resgio

<xs:sequence>
<xs:element name="return" type="tngleanfoListOperationContext" minOccurs="0"/>
</xs:sequence>

</xs:complexType>
<xs:complexType name="leaguelnfoListOperation@st">
<xs:complexContent>
<xs:extension base="tns:wsOperation&xitit
<xs:sequence>
<xs:element name="infoListCoditaype="tns:leaguelnfoListContext" minOccurs="8"/
</xs:sequence>
</xs:extension>
</xs:complexContent>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="leaguelnfoListContext">
<xs:complexContent>
<xs:extension base="tns:wsBean">
<xs:sequence>
<xs:element name="infoList" éytns:leaguelnfoContext" nillable="true" minOccut8"
maxOccurs="unbounded"/>

</xs:sequence>

</xs:extension>
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</xs:complexContent>

</xs:complexType>

<xs:complexType name="leaguelnfoContext">

<xs:complexContent>

<xs:.extension base="tns:wsBean">

<Xs.sequence>

<xs:element name="clubStandinggype="tns:clubStandingsContext" nillable="true"

minOccurs="0" maxOccurs="unbounded"/>
<xs:element name="finished"eyfxs:boolean"/>
<xs:element name="hours" typesiht"/>
<xs:element name="minutes" typs:int"/>
<xs:element name="name" typa=stting" minOccurs="0"/>
<xs:element name="nextRoungety'xs:int"/>
<xs:element name="owner" typess8tring" minOccurs="0"/>
<xs:element name="seconds"typ&int"/>
<xs:element name="started" typs:boolean"/>
<xs:element name="targetCluhgs@otype="xs:int"/>
<xs:element name="totalRoungpe="xs:int"/>
</xs:sequence>
</xs:extension>
</xs:complexContent>

</xs:complexType>
<xs:complexType name="getLeaguesStarted">

<xs:sequence>
<xs:element name="arg0" type="xs:sttimgnOccurs="0"/>
<xs:element name="argl" type="xs:sttinmgnOccurs="0"/>
</xs:sequence>

</xs:complexType>
<xs:complexType name="getLeaguesStartedResponse
<xs:sequence>

<xs:element name="return" type="tngleanfoListOperationContext" minOccurs="0"/>

</xs:sequence>
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</xs:complexType>

<xs:complexType name="doBuyCredits">

<xs:sequence>
<xs:element name="arg0" type="xs:sttingnOccurs="0"/>
<xs:element name="argl" type="xs:sttinmgnOccurs="0"/>
<xs:element name="arg2" type="xs:int"/>
</xs:sequence>

</xs:complexType>

<xs:complexType name="doBuyCreditsResponse">

<xs:sequence>
<xs:element name="return" type="tns:we@tionContext" minOccurs="0"/>
</xs:sequence>

</xs:complexType>
<xs:complexType name="getLeagueContext">
<xs:sequence>
<xs:element name="arg0" type="xs:sttimgnOccurs="0"/>
<xs:element name="argl" type="xs:sttinmgnOccurs="0"/>
<xs:element name="arg2" type="xs:sttinmgnOccurs="0"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="getLeagueContextResponse"
<xs:sequence>
<xs:element name="return" type="tngleaOperationContext" minOccurs="0"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="leagueOperationContext">

<xs:complexContent>

<xs:extension base="tns:wsOperation&xtw
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<xs:sequence>
<xs:element name="leagueCofitte="tns:leagueContext" minOccurs="0"/>
</xs:sequence>
</xs:extension>
</xs:complexContent>

</xs:complexType>

<xs:complexType name="leagueContext">

<xs:complexContent>

<xs.extension base="tns:wsBean">

<xs:sequence>
<xs:element name="fixtures" dyfitns:roundContext" nillable="true" minOccurs="0"
maxOccurs="unbounded"/>
<xs:element name="leaguelnfa@xti type="tns:leaguelnfoContext" minOccurs="0"/>
</xs:sequence>
</xs:extension>
</xs:complexContent>

</xs:complexType>
<xs:complexType name="roundContext">
<xs:complexContent>
<xs:extension base="tns:wsBean">
<xs:sequence>
<xs:element name="matches" Hypes:roundMatchContext” nillable="true"
minOccurs="0" maxOccurs="unbounded"/>
<xs:element name="number" typssint"/>
</xs:sequence>
</xs:extension>
</xs:complexContent>
</xs:complexType>

<xs:complexType name="roundMatchContext">

<xs:complexContent>
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<xs:.extension base="tns:wsBean">

<xs:sequence>
<xs:element name="duration"eyfxs:int"/>
<xs:element name="goalsTeamfet"xs:int"/>
<xs:element name="goalsTeargget"xs:int"/>
<xs:element name="leagueNampé+"xs:string" minOccurs="0"/>
<xs:element name="matchPlaygpgé="xs:boolean"/>
<xs:element name="roundNumhgpe="xs:int"/>
<xs:element name="seed" typssti'/>
<xs:element name="teaml" typs:string" minOccurs="0"/>
<xs:element name="team2" typs=string" minOccurs="0"/>

</xs:sequence>

</xs:extension>
</xs:complexContent>

</xs:complexType>

<xs:complexType name="doRegisterUser">

<xs:sequence>
<xs:element name="arg0" type="xs:sttinmgnOccurs="0"/>
<xs:element name="argl" type="xs:sttinmgnOccurs="0"/>
</xs:sequence>

</xs:complexType>

<xs:complexType name="doRegisterUserResponse">

<xs:sequence>
<xs:element name="return" type="tns:we@tionContext" minOccurs="0"/>
</xs:sequence>

</xs:complexType>

<xs:complexType name="getLeaguesByOwner">

<xs:sequence>
<xs:element name="arg0" type="xs:sttinmgnOccurs="0"/>
<xs:element name="argl" type="xs:sttimgnOccurs="0"/>
<xs:element name="arg2" type="xs:sttinmgnOccurs="0"/>

</xs:sequence>
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</xs:complexType>

<xs:complexType name="getLeaguesByOwnerRespbnse

<xs:sequence>
<xs:element name="return" type="tnglganfoListOperationContext" minOccurs="0"/>
</xs:sequence>

</xs:complexType>

<xs:complexType name="dolncrementPlayerAtti&iut

<xs:sequence>
<xs:element name="arg0" type="xs:sttingnOccurs="0"/>
<xs:element name="argl" type="xs:sttinmgnOccurs="0"/>
<xs:element name="arg2" type="xs:sttinmgnOccurs="0"/>
<xs:element name="arg3" type="xs:int"/>
<xs:element name="arg4" type="xs:sttimgnOccurs="0"/>
<xs:element name="arg5" type="xs:int"/>
</xs:sequence>

</xs:complexType>

<xs:complexType name="dolncrementPlayerAtt@iRegsponse">

<xs:sequence>
<xs:element name="return" type="tns:we@tionContext" minOccurs="0"/>
</xs:sequence>

</xs:complexType>
<xs:complexType name="doLogin">
<xs:sequence>
<xs:element name="arg0" type="xs:sttinmgnOccurs="0"/>
<xs:element name="argl" type="xs:sttingnOccurs="0"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>

<xs:complexType name="doLoginResponse">

<Xxs:sequence>

<xs:element name="return" type="tns:we@tionContext" minOccurs="0"/>
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</xs:sequence>

</xs:complexType>
<xs:complexType name="getUserContext">

<xs:sequence>
<xs:element name="arg0" type="xs:sttinmgnOccurs="0"/>
<xs:element name="argl" type="xs:sttinmgnOccurs="0"/>
<xs:element name="arg2" type="xs:sttinmgnOccurs="0"/>
</xs:sequence>

</xs:complexType>
<xs:complexType name="getUserContextResponse">
<xs:sequence>
<xs:element name="return" type="tnst@geerationContext" minOccurs="0"/>

</xs:sequence>

</xs:complexType>
<xs:complexType name="userOperationContext">
<xs:complexContent>

<xs:extension base="tns:wsOperation&xtw
<xs:sequence>

<xs:element name="userContgge="tns:userContext" minOccurs="0"/>

</xs:sequence>
</xs:extension>
</xs:complexContent>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="userContext">
<xs:complexContent>

<xs:extension base="tns:wsBean">

<Xs:sequence>
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<xs:element name="clubs" types=8tring” nillable="true" minOccurs="0"
maxOccurs="unbounded"/>

<xs:element name="credits" types:int"/>

<xs:element name="leagues"  typs:string" nillable="true" minOccurs="0"
maxOccurs="unbounded"/>

<xs:element name="logged" typs:boolean"/>

<xs:element name="maxCrediget"xs:int"/>

<xs:element name="name" typa=stting" minOccurs="0"/>

</xs:sequence>
</xs:extension>
</xs:complexContent>

</xs:complexType>

<xs:complexType name="getLeagueRound">

<xs:sequence>
<xs:element name="arg0" type="xs:sttinmgnOccurs="0"/>
<xs:element name="argl" type="xs:sttingnOccurs="0"/>
<xs:element name="arg2" type="xs:sttingnOccurs="0"/>
<xs:element name="arg3" type="xs:int"/>
</xs:sequence>

</xs:complexType>
<xs:complexType name="getLeagueRoundResponse">
<xs:sequence>
<xs:element name="return" type="tnglg@RoundOperationContext" minOccurs="0"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="leagueRoundOperationGixe
<xs:complexContent>
<xs:extension base="tns:wsOperation&xitit
<xs:sequence>
<xs:element name="roundContéxpe="tns:roundContext" minOccurs="0"/>

</xs:sequence>

</xs:extension>
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</xs:complexContent>

</xs:complexType>

<xs:complexType name="doLogout">

<xs:sequence>
<xs:element name="arg0" type="xs:sttinmgnOccurs="0"/>
<xs:element name="argl" type="xs:sttinmgnOccurs="0"/>
</xs:sequence>

</xs:complexType>

<xs:complexType name="doLogoutResponse">

<xs:sequence>
<xs:element name="return" type="tns:we@tionContext" minOccurs="0"/>
</xs:sequence>

</xs:complexType>
<xs:complexType name="getLeaguelnfo">
<xs:sequence>
<xs:element name="arg0" type="xs:sttimgnOccurs="0"/>
<xs:element name="argl" type="xs:sttinmgnOccurs="0"/>
<xs:element name="arg2" type="xs:sttinmgnOccurs="0"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="getLeaguelnfoResponse">
<xs:sequence>
<xs:element name="return" type="tngleanfoOperationContext" minOccurs="0"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="leaguelnfoOperationCdtitex

<xs:complexContent>

<xs:extension base="tns:wsOperation&xtw
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<xs:sequence>
<xs:element name="leaguelnfa@xti type="tns:leaguelnfoContext" minOccurs="0"/>
</xs:sequence>
</xs:extension>
</xs:complexContent>

</xs:complexType>

<xs:simpleType name="operationStatus">

<xs:restriction base="xs:string">

<xs:enumeration value="WS_STATUS_OK"/>
<xs:enumeration value="WS_STATUS AUTHRHOR"/>
<xs:enumeration value="WS_STATUS USERREADY_REGISTERED"/>
<xs:enumeration value="WS_STATUS USERTNREGISTERED"/>
<xs:enumeration value="WS_STATUS USERTNLOGGED"/>
<xs:enumeration value="WS_STATUS INSUEHENT_ CREDITS"/>
<xs:enumeration value="WS_STATUS_ INVALIPLAYER_ATTRIBUTE_VALUE"/>
<xs:enumeration value="WS_STATUS LEAGWOT REGISTERED"/>
<xs:enumeration value="WS_STATUS LEAGWEREADY_EXIST"/>
<xs:enumeration value="WS_STATUS_ INVALILEAGUE_ROUND"/>
<xs:enumeration value="WS_STATUS_INVBLIMATCH"/>
<xs:enumeration value="WS_STATUS INVALICREDITS_ VALUE"/>
<xs:enumeration value="WS_STATUS CLURREADY_ EXIST"/>
<xs:enumeration value="WS_STATUS CLUBDN REGISTERED"/>
<xs:enumeration value="WS_STATUS PLAYEROT FOUND"/>
<xs:enumeration value="WS_STATUS_INVALIPLAYER_ATTRIBUTE"/>
<xs:enumeration value="WS_STATUS LEAGWEREADY_STARTED"/>
<xs:enumeration value="WS_STATUS_CLURREADY_REGISTERED_IN_LEAGUE"/>
<xs:enumeration

value="WS_STATUS_USER_ALREADY_HAS CLUB_IN_THIS_LEAG"/>
<xs:enumeration value="WS_STATUS LEAGWOT STARTED"/>
<xs:enumeration value="WS_STATUS LEAGWEREADY_FINISHED"/>

</xs:restriction>

</xs:simpleType>

<xs:simpleType name="wsBeanType">

<xs:restriction base="xs:string">

<xs:enumeration value="WS_BEAN_CLUB"/>
<xs:enumeration value="WS_BEAN_CLUB_SNBINGS"/>
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<xs:enumeration value="WS_BEAN_LEAGUE"/
<xs:enumeration value="WS_BEAN_ LEAGUBEFIO"/>
<xs:enumeration value="WS_BEAN_ LEAGUHRFO_LIST"/>
<xs:enumeration value="WS_BEAN_LEAGUHABIDINGS"/>
<xs:enumeration value="WS_BEAN_PLAYER"/
<xs:enumeration value="WS_BEAN_ROUND"/>
<xs:enumeration value="WS_BEAN_ROUND_W@&H"/>
<xs:enumeration value="WS_BEAN_USER'"/>
</xs:restriction>
</xs:simpleType>

</xs:schema>
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Capitulo 6

Conclusao

Neste capitulo trataremos basicamente dos resal@lotidos com a realizacdo
deste projeto. Abordaremos, sobretudo, a compldridabservada ao longo do
desenvolvimento do sistema e a validade das escdisatecnologias utilizadas.

Desde o comeco era sabido que o projeto apresentari nivel elevado de
complexidade, tamanha era a quantidade de diferéetmologias a serem estudadas,
compreendidas e empregadas. Mesmo que estas @asolMisassem a garantir a
manutebilidade, o isolamento de camadas segundadigp MVC e a ideia de um
sistema multiplataforma, sua aplicacéo teve deigeriosa a fim de se evitar pequenos
problemas que, ao fim do projeto, significassenmaga problemas.

Para que se pudesse evitar este tipo de situagidseduido a risca o ideal de
desenvolvimento em varios ciclos, nos quais seuiacl testes por modulo. Além
destes, houve ainda testes de inegracao entre cidarpde vital importancia para que
se reduzisse a complexidade do projeto, pelo mem@snbito de testes.

De todos os mddulos desenvolvidos aquele que, semdas, configurou-se o
mais complexo foi o de inteligéncia artificial. Resgle afirmar que isto ja era esperado,
uma vez que este modulo é o centro de todo o sastAnconstrucdo da MEF nem se
apresenta como algo de elevada dificuldade, umaguezela representa apenas uma
abstracdo a ser considerada para a configuracaagdmdes inteligentes. No entanto,
passar para codigo-fonte todas as interacOes possi® uma MEF de duas camadas €
algo complexo o suficiente para demandar tempaedgupsa, codificacéo e testes.

Outro médulo que apresentou severas dificuldadies faddulo de BD. Neste
caso, especificamente, a dificuldade se apresentouforma da organizacdo de
operagBes complexas que envolvessem vérias clds$2a0s. Assegurar que 0 acesso
ao banco fosse feito de forma simultanea, gerast@d alteracdes necessarias a cada
operacdo complexa e assegurar a integridade dos dae circulam através de classes
de tabelas demanda uma série de testes criteriosos.

Estes testes tratam, basicamente, de verificasraighes extremas no acesso ao
banco, tentando a inclusdo de dados fora do esssgexificado ou no limite dele, por

exemplo. Além disso, a verificacdo manual de tamodados alterados teve de ser feita,
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para que se assegurasse a persisténcia adequadkadiess gerados. Este trabalho,
basicamente mecéanico, demanda atengao e tempo.

Os demais modulos, ao passo que apresentavamahfies proprias inerentes a
eles, foram facilitados por uma série de ferranseent@e possibilitavam seus
desenvolvimentos de forma rapida e segura. De maageral, os modulos que menos
ferramentas especificas utilizaram foram justamesitée 1A e de BD.

Os resultados obtidos, ao final do projeto, foraasténte satisfatorios. O
funcionamento do jogo se deu da maneira esperadamas do que apenas isso, as
tecnologias empregadas para produzi-lo se mostrafanentes e adequadas. Todas
elas permitiram que o desenvolvimento do projessdéa melhor possivel, assegurando
0 cumprimento de seus requisitos e garantindo gliahilidade pratica pretendida.

O principal destaque neste quesito de tecnologmpregadas vai para o
Facelets. Por ser uma tecnologia ainda nao largeneempregada, e a despeito de toda
a documentagcédo e relatos colhidos das mais divéosdaes, o desempenho desta
tecnologia mostrava-se a maior das incognitas semd®lvimento do projeto.

Seu funcionamento mostrou-se adequado a espeaifigaetendida, garantindo,
entre outros, a manutebilidade, o isolamento deadame o desenvolvimento rapido da
parte de visdo da interface WEB.

Por experiéncias anteriores com a tecnologia J8&-pe dizer que o uso de
Facelets apresenta consideravel avanco em relapielaa Aléem de reutilizacdo de
componentes e de uma melhor reportagem de eraessempenho do sistema torna-se
melhor, aumentando sua velocidade. Além disso,codasFacelets isola de maneira
total o codigo da visdo, permitindo uma manuteadel muito mais eficaz e segura, se a
relacionarmos com a que era obtida através doeipdginas JSP.

Podemos dizer, entdo, que o projeto mostrou-seuasesso, atingindo todos os
seus objetivos e permitindo, caso seja de interdesdesenvolvedores, amplia-lo e
melhora-lo com acréscimos de artefatos, reutilivesglos ja existentes.
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Apéndice A

Codigo fonte da classe DataAccess

Abaixo se encontra o cédigo fonte da classe usadafpzer o acesso genérico
ao BD.

package DataAccess;

import java.sql.*;

/**

*

* @author Eliseu
*/
public class DA {
public static final String OK_MESSAGE = "OK";
public static final String DB_FSZ
"jdbc:postgresql://localhost:5432/DB_FSZ";
public static final String DB_USER = "projeto”;

public static final String DB_PWD = "projeto”;
public static final String EQUAL = "=",

public static final String H_THAN = ">";
public static final String L_THAN = "<";
public static final String H_E_THAN = ">=",
public static final String L_E_THAN = "<=";

public Connection m_con;
public Statement m_stm;
private String m_SQL;
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private ResultSet m_rs;

//Connect methods beginning

public String connect ()

{

try {
Class.forName("org.postgresql.Driver");

m_con = DriverManager.getConnection(DB. FSZ, DA.DB_USER,
DA.DB_PWD);
return OK_MESSAGE;
} catch (Exception ex)

{

return ex.toString();

public String connect (String url, String usetring password)

{

try {
Class.forName("org.postgresql.Driver");

m_con = DriverManager.getConnection(uskr, password);
return OK_MESSAGE;

} catch (Exception ex)

{

return ex.toString();

}

//Connect methods ending

//Disconnect method beginning
public String disconnect ()
{

try {
m_con.close();

93



} catch (Exception ex) {
return ex.toString();

}
return OK_MESSAGE;

}

//IDisconnect method ending

//All the SELECT methods above
public ResultSet select (String[] columnsTo8gl8tring table,
String[] columns, String[] conditiongd@rators,

String[] conditionalValues)

try {
m_SQL = "Select ;

if (columnsToSelect!=null)
{
for (int i=0; i<columnsToSelect.ggh; i++)
{
if (i'=0)
m_SQL+=",";
m_SQL+=columnsToSelect][i];
}
} else m_SQL+="+",
m_SQL+="from ";

m_SQL+=table;

if ((columns!=null) && (conditionalVaks!=null) &&

(conditionalOperators!=null))

if ((columns.length==conditional\iak.length) &&

(columns.length==condititDperators.length))

m_SQL+=" where ";
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for (int i=0; i<columns.lengti:+)
{
if (i!=0)
m_SQL+="and ",

m_SQL+=columns[i]+conditionalOperators][i]+""+cotidnalValues[i]+"";

}

}

System.out.printin(m_SQL);

m_stm = m_con.createStatement();
m_rs = m_stm.executeQuery(m_SQL);

} catch (Exception ex)

{

m_rs = null;
}
return m_rs;

}
/IEnd of the SELECT methods

//All the INSERT methods above
public int insert (String table, String[] vak)e

{
int ret = -1;
try {
if (table!=null)

if (values!=null)

{

if (values.length!=0)

{
m_SQL = "Insert into "+tablewdlues (*;
for (int i=0; i<values.lengtk:+)

{
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if (i'=0)
m_SQL+=",";
m_SQL+=""+values[i]+"",
}
m_SQL+=")";
System.out.printin(m_SQL);
m_stm = m_con.createStatemgent()

ret=m_stm.executeUpdate(m_SQL);

}

} catch (Exception ex)

{

ret=-1;

return ret;

}
//IEnd of the INSERT methods

//All the UPDATE methods above
public int update (String table, String[] colag) String[] values,
String primaryKey, String primaryKey\Via)

int ret = -1;
try {
if (table!=null)
if ((values!=null) && (columns!=null))
{
if ((values.length!=0) && (valuestigth==columns.length))

{
m_SQL = "Update "+table+" set "
for (int i=0; i<values.length:+)
{
if (i'=0)
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m_SQL+=", ";

System.out.printin(m_SQL);
m_stm = m_con.createStatemgent()

ret=m_stm.executeUpdate(m_SQL);

}

} catch (Exception ex)

{
System.out.printin(ex.toString());
ret = -1;

return ret;

}
/IEnd of the UPDATE methods

//All the DELETE methods
public int delete (String table, String[] colam String[] values, String(]
operators)
{
int ret = -1;
try {
if (table!=null)
if ((values!=null) && (columns!=null))
{
if ((values.length!=0) && (valuestigth==columns.length))
{
m_SQL = "Delete from "+tablewhere ";
for (int i=0; i<values.lengtk:+)

{
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if (i'=0)
m_SQL+=", ";

m_SQI—+:C0|UmnS[i]+"='"+vaﬂ[i]+llm;

System.out.printin(m_SQL);
m_stm = m_con.createStatemgent()

ret=m_stm.executeUpdate(m_SQL);

}

} catch (Exception ex)

{
System.out.printin(ex.toString());

ret=-1;

return ret;

}
/IEnd of the DELETE methods
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Apéndice B

Codigo fonte da classe DAOFirstnames

Segue abaixo o codigo fonte de uma das classes@s.D
package DAOs;

import DataAccess.DA;

import TableClasses.Firstname;
import java.sql.ResultSet;
import java.sql.SQLException;

import java.util.ArrayList;

/**
*
* @author Eliseu
*/
public class DAOFirstnames {
private DA da = new DA();
private String DEFAULT_TABLE = Firstname.FIRSAMES_TABLE;

public ArrayList<Firstname> getAll ()
{

ArrayList<Firstname> all = new ArrayListsBiname>();

if(!(da.connect().equals(DA.OK_MESSAGE)))
return null;

ResultSet rs = da.select(null, DEFAULT_TABLnull, null, null);

try {
while (rs.next())

all.add(fillFirstNameODbject(rs));

} catch (Exception ex)
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all = null;

}
finally

{

da.disconnect();

return all;

public Firstname getBylID (int id)
{
if (!(da.connect().equals(DA.OK_MESSAGE)))

return null;

String[] columns = {Firstname.FIRSTNAME_ID}
String[] operator = {DA.EQUAL};
String[] values = {Integer.toString(id)};

ResultSet rs = da.select(null, DEFAULT_TABL columns, operator,
values);
try {
rs.next();
return fillFirstNameObject(rs);
} catch (Exception ex)

{

return null;

}
finally

{

da.disconnect();
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private Firstname fillFirstNameObject(Result&gtthrows SQLEXxception

{

Firsthame temp = new Firstname();
temp.setFirstnameld(rs.getint(Firstname3AIRAME_ID));
temp.setFirstname(rs.getString(FirstnaniRSHINAME));

return temp;
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Apéndice C

Codigo fonte da classe Firthame

Segue abaixo o codigo fonte de uma das classeddiat

package TableClasses;

[

*

* @author Eliseu

*/

public class Firstname {
public static String FIRSTNAMES_TABLE = "firlames";
public static String FIRSTNAME_ID = "firsame_id";
public static String FIRSTNAME = "ftrmme";

private int m_firsthameld;

private String m_firsthame,;
public String getFirstname() {

return m_firstname;

public void setFirstname(String m_firstname) {

this.m_firstname = m_firstname;

public int getFirstnameld() {

return m_firstnameld;

public void setFirstnameld(int m_firstnameld) {
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this.m_firstnameld = m_firstnameld;
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