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APRESENTACAO
0Ola, estudante!

Bem-vindo(a) a mais uma disciplina do nosso curso! Estou certo de que este estudo contribuira bastante para a
sua formacgao profissional.

Esta disciplina esta estruturada em 4 unidades tematicas com sec¢des especificas.

Na Unidade 1, iremos compreender os conceitos de Web Services e seu funcionamento na
integracao de aplicagdes diferentes. Também iremos revisar os conceitos de aplicagbes em
camadas, definindo Front-End e Back-End.

Na Unidade 2, iremos focar em instalacdo e configuracdo do ambiente de WebServices para o
desenvolvimento de aplicagdes de Back-End.

Na Unidade 3, iremos desenvolver uma aplicacido basica de Back-End baseada em Servigos Web em interagao
com Banco de Dados.

Na Unidade 4, iremos desenvolver um jogo simples, utilizando os conceitos de uma aplicagcédo basica de Back-
End apoiada em WebServices.



Introducao a Web Services

Nesta unidade iremos conhecer os conceitos basicos de Web Services, suas vantagens e aplicabilidade. Além disso, veremos um pouco
da histéria da sua criagao e quais as organizag¢des internacionais responsaveis pela padronizagdo dos Web Services e as tecnologias

envolvidas na sua implementagao. Boa leitura a todos(as).

1.1 Objetivos especificos da Unidade 1
Ao final desta unidade, espero que vocé seja capaz de:
conceituar Web Services;

compreender as finalidades e o funcionamento dos Web Services;



1.2 O que é Web Services?

Quem estabelece os conceitos de definicdo e utilizagdo de Web Services, em ambito mundial, € o consoércio W3C (World Wide Web
Consortium). E 0 mesmo consércio responsavel por definir e regulamentar as normas da Web. Assim, o W3C (2011) define Web Service
como: sistema de software projetado para suportar a interoperabilidade entre maquinas sobre rede. AW3C e a OASIS (Organization for
the Advancement of Structured Information Standards) sdo as instituigdes responsaveis pela padronizagao dos WebServices. Empresas

como IBM e Microsoft, duas das maiores do setor de tecnologia, apoiam o desenvolvimento deste padréo.

Quando falamos de Web Services aplicados ao desenvolvimento de jogos, as vantagens da sua utilizagado, nas diversas aplicagobes, é
perfeitamente percebida em ambientes com multiusuarios, ou seja, multijogadores.

1.3 E qual a finalidade dos Web Services?

Os Web Services buscam prover uma solucdo para integracao de sistemas, visando a comunicacgao entre aplicagdes diferentes. Essa
tecnologia permite que novas aplicagcdes possam interagir com aquelas que ja existem, proporcionando compatibilidade entre sistemas
desenvolvidos em plataformas diferentes.

Teoricamente, Web Services sdo um conjunto de métodos chamados e invocados por outros programas, utilizando tecnologias Web.
Assim, os Web Services sao componentes que permitem as aplicacdes enviar e receber dados utilizando estes métodos. Cada aplicacao
pode ter a sua prépria linguagem de programacéao, que é traduzida para uma linguagem comum, ou seja, um formato intermediario que
permite a comunicacao entre elas. Alguns exemplos destas linguagens sdo: XML, Json, CSV, etc.

Atualmente existem jogos para plataformas Android utilizando Web services.



Bem, agora que vocé ja sabe o conceito e a finalidade dos Web Services, iremos entender um pouco sobre as suas funcées. Vamos [1a?

A principal fungdo dos Web Services é transferir dados por meio de protocolos de comunicacao para diferentes plataformas,
independentemente das linguagens de programacdo utilizadas nessas plataformas. Bem como, funcionar com qualquer sistema

operacional, plataforma de hardware ou linguagem de programacao de suporte Web.

O objetivo dos Web Services é a comunicacao de aplicagdes através da Internet. Esta comunicacéo é realizada com intuito de facilitar
a EAIl (Enterprise Application Integration) que significa a integragéo entre diversas aplicagdes, ou seja, interoperabilidade entre a
informacao que circula numa organizacéo, nas diferentes aplicagbes. Quando aplicamos este conceito ao desenvolvimento de jogos,
temos a vantagem de disponibilizar varios servigos de aplicagdes de Back-End a varios jogadores/usuarios independentemente da

tecnologia utilizada nas aplicagbdes de Front-End.

Compreender o conceito e os propositos dos Web Services é muito importante. Porém, como profissional da area de jogos, é indispensavel
que vocé saiba como funcionam os Web Services. Entao, fique ligado no que vamos descrever no préoximo topico.
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1.4 Vocé sabe como funcionam os Web Services?

A atual dindmica da Web exige a interacdo entre as diversas aplica¢cdes, organizando e trocando dados de diferentes formas. No
entanto, percebemos que nem sempre a comunicagao entre as aplicagdes acontece de forma natural e tranquila. Assim, é cada vez mais

comum a necessidade de trocar dados entre diferentes sistemas.

Neste contexto, os Web Services surgem como uma solugéo pratica e de baixo custo para sanar a incompatibilidade de sistemas e
garantir a comunicagao entre as diversas aplicagdes. Os Web Services permitem ligar diferentes aplicagdes que integram um sistema,
independentemente do tipo de plataforma ou linguagens de programacéo. Para isso, sdo utilizados alguns padrdes tecnoldgicos e de

comunicacao definidos e aceitos mundialmente.

No ano de 2000, a W3C aceitou a submissao do Simple Object Access Protocol (SOAP). O SOAP é um formato de mensagem baseado
em XML que estabelece uma estrutura basica de transmissdo e comunicagao entre aplicagdes e servicos diferentes, via protocolo de
rede HTTP. Sendo uma tecnologia ndo amarrada a fornecedor, o SOAP disponibilizou uma alternativa atrativa em relagao aos protocolos
proprietarios tradicionais, tais como CORBA e DCOM.

No decorrer do ano seguinte, o W3C publicou a especificagdo WSDL. Uma nova implementacdo do XML, este padrao forneceu uma
linguagem para descrever a interface dos Web Services. Posteriormente suplementada pela especificagao UDDI (Universal Description,
Discovery and Integration), que proporcionou um mecanismo padréo para a descoberta dindmica de descri¢cdes de servigo, a primeira
geracao da plataforma de Web Services foi estabelecida. A Figura 1, abaixo, ilustra em alto nivel o relacionamento entre estes padroes
(DEVMEDIA, 2019).
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Figura 1. O relacionamento entre especificagdes de primeira geragcdo (DEVMEDIA, 2019).
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Para entender o processo ilustrado, seguem as traducdes das expressdes empregadas:
Is accessed using: € acessado utilizando.

Enables discovery of: permite a descoberta de.

Describes: descreve.

Enables communication between: permite a comunicacgéao entre.

Binds to: ligacao para.

Com essas especificagbes, os Web Services passam a ser crescentemente adotados por vendedores e fabricantes de software. O
suporte amplo da industria de software impulsionou a popularidade e importancia desta plataforma e de principios de projeto orientados
a servigo. Assim, surgiu a segunda geragao de especificacdo de Web Services. Os Web Services com arquitetura orientada a servigos
(SOA - Service-oriented architecture).

O conceito de servigos em uma aplicacao existe ja ha algum tempo. Servigos, assim como componentes, sdo considerados blocos de
construcao independentes, os quais coletivamente representam um ambiente de aplicagao. No entanto, diferentemente de componentes
tradicionais, servigos tém algumas caracteristicas unicas que Ihes permitem compor partes de uma arquitetura orientada a servicos.
Uma destas caracteristicas € a completa autonomia em relagéo a outros servicos. Isto significa que cada servigo é responsavel por seu
proprio dominio, o que tipicamente corresponde a limitar seu alcance para uma funcdo de negécio especifica.

Em Web Services com arquitetura orientada a servigos, podemos ter varias aplicagdes, trocando dados com varios servicos e, além
disso, em determinadas situag¢des, os proprios servigos podem se comunicar entre si, potencializando a comunicagao entre aplicacdes
diferentes.



1.5 Web Services e desenvolvimento em camadas

Quando olhamos para o desenvolvimento de software em camadas, temos Front-End e Back-End. Front-End € a interface amigavel que
permite ao usuario interagir com o sistema, observando as caracteristicas do ambiente do cliente segundo o hardware e o software. O
codigo do lado servidor é definido como Back-End. Nele, temos as regras de negdcio da aplicagao, que definem os acessos ao banco

de dados, gerando os resultados dos fluxos de processamento.

Neste contexto, podemos dizer que Web Services correspondem ao Back-End da aplicacdo? Sim, mas Web Services vao além disso,
fazem o papel de Back-End, permitindo a comunicacédo e a integragao entre varias aplicagdes de Front-End diferentes. Web Services
permitem que os recursos da aplicacao do software estejam disponiveis sobre a rede de forma normalizada. Outras tecnologias fazem a
mesma coisa; por exemplo, os browsers da Internet acessam as paginas Web disponiveis, usando por norma as tecnologias da Internet,
HTTP e HTML. No entanto, estas tecnologias ndo sdo bem-sucedidas na comunicagao e integragado de aplicagdes. O grande diferencial
da tecnologia Web Services sobre as demais aplicagdes, é que ela possibilita que diferentes aplicagdes se comuniquem entre si e

utilizem recursos diferentes.

Assim, Web Services possuem uma determinada quantidade de operacdes pré-definidas. Considerando essas operacdes disponiveis
nos Web Services, a aplicacao solicita uma dessas operagdes. Os Web Services recebem a solicitagdo e efetuam o processamento,
enviando os dados de resposta para a aplicacdo que requereu a operacao. A aplicagdo recebe os dados e faz a sua interpretacao,
convertendo-os para a sua linguagem prépria e apresentando o resultado do processamento ao usuario no Front-End. Em outras
palavras, os Web Services fazem com que os seus recursos estejam disponiveis para qualquer aplicacao cliente, dentro dos parametros
definidos para cada operagédo em conforme.

Quando observamos a aplicabilidade destes conceitos no desenvolvimento de jogos, percebemos que algumas funcionalidades
desenvolvidas em Back-End podem ser compartilhadas entre varios usuarios e/ou entre varios jogos diferentes. A exemplo disso,
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podemos ter uma funcionalidade de movimentagcdo de um personagem que pode ser desenvolvida para um determinado jogo e, ao
ser incluida em Web Services, pode ser utilizada em outros jogos com a mesma dinamica. Outro exemplo desta interoperabilidade é o
registro de scores e records dos jogadores, que pode ser utilizado em varios jogos diferentes.

1.6 Os protocolos SOAP e REST

Para que a comunicagao entre aplicagdes ocorra, € necessaria uma linguagem intermediaria que garanta a comunicagao entre a
linguagem dos Web Services e o sistema que faz o pedido aos Web Services. Para isso, sao utilizados protocolos de comunicagao que
padronizam a troca de informacgdes, como o SOAP (Simple Object Access Protocol) e 0 REST (Representational State Transfer).

Os Web Services sao identificados por um URI (Uniform Resource Identifier), descritos e definidos usando XML (Extensible Markup
Language). A utilizacao de tecnologias standards como o XML e o HTTP (Hypertext Transfer Protocol) tornam os Web Services atrativos
e de facil utilizacdo. Os WebServices sao utilizados para disponibilizar servigcos interativos na Web, podendo ser acessados por outras
aplicagdes, usando um protocolo SOAP ou REST.

O protocolo SOAP utiliza XML para enviar mensagens e, geralmente, serve-se do protocolo HTTP para transportar os dados. Associado
ao protocolo SOAP, esta o documento WSDL (Web Services Definition Language) que descreve a localizacdo dos Web Services e as
operagoes de que dispde. Além disso, fornece a informacao necessaria para que a comunicacao entre sistemas seja possivel.
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O REST ¢é um protocolo de comunicagdo mais recente, que surgiu com o objetivo de simplificar o acesso aos Web Services. Este baseia-

se no protocolo HTTP e permite utilizar varios formatos para representagdo de dados, como JSON , XML, RSS, entre outros.



Saiba Mais!

REST (Representational State Transfer) significa, em portugués, Transferéncia de Estado

Representacional. E um estilo de arquitetura que define um conjunto de restricdes e propriedades

baseados no protocolo HTTP. Web Services que seguem o padrao arquitetural REST, ou Web Services

RESTful, fornecem interoperabilidade entre sistemas de computadores na Internet. Web Services
compativeis com REST permitem que os sistemas solicitantes acessem e manipulem representagdes textuais de recursos da Web,
usando um conjunto uniforme e pré-definido de operagdes sem estado. Outros tipos de Web Services, como Web Services SOAP,
expoem seus proprios conjuntos arbitrarios de operagoes

SOAP (Simple Object Access Protocol) significa, em portugués, Protocolo Simples de Acesso a Objetos. Ele € um protocolo que permite
a troca de informagdes estruturadas em uma plataforma descentralizada e distribuida. O SOAP utiliza a Linguagem de Marcacao
Extensivel (XML) para definicao do formato das mensagens e, normalmente, baseia-se em outros protocolos da camada de aplicagao.
Dentre eles, podemos destacar o Protocolo de transferéncia de hipertexto (HTTP).

Fonte do Glossario: Wikipedia
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Assim, uma das grandes vantagens do REST é a flexibilidade, ja que n&o limita os formatos de representagcéo de dados. O protocolo
REST é também utilizado quando a performance é importante, uma vez que é um protocolo agil e com a capacidade de transmitir dados

diretamente via protocolo HTTP.




1.7 Beneficios dos Web Services

Os beneficios dos Web Services podem ser percebidos tanto a nivel tecnolégico, como a nivel de negdcios. Dentre eles, podemos

destacar:



- Integracao de informacao e sistemas: com o uso de CML/JSON e protocolos HTTP tudo torna-se a ser mais simplista no funcionamento
entre aplicagoes e sistemas. . Assim, Web Services permite a troca de informacao entre sistemas, sem a necessidade do entendimento
de informacao detalhado sobre o funcionamento deles. Os Web Services permite a interligacao seja entre Sistemas Operacionais como
também trabalhar as diversas linguagens de programagao nas plataformas de forma independente.

- Reutilizagdo de cdédigo: Web Services pode possuir a reutilizagao dos seus codigos com diferentes tipos de plataformas com

implementagdes e objetivos diferentes. . O cddigo escrito Unico € usado por diversas aplicagdes.

- Redugdo do tempo de desenvolvimento: o desenvolvimento com Web Services tendem possuir uma melhor agilidade pois a
implementacdo ndo sao totalmente a partir do zero nos sistemas. A redugdo de tempo permite uma forma melhor de trabalho dentro
do desenvolvimento produzindo uma implementacédo também melhor com funcionalidades existentes ou novas e por diversos tipos de

aplicagdes ganhando uma caracteristica de opg¢ao para desenvolvimento de programa sob demanda.

- Melhor seguranga: Web Services trabalha com aplicagdes evitando a comunicacao direta por meio de um servigo implementado entre
a aplicagao e o banco de dados. . Assim, a seguranga do sistema que fornece os dados esta garantida pela camada de Back-End.

- Reduzir os custos: Ao usar o Web Services ndo € necessario criar aplicagcdes sob demanda para a integracao de dados. Em alguns
casos, a criacao de aplicagcbes de integracao de sistemas pode ser tdo dispendiosa quanto o desenvolvimento do proprio sistema. Os
Web Services tiram partido de protocolos e da infraestrutura Web ja existente na organizagao, exigindo um investimento mais modesto
e atrativo.
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Resumo

Nesta unidade abordamos os conceitos basicos sobre Web Services, sua organizagdo, vantagens, aplicabilidade, como ocorre seu
funcionamento e os protocolos REST e SOAP. Além disso, revisamos o conceito do desenvolvimento em camadas, relembrando a

fungcao do Front-End e do Back-End e como Web Services sédo aplicados nestes conceitos.
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Atividades de Revisao

1. Explique o que sdo Web Services e como funcionam.

2. Dentre beneficios e vantagens do uso de Web Services, escolha um de cada e justifique a sua resposta, considerando o

contexto de desenvolvimento de jogos.
3. Qual a funcao dos protocolos REST e SOAP e qual a diferenca entre eles?

4. Considerando o conceito de desenvolvimento de aplicagcbes em camadas (Front-End e Back-End), explique a utilizagao

dos Web Services aplicado ao desenvolvimento de jogos.
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Instalacdo e configuracao de um WebServices

Nesta unidade conheceremos o processo de instalagado e configuracdo de Web Services. Para isso, utilizaremos
o Node.js que permite o desenvolvimento de aplica¢gdes, no lado servidor, utilizando JavaScript. Ao final desta
unidade, teremos um Servigo Web instalado e rodando, bem como, todas a ferramentas para o desenvolvimento

de aplicagdes e de jogos utilizando esta tecnologia. Boa leitura a todos.

2.1 Objetivos especificos da Unidade 2
Ao final desta unidade, espero que vocé seja capaz de:
Instalar e configurar o ambiente para desenvolvimento de um WebServices;

Desenvolver WebServices utilizando NodedS e Javascritpt/TypeScript;
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2.2 O que é o Node.js

O criador de Node.js, Ryan Dahl, ao utilizar uma pagina do Flickr , queria realizar upload de uma foto com uma barra de progresso
para verificar o progresso do upload, percebeu que no navegador padrdo daquela época era complicado implementar essa informacao
devido a linguagem dinamica.

Sendo um interpretador de cédigo, o Node.Js foi uma ideia de usar o Java Script para desempenhar fungbes de WebServices. A
manipulagao de conexdes simultdneas e o proprio Java Script, possibilitou facilitar os programadores.

Vocé ja pensou em trabalhar com cédigos que controlam muitas conexdes simultdneas em um unico servidor?

Ahh!!l Viu?! Como nao pensar no html 5 com jogos multiplayers.

Saiba Mais!

No Brasil, a NodeBR ficou responsavel pela divulgacao da tecnologia do uso do Node.js segundo
as definicoes mundiais da Nodejs.org.

O Node.js é considerado recente. Foi criado foi em 2009. Para alguns estudiosos, isso € uma
desvantagem em relacao as linguagens mais maduras como a linguagem Python - 1991, a JavaVM
- 1995, e até mesmo o .NET - 2000. Mas o Node.js ja possui muita coisa criada pra ele e ja pode
ser considerado maduro, o que nos garante mais confianca para executar projetos maiores e mais
pesados. Para conhecer mais, acesse o link: http://nodebr.com/o-que-e-node-js/



Para entendermos o Node.js, vamos compreender que o Java Script € uma linguagem que veio com desenvolvimento de muitos anos.
Foi sempre desenvolvida para clientes e todas as outras formas para servidores falharam. Com as melhorias das tecnologias, a maior
caracteristica de facilidade encontrada no Node.js é o fato de ter um Unico ponto de execugao do programa chamado de single-thread,
enqguanto todos os outros eram multi-thread. Vamos pensar num servidor web tradicional, em que cada requisigdo esperava terminar a
execugao para alocar recursos, no Node.js, apenas um ponto de execucdo trata todas as requisi¢cdes através do uso de eventos. Nos
servidores tradicionais, a execugao para dar continuidade esperava as operagdes como 0 acesso ao banco de dados e a leitura dos
arquivos. No Node.js, por sua vez, isso ndo ocorre, porque essas atividades nao séo realizadas ao mesmo tempo, ndo bloqueando a
execugao do programa. Além disso, enquanto nos servidores tradicionais a execugéo espera as conclusdes das operagdes de entrada
e saida, o Node.js usa o evento chamado de event Loop para tratar as requisigbes concorrentes, em pilha de eventos, permitindo

superar o modelo tradicional.

O Node.js usa o mesmo interpretador do Google Chrome para intepretacdo do Java Script chamado de Maquina Virtual V8. Isso permite

gue o Node.js seja eficiente e também que consuma menos recursos.

Fique Ligado!

O conceito de maquina virtual, além da execucao de programas, podera ser visto melhor na
disciplina concomitante de Sistemas Operacionais e Arquitetura Mobile!!!
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Saiba Mais!

Existe um site muito bom que explica as caracteristicas do Node.Js, o problema das arquiteturas
bloqueantes entre outras questdes. Sugiro a consulta, pois ajudara a entender melhor os textos
da unidade 2. Acesse o artigo “Programacao assincrona com Node.JS” no endereco:

https://www.devmedia.com.br/programacao-assincrona-com-node-js/31509#arquiteturas-

bloqueantes

Procure pela Guia do artigo desse site. Recomendo!

2.3 Como funciona o Node.js

Como o tempo de execucgao de uma aplicagao JavaScript é
orientada por eventos assincronos, o Node.js foi projetado
para criar aplicativos de rede escalonaveis. No exemplo da
Figura 2, temos o cédigo para criagdo de uma aplicagéo
“hello world”, utilizando Node.js.

server.listen(port, hostname, () =>

http = reguire( http');

hostname = "127.8.8.1";

port =

server = http.createServer({req, res) =» {

.statusCode = 288;
.setHeader( Content-Type", 'text/plain’};
.end{ 'Hello Worldin"};

1

/${hostname}: ${port}/ " };

Figura 2. Codigo base para criagdo de uma aplicagdo em Node.js (Nodejs.org, 2019).
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No exemplo “hello world”, podemos ter muitas conexdes que podem ser acessadas e tratadas simultaneamente. Em cada conexéao, o
retorno de chamada é acionado, retornando a frase “hello world” que sera apresentada no Front-End, mas se nao houver mais nenhuma
requisicdo, o Node.js entrara no modo de espera, até que uma nova requisicao seja enviada ao servidor.

2.4 O que podemos ver de diferente no Node.js em relagao a programacgao?

Podemos, facilmente, entender essa diferenga, quando nos referimos a java e a java script. Enquanto, numa linguagem java, o cédigo
precisa ser compilado, permitindo a criagdo de aplicagdes executaveis, o java script € totalmente composto por texto e é executado em
um navegador. Dessa forma, o Node.js ndo é uma linguagem de programacéao e utiliza o mesmo interpretador do navegador Google
Chrome.

Na linguagem de programacéao, a cada requisi¢ao recebida, cria-se uma nova chamada de execucao para atendé-la. Chamamos, isso
de multi-threading. Cada thread (encadeamento de execug¢do) para uma requisicao facilita a programacao, pois divide o programa em
varios processos, permitindo criar um programa desenvolvido em modulos, ja que enquanto um processo aguarda, o outro processo
pode trabalhar. Porém, a concomitancia de varios processos funcionando torna tudo muito complexo. Esse comportamento de aguardar
é chamado de bloqueante. O conceito de multi-threading funciona muito bem na area de programacao de jogos multiplayers. No entanto,
0S recursos de maquina serdo enormes.

Ja em Node.js, usa-se uma unica thread de execugéo e nao é um framework java script. Podemos ver semelhangas na programacgao
ou no framework quando nos referimos ao Node.js, mas ndo podemos confundi-los. O Node.js ndo bloqueia o processo, 0s processos
ocorrem de forma paralela, possuindo apenas um fluxo de execugao chamado de evento loop.



2.5 Instalando e executando o Node.js

7

Para o desenvolvimento em Node.js, é
necessaria a instalacdo e a configuragao
do ambiente. O Node.js é multiplataforma,
ou seja, esta disponivel para varios
sistemas operacionais. No nosso caso,
iremos utilizar o Windows. Para isso,
devemos acessar o site https://nodejs.
org/en/, conforme a figura 3 e efetuar o
download do instalador do ambiente.

Figura 3. Site oficial do Node.js.
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Na Figura 3, temos duas opg¢des de download. Uma versédo recomendada para a maioria dos usuarios, mais estavel e mais utilizada no
momento. A outra versdo € mais atual, com as ultimas atualizagdes disponiveis. Para a nossa instalagéo, iremos baixar a versédo mais

utilizada e mais estavel.

Apos efetuar o download do instalador, execute o programa. Apdos a instalacao, podemos abrir o prompt de comandos do Windows e
verificar a versdo do Node.js que foi instalada, utilizando o comando “node -v”. Isso indica que a instalagao foi bem-sucedida. Veja a

Figura 4.
EM Modejs command prompt — O Py

C:\Users\Ernesto\Documents\webservicesJogos>node -v
vl8.15.3

C:\Users\Ernesto\Documents\webservicesJogos>g

Figura 4. Prompt de comandos do windows com o comando “node -v”.

Curte ai!

O Node.js possui uma vasta documentacao e uma APIl. Para conhecé-la, acesse o link oficial do
projeto, a seguir: https://nodejs.org/en/docs/



Com o Node.js instalado, criaremos uma aplicacao de teste para verificar o funcionamento do nosso ambiente. Para isso, vamos criar
uma pasta “webservicesJogos” no prompt de comandos do Windows e entrar nesta pasta. Dentro dela, criaremos um arquivo com
extensao .js “app.js”. Este arquivo pode ser editado em qualquer editor de textos simples, como, por exemplo: o bloco de notas e/ou o

notepad++. Em nossos exemplos, utilizaremos o notepad ++.

Saiba Mais!

Para saber mais sobre o notepad++, como informacoes, download e funcionalidades, acesse o site
oficial do notepad++, a seguir: https://notepad-plus-plus.org/

Com o arquivo “app.js” e o notepad++ instalado, abra o arquivo no editor e insira um comando javascript simples:
console.log(“Teste node.js”);

Feito isso, vamos salvar o arquivo e executar o nosso primeiro exemplo em node.js, no prompt de comandos do windows, utilizando
o comando “node app.js”. A nossa aplicagcao imprimira a mensagem Teste node.js, demonstrando que nosso ambiente esta instalado e
funcionando corretamente. Veja o resultado deste procedimento na Figura 5.

30



BN Modejs command prompt — n Y

Your environment has been set
s\Ernesto»cd Documents
s\Ernesto\Documents>md

“s\Ernesto\Documents>cd
‘VErnesto\Documents\webservis

YWErnestol\Documentsin.
TE te node. js

C:\Users\Ernesto\Documents\webserviceslo

Figura 5. Prompt de comandos do windows com o comando “node app.js”.

Uma das grandes vantagens do node.js € que os desenvolvedores nédo precisam aprender uma nova linguagem de programacgéo para
criar suas aplicagbdes. No exemplo, abaixo, temos uma aplicacdo em javascript, no qual declaramos a variavel texto = “Node.js”; seguida
pela definicao da funcdo mostraMsg, que recebe um parametro msg e mostra uma mensagem no prompt de comandos do Windows,

finalizando com a chamada da fungdo mostraMsg, que executa esta funcao.



EXEMPLO:
var texto = “Node.js”;
function mostraMsg(msg){

console.log(“Ola, “, msg);

}

mostraMsg(texto);

Observe, na Figura 6, o resultado da execugao do exemplo anterior.

EX Modejs command prompt

0la, MNode.js

sers\Ernesto\Documents\webservice

Figura 6. Prompt de comandos do windows com o comando “node appMsg.js”.
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Saiba Mais!

Para a codificacao dos nossos jogos em node.js, utilizaremos a linguagem javascript. Aproveite
para revisar seus conceitos sobre esta linguagem de programacao, acessando o site:

https://www.w3schools.com/js/

2.6 Instalando e criando médulos no node.js

ApoOs a instalagdo do Node.js, aprenderemos a instalar os modulos que permitem a execugao de funcionalidades mais complexas,
como impressodes diferenciadas no console, servidores HTTP, etc. Estes pacotes sao conjuntos de classes e fungbes javascript pré-

implementadas, que serao instalados e/ou importados para nossa aplicagdo, somente quando forem necessarios.

Como o Node.js € modular, a instalagao inicial disponibiliza o Node Package Manager - NPM, que é o instalador padrdo de pacotes do
Node.js. Com o NPM, podemos instalar, atualizar e desinstalar os pacotes em nossas aplicagdes. Podemos verificar a versdo do NPM,
instalada junto com o Node.js, ao executarmos o comando “npm -v”, no prompt de comandos do Windows.



34

Da mesma forma, para instalar um novo pacote, devemos executar o comando “npm install cli-color”, ou seja, o comando npm install +
<o nome do pacote>. Neste caso, instalaremos o pacote cli-color, que permite imprimir textos coloridos na console de saida. Durante
este processo, o NPM busca os arquivos na Web e instala o pacote no diretério “node_modules”, criado dentro do diretério da aplicacao.
Veja, na Figura 7, o exemplo da instalagdo do pacote.

B Modejs command prompt — O ;e

cesJogos>npm -v

C:\Users\Ernesto\Documentsiwebserviceslo
npm LW ENOENT: no such file
uments\webservicesJogos\package. json’
npm created a lockfile as package-lock.json. You should commit this file.
npm LW ENOENT: no such file or directory, open "C:\Users\Ernesto\Docume
nts\webserviceslogos\package.json’

npm ' No description

npm No repository field.

npm No README data

npm No license field.

g
G

os»>npm install cli-color
r directory, open 'C:\Users‘\Ernesto\Doc

m m M M

(oW R, BT, |
LSy Ry N [y |

)

[

[N T T, BT, |

+ cli-colorgl.4.8
added 13 packages from 4 contributors and audited 131 packages in 13.194s
found vulnerabilities

Figura 7. Prompt de comandos do windows com o comando “npm install cli-color”.
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Para utilizarmos este pacote em nossas aplicagcbes, devemos importa-lo para nossa aplicagdo, declarando uma variavel que faz
referéncia ao pacote que queremos importar, utilizando a fungao require(“cli-color”), passando o nome do pacote como parametro. Apés
isso, podemos utilizar as fungdes deste pacote conforme o exemplo de cdédigo que segue:

var pqg= require(“cli-color”);

console.log(pqgg.grenn(“texto verde”);

Ao atualizarmos este exemplo no arquivo app.js e executarmos no prompt de comandos do Windows, temos o resultado apresentado

na Figura 8.

E® Modejs command prompt — O Y

\Users\Ernesto\Documents\webservice

\VUsers\Ernesto\Documents\webservice

Figura 8. Prompt de comandos do windows com o comando “node app.js” utilizando o pacote cli-color.



Além de importarmos e utilizarmos pacotes prontos, o Node.js permite que possamos criar nossos proprios pacotes. Isso permite ao
desenvolvedor criar e organizar os moédulos e funcionalidades das aplicagdes, oportunizando sua utilizagdo em diversos softwares
diferentes.

Para isso, criaremos o pacote funcoes.js, no qual configuraremos uma fungao “logar”, que recebera dois parametros: login e senha. A
validagédo destes valores retornara a expressao true (quando eles estiverem corretos) ou false (quando estiverem errados). Ao final,

temos o comando de exports.validarLogin, o qual permitira que outras aplicagbes fagam uso desta fungédo. Veja o exemplo a seguir:

EXEMPLO:
/ldeclaracao da funcgao logar
function logar(login, senha){
/lcomando de verificagao
if(login=="Jose” && senha=="123")
return true;
else
return false
}
/I comando de exports da fungao validarLogin

exports.validarLogin = logar;
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No exemplo acima, podemos perceber que a linguagem de programacao utilizada para definicdo da funcao é javascript, a mesma
linguagem que ja era utilizada no front-end. Com isso, podemos utilizar todos os comandos desta linguagem (if/else; while; for; do/while;

etc).

Com o codigo do pacote funcoes pronto, vamos adicionar este pacote ao nosso arquivo app.js, incluindo uma nova variavel logar com
0 require para o pacote. Feito isso, vamos utilizar um comando if para verificar o retorno “correto”, quando os dados de login estiverem

certos, e “incorreto”, quando os dados de login estiverem errados.

EXEMPLO:

var cores= require(“cli-color”);

var logar= require(“./funcoes.js”);

if (logar.validarLogin(“Jose”, “123”))
console.log(cores.green(“correto”));

else
console.log(cores.red(“incorreto”));

O resultado da execugdo do arquivo app.js com a chamada para o pacote funcoes.js esta apresentado na Figura 9. Na primeira
execucdo, com os dados corretos e, na segunda, com os dados incorretos. Para visualizar este resultado, substitua a linha: if (logar.
validarLogin(“Jose”, “123”)) por: if (logar.validarLogin(“Jose”, “000")).



BN Modejs command prompt — O e

\Ernesto\Documentsiwebservices]

\Ernesto\Documents\weh

\VErnesto\Documents\webservices]

Figura 9. Prompt de comandos do windows com o comando “node app.js” utilizando o pacote funcoes.js.

2.7 Criando uma aplicagdao Web com Node.js

Até agora, as nossas aplicagbes apenas mostravam as saidas no prompt de comandos do Windows. Mas, como vimos, a principal
vantagem do Node.js € o desenvolvimento para Web. Assim, 0 nosso préximo passo sera criar uma aplicagcdo Web com Node.js e, para
isso, utilizaremos o pacote HTTP para criar um servidor e acessa-lo por meio do browser.

Vamos praticar? Crie um arquivo appWeb.js e digite o cédigo a seguir:

EXEMPLO:

var http= require(“http”);

http.createServer(function(request, response){
response.write(“App web com Node.js”);
response.end();

}).listen(8081);

console.log(“Servidor rodando em http://localhost:8081/");
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Neste exemplo, temos a declaracao e a criacao do objeto http. A partir deste objeto, chamaremos a funcao createServer, que vai receber

como parametro outra funcdo. Essa funcao nos permitira tratar o request e o response do browser. No final, o método listen(8081) indica

a porta em que o servidor estara rodando.

Ao executarmos o arquivo appWeb.js no prompt de comandos do Windows, teremos um servidor Web rodando e pronto para responder

a requisi¢cdes na porta 8081 do br. Em seguida, digite a url localhost:8081 no browser. Veja o resultado na Figura 10.

Figura 10. Servidor http do Node.js rodando na porta 8081.



Figue Ligado!

Quando executarmos o comando node appWeb.js, no prompt de comandos do Windows, o servidor
ficara rodando. Mas sempre que houver a necessidade de atualizar o arquivo appWeb.js, o servidor
devera ser reiniciado para que estas alteracoes tenham efeito.

Para isso, no prompt de comandos do Windows, utilize o comando ctrl+c, para a execucao do
comando corrente e reinicie o servidor usando o comando node appWeb.js.

Com um servidor Web rodando, o nosso préximo passo € a criacao de aplicagcbes Web que permitam carregar arquivos HTML estaticos
e entregar seu conteudo como resposta as requisi¢des do cliente, visualizando seu conteudo no browser.

Para isso, crie inicialmente um arquivo index.html composto por um cddigo html simples que mostra um titulo h1 no servidor, conforme
o codigo a seguir:
<IDOCTYPE html>
<html lang="pt-br’>
<head>
<title>Html com Node.js</title>
<meta charset="utf-8">
</head>

<body>
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<h1>Primeiro arquivo html com Node.js</h1>
</body>

</html>

Apés criarmos o arquivo html, temos que reescrever o arquivo appWeb.js, para que ele envie este arquivo com resposta da requisicao
do browser. Veja o exemplo abaixo:

var http= require(“http”);
var fs= require(“fs”);
http.createServer(function(request, response){
fs.readFile(“index.html”, function(erro, conteudo){
if(erro){
console.log(erro);
response.write(“Erro no servidor”);
}
else response.write(conteudo);
response.end(); })
}).listen(8081);

console.log(“Servidor rodando na porta 8081”);
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Ao editarmos o arquivo appWeb.js, incluiremos a declaragao e a criacao do objeto fs, fazendo referéncia com o pacote fs - file system,
gue permite a manipulacao de arquivos. Dentro da fungdo http.createServer, utilizaremos a fungao fs.readFile, que recebe o index.html
como parametro, junto com outra fungao que permite escrever este arquivo na saida para o browser. Em caso de erro, sera apresentada
uma mensagem ao usuario e o erro ocorrido sera mostrado no prompt de comandos do servidor, conforme mostra a Figura 11.

E® Modejs command prompt - node appWeb.js — O x

s»node appleb.js

[Error: ENOENT: no such file or directory, open 'C:\Users\Ernesto\DocumentshwebservicesJogosi\index.html']
errno: -4 }

errno: -4
code:
syscall:
path:

Figura 11. Mensagem de erro no prompt de comandos do servidor.
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Neste caso, removemos o arquivo index.html do diretério da aplicagdo e provocamos um erro ao digitarmos a url localhost:8081 no

browser. Para corrigir este problema, basta recolocar o arquivo na pasta e atualizar o browser. Assim, apresentaremos a mensagem:
“Primeiro arquivo html com Node.js”.

Veja o resultado correto da execugdo do arquivo index.html na Figura 12.

Figura 12. Arquivo index.html executado no servidor http do node.js.



Resumo

Nesta unidade vimos o processo de instalagdo e configuracdo de um WebServices. Para isso, utilizamos o Node.js que permite o
desenvolvimento de aplicagdes, no lado servidor, utilizando JavaScript. Ao final temos um WebServices instalado e rodando, bem como,

todas a ferramentas para o desenvolvimento de aplicagdes e jogos utilizando esta tecnologia.
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Atividades de Revisao

1- Explique o que € o Node.js e como ele funciona.
2- Explique como criar e instalar médulos em uma aplicagdo do Node.js.
3- Explique como mostrar arquivos html, utilizando o Node.js.

4- Crie um arquivo html que mostra a mensagem “hello world” no browser, utilizando um servidor http do Node.js.
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Desenvolvimento uma aplicacdo basica de Back-end
com Banco de Dados

Nesta unidade, aplicaremos os conceitos WebServices ao
desenvolvermos uma aplicagcdo de Back-end com acesso ao
banco de dados. Para isso, utilizaremos o ambiente instalado e
configurado na unidade anterior.

Interaja com o0 assuntos selecionados para essa unidade e
lembre-se de executar os exemplos sugeridos no decorrer do
material.
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3.1 Preparando servidor HTTP

Conforme vimos na unidade anterior, para o desenvolvimento de aplicagdes com o Node.js precisamos do préprio Node.js instalado na
nossa maquina, bem como do NPM para gerenciamento dos pacotes.

Com isto feito, vamos criar um novo diretério para nossa aplicagcdao com o nome web-api e dentro desta pasta, executaremos o comando
npm init para iniciarmos o NPM no projeto e, criarmos o arquivo package.json. Esse arquivo contera as configuragdes do projeto como
as dependéncias e as scripts de execucao da aplicacao.

Para que o arquivo seja criado, o NPM efetuara algumas perguntas, como:
1. Nome do pacote, sugerindo web-api. Para confirmar, basta teclar enter.

package name: (web-api)

2. Versao do pacote, sugerindo 1.0.0. Para confirmar, basta teclar enter.

version: (1.0.0)

3. Descricéo, que pode ser deixado em branco. Para confirmar, basta teclar enter.

description:
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4. Ponto de partida da aplicacao, que € o arquivo inicial da nossa aplicacao, sugerindo index.js. Neste caso, alteraremos digitando src/
app.js para redefinir este parametro.

entry point: (index.js) src/app.js

5. Os demais itens podem ser mantidos no valor default, teclando enter para cada um deles.
test command:
git repository:
keywords:
author:

license: (ISC)

6. No final, o NPM mostra uma prévia do arquivo packaje.json que esta sendo criado. Para confirmar, devemos digitar yes e confirmar.

‘name”: “web-api”,

“version”; “1.0.0”,

“description”; *”,

“main”: “src/app.js’,
“scripts”: {

", «

“test”: “echo \’Error: no test specified\” && exit 1”



}

“author”: “”,

‘license”: “ISC”

}
Is this OK? (yes) yes

Veja o procedimento completo na Figura
12:Antes da decisdo final da execucao
de um evento, faz-se um estudo de via-
bilidade. Planejamento bem organizado e
planejamento acompanhado sdo sempre
as palavras-chave para evitar transtornos
financeiros paraorganiza- dores e promotores
do evento.

B Nodejs command prompt

C:\Users\Ernesto\Documents\WebServicesAPP>md web-api
C:\Users\Ernesto\Documents\WebServicesAPP>cd web-api
e.json file.
ess sensible defaults.

m help json™ for definitive documentation on these fields
and exactly what they do.

Use "npm install <p © afterwar install a package and
save it as a dependency in the e, json file.

C at any time to quit.
name

ription:
point: (index.js) src/app.js

license: (ISC)

About to write to C:\Users\Ernesto\Documents\WebServicesAPP\web-api\package.json:

"web-api”,

"echo \"Error: no test specified\” && exit 1"

C:\Users\Ernesto\Documents\WebServicesAPP\web-api>

Figura 12. Procedimento de criagdo do arquivo packaje.json, utilizando o comando npm init.




Apos a criagao do packaje.json criaremos o pacote src dentro do pacote web-api. Com isso, separaremos os arquivos de codigo dos

arquivos de configuracdo e demais arquivos do nosso projeto, organizando estes arquivos e facilitando a sua localizagcdo dentro da
arvore de diretdrios.

Dentro do pacote src criaremos 0 arquivo app.js que sera o arquivo de start da nossa aplicagdo e a primeira coisa a ser feita é a
inicializacdo do nosso servidor HTTP. Para isso, importaremos o médulo HTTP utilizando o comando require, conforme vimos na
unidade anterior. Veja a Figura 13 com o codigo completo.

Figura 13. Cddigo do arquivo app.js que cria o servidor HTTP do projeto web-api.

51



- Linha 1: Temos a importacao da biblioteca http o.
- Linha 2: Salvamos o valor do hostname.
- Linha 3: Definimos o valor da porta da rede, no caso porta 3000.

- Linha 5: Criamos a constante server para armazenar o objeto referente ao servidor da aplicagdo em si, fazemos isso por executar o
método createServer() da biblioteca HTTP. Este método recebe como parametro uma funcéo, entéo Ihe é passado uma fungdo anénima
seguindo a notacao de flecha do JavaScript. O método createServer passara como parametros da fungcdo anénima dois objetos:

- O primeiro € um objeto referente a requisicdo HTTP feita ao servidor.
- O segundo é um objeto referente a resposta que sera enviada a quem fez a requisigao.

- Linha 6: Aqui ja estamos dentro da fungdo anénima passada como parametro de createServer. A primeira coisa que sera feita: definir
que o atributo statusCode do objeto res recebera o valor 200. Isto significa que a resposta que sera enviada ao cliente tera o status
HTTP de 200, que significa OK.

- Linha 7: Executamos o método statusCode do objeto res para adicionar um cabecgalho a resposta que sera enviada. Neste caso,
estamos adicionando o cabecalho “Content-Type: text/plain”.

- Linha 8: Executamos o método end do objeto res para finalizar o ciclo requisicao-resposta e enviar a resposta ao cliente que tiver feito
a requisicao.

Com isso, temos nosso servidor HTTP rodando. Teste o seu funcionamento digitando http://127.0.0.1:3000/ na url do browser. Porém,
com esta configuracao basica, nosso servidor ndo consegue responder nada além de “Ola api-web”. Ele nem mesmo consegue responder
erro404, no caso de uma requisigado para uma outra url ndo encontrada.
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Para tratar essas requisicdes genéricas de um servidor HTTP, instalaremos o express que € um framework para o Node.js, que permite
a definicdo das rotas do servidor. Estas rotas definirdo as respostas do servidor para cada tipo de requisicdo. Desse modo, podemos

criar um servidor de alto nivel mais completo.
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Para instalar o express, pararemos a execuc¢ao do servidor HTTP do Node.js e digitaremos o comando “npm i express --save” que fara
o download e a instalacdo do pacote do express no nosso servidor e o comando npm install http-status --save A opg¢ao --save ira fazer
o registro no arquivo package.jason. Veja o exemplo da instalagéo do pacote, na Figura 14

Figura 14: Instalagdo do pacote do framework express no projeto web-api.



ApoOs a instalagdo do express, acrescentaremos também o pacote http-satus no projeto web-api.

Figura 15: Instalagdo do http-satus no projeto web-api.

Com isso, nosso servidor esta pronto para tratar as requisi¢coes e nés podemos criar, agora, as novas rotas do nosso servidor. Inicialmente,
definiremos o retorno do servidor para o erro404. Para isso, editaremos o arquivo app.js, incluindo algumas novas linhas de cdédigo,
conforme a figura 16.
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Figura 16: Codigo do arquivo app.js com express e http-status.
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- Linha 2: declaramos a constante express e importamos o pacote do express.

- Linha 3: declaramos a constante status e importamos o pacote do http-status.

- Linha 6: declaramos a constante app e instanciamos o express vinculado a esta constante.
- Linha 8: Definimos a porta da rede do servidor, no caso porta 3000.

- Linha 10: Criamos a constante server para armazenar o objeto referente ao servidor da aplicagcdo. Fazemos isso, por executar o
método createServer(). Este método recebe como parametro a constante app que instanciou todas as funcionalidades do express.

- Linha 13 a 15: define o retorno do servidor para o erro404.

3.2 Conectando o Banco de Dados com Sequelize

Apo6s a configuracao do servidor HTTP com o express, o proximo passo é configurar e conectar o banco de dados na aplicacado. Para
isso, criaremos o diretério “/config” dentro do diretério “/src” da aplicagao. Neste diretério, produziremos um arquivo chamado config.js
com o seguinte cédigo:

module.exports = {
development: {
database: {
host: “localhost”,
port: 3306,

name: “jogo”,



dialect: “mysql”,
user: “root”,

password:

}
|3
production: {
database: {
host: process.env.DB_HOST,
port: process.env.DB_PORT
}
}
¥

Aqui, temos as configuragdes utilizadas em ambiente de desenvolvimento (development:), que, geralmente, € o computador utilizado

pelo programador envolvido no projeto. As configuragdes do servidor estao na segéo de produgao (production:) que devem ser utilizadas
no servidor de producédo, ou seja, no local onde a aplicacao sera hospedada.

Com as configuragdes iniciais para conexao ao banco de dados, estabeleceremos essa conexdo utilizando a biblioteca Sequelize, que
permite fazer o mapeamento objeto-relacional entre a aplicagdo e o banco de dados. Para instalar o sequelize, interromperemos a

execucdo do servidor e digitaremos o comando “npm i mysql2 sequelize --save” que fara o download e a instalagdo da biblioteca. Veja
o exemplo da instalagdo, na Figura 17:

58



Figura 16: Cddigo do arquivo app.js com express e http-status.

Apos a instalagcdo do sequelize, acrescentaremos um novo diretério com o nome database e, dentro deste diretério, incluiremos um
arquivo chamado database.js. Esse arquivo fara a conexdo com o banco de dados, utilizando as informagdes do arquivo config.js. Veja
o codigo a seguir:

const Sequelize = require(“sequelize”);

const environment = process.env.NODE_ENYV || “development”;

const config = require(“../config/config.js”)[environment];

const sequelize = new Sequelize(

config.database.name,
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config.database.user,
config.database.password,
{

host: config.database.host,

dialect: config.database.dialect

}
);
module.exports = sequelize;
Com a criacdo do database, devemos agora criar o objeto da nossa aplicagdo. Este objeto sera o principal dado da nossa aplicacdo. E

com base nele que faremos as quatro funcionalidades basicas de um banco de dados. Estas funcionalidades sado definidas no CRUD -

acronimo de Create, Read, Update e Delete, que correspondem as quatro operacdes basicas utilizadas em bases de dados relacionais.

No nosso exemplo, produziremos um objeto com os dados para criar um ranking dos melhores desempenhos de jogadores para algum
jogo. Esse objeto sera composto por trés campos:

- id:INTEGER - campo com o id do jogador

- nome:STRING - campo nome do jogador

- score:INTEGER - campo com o score do jogador
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Para isso, devemos inicialmente criar um novo diretério model, dentro da pasta src da aplicagcédo. Neste diretério, criaremos um arquivo
jogo.js que define os atributos da tabela no banco de dados, conforme o cédigo a seguir:

const Sequelize = require(“sequelize”);
const sequelize = require(“../database/database”);
const Jogo = sequelize.define(“Jogo”, {
id: {
allowNull: false,
primaryKey: true,
type: Sequelize.INTEGER
|3
nome: {
allowNull: false,
type: Sequelize.STRING(255),
validate: {
len: [2, 255]
}
I3
score: {
allowNull: false,
type: Sequelize.INTEGER
}
Ok

module.exports = Jogo;
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Apos a definicdo do model, devemos configurar o banco de dados. Para isso, utilize o banco de dados mySql e crie um banco de dados
com o0 nome jogo. A titulo de ilustragdo, veja o exemplo apresentado na Figura 18.

Figura 18: Banco de dados jogo criado no mySql.
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Apods a criagcdo do banco de dados, vamos organizar nosso arquivo app.js incluindo o sequelize e a conexao ao banco de dados?!
Observe a figura 19:

Figura 19: arquivo app.js com a conexao ao banco de dados.



- Linhas 2 a 4: declaramos as constantes dos pacotes que s&o importados.

- Linha 6: declaramos a variavel app e instanciamos o express.

- Linhas 8 a 14: definimos as rotas padrdes do express.

- Linhas 16 a 27: o sequelize cria a conexdo com o banco de dados e inicia o servidor na porta indicada.

Com isso pronto, podemos executar nosso servidor com o comando “node .” e iniciaremos o servidor com uma conexdo no banco de
dados. Veja o resultado no prompt de comando, conforme a Figura 20.

A instrugdo comando “Executing <default>: SELECT 1+1 AS result” indica que a conexao ao banco de dados foi criada e que esta

funcionando.

Figura 20: servidor do node.js executando e conectado ao banco de dados.
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Resumo

Nesta unidade estudamos a criagdo de uma conexao do nosso servidor com o banco de dados mySql. Para isso, instalamos o pacote
sequelize que permite fazer o mapeamento objeto relacional entre os objetos da aplicagdo e banco de dados. Ao final, temos um
WebServices rodando e acessando o banco de dados. Na proxima unidade, prepararemos nosso servidor para efetuar um crud completo,

permitindo que os dados de nossos jogos sejam persistidos no servidor.



Atividades de Revisao

1. Fagca uma breve pesquisa e explique o que significa mapeamento objeto-relacional.
2. Explique o que é o sequelize e pra que ele é utilizado no node.js.

3. Crie um banco de dados jogo e configure a conexdo com este banco de dados, conforme descrito nesta unidade.

66



Desenvolvendo um jogo com WebServices
e Banco de Dados

Nesta unidade iremos aplicar todos os conhecimento adquiridos durante nossa disciplina de WebServices aplicados a
jogos. Para isso vamos desenvolver uma funcionalidade de jogo simples na aplicagdo de Back-end com acesso ao
banco de dados.

Mas o que significa desenvolver uma funcionalidade de jogo simples na aplicacdo de Back-end? Como ja
estudamos ao longo do nosso curso e nos conceitos iniciais desta disciplina, para termos uma aplicacédo
completa em um WebServices precisamos da camada de apresentacao(Front-end) que recebe os dados
dos usuarios (requisi¢cdes) e apresenta o resultado dos processamentos(respostas).

Entretanto, a camada de nao faz parte do escopo da nossa disciplina, estes conceitos serao vistos em outras
componentes do curso. Assim, iremos aplicar os nossos conhecimentos preparando um servigo que permite
gerar um ranking dos jogadores de um determinado jogo. Este servico sera disponibilizado de forma genérica
para que qualquer jogo(aplicacao) possa utiliza-lo conforme prevé o conceito de WebServices. Ou seja, qualquer
jogo novo ou ja desenvolvido, podera utilizar este servigo para gerar e mostrar o ranking dos melhores jogadores
e resultados.

Lembre-se de interagir com o assuntos selecionados para essa unidade e de executar os exemplos sugeridos no

decorrer do material. Boa leitura a todos.
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Criando as Funcionalidades de CRUD no WebServices

Na unidade anterior, criamos o pacote model com um arquivo jogo.js que define os atributos da tabela no banco de dados. Apds isso
configuramos a conex&o com o servidor com o banco de dados mySql utilizando a biblioteca sequelize que permite fazer o mapeamento

objeto relacional entre os objetos da aplicagédo e banco de dados.

Assim, 0 nosso proximo passo € a implementacgao das funcionalidades do CRUD (Create, Read, Update e Delete), que sao as operagdes
basicas utilizadas em bases de dados relacionais. Para isso, iremos criar os controllers da aplicagao.

Inicialmente devemos criar um novo diretério com o nome controller dentro do diretério src, nesta nova pasta vamos criar um novo
arquivo com o nome jogo.js que ira conter as funcionalidades do CRUD. Veja o cédigo da primeira funcionalidade que permite consultar

um registro do nosso ranking conforme a Figura 21.

Figura 21: Arquivo controller/jogo.js com a funcionalidade buscarUm() registro do ranking.
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- Linha 1: declaragao da constante jogo que instancia o objeto jogo do pacote model.

- Linha 2: declaragdo da constante Status do pacote http-status para tratamento de erros.

- Linha 4: comando exports que torna a funcionalidade buscarUm() publica.

- Linha 5: declaragéo da constante id que recebe o valor de consulta passado como parametro no request.

- Linha 7: Chamamos o método findByld(id) que consulta o registro correspondente ao id informado e retorna um objeto jogo.

- Linha 8: verificamos se o objeto jogo retornado existe, ou seja, se o objeto correspondente ao id informado foi encontrado. Se
verdadeiro: retorna objeto jogo na linha 9. Senao retorna Status.NOT_FOUND na linha 11.

- Linha 9: retorna objeto jogo no response.
- Linha 11: retorna Status.NOT_FOUND no response.

- Linha 11: retorna um erro ocorrido durante a execugao do método findByld(id).
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Apos a funcionalidade que permite consultar um registro do nosso ranking vamos implementar outra funcionalidade de consulta, mas
agora iremos retornar todos os registros em um lista de ocorréncias do objeto jogo. Veja o cédigo do arquivo controller/jogo.js com a
essa nova funcionalidade conforme a Figura 22.

Figura 22: Arquivo controller/jogo.js com a funcionalidade buscarTodos() registro do ranking.



- Linha 16: comando exports que torna a funcionalidade budcarTodos() publica.
- Linha 17: declaracao da variavel limite que recebe o valor passado como parametro no request.

- Linha 18: declaragado da variavel pagina que recebe o valor passado como paradmetro no request.

- Linhas 20 a 22: verifica se os valores recebidos como paradmetros sao validos, em caso falso retorna o erro Status.BAD_

REQUEST.

- Linha 24: declaracado da constante ITENS_POR_PAGINA que recebe o valor 10.

- Linhas 26 e 27: valida os valores do limite e da pagina com base no valor de ITENS_POR_PAGINA.

- Linha 29: Chamamos o método findAll( ) que consulta todos os registros e retorna uma lista de objetos jogo.

- Linha 30: verificamos se a lista de objetos jogo retornado existe. Se verdadeiro: retorna a lista de objetos jogo na linha 31. Senao
retorna Status.NOT_FOUND na linha 33.

- Linha 31: retorna a lista de objetos jogo no response.
- Linha 33: retorna Status.NOT_FOUND no response.

- Linha 35: retorna um erro ocorrido durante a execugédo do método findAll( ).
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Apos criarmos as funcionalidades buscarUm() e buscarTodos() finalizamos as funcionalidades de READ do nosso controller. O préximo
passo sera criarmos a funcionalidade de CREATE. Para isso, iremos implementar uma nova funcionalidade criar() que permite a inclusao
de novos registros no nossos banco de dados. Os valores passados como parametros sdo o nome do jogador e o seu score, lembrando

gue o numero de id é gerado automaticamente pelo banco de dados. Veja o cédigo do arquivo controller/jogo.js com a funcionalidade
criar() conforme a Figura 23.

Figura 23: Arquivo controller/jogo.js com a funcionalidade criar() registro no ranking.
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- Linha 38:

- Linha 39:

- Linha 40:

- Linha 42:

- Linha 46:

- Linha 47:

comando exports que torna a funcionalidade criar() publica.

declaracado da constante nome que recebe o valor passado como parametro no request.

declaracao da constante score que recebe o valor passado como paradmetro no request.

Chamamos o método create( ) que cria um objeto jogo e armazena no banco de dados.
retorna Status. CREATED no response.

retorna um erro ocorrido durante a execugao do método create( ).
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A préxima funcionalidade a ser criada é o atualizar, que permite alterar o secore de um jogador que ja esteja na nossa lista de resultados,
para isso recebemos o id, o nome e 0 novo score o do jogador. Estes dados serdo atualizados no banco de dados. Podemos perceber
qgue nesta funcionalidade estamos fazendo um mistura dos métodos criar() e buscar(), veja na Figura 24.

Figura 24: Arquivo controller/jogo.js com a funcionalidade atualizar() registro no ranking.



- Linha 50:

- Linha 51:

- Linha 52:

- Linha 53:

- Linha 55:

- Linha 56:

verdadeiro:

- Linha 57:

- Linha 58:

- Linha 59:

- Linha 60:

- Linha 61:

- Linha 62:

- Linha 64:

- Linha 66:

comando exports que torna a funcionalidade atualizar() publica.

declaracao da constante id que recebe o valor de consulta passado como parametro no request.

declaracao da constante nome que recebe o valor de consulta passado como parametro no request.

declaragio da constante score que recebe o valor de consulta passado como paradmetro no request.

Chamamos o método findByld(id) que consulta o registro correspondente ao id informado e retorna um objeto jogo.

verificamos se o0 objeto jogo retornado existe, ou seja, se o objeto correspondente ao id informado foi encontrado. Se
chama o método update() na linha 57. Senéo retorna Status.NOT_FOUND na linha 64.

chamamos o método update() para o objeto jogo retornado da consulta do método findByld(id).
atualizamos o valor o atributo nome no objeto jogo.

atualizamos o score o atributo nome no objeto jogo.

quando id=id atualiza o objeto jogo no banco de dados.

retorna o resultado da atualizagcédo para o response.

retorna um erro ocorrido durante a execugao do método update (id).

retorna Status.NOT_FOUND no response.

retorna um erro ocorrido durante a execugao do método findByld(id).
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Apos a criarmos o método atulizar(), ficou faltando somente o método excluir() para completarmos o nosso CRUD dos scores. Semelhante
ao método atualizar(), iremos efetuar um busca pelo id do score a ser excluido, para entdo efetuar a exclusao, veja o codigo na Figura
25.

Figura 25: Arquivo controller/jogo.js com a funcionalidade excluir() registro no ranking.



- Linha 69: comando exports que torna a funcionalidade excluir() publica.
- Linha 70: declaracao da constante id que recebe o valor de consulta passado como parametro no request.
- Linha 72: chamamos o método findByld(id) que consulta o registro correspondente ao id informado e retorna um objeto jogo.

- Linha 73: verificamos se o0 objeto jogo retornado existe, ou seja, se 0 objeto correspondente ao id informado foi encontrado. Se
verdadeiro: chama o método destroy() na linha 74. Senéo retorna Status.NOT_FOUND na linha 80.

- Linhas 74 a 77: chamamos o método destroy () para o objeto jogo retornado da consulta do método findByld(id). Quando id=id
exclui o objeto jogo no banco de dados, retornando o resultado da exclusao para o response na linha 77.

- Linha 78: retorna um erro ocorrido durante a execugao do método destroy (id).
- Linhas 80: retorna Status.NOT_FOUND no response.

- Linhas 82: retorna um erro ocorrido durante a execug¢ao do método findByld(id).

4.1 Criando as rotas do Controller

Apos criamos todos os métodos do controller, 0 nosso préximo passo é criar as rotas para as aplicagdes que irdo utilizar este métodos,
estas rotas podem ser consideradas “conectores” que permitem as aplicagdes, ou seja, os jogos, acessem os método definidos no nosso
WebService.
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Inicialmente devemos criar um novo diretério dentro do src com o nome routes, dentro dessa pasta criaremos o arquivo jogos.js. Nesse
arquivo iremos criar as rotas para que vinculam os métodos criados no controller/jogo.js com os métodos do protocolo HTTP (get, post,
put e delete), conforme a Figura 26 a seguir:

Figura 26: Arquivo routes/jogos.js com as rotas para os métodos do controller/jogo.js.



- Linha 1: cria a constante express importando o pacote express.
- Linha 3: cria a constante controller importando o pacote controller/jogo.js.
- Linha 5: cria a constante router instanciando um objeto Router().

- Linha 7: cria a rota do método get com o método buscarUm(id) do controller.

- Linha 9: cria a rota do método get com o método buscarTodos() do controller.

- Linha 11: cria a rota do método post com o método criar() do controller.
- Linha 13: cria a rota do método put com o método atualizar() do controller.
- Linha 15: cria a rota do método delete com o método excluir() do controller.

- Linha 17: comando exports que torna o objeto Router() publico.
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Apods a definicdo das rotas precisamos informar no arquivo app.js onde o express ira encontrar essas definicbes de rotas. Para isso
devemos incluir o pacote definido no diretério routes o comando app.use com o caminho para este diretério, conforme podemos ver na
Figura 27.

Figura 27: Arquivo app.js com a inclusao das rotas para os métodos do controller/jogo.js.



- Linha 5: cria a constante jogosRoute importando o pacote routes/jogos.
- Linha 10: definimos as rotas do express para os métodos do controller/jogo.js conforme a constante jogosRoute.

- Linha 19: cria a tabela Jogos quando o parametro “force: true”, apagando todos os registros previamente existentes. O parametro
“force: false” ndo apaga a tabela Jogos se ela ja existir.

4.2 Iniciando o servidor com as rotas

ApOs concluida as configuragdes de rotas podemos entdo iniciar o nosso WebService com os servigos e a conexao ao bando de dados.
Para isso, devemos abrir o Prompt de comandos do windows e executamos o comando “node .”, que ira criar a tabela definida no
arquivo model/jogo.js na base de dados jogo no MySql, além de iniciar o servigo do servidor e estabelecer a conexao com o bando de
dados. A Figura 28 mostra o resultado deste comando.

Figura 28: Inicializagdo do servidor com a conexdo ao bando de dados e a criagdo da tabela Jogos.
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Com o servidor rodando podemos inserir manualmente dois registros na tabela Jogos para verificarmos a consulta e a rota padrao
definida pelo método controller/buscarTodos(), faca isso utilizando a interface grafica do MySql conforme mostra a Figura 29.

Figura 29: Tabela jogos com os registros de Jogador 1 e Jogador 2 inseridos.
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Com os dados inseridos podemos testar o método controller/buscarTodos(), abrindo o navegador e digitando a URL - http://localhost:3000/
api/jogos. Que retorna uma lista com todos os registros encontrados na tabela jogos, conforme mostra a Figura 30.

Figura 30: Resultado da consulta utilizando o método controller/buscarTodos().



Com isso finalizamos a instalacao e configuragao de um WebServices para Jogos implementando a camada de back-end para nossas
aplicagdes. Lembrando que para executarmos os demais métodos definidos nas rotas do nosso servidor precisamos da camada de
front-end que deve receber os pardmetros do jogo e chamar os métodos correspondentes. Bem como, devemos desenvolver paginas
que tratam as respostas retornadas do servidor apds as consultas no banco de dados. Mas isso é assunto para outras disciplinas do
NOSSO CUrso.

Ao chegarmos no final da nossa disciplina desenvolvemos um
servico Web para criagdo do mdédulo de controle de um ranking
para Jogos On-line. Para isso iniciamos compreendendo os
conceitos basicos de WebServices e descrevemos as vantagens e
aplicabilidade dos conceitos de WebServices.

Apos a parte tedrica e introdutéria partimos para a pratica com
a instalagdo de um WebServices utilizando REST, NodedS e
Javascritpt/TypeScript. Com o ambiente instalado, integramos o
nosso Web-Services com Bancos de Dados e desenvolvemos um
servigco que permite gerenciar um ranking para Jogos On-line.
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Resumo

Nesta unidade prepararemos nosso servidor para efetuar um CRUD completo, permitindo que os dados de nossos jogos sejam persistidos
no servidor. Para isso definimos o mdédulo controller e seus métodos que foram vinculados aos métodos do protocolo HTTP (GET, POST,

PUT e DELETE) para prover 0s servigos.
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Atividades de Revisao

. Fagca uma breve pesquisa e explique o que significa um CRUD

. Faga uma breve pesquisa e explique o que fazem os métodos do protocolo HTTP (GET, POST, PUT e DELETE).
. Explique o que sao as rotas de um WebServices.

. Expligue como os métodos do moédulo controller sdo vinculados aos métodos do protocolo HTTP.

. Explique porque um WebServices implementa a camada de back-end e ndo a camada de front-end.
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