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1. Evolutia arhitecturi aplicatiilor web

1.1 O scurta istorie a dezvoltarii aplicatiilor web in java

World Wide Web este un exemplu foarte bun cum o idee simpla cum era la vremea respectiva legarea de pagini prin hypertext poate avea o dezvoltare spectaculoasa. Initial a fost conceput ca o metoda de a produce pagini statice dar a aparut necesitatea de a genera pagini dinamice. Primele eforturi au fost realizate in limbaje ca C si Pearl. Odata cu trecerea timpului noi metode de programare au aparut care imbunatateau tehnologiile si instrumentele deja existente. Limitarile in mediile deja existente de programare au dus la aparitia tehnologiei Java pentru web  mai intai ca servleti mai apoi tehnologia JSP. 
Dezvoltatorii care vin din alte medii isi dau seama ca este foarte diferit sa dezvolti aplicatii web. Chiar programatorii experimentati pe java nu gasesc modelul aplicatiilor web chiar intuitiv. 
Limbajul Java a fost initial conceput pentru aplicatii traditionale si “applet”-uri. Dar imediat ce dezvoltatorii au observat posibilitatile a fost extens pentru dezvoltarea de aplicatii distribuite si aplicatii web. 
Primii pasi facuti de Java in lumea aplicatiilor distribuite web a fost cu servleti. La inceput servletii au fost folositi pentru a crea pagini dinamice. Din nefericire un bun programator Java nu este in stare sa creeze si interfete atractive in HTML. Cei care se ocupau de acestea in general se pricep doar la aranjarea elementelor in pagina. La un moment dat acesti experti trimiteau paginile statice HTML si din acest moment era datoria dezvoltatorilor Java sa puna functionalitatile in paginile HTML. 
Probleme apareau in momentul in care se dorea schimbarea partii de prezentare a aplicatiei web. Expertii in HTML  refaceau paginile in timp ce expertii Java incercau sa inlocuiasca selectiv parti din cod fara sa strice ce era deja functional. Verdictul final pentru servleti: prea mult cod HTML in codul Java.

Dezvoltatorii mai inventivi au aparut cu metode proprii care evitau aceste probleme. Identificatori speciali in HTML erau completati cu valorile corespunzatoare. Inainte de a afisa pagina servletii cautau acesti identificatori si ii inlocuiau corespunzator. Fiecare echipa de programatori avea abordari proprii ale problemei. 

Folosirea de sabloane a fost o mare pas in separarea continutului dinamic de partea de prezentare. Din nefericire solutia suferea de o problema de scalabilitate. Parcurgerea HTML-ului este o operatie costisitoare din punct de vedere al resurselor in special CPU si subsistemele de I/O. Pentru aplicatiile web un numar mare de utilizatori poate produce oprirea acesteia. Totusi din punct de vedere al modelului de dezvoltare era mai bine decat intercalarea codului Java cu HTML. 

Situatia a dus la crearea tehnologiei JSP Java Server Pages. JSP-urile permit evitarea problemei de a parcurge pagina. O astfel de pagina este parcursa o singura data transformata intr-un servlet si apoi executata. Limbajul JSP permite folosirea  claselor java (sub forma de JavaBeans), scripturi(JavaScript, Groovy) si etichete personalizate. 

Aceasta tehnologie incuraja dezvoltatorii de HTML sa faca paginile apoi acestea erau trimise dezvoltatorilor Java care adaugau aspectele dinamice ale paginilor. Deoarece era incurajata mixarea partii de prezentare cu partea functionala aceste pagini deveneau o problema cand trebuiau facute modificari ulterioare. Concluzia era ca in tehnologia JSP era prea mult cod Java in codul HTML.

1.2 Tehnologiile Java

Java este o tehnologie initial conceputa pentru partea de dezvoltare web dar pe parcurs s-au vazut posibilitatile acestei noi tehnologii si s-a implicat in alte domenii de dezvoltare. Platforma Java are trei versiuni fiecare axata pe un anumit tip de dezvoltare.
Java Standard Edition
Dupa cum si specifica si numele este partea platformei care are functionalitatile cele mai comune, necesare tuturor dezvoltatorilor. Platforma include clase care permit lucrul cu fisiere, obiecte, base de date si alte functionalitati. Pachetul “Standard edition” permite dezvoltarea de aplicatii de tip consola si aplicatii desktop. Pachetele Swing si AWT cuprind elementele necesare pentru a crea aplicatii cu interfata grafica dar care ruleaza doar local. 
De mare importanta este pachetul care permite crearea de “applet-uri”. 
Un applet reprezinta un program Java ce gestioneaza o suprafata de afisare (container) ce poate fi inclusa ıntr-o pagina Web. El este executat de catre browser-ul in care a fost ıncarcata pagina Web ce contine appletul sau de catre programe specializate.

Java Micro Edition
Este un subset al platformei Java care permite dezvoltarea de aplicatii pentru dispozitive cu resurse limitate. In principal este folosita pentru dezvoltarea de aplicatii pentru telefoanele mobile.
Java Enterprize Edition
Este platforma java care pe langa toate functionalitatile oferite de Java Standard Edition ofera mai multe pachete cu elemente specifice dezvoltarii web. Tenhologia EJB este cea mai importanta din acest pachet. 
Specificatiile “Enterprize Java Beans” cuprind un mod standard de a implimenta logica server-side. Pe baza observatiei ca multe probleme se repeta in mai multe aplicatii s-a dorit o metoda de a standardiza rezolvarea lor. 

Platforma “Java Enterprize Edition” cuprinde instrumentele necesare pentru dezvoltarea de aplicatii server-side. 
Platformele nu sunt fara parti comune toate contin clasele de lucru normale (cele din Java Standard Edition) dar fiecare are particularitatile ei. 

Pe langa platforma java mai exista si alte tehnologii dezvoltate de Sun. Un exemplu a fost dat deja mai sus paginile JSP. O tehnologie care are ca tinta usurarea dezvoltarii partii de prezentare a plicatiilor web. 

JavaScript este un limbaj de scriptare care permite procesari si modificari ale paginii dupa ce aceasta a ajuns la utilizator. Fata de tehnologia JSP unde toata munca este realizata de serverul web si apoi pagina este trimisa. JavaScript permite modificarea paginii de catre utilizatori pe baza unor functii. Ideea din spatele acestui limbaj este ca o parte din procesare sa fie realizata de browser-ul clientului nu de serverul web. Desi JavaScript are multe utilizari are si multe neajunsuri. Odata cu cresterea internetului au aparut mai multe browser-e web. Cele mai cunoscute sunt InternetExplorer, Mozilla Firefox si Opera. Fiecare din acestea are modul propriu in care a implementat limbajul JavaScript motiv pentru care unele scripturi nu merg decat pe anumite browser-e. 
Domeniile in care poate fi folosit java sunt foarte multe in comparatie cu limbajele care au venit inaintea ei  cum ar fi C/C++. Multitudinea de optiuni face si dezvoltatorii foarte diferiti si nu un singur om nu poate sa stapaneasca decat o mica parte din tehnologiile Java.

1.3 Importanta modelului in dezvoltare.

Un model de dezvoltare descrie o problema care apare de mai multe ori apoi descrie solutia la acea problema, in asa fel incat sa poti folosi solutia de cate ori este necesar fara a o face la fel de doua ori. 
In aplicatiile web cel mai utilizat model este “Model-View-Controller” (MVC). Acest model isi are originile in limbajul Smalltalk unde a fost folosit in aplicatii cu interfata grafica tradinionala(altceva decat web). Este un model care separa partea de prezentare de partea de logica computationala. Dezvoltatorii in Smalltalk si-au dat seama ca este o idee proasta sa aiba modelul de date si de prezentare prea cuplate intre ele. Daca unul suferea modificati si celalalt trebuia modificat. 
“Modelul” este responsabil de partea de date si reguli in sistem. Este responsabil pentru accesul la baza de date si alte elemente care nu au nici o legatura cu partea vizuala. Intr-un tabel modelul este reprezentat de numere si formulele dintre ele. Partea vizuala este tabelul in sine unde sunt puse informatiile. Ultima componenta “controlerul” este un mecanism prin care cele doua parti interactioneaza. Aceste functionaeaza ca o conducta intre prezentare si partea functionala. 
Dar acest sistem nu era foarte usor de implementat in aplicatiile web si aplicatiile distribuite. Din aceasta cauza a aparut modelul “Model 2”. 

Dezvoltatorii de aplicatii web au ajuns la concluzia ca trebuie sa existe o metoda de a separa partea de prezentare de cea functionala si pentru aplicatiile web. Problema era ca fata de aplicatiile traditionale partea de prezentare a aplicatiilor web scrisa in HTML era prea “decuplata”. Cu alte cuvinte codul care genereaza partea de prezentare nu are nici o legatura cu partea de logica. Modelul MVC a fost astfel modificat pentru a face fata acestor probleme si a fost numit “Model 2” pentru a face diferenta de MVC clasic. Trebuie amintit ca “Model 2” nu rescrie principiile de functionare a MVC dar le transpune in termeni de dezvoltare web. In acest model clasele reprezinta partea functionala, partea de prezentare este realizata folosind JSP deoarece tehnologia este foarte bine legata de HTML si controlerul este un servlet deoarece este potrivit pentru cod Java. Aceasta tehnica pune accentul pe avantajele servletilor care au o durata mare de viata si nu ii obliga sa genereze cod java si HTML. 

“Model 2” are structura din imaginea de mai jos.
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Figura 1. Structura modelului de dezvoltare
Utilizatorul cere o resursa de la server. Servletul de control creeaza clasele necesare si prelucreaza informatiile necesare. Apoi rezultatul prelucrarii este trimis catre o pagina JSP care extrage informatia necesara. O conditie necesara este aceea ca paginile JSP sa nu implementeze portiuni de prelucrare de date iar clasele sa poata fi folosite si in aplicatii care nu sunt web. 

1.4 Folosirea de platforme de dezvoltare(framework-uri)

“Model 2” reprezinta un fundament bun pentru dezvoltarea de aplicatii web. Odata ce dezvoltatorii au devenit mai experimentati au descoperit parti comune mai multor aplicatii. Au observat ca aceste parti sunt generice si pot fi combinate in parti reutilizabile mai mari. 
Odaca ce au fost dezvoltate colectii de parti predefinite, precompilate au fost numite platforme de dezvoltare. O platforma este o colectie de clase si alte elemente care fac dezvoltarea de aplicatii mai usoara. Im momentul de fata exista un numar mai mare de platforme de dezvoltare. Unele ofera o structura limitata iar altele un numar foarte mare de functionalitati. Tabelul de mai jos detaliaza cateva aspecte ale unor astfel de platforme. 
	Nume
	Link download
	Descriere

	Strut
	http://jakarta.apache.org/struts
	O paltforma de dimensiuni mici conceputa special pe baza Model 2

	Velocity
	http://jakarta.apache.org/velocity
	O aplicatie bazata pe sabloane. Permite oricui care are cunostinte de java sa foloseasca limbajul specific al platformei. 

	Tapestry
	http://jakarta.apache.org/tapestry
	O platforma care are ca obiectiv inlocuirea JSP. Inlocuieste metodele bazate pe scripturi din JSP cu modele de obiecte.

	WebWork
	http://sourceforge.net/projects/

opensymphony


	Un produs al comunitatii de dezvoltatori cu scopul de a realiza aplicatii web cat mai usor si acestea sa fie cat mai usor de intretinut.

	Turbine


	http://jakarta.apache.org/turbine


	O platforma mare, open-source bazata pe servicii pentru dezvoltare de aplicatii web complexe.


Deoarece sunt atat de multe optiuni se poate gasi o platforma pentru orice nevoi. Marea majoritate pot fi folosite fara costuri sunt totusi cateva care incorporeaza ceva tehnologii proprietate al unor companii dar sunt rar folosite. 
Inainte de alegerea unei platforme trebuie inteleasa diferenta dintre o platforma si un model. “Model 2” este un model de dezvoltare, Strut este o platforma de dezvoltare care foloseste “Model 2”. Problema cea mai mare este alegerea unei platforme care sa grabeasca procesul de dezvoltare. 
2. Evolutia tehnologiilor de dezvoltare a aplicatiilor web
2.1 Realizarea de aplicatii web folosind servleti

Dupa cum a fost amintit mai devreme este prima metoda de abordare a problemei de dezvoltare aplicatii web. Problemele acestei metode de dezvoltare nu este logica sau partea de prezentare. Marea problema este modul de gandire a unei astfel de aplicatii. Codul java care se ocupa de partea de prezentare este combinat cu cel care se ocupa de logica aplicatiei. Orice modificare a oricarei parti duce la o modificare a celeilalte. Singurele imbunatatiri care poti fi aduse unei astfel de abordari a dezvoltarii web este impartirea codului in functii care se ocupa de afisarea continutului si functii care se ocupa de calcule. 

Ca performante este metoda cea mai dificila de implementat si nu este recomandata decat pentru aplicatii extrem de mici. Odata cu aparitia tehnologiei JSP dezvoltarea bazata numai pe servleti a fost abandonata. 

2.2 Realizarea de aplicatii web folosind tehnologia JSP

Tinta tehnologiei JSP este sa ajute partea de prezentare fara a pierde beneficiile servletilor acelea de a fi compilate o singura data. Aplicatiile bazate pe JSP sunt mai sigure deoarece o buna parte din infrastructura este rezolvata de standard. Paginile trebuie compilate o singura data apoi modulul special al serverului web se ocupa de pornire. 

Dezavantajele principale ale acestei tehnologii apar in momentul in care aplicatia trebuie adaugate noi functionalitati. Prin felul in care este conceputa tehnologia dezvoltatorii sunt incurajati sa puna partea de prezentare si de logica pe aceeasi pagina ceea ce face dificil lucrul la pagina de catre o echipa specializata. Deasemenea face dificila dezvoltarea de module reutilizabile. 

Tehnologia JSP si servleti sunt foarte puternice dar nu incurajeaza dezvoltatorii sa le foloseasca in modul cel mai eficient. Servletii sunt foarte buni cand se folosesc in combinatie cu diferite sabloane. Ambele tehnologii trebuie folosite individual pentru situri mici dar odata cu cresterea dimensiunii acestora vor aparea probleme de intretinere si in cazul unor erori neasteptate depanarea poate deveni aproape imposibila. 

2.3   Realizarea de aplicatii web folosind etichete personalizate (Custom tags)

Dezvoltatorii standardului JSP permit constructia de etichete personalizate. Acestea sunt asemanatoare etichetelor personalizate oferite de tehnologie cum ar fi cele care permit includerea de clase. Aceasta metoda poate fi folosita pentru a incapsula diferite secvente complexe de cod. Datorita reuzabilitatii lor biblioteci de astfel de controale sunt folosite de toate platformele de dezvoltare. 
Java permite doua metode diferite de a dezvolta etichete custom. Prima metoda se bazeaza pe folosirea claselor si a fisierelor TDL(Tag Descriptor Library) iar a doua se bazeaza pe fisierele de tip “tag”. Prima metoda are avantajul ca se pot defini un numar mare de taguri in acelasi fisier si pot fi folosite cu orice versiune a specificatiilor JSP. Dezavantajul este acela ca necesita cunostinte mai precise despre metodele oferite de platforma java pentru creare de taguri. Cealalta metoda are avantajul ca fisierele de tip “tag” au o structura similara paginilor JSP deci pot fi tratate ca niste fragmente de JSP. Din nefericire numai specificatiile JSP versiunea 2.0 si mai mari permit astfel de fisiere. Dezvoltatorul este obligat in acest moment sa foloseasca o versiune de server web care include aceste specificatii. In general imediat cu aparitia unei noi versiuni a standardului JSP serverul Apache Tomcat le va implementa. In acest caz este necesara minim versiunea 5.5 a serverului pentru a putea folosi fisiere de tip “tag”. 

Nu este obligatoriu ca dezvoltatorii sa isi faca singuri aceste etichete. Exista biblioteci de astfel de etichete. “Sun” a acceptat ca exista o cerere de astfel de biblioteca asa ca a pus bazele proiectului Java Specification Request(JSR). Acest proiect a fost elaborat de comunitatea Java si a fost produs un numar de astfel de etichete standard pentru diferite facilitati. JSR 52 reprezinta specificatiile pentru Java Standard Tag Library(JSTL) pentru JSP. Aceasta biblioteca poate fi obtinuta direct de pe situl Sun alaturi de documentatii si specificatiile necesare. Pe langa aceasta biblioteca alte etichete utile au fost concepute. Cel mai cunoscut loc de unde pot fi gasite astfel de biblioteci este site-ul Jakarta. 

Aceste specificatii au fost un prim pas foarte important dar ca acestea sa fie utile cineva trebuia sa scrie si codul care sa adere la aceste specificatii. Cea mai cunoscuta implementare a JSTL este pe site-ul Jakarta. 

JSTL include mai multe categorii fiecare pentru anumite functionalitati. Tabelul de mai jos detaliaza:

	Functionalitati
	URI
	Prefix

	Baza 
	http://java.sun.com/jstl/core
	c

	Procesare XML
	http://java.sun.com/jstl/xml
	x

	Formatare I18N
	http://java.sun.com/jstl/fmt
	fmt

	Acces baza de date
	http://java.sun.com/jstl/sql
	sql


JSTL nu este singura optiune. Dezvoltatorii nu au asteptat ca “Sun” sa scrie specificatiile si au inceput propriile proiecte. Cel mai bun exemplu este proiectul Jakarta Taglibs care include categoriile de mai jos.
	TagLib
	Desctiere

	Application
	Contine etichete care pot accesa informatia din ServletContext

	Benchmark
	Ajuta la testarea altor biblioteci de etichete si a paginilor JSP in general

	BSF 
	O arhitectura care permite incorporarea de scripturi si appleturi

	Cache 
	Permite mentinerea in cache a fragmentelor de JSP

	DateTime
	Manipularea datelor si a timpului. 

	DBTags. 
	Accesul la baze de date

	input
	Leaga elemente din <form>  

	IO
	Permite operatii cu fisiere din interiorul JSP

	JMS
	Permite trimiterea si primirea de mesaje din cadrul JSP

	log
	Ofera capacitati de logare prin intermediul bibliotecii Log4j

	Mailer
	Perimite trimiterea de mesaje 

	Random
	Include generatoare de numere si string-uri aleatoare

	Regexp
	Produce expresii regulate

	XTags
	Folosite in manipulatea de XML


Dupa cum se observa din tabelul de mai sus exista multe biblioteci care se suprapun ca functionare cu cele din JSTL. In aceste cazuri proiectul TagLib a avut o abordare diferita fata de cea de la JSTL. 

Lucrul cu etichete are un cost. Acest cost este reprezentat de resurse, in special memoria care este limitata la orice calculator. Deasemenea prin felul lor aceste elemente ascund functionalitatea si diferitele informatii puse pe sesiune sau in memorie nu sunt cunoscute decat celor care au realizat etichetele. Recomadarea de baza este ca daca se creeaza o eticheta care foloseste resursele globale acest fapt sa fie bine documentat. Aceste etichete trebuie sa fie realizate avand in vedere aplicatia curenta dar si aplicatiile viitoare. 
Dezvoltarea unei biblioteci proprii de astfel de etichete este primul pas in crearea unei platforme de dezvoltare, dar acesta este doar primul pas.
2.4 Modelul de dezvoltare “Model 2”

De cela mai multe ori dezvoltarea merge pe calea care ofera cea mai mica rezitenta. Adica modelul este dezvoltat pe parcursul aplicatiei. In general astfel de aplicatii au date de predare destul de stricte asa ca programatorii ajung sa fie mai preocupati de a termina si scapa din vedere imaginea de ansamblu a aplicatiei. Un astfel de model merge pana la un anumit punct. O aplicatie mica poate fi realizata in acest fel dar la aplicatii mai mari apar probleme. 

Dupa cum s-a amintit mai sus “Model 2” este o metoda de a separa partea de functionalitate a aplicatiei de partea vizuala si legatura dintre ele este facuta de un intermediar. 

La nivelul de baza o aplicatie web este compusa din perechi request\response. Se observa ca JSP este tehnologia ideala pentru “response” deoarece este un tip de document de iesire. Servletii sunt alegerea perfecta pentru “request” deoarec deja incorporeaza cea mai mare parte a protocolului HTTP. Clasele java sunt optime pentru executia de cod de prelucrare de date. Aplicatiile care se bazeaza pe “Model 2” reflecta posibilitatea de a utiliza elemente care sunt potrivite. 

 Prin separarea elemetelor unei aplicatii acestea pot fi dezvoltate in paralel. Astfel dezvoltatorii Java se pot concentra pe partea lor iar cei de interfata se pot axa pe partea de prezentare. Cand mai multi oameni lucreaza la aceeasi aplicatie este foarte important sa se inteleaga asupra fluxului de informatii. Paginile JSP isi preiau informatiile din clase asa ca este necesar sa se decida ce informatii sunt necesare. Pentru a evita problemele ulterioare trebuie cazut la intelegere ce nume vor purta metodele care vor oferi informatia necesara. Cel mai usor se realizeaza asa ceva folosind interfete. Acestea sunt create de dezvoltatorii de prezentari si cei care se ocupa de partea de logica aplicatiei. 
Daca este vorba de un singur dezvoltator acesta va putea sa aleaga daca incepe cu partea de prezentare sau partea functionala. Daca aplicatia se bazeaza pe o baza de date atunci este logic sase inceapa cu modelul. Fluxul de informatie depinde de structura bazei de date. Chiar si in aceste conditii este necesar un model initial al parti de prezentare pentru a vedea de ce informatii este nevoie. Deasemenea un model prototip este util pentru client care poate face observatii inca de la inceputul proiectului. 
Avantajele acestui model au fost deja detaliate dar evident exista si dezavantaje. In primul rand mai multe fisiere sunt generate. In general sunt necesare cate trei fisiere pentru fiecare element din aplicatie. Dar aceste fisiere sunt foarte mici si sunt usor de inteles. Fiecare fisier are un scop precis si nu se suprapune peste functionarea altui fisier. 
A doua problema este ca trebuie mare atentie sa nu fie incalcata arhitectura. Daca cumva modelul scapa prin prezentare atunci avem situatia cea mai proasta multe fisiere cu functionalitati care se intrepatrund. 

In ultimul rand aplicatiile care folosesc “Model 2” par mai dificile. O echipa care nu are exprienta in domaniu nu va accepta prea usor acest model dar odata ce l-au acceptat vor avea mai putin de lucru. 

O mare problema cu “Model 2” este numarul foarte mare de servleti aproape identici. Deoarece recomandarile afirma ca trebuie sa fie cate un servlet de control pentru fiecare operatie se ajunge in final cu un numar mare de servleti. 
Pentru a rezolva aceasta problema s-a produs o structura speciala: o clasa abstracta care permite subclasele sa substituie generic pentru parinte. Intentia este sa fie creata o combinatie de clase care sa fie o parte din infrastructura comuna la toti servleti. 

Fiecare servlet de control are o serie de responsabilitati. Ar trebui sa preia cererea de la utilizator optional sa creeze instante ale claselor, sa cheme metode, si sa trimita rezultatul la alte resurse. Este de dorit ca acest proces sa fie cat mai automatizat. Acest sistem incapsuleaza elementele comune intr-o super-clasa numita Action. Aceasta clasa primeste ca parametrii: request, response si un servletContext. Include si o metoda abstracta numita execute(). Clasele care mostenesc aceasta clasa abstracta implementaeza metoda execute(). Cu aceasta metoda servletul generic nu este necesar sa fie mai multi servleti. Clasele care extind servletul de baza sunt mai simple decat serveleti in toata regula. Dezavantajul unui numar mare de servleti in aplicatii mari este ca acestia raman in memorie pana sunt stersi de server. Obiectele “Action” sunt clase care odata ce nu mai sunt utilizate se sterg de catre “garbage collector”. Din motiv ca obiectele de tip “Action” nu raman in memorie poate fi destul de neplacut pentru pagini care au numar mare de accese. Exista mai multe metode de a evita aceasta problema. Prima este de a pune servleti normali pentru paginile cele mai utilizate si servleti bazati pe clasa generica pentru restul. Alta abordate este o schema care foloseste cache pentru clasele care nu se doreste sa fie preluate de “garbage collector”. In acest fel in loc sa fie initiata din nou este extrasa direct din colectia de date. 

Alt avantaj al acestei metode este ca utilizatorii nu pot sa marcheze paginile in browser daca folosesc link mai tarziu sunt trimisi la pagina de start. Aceasta metoda da programatorilor mai mult control asupra la ce resurse are utilizatorul acces. 

Toate cele specificate mai sus arata ca “Model 2” ofera separarea lucrului in cadrul dezvoltarii unei aplicatii web. Programatorii pot sa lucreze in paralel fara sa exista ulterior probleme de a pune la un loc tot ce au realizat separat. Totul se bazeaza pe respectarea modelui. Este recomandata ca echipele care nu au experienta cu aceasta metoda de dezvoltare sa aiba un “politis de model” care sa se asigure ca toata lumea implementeaza corespunzator modelului. 
Folosirea de astfel de modele creste eficienta si apoi mentenanta aplicatiei cat si scade volumul de cod scris. 

3. Platforme de dezvoltare aplicatii web

3.1 Struts – platforma bazata pe “model 2”
Struts este o platforma de dezvoltare open-source pentru scrierea de aplicatii web “Model 2”. Este parte din proiectul Jakarta care este sustinut de Apache. Principalele functionalitati ale lui Struts sunt:

· Un servlet controler care trimite request la clasele “Action” corespunzatoare dezvoltate de programator.
· O biblioteca de etichete personalizate care permit interactiunea dintre servletul controler si formularele din pagini

· Clasa care permit parsarea de XML, popularea automata a claselor cu valori si mesaje.

Fluxul de informatii in aplicatiile care folosesc Strut este similar cu cel din aplicatiile bazate pe “Model 2”. Toate cererile sunt trimise la un singur servlet care face parte din platforma. Acest servlet de control ofera multe servicii pentru aplicatie cum ar fi conexiuni la baza de date. Servletul de control creaza clase “Action” care sunt scrise de dezvoltator. Acest aspect al platformei se bazeaza pe idee de servlet de control descrisa mai devreme. 

Instanta clasei de actiune creeaza clasele care prelucreaza informatia. Exemple de functionalitati include calcul de variabile, conectare la baza de date si accesarea metodelor altor clase. Clasele incapsuleaza functionarile similar ca in “Model 2”. Odata ce clasa “Action” a instantiat clasele care realizeaza prelucrarile totul este trimis la o componenta care se ocupa de partea vizuala mai precis un JSP dar exista si alte optiuni. Partea vizuala preia informatia din clase si o trimite utilizatorului. 

Dupa cum se vede in figura de mai jos fluxul informatiei este asemenator cu cel dintr-o aplicatie bazata pe “Model 2”. 
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Figura 2 - Structura platformei Strut

Struts se ocupa si de alte parti ale dezvoltari aplicatiei. Platforma are o biblioteca destul de mare de etichete care pot fi utilizate la crearea partii de prezentare. 

Struts este o platforma simpla fara un numar foarte mare de facilitati bazata pe “Model 2”. Estimativ timpul de realizare al unei aplicatii web folosind Struts este cu 40% mai mic decat in cazul folosirii doar al “Model 2”. Cel mai mare avantaj al acestei platforme este coerenta, nu exista nici o functionalitate inafara de cele necesare pentru crearea de aplicatii bazate pe “Model 2”. Alte platforme sunt ceva mai extensive si ofera mai multe functionalitati.
3.2 Tapestry – platforma bazata pe modelul “model-view-controller”
Platforma descrisa mai devreme este foarte aproape legata de platforma web oferita de Java. O astfel de legatura este de preferat cand se doreste realizarea de aplicatii web, dar nu este stric necesar. Tapestry se departeaza de ideea aplicatiei web si permite crearea de aplicatii web care seamana mai mult cu aplicatiile traditionale. In loc sa aiba grija de detalii cum ar fi sesiunea web si alte probleme HTTP aceste detalii sunt ascunse dezvoltatorului. Este un model similar cu cel de dezvoltare al aplicatiilor desktop cu tehnologia Swing sau AWT. Tapestry nu limiteaza accesul la tehnologia servlet dar incapsuleaza la un nivel incat accesul nu mai este necesar. Avantajul principal este ca dezvoltatorii cu experienta in aplicatiile desktop pot trece foarte usor la aplicatii web fara sa fie nevoie sa cunoasca toate detaliile protocolului HTTP. 

Tapestry este o platforma de dezvoltare open-source pentru crearea de aplicatii web in java. A fost dezvoltata de Howard Lewis Skip ca parte din proiectul Jakarta sustinut de Apache. 

Tapestry este o platforma foarte mare diferita de Struts. Are un numar mare de componente pre-fabricate folosite in mod normal la dezvoltare. Platforma lucreaza cu obiecte, proprietati si metode nu URL-uri. Detaliile web low-level sunt in grija platformei. 
Platforma ofera o combinatie de clase Java si sabloane HTML. Interactiunea intre componente este prin intermediul unor interfete. Platforma defineste sirul operatiilor prin sistem cu ajutorul unor specificatii scrise sub forma de XML si obiecte in platforma. 
O aplicatie scrisa cu Tapestry porneste cand utilizatorul face o cerere la “ApplicationServlet” prin browser-ul web. Acest servlet este ca un controler universal. Creeaza “Application Engine” care este obiectul din platforma care asigura interactiunea utilizatorului cu aplicatia. Instanta acestui obiect este ca un proxi pentru utilizatorul respectiv. Motorul citeste specificatiile din fisierele de configurare care defineste paginile. Apoi sunt citite specificatiile paginii si sablonul HTML apoi foloseste informatiile pentru a completa pagina si o va trimite la utilizator. Desi pare destul de intensiv din punct de vedere al procesarii dar fisierele deconfigurare sunt tinute in memorie. 

Documentele care tin specificatiile sunt fisiere de tip XML. Sablonul este un document HTML care are portiuni inlocuibile. Nu este un JSP sau un sablon similar celui folosit de Velocity. Etichete HTML sunt inlocuite corespunzator de valorile din clase. Servletul aplicatiei este punctul de intrare al aplicatiei. Deoarece o buna parte din functionari sunt ascunse de platforma trebuie sa lucreze foarte mult. 

Actiunile platformei sunt ghidate de fisierele de specificatii. Toate resursele(paginile, bibliotecile, clasele) sunt referite prin aceste documente. In general o resursa este accesata prin fisierele de configurare, aceasta va cere o alte resurse pentru a indeplinii cererea. Un model de functionare a aplicatiei este in figura de mai jos:
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Figura 3 – Structura platformei Tapestry

Clasele platformei si interfete

Platforma este impartita in clase de suport si interfete si componentele care realizeaza partea vizuala. 
IEngine

Interfata IEngine defineste obiectul persistent care porneste aplicatia. Cand clientul apeleaza aplicatia el va avea o instanta a clasei care implementeaza interfata. Fiecare clasa si componenta a platformei are o metoda getEngine() care returneaza instanta utilizatorului curent. 

Visit

Deoarece Tapestry evita standardul web trebuie sa ofere o metoda de a transmite informatii de la o pagina la alta. Acest mecanism este obiectul Visit. Acest obiect este inclus in specificatiile platformei si este pastrat automat. 

IRequestCycle

Una dintre obiectivele platformei este sa incapsuleze cat mai mult din natura aplicatiilor web prin clase. Dar aplicatia tot trebuie sa raspunda la cereri din partea clientilor ca tot ramane o aplicatie web. Comportamentul acesta este realizat prin interfata IRequestCycle. Obiectul care implementeaza interfata se ocupa de un singur ciclu de request sau un acces al clientului la o pagina. O cerere in Tapistry are urmatoarea secventa de evenimente: 
· Raspunde la URL prin gasirea obiectului alocat acelui utilizator.
· Determina care va fi pagina de raspuns prin consultarea fisierelor de configurare

· Pregateste pagina care include si componentele si includerea lor in pagina.

· Elibereaza resursele temporare.

In timp ce secventa de evenimente de mai sus are loc latforma face urmatoarele operatii pe fundal. 

· Preluarea exceptiilor 

· Incarcarea paginilor si sabloaelor din memorie

· Evidentierea schimbarilor din pagini si intoarcerea acestora la starea initiala.

Componente
Componentele platformei sunt similare cu cele oferite de tehnologi cum ar fi swing si AWT. 

Componente abstracte si componente de baza

Fundatia pentru toate componentele in Tapistry este clasa “AbstractComponent” care incapsuleaza caracteristicile cheie ale tuturor elementelor. Implementeaza interfata IComponent. Aceasta obliga ca toate componentele sa aiba o structura asemanatoare. 
Interfata IRender contine o singura metoda render(). Aceasta metoda este folosita pentru a afisa componenta. Fiecare metoda este suprascrisa de fiecare componenta care se va afisa in formatul corespunzator. Inn mod curent acest format este HTML dar poate fi si XML. 
ITableModel

 Una dintre cele mai utilizate componente intr-o interfata este tabelul. Tapestry a creat o structura complexa de tabel pentru afisare dar si pentru accesarea de date din tabel. 

Din cele descrise mai sus Tapestry este o platforma complexa care necesita cunostinte destul de bune despre arhitectura pentru a face pana si cele mai simple aplicatii. Deoarece contruieste pe specificatiile web din java nu este nevoie sa fie cunoscute aceste metode. Este asemanator cu invatarea unei noi platforme de creare interfete traditionale de la zero. Cand se incepe invatarea unei noi platforme de dezvoltare doua elemente sunt foarte importante: documentatia si exemplele. Tapestry exceleaza in ambele domenii cu o documentatie foarte bine scrisa si exemple bune. Deoarece este o platforma complexa succesul ei depuinde de calitatea documentatiei.
Documentatia este extrem de buna in special pentru o aplicatie open-source. De fapt este mai buna decat unele documentatii pentru produse comerciale. JavaDoc este completa pentru majoritatea claselor si are doua parti. Prima parte este cea care documenteaza clasele si metodele lor. O alta parte foarte importanta in cazul acestei platforme este modul in care aceste resurse sunt declarate in fisierele de specificatii. Acestea explica cum se declara aceste componente si numeroase exemple. 
Multi programatori vor sa vada cod in actiune inainte sa citeasca sute de pagini de documentatie. Exemplele sunt simple dar bune. Tutorialul este bine plasat in conditiile in care sa pornesti o astfel de aplicatie este destul de greu. 

Alta functionalitate foarte bine pusa la punct este depanarea. Erorile trimise catre browser contin mesaje interne ale aplicatiei dar si codul complet al erorii din java ceea ce face mai usoara depistarea problemei. Tapestry mai include un instrument care permita verificarea ce face aplicatia din timp in timp. Intrumentul numit “Inspector” poate fi folosit direct din clientul web. Paginile de eroare sunt incredibile. Exceptiile standard sunt puse cu toate detaliile permise de platforma java si mai prezinta starea sistemului. In versiunile mai noi ale platformei raportarea se face la nivel de linie. 
Pentru a folosi aceasta platforma este important sa fie dedicat mult timp. Este nevoie de mai mult efort in a o intelege decat oricare alta platforma. Dar pentru anumite tipuri de dezvoltare efortul marita. Platforma poate realiza aplicatii bazate pe “Model 2” dar pare a se apropia mai mult de paradigma Model-View-Controller. Deoarece platforma se ocupa de atat de multe in spate codul necesar este mai putin. 
3.3 Velocity – platforma de generare de continut
Platforma “Velocity” se ocupa de o singura parte a dezvoltarii web fata de celelalte platform descrise pana acum. Daca platforme ca Struts si Tapestry  se ocupau de mai multe detalii in procesul de dezvoltare atunci platforma Velocity se ocupa doar de partea de prezentare. Desi nu poate fi considerata o platforma comparativ cu cele de mai devreme popularitatea ei o scoate in evidenta. Deasemenea este ortogonala adica poate fi integrata in alte platforme. 
Velocity inlocuieste tehnologia JSP si alte tehnologii de vizualizare. Unele platforme prefera Velocity pentru partea de prezentare fata de JSP. 

Platforma este o utilizate de sine statatoare care genereaza infromatie bazata pe text cum at fi HTML, XML, SQL si rapoarte. Poate fi incorporata inaplicatii java prin intermediul unui servlet. Este un proiect open-source sustinut de Jakarta. Ofera o implementare pentru ceva ce nu exista in lumea dezvoltarii: un limbaj simplu prin care sa fie rezolvate partile de prezentare pentru aplicatiile web. Este mai usor de utilizat decat JSP sau JSTL dar ofera un supraset din capabilitatile acestor tehnologii. 
Velocity ofera dezvoltatorilor de interfete web sa includa simple scripturi. Astfel toata procesarea are loc pe server si rezultatul final este o pagina HTML. Ajuta la implememntarea “Model 2” fara a compromite separarea elementelor. Limbajul nu este potrivit pentru introducerea de preluctari in pagina. 
Poate fi folosita in doua moduri fie de sina statatoare sau printr-un servlet. Cand e folosita ca un servlet dezvoltatorul extinde VelocityServlet inclus in platforma. Acest servlet devine controlul pentru pagina respectiva. Apoi se adauga perechi cheie/valoare la obiectul context si valorile sunt apoi puse in pagina sablon. 
Pasi generali in a folosi Velocity sunt: 

· Initializare Velocity, servletul se ocupa de aceasta parte in cadrul aplicatiiilor web. Parametrii de initializare sunt preluati din fisiere de configurare.
· Crearea unui obiect Context. Acesta este trimis ca parametru la metoda care suprascrie servletul. 

· Adaugarea de perechi cheie valoare la Context

· Alegerea unui sablon

· Interclasarea informatiei din context in sablon.

In figura de mai jos sunt aratati pasii
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Figura 4 – Structura platformei Velocity

Concepte cheie
Ca orice platforma exista o serie de concepte necesare pentru a folosi platforma corespunzator.

Instalarea platformei.

Dupa dezarhivare doar doua fisiere sunt de importanta, doua biblioteci de clase java(jar-uri). Aceste doua fisiere trebuie puse in directoriul unde se afla restul bibliotecilor java din proiect. Configurarea se face prin intermediul unui fisier de proprietati care il va primi servelul ca parametru in fisierul “web.xml”. Fisierul de configurare contine informatii legate de resurse care trebuie incarcate sau fisiere de logare. 
Optiuni de instantiere 

Exista doua metode de a instantia platforma. Abordarea standard este aceea de a trata motorul ca un obiect singleton. In acest model o singura instanta a obiectului rezolva toate cererile. Dar exista si optiunea de a crea mai multe instante ale obiectului. Aceasta e util cand trebuie mai multe configuratii. Mai poate fi folosit si intr-un sistem cu load-balancing
Limbajul de scriptare
Este un limbaj de scripting indeajuns de  simplu pentru nonprogrammers (de exemplu, web designeri), care poate fi invatat rapid. Se compune de referinta, directive, precum si declaratiile. Velocity vine cu un excelent ghid al utilizatorului, care actioneaza ca o referinta.
Context

Ultimul de concepte cheie in Velocity este obiectul “Context”. “Context”-ul este definit ca o interfata care imita comportamentul (dar nu la punerea in aplicare) de un obiect Map in Java. Utilizarea obiectului “Context” se face in Velocity este prin VelocityContext exemplu de interfata. Acesta este utilizat pentru a transmite informatii de la Java in strat VTL, in cazul in care trimiterile pot avea acces la continutul al “Context”. Este utilizat la fel ca o harta din Java. Principalul metode sunt “put()” si “get()”, ambele din care actioneaza ca pentru obiectul “Map”. Exista restrictii pentru Context: fiecare valoare trebuie sa obtina de la obiect, nu se poate utiliza primitivele(dar se pot folosi clasele de impachetare), si nu se poate utiliza ca o valoare nula. 
”Context”-ul are suport special instructiunea “foreach”. Aceasta directiva sprijina 
atunci cand o colectie de mai multe tipuri sunt extrase din “Context”.
Daca “Velocity” este considerata o platforma de dezvoltare este una de dimensiune foarte mica. Oricum este o metoda destul de buna de a genera continut pentru utilizator. Ca si in exemplele de platforme de mai sus documentatia si exemplele arata cat de usor este sa poata fi invatata. 

Documentatia poate fi considerata “standardul de aur” pentru astfel de produse. Se compune din cateva tutoriale de "Primii Pasi" si documentele similare. Cu toate acestea, partea ampla o reprezinta documentatia pentru dezvoltatori si utilizatori. Ghidul dezvoltatorului te plimba prin instalare, arhitectura si diverse probleme. 
Cea mai mare parte a documentatiei despre limbajul specific platformei se afla in documentatia utilizatorului. Este scrisa intr-un mod narativ si explica capacitatile si caracteristicile acelui limbaj. Din acest motiv poate fi usor citita de oamenni care nonprogramatori care doresc sa invete ce este “Velocity”.
Exemplele sunt de asemenea foarte bune. Ghidul utilizatorului are foarte multe exemple practice iar platforma in sine are destul de multe exemple. 
“Velocity” se afla la limita intre o platforma usor de folosit si o platforma puternica. Nu incearca sa incapsuleze controalele HTML in tag-uri speciale ca alte platforme motiv pentru care necesita ceva linii de cod suplimentare daca se folosesc tabele si combo-box. 
Din nefericire nu exista suport prea bun pentru depanare cu exceptia logurilor. Platforma nu realizeaza ceva indeajuns de complex sa necesite mai mult. 
“Velocity” poate fi folosit in conjunctura cu alte platforme. Daca este folosita cu Strut atunci clasele vor pasa informatia motorului de sabloane in loc de unui JSP. Partea buna este ca nu are un impact mare asupra celorlalte parti ale unei platforme. 
3.4  Cocoon – platforma de publicare si dezvoltare aplicatii web 
“Cocoon” este mai mult decat un singur tip de platforma. Ofera aceleasi facilitati ca alta platforme dar are si o componenta aparte: o platforma de publicare. Documentele sunt transformate automat in functie de echipamentul care cere documentul. Prezinta un nou tip de serviciu folosind tehnologia XML pentru a crea site-uri web cu flexibilitate nemaivazuta. 
Deoarece se bazeaza atat de mult pe tehnologia XML si transformari XML (XSLT) este o platforma complexa. In ciuda acestui fapt nu este nevoie de cunostinte foarte mari de XML pentru a realiza ceva in aceasta platforma. 
Stefano Mazzocchi a pornit proiectul “Cocoon” ca un proiect open-source. A pornit ca un mic servlet care facea transformati XML foarte rapid folosind XSLT. Era bazat pe platforma Document-Object-Model (DOM) care incarca intreg documentul in memorie si il procesa. Aceasta a devenit din start un obiect care limita din punct de vdere al performantelor. Pentru a face transformatile documentul XSLT era inclus in documentul XML sau se facea referire la el. Desi era simplu apareau probleme de intretinere a site-urilor dinamice. 

Pentru a rezolva aceste probleme “Cocoon 2” era o rescriere completa a platformei. S-a trecut de la DOM la SAX care era mult mai bun din punct de vedere al utilizarii de resurse. Deasemenea a intrudus conceptul de “pipeline” care era impartita in diferite stagii de transformare a documentului si imbunatatiri ale performantelor. 
Cocoon a doua parti, de publicare si de aplicatie web, acestea sunt legate la 
nivelul de baza, dar poate nu par atat de la suprafata. Se pare ca platforma de aplicatie web este un alt aspect al platformei de editare. Din motive de arhitectura vor fi arate ca elemente distincte. In primul rand, se va discuta despre arhitectura platformei de publicare, apoi de ce a de web.
3.4.1 Platforma de publicare. 
Platforma de publicare este acel instrument care preia un document comun si il transforma in functie de cererea clientului. 

In figura de mai jos exte un exemplu de cerere de la doi clienti diferiti catre platforma. Clientul web cere un document. Informatia despre tipul clinetului web vine in header-ul cerererii. Odata ce platforma a aflat aceste  informatii pregateste documentul XSLT corespunzator si trimite documentul HTML corespunzator. 
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Figura 5  -Structura platformei Cocoon ca platforma de publicare

Daca  cererea vine din partea unui telefon mobil atunci alt document XSLT este selectat si documentul trimis nu este HTML ci este WML. Avantajele acestei platforme sunt: pe de o parte cei care genereaza continutul nu trebuies sa-si mai faca griji pentru tipul dispozitivului. Sunt produse documentele XSLT corespunzatoare apoi sunt folosite de platforma. Acest pas este diferit de cel de generare a continutului. Al doilea beneficiu este flexibilitatea. Daca se introduce un nou dispozitiv generarea de continut nu se modifica doar se adauga un nou XSLT. 
Problemele cu aceasta abordare sunt de asemenea doua. Procesul de transformare este foarte intens din punct de vedere al resurselor. Si aici este vorba despre procesor dar si memorie. Modificarile de la versiunea 1 la versiunea 2 au adus imbunatatiri dar tot nu indeajuns de mari. A doua problema este complexitatea documentelor XSLT. Dezvoltatorii trebuie sa invete un nou limbaj de la zero. Instrumentele care ajuta sunt destul de putine. Deoarece dezvoltatori care au cunostintele necesare sunt foarte putini utilizarea platformei este limitata. 
Pipeline

“Cocoon” introduce ideea de “pipeline”. Un “pipeline” este o serie de procese care fac parte din procesul de transformare. In general pasii sunt: generarea fisierului, transformarea lui si serializarea. Un exemplu este in figura de mai jos:
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Figura 6 – Pipeline in platforma Cocoon

In timp ce cererea este procesata trece prin diferitele stagii. “Cocoon” permite customizarea fiecarui aspect al pasilor din “pipeline”. 

3.4.2 Platforma web 

Ca o platforma web se comporta asemanator cu o platforma de publicare. Este configurata sa aplice continutului diferite XSLT pentru a obtine documente HTML. Daca ar fi identic cu o platforma de publicare toate documentele ar trebui scrise de programator asa ca dezvoltatorii au adus ceva imbunatatiri. Exista mai multe clase si fisiere XSLT deja existente care rezolva marea parte a problemelor. 
Pentru o apliocatie web bazata pe “Cocoon” utilizatorul face o cerere la servlet.. acesta vede ce actiune trebuie luata in “sitemap” si porneste actiunea corespunzatoare. In acest caz “sitemap” este echivalentul fisierului de configurare din Strut. Actiunea instatiaza clase si face pasii necesari. Rezultatul procesarii este impachetat intr-un request, sesiune sau alt tip de colectie si trimis inapoi servletului. Apoi sunt selectate fisierele corespunzatoare si aplica transformarea. Rezultatul este trimis inapoi la utilizator. 
Toti pasi sunt detaliati in figura de mai jos:
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Figura 7 – Structura platformei Cocoon ca platforma web
“Cocoon” este probabil cea mai complexa platforma din cele descrise. Evident asa ceva este din cauza ca este mai mult decat o platforma web. 
Documentatia este destul de imprastiata. Pot aparea situatii in care programatorul a vazut rezolvarea pentru ceva dar nu mai tine minte unde era. Desi este separata in mai multe categorii documentatia este incompleta. 

Modul narativ in care este scrisa documentatia este usor de inteles ddar face dificila gasirea de referinte. 
Exemplele nu sunt destul de multe pentru o platforma atat de complexa. O alta problema este ca toate exemplele sunt bagata intr-o singura aplicatie web care cuprinde si toata documentatia. Configurarea nu este usoara iar privirea unui document care contine multe aplicatii configurate nu este usor. 

Desi le celelalte platforme codul sursa nu a reprezentat un criteriu de evaluare in acest caz trebuie amintit. Unele portiuni de cod contin cod comentat. Desi nu este explicit o problema prezenta codului comentat arata nesiguranta celui care l-a scris. Mai multe portiuni din comentarii sunt nesigure in sensul ca nici dezvoltatorul nu este sigur de functionarea completa a platformei. Din aceste motive codul sursa este evaluat. 
Depanarea in “Cocoon” este destul de simpla. Mesajele sunt informative si vin sub forma de XML. 
3.5   Evaluarea performantele platformelor

In descrierile de mai sus totul a fost privit din punctul de vedere al unei singure platforme. In continuare se prezinta o serie de criterii care ajuta la evaluarea performantelor unei platforme de dezvoltare. 
3.5.1  Scalabilitate in functie de aplicatie

Nu exista o platforma care sa fie ideala pentru toate aplicatiile. Decizia corecta este diferente intre dezvoltare eficienta si dezvoltare greoaie. In continuare sunt descrise niste puncte care trebuie luate in considerare. 

Viteza de dezvoltare

Problema este cat timp va dura dezvoltarea. Daca dureaza prea mult aplicatia s-ar putea sa fie inutila. Exista doua tipuri de abordare. Prima se bazeaza pe platforme mici care folosesc modul de dezvoltare rapid unde timpul de dezvoltare este foarte mic. Desi se dezvolta repede aplicatiile create cu aceste platforme nu pot avea un grad de complexitate foarte mare altfel dezvoltarea de noi facilitati poate deveni o problema. Pe de alta parte folosirea unei platforme complexe cu multe facilitati duce la un timp de dezvoltare mai mare dar intretinerea si adaugarea de noi facilitati este mai usoara. 
Daca timpul alocat este foarte scurt si exista garanti din partea clientului ca specificatiile  nu se vor schimba se pot folosi platforme mai simple cum ar fi Strut. Daca aplicatia trebuie sa fie modificata sau intretinuta mai mult timp este bine sa fie folosita o platforma mai complexa cum ar fi “Tapestry”. 

Durata de viata si intretinere

Durata de viata a aplicatiei este legata de metoda de dezvoltare folosita. Metodele de dezvoltare rapida pot fi folosite pentru aplicatii care nu necesita intretinere prea mare si au durate de viata mica. Cu cat exista sansa ca aplicatia sa evolueze si ajunge sa necesite suport pentru EJB. Toate platformele descrise pana acum satisfc acest criteriu.
3.5.2   Documentatie

Pentru fiecare platforma detaliata mai sus s-a amintit calitatea documentatiei. Deoarece majoritatea sunt proiecte open-source nu exista nici o obligatie ca documentatia sa exista. Dar este recomandat ca documentatia sa fie pe masura complexitatii platformei. Pentru astfel de proiecte exista doua tipuri de documentatii: documentatia scrisa(inclusiv tutoriale) si JavaDoc.

Ghidul dezvoltatorului. 

Un criteriu al documentatiei este sa fie completa. Unele proiecte au sectiune speciale necompletate. Daca aceste sectiuni sunt dificil de inteles programatorul se va descurca cu greu. 

Calitatea este mai importanta decat cantitatea. Unele platforme le au pe amandoua(Velocity) altele pe nici una (Cocoon). Unele documentati nu sunt la zi cu modificarile din codul sursa. Exista situatia inversa unde documentatia este inaintea produsului. In aceste cazuri trebuie luata ultima varianta de pe site-ul platformei si compilata. Tutoriale sunt foarte importante deoarece prin ele se poate “simti” platforma si ofera ce majoritatea dezvoltatorilor vor sa vada: cod. Totusi nu exista tutoriale care sa intre in toate functionalitatile complexe ale platformei. 

JavaDoc

Orice proiect java va folosi JavaDoc la un monent dat. Acestea sunt referintele pe care cele mai multe proiecte le au. Detaliul este uneori indeajuns de mare pentru clase dar nu pentru metode. Majoritatea instrumentelor folosite pentru dezvoltare au optiunea de a include si JavaDoc. Aceasta face accesarea informatiei foarte usor.

3.5.3   Codul sursa

Avantajul proiectelor open-source este acela ca se poate vizualiza codul sursa. Codul nu trebuie luat la mana tot. trebuie deschis un fisier la intamplare si privit prin el. Daca codul este indentat si bine organizat ste un semn ca programatorii care au lucrat la el urmaresc directia de dezvoltare a platformei. 

3.5.4   Instrumente

Instrumentele car ajuta la editare nu sunt o necesitate dar ajuta. Unele platforme au instrumente dezvoltate de programatori care ajuta la anumite parti. Aplicatii care fac mai usoara scrierea de fisiere de configurare pentru Strut au aparut. Aplicatia Polo face mai usoara editarea de fisiere pentru Cocoon. Unele medii de dezvoltare includ instrumente pentru platforme specifice. Cel mai bun exemplu este Netbeans. 

Existenta lor nu este un criteriu foarte important cand vorba de ce platforma se va folosi in proiecte. 

3.5.5   Criterii externe

Aceste sunt elemente care nu sunt legate de aspectele tehnice ale platformei. Sunt inafara puterii de decizie a dezvoltatorilor platformei dar sunt importanti in decizie. 

Masa critica

Pentru proiecte open-source acest element este foarte important. Nu trebuie vandute mai multe copii pentru a fi utilizat dar popularitatea este importanta. Cu cat o platforma este mai populara cu atat exista un inters mai mare sa ii fie aduse imbunatatiri sau sa apara instrumente pentru ea. Mai mult este usor de gasit dezvoltatori care o cunosc. Strut se afla pe primul loc in acest domeniu. A devenit aproape un standard in dezvoltarea web. Aproape toti dezvoltatorii au lucrat cu el sau cel putin au auzit de el. 

 O alta problema este frica companiilor ca dezvoltatorii isi vor pierde interesul si nu se vor mai face imbunatatiri la platforma. Mentalitatea care forteaza aplicatiile sa devina din ce in ce mai complexe exista din cauza variantelor comerciale. 
 Comunitatea de dezvoltatori.
O comunitate de dezvoltatori este un mare bonus oricarei platforme. Aceasta arata cat de usor se pot primi raspunsuri la intrebari. Deoarece nu exista un numar de telefon unde se poate suna daca apar probleme diferitele grupuri sunt singura solutie. 

Exemple de utilizare.
Unii dezvoltatori dau link-uri catre site-uri care folosesc o platforma. Acestea sunt utile pentru a vedea ce se poate face cu platforma respectiva. Problema este ca nu arata cat de greu a fost realizat proiectul cu platforma respectiva. Oricum este un indicator pentru cat de mare este efectul platformei in lumea world wide web.
3.5.6   Interfata utilizatorului
Aproape toate platformele descrise mai sus au un element de interfata de utilizator. Acestea au propriile criterii de evaluare.

Usurinta de utilizare

Pana acum s-a pus problema separarii partii de logica de cea de prezentare. Trebuie vazut cat de greu este pentru dezvoltatorii de prezentari, care nu sunt programatori java,  sa realizeze partea de prezentare folosing diferitele platforme. Daca platforma aleasa foloseste HTML clasic atunci nu este o problema dar daca este necesar sa invete o biblioteca de etichete. Pot aparea probleme daca aceste biblioteci nu respecta standardul HTML si rezultatul nu etse asa cum se doreste.
Complexitate  

Este vorba despre ce se poate realiza cu partea de prezentare. Cel mai bun exemplu este “Tapestry”. Deoarece mimeaza foarte mult aplicatiile desktop si ascunde o mare parte din functionalitati pot fi destul de greu de utilizat de anumiti programatori. 

Flexibilitate
Nu este obligatoriu sa se foloseasca partea de prezentate a platformei curente. Unele platforme ofera posibilitatea de a folosi alte platforma pentru partea de prezentare. Acesta este un avantaj daca specializti pe partea de prezentare sunt obisnuiti cu un anumit mediu de dezvoltare. 

3.5.7   “Apreciere”
Aceasta este o caracteristica strict personala. Oricat de obiectiv poate fi un programator va fi atasat de o anumita platforma. Mintea lui recunoaste la un nivel subconstient ca ceva ii place la platforma respectiva. 

4 Practici in dezvoltarea de aplicatii web

4.1   Separarea elementelor aplicatiei

Directia in care se indreapta dezvoltarea de software in ziua de azi este separarea responsabilitatilor. Limbajele de programare moderne ca Java permit asa ceva prin interfete. Chiar si liombajele care nu au aceste facilitati tind catre acest ideal. Ideea de baza este ca atat timp cat ceva merge nu este nevoie sa stim cum merge. Conceptele de incapsulare reflecta aceasta notiune. 
Folosirea de interfete pentru a ascunde implementarea 
Mecanisme care se aseamana cu interfetele existau inainte ca acestea sa fie explicit realizate. In C++ clasele pur virtuale au aceleasi facilitati ca interfetele de acum. Daca interactiunea se face printr-o  interfata atunci nu se stie cum dezvoltatorul a realizat functionarea acelei interfete. Astfel orice schimbare a codului nu influenteaza ce s-a construit pe baza interfetei. Un exemplu de platforma care respecta aceasta caracteristica este “Tapestry”. 
Interfete JDBC

Una dintre cele mai bune exemple de functionalitate care ser schimba este inteactiunea cu bazele dete. Java vine cu interfata JDBC care ofera toate operatiile necesare. Dar deoarece sunt un numar foarte mare de sisteme de baze de date nu s-au implementat. Nu toate componentele java JDBC sunt interfete mai exista si clase abstracte datorita neceditatii de interactiune cu alte parti ale platformei Java.
Interfete in platforme de dezvoltare.

Mai toate platformele descrise mai sus folosesc interfete. Cel mai bun exemplu este “Tapestry”. Deoarece tot este prezentat ca o interfata este o arhitectura foarte decuplata. 
Problema cu un numar atat de mare de interfete este necesitatea de a respecta interfata. Toate functiile interfetei trebuie implementate, chiar si cele care nu sunt in mod evident folosite. Platforme ca “Tapestry” folosesc clase “Helper” care se ocupa de functionalitatile simple si separat dezvoltatorul realizeaza functionalitatile dificile. 
Folosirea de JavaBeans
Specificatiile pentru servlet si JSP explica ce este necesar pentru o clasa java sa devina un JavaBean. Tabelul de mai jos explica:

	Cerinta
	Descriere

	Contructori fara parametrii
	Clasa trebuie sa includa constructori fara parametrii

	Accesori pentru proprietati
	Clasa trebuie sa contina accesori pemntru proprietati

	Persistenta 
	Persistenta se refera la posibilitatea de a salva obiectul intr-o memorie externa

	Introspectie 
	Introspectie se referal la posibilitatea de a aceesa metodele clasei din alte clase

	JDK 1.1 sau mai mult
	Este specificat doar ca se asigure ca nu se foloseste jdk 1.0 care nu mai este suportat de platforma java


Aceste clase se folosesc in dezvoltarea web pentru realizarea operatiilor. In capitolele anterioare s-a facut referire la clase care se ocupa de logica aplicatiei, in realitate s-a facut referire la JavaBeans. Acestea pot fi de doua feluri. JavaBeans valoare care doar stocheaza informatie, si nu contin proceduri care realizeaza operatii cu acele date. Cealalta categorie pe langa proprietati mai exista si metode care acceseaza baze de date sau parametrii speciali cum ar fi “request” si “response” in aplicatiile web. 
A nu se intelege aici ca prima categorie nu are nici un fel de metode. Din specificatiile JavaBeans se observa ca trebuie sa aiba minim metodele de acces la parametrii. Mai pot exista si metode care fac validarea datelor. 

4.2   Eficienta

Cei mai multi utilizatori sunt nemultumiti cu timpul de raspuns al paginilor. Este un aspect care trebuie luat in considerare foarte serios. In mod normal problema se pune la inceputul proiectului. Datorita naturii de sistem distribuit al plaicatiilor web modificarile ulterioare la acest capitol nu sunt usor de realizat. 
Inainte de a putea fi rezolvata problema trebuie aflat care este cauza. Nu se poate sti intotdeauna unde se afla congestia. Prin definitie o aplicatie web are un server web, o baza de date si alte elelmente care se afla in controlul direct al programatorului. Se pot face masuratori asupra diferitelor parti ale aplicatiei pentru a determina precis unde este problema. 

4.2.1 Masurarea memoriei

Primul pas in optimizarea unei aplicatii este masurarea memoriei pe care o foloseste. Din nefericire masina virtuala java se ocupa de intretinerea memoriei proprii. Aceasta complica masurarea memorie unei singure aplicatii java. In plus mai exista problema ca sistemul de operare poate da informatii legat de cata memorie este  alocata masinii virtuale nu cata foloseste in momentul respectiv. Chiar daca se depaseste acest impediment o aplicatie web ruleaza sub un container web si nu se poate afla cata memorie foloseste containerul. Totusi dezvoltatorii limbajului java au introdus o serie de metode prin care informatia poate fi aflata. 
Folosirea clasei “Runtime”

Clasa ofera trei metode care dau informatii despre memorie. 
	Metoda 
	Descriere 

	freeMemory()
	Returneaza cata memorie are libera masina virtuala

	totalMemory()
	Returneaza valoarea totala a memoriei din masina virtuala

	maxMemory()
	Returneaza valoare maxima pe care masina virtuala va incerca sa o foloseasca.


Pentru a folosi aceste trrei metode trebuie scris cod care periodic sa afiseze informatii despre memorie. Desi poate consuima timp este eficient deoarece se pot pune aceste verificari doar unde se doreste in mod explicit. 
4.2.2  Verificarea performantei procesorului
Memoria nu este singura resursa care trebuie masurata. In mod freecvent o combinatie de memorie, CPU si retea contribuie la performantele aplicatiei. Mai multe instrumente sunt incluse in Java. Unele instrumente sunt comerciale si sunt incluse in mediile de dezvoltare. Aceste solutii au avantajul ca sunt externe si nu consuma mai multe resurse ale masinii virtuale java. Mai mult majoritatea ofera grafice foarte detaliate si usor de urmarit. 

4.2.3   Testarea performantei

Aceste instrumente sunt folosite in conjunctura cu cele descise mai sus. Un numar foarte mare de accese este simulat si se va vedea cum se comporta aplicatia. Pentru a vedea cum aplicatia se va comporta in realitate trebuie testata peste limitele ei. 

Unul dintre aceste instrumente este Jmeter. Este o aplicatie in Swing care simuleaza un numar de “request” catre aplicatie. Include realizarea de grafice si tabele. Este foarte usor de modificat pentru nevoile fiecarei aplicatii. 

4.3    Depanare

Depanarea este un rau necesar in orice aplicatie software. Depanarea unei aplicatii web poate fi destul de dificila. Problemele nu apar decat atunci cand aplicatia este utilizata de un numar mare de oameni.  Exista mai multe metode de depanare a aplicatiilor web. Prima sunt programele automate care vin cu mediile de dezvoltare. Aceste programe pot oferi informatii foarte detaliate despre starea aplicatiei la un moment dat. Alta metoda este prin fisiere text numite loguri. Desi aceste fisiere sunt considerate metoda cea mai dificila au avantajul ca pot si tinute pe durate foarte lungi de timp si in caz de probleme se poate vedea comportamentul aplicatiei cu mult timp inainte de aparitia problemei. 

Depanarea aplicatiilor web este dificila din cinci motive. In primul rand aplicatiile web sunt distribuite deci vor rula pe ma multe masini. Desi depanarea nu se face pe mai multe masini fizice exista limite intre acestea. Alta problema este ca aplicatiile web sunt pe mai multe fire de executie. Acest aspect este ascuns de masina virtuala dar fiecare fir de executie are diferite valori. In al treilea rand nu exista un control total asupra invocatii metodelor. Serverul web se ocupa de aceasta parte iar daca dezvoltatorul este obisnuit sa aiba control total asupra ceea ce este invocat pot aparea probleme. 

In al patrulea rand este vorba de pagini JSP. Nu exista nici acces direct la codul care este rulat de serverul web. Pentru a vedea ce ruleaza serverul trebui setat in mod corespunzator sau folosit un mediu de dezvoltare care are aceasta optiune. 

In ultimul rand programul care face depanarea poate sa schimbe valorile parametrilor. Astfel la depanare nu apar probleme si la rulare normala acestea apar. In limbaje moderne ca Java asa ceva nu mai apre dar trebuie amintit. 

4.3.1   Depanare folosind SDK-ul java

Java vine cu un depanator din linie de comanda numit “jdb”. La prima vedere pare metoda cea mai ineficienta posibil pentru depanarea aplicatiilor distribuite. Pot aparea situatii cand trebuie rezultate rapide si locatia unde este instalata aplicatia nu are instalate toate instrumentele favorite ale dezvoltatorului. Acest depanator este acolo odata cu instalarea SDK-ului. 

4.3.2   Depanarea folosind medii de dezvoltare

O mare parte din dezvoltarea web nu necesita explicit folosirea de medii de dezvoltare. In general tot poate fi realizat folosind un editor de text si Ant. Abordarea ofera un control mai bun dar dureaza mult mai mult timp. In plus nu exista depanare. Un exemplu de mediu de dezvoltare este NetBeans care are un program de depanare. Folosirea este destul de simpla. In cod se pun punte de oprire(break points) la care depanatorul se opreste. In acel moment dezvoltatorul poate sa vada care este starea variabilelor si sa vada unde apar probleme in desfasurarea programului. 
4.3.3   Depanarea folosind loguri.

Inainte de existenta mediilor de dezvoltare aceasta era singura metoda de a face depanarea unei aplicatii. Avantajul este ca e mult mai usor sa punem niste linii de cod in puncte cheie  decat sa vedem ferestre pline cu variabile si detalii. Mai mult aceasta metoda face parte din cod si poate fi modificata dupa bunul plac al dezvoltatorului. In java cel mai intens folosit pachet pentru asa ceva este “log4j” produs de Apache. Utilizatea lui larga se datoreaza simplitatii de a fi folosit si configurare usoara. Platforma java incepnad de la versiunea 1.4 are propriul sistem de logare similar cu log4j.

4.3.4   Depanarea in platforme de dezvoltare.

Struts

Depanarea in Strut este similara cu cea pentru toate aplicatiile bazate pe “Model 2”. Deoarece este o platforma atat de mica nu include nici un fel de depanare dar nici nu are nevoie de el.

Tapestry

Aceasta platforma include instrumente specializate pentru depanare. Informatiile trimise in caz de eroare sunt foarte detaliate si contin informatia interioara a platformei cat si exceptia asa cum a fost ridicata de platforma java. Instrumentul inclus in platforma permite acces la informatiile legate de platforma si cele legate de standardul pe care il incapsuleaza. Uneori informatia pe care o ofera poate fi coplesitoare dar mai multe informatie este mai buna decat nimic. Depanarea paginilor JSP este usor in aceasta platforma deoarece nu sunt folosite si nu mai exista problema de a depana etichete personalizare. 
Velocity

Cea mai rea parte a depanatii este ca nu exista depanare pentru limbajul special inclus in platforma. Dar platforma nefiind prea complexa nu este necesar ceva foarte complex. Din acest punct de vedere simplitatea o salveaza.

Cocoon

Deoarece este o platforma compusa din doua parti este dificil sa se determine locatia erorii. Mesajele nu sunt chiar intuitive. O mare parte din mesajele de eroare pot aparea din fisierul de configurare care trebuie sa fie perfect. 
4.4    Testare

Un concept cheie in dezvoltarea java este testarea. Testarea unitatilor se refera la testarea functionalitatilor unei metode a unei clase. 

Dezvoltatori stiu ca trebuie sa isi testeze codul dar asa ceva este privit ca o metoda de a consuma timp si nu da rezultate ulterioare. De cele mai multe ori nu este chiar asa. O strategie buna de testare poate duce la economie din punct de vedere al timpului de dezvoltare.

Este un fapt bine cunoscut ca aplicatiile care sunt testate pe bucati sunt de calitate mai buna. In al doilea rand sustine dezvoltarea rapida. 

Dezvoltare rapida
Timpul alocat proiectelor web a scazut dramatic. Dezvoltatorii nu mai pot face documentatii serioase si rezolva toate detaliile aplicatiilor inainte de a se apuca de munca. Cerintele nu mai raman la fel pe toata durata proiectului.

Cu alte cuvinte desi cerintele se schimba de la o zi la alte codul deja scris este de o calitate atat de buna incat diferite modificari nu il afecteaza foarte mult pe ansambu. Metoda de lucru este in felul urmator. La un pas in dezvoltare se scrie cod pentru anumite functionalitati si pentru fiecare se scrie si codul necesar pentru teste. Toate testele sunt trecute. La pasul urmator vin cerinte noi. Se scrie unde este nevoie si se ruleaza toate testele din nou. Asa se vede daca noile adaugari nu au stricat ce era deja functional. Astfel  de teste se fac periodic uneori chiar in fiecare zi. 

Instrumente de testare

Testarea aplicatiilor in java se face cu instrumente specializate. Exemple sunt Junit si JWebUnit.

JUnit este o platforma de testare open-source. Initial scrisa pen tru java a fost portata si la alte limbaje. Este o platforma simple dar destul de puternica pentru a genera teste. Acest proiect a fost considerat ca fiind primul care face posibila folosirea de un numar mare de dezvoltatori.  

Desi este utilizat de un numar mare de dezvoltatori nu ofera posibilitatea testarii servletilor si a paginilor web. Din acest motiv a fost dezvoltat JwebUnit. Bazat pe JUnit aceasta platforma de testare permite si testarea partii de prezentare a aplicatiilor web. 

4.5  Servicii web

Serviciile web reprezinta o metoda simpla de a face ceva ce este necesar inca din anii 60. Diferenta este ca in momentul de fata se bazeaza pe standarde si toata lumea este de acord cu ele. 

Reprezinta o noua paradigma de a executa proceduri la distanta (remote procedure calls - RPC). RPC a existat de cand administratorii de retele au fost nevoiti sa imparta cererile intre diferite masini. Mai multe protocoale au aparut care sa rezolve aceasta problema: Component Object Model (COM)/ Distributed COM (DCOM), Common Object Request Broker Architecture (CORBA) ,Remote Method Invocation (RMI). Fiecare are avantaje si dezavantaje. Totusi cea mai mare problema legata de adoptarea unuia dintre ele pe scara larga este ca nu se poate decide nimeni care dintre ele sa fie folosit. 

Chiar daca se decide care sa fie folosit apare o problema tehnica. Toate aceste tehnologii folosesc un protocol binar pentru a transmite informatii intr-o retea. Fiecare are protocolul propriu si unele chiar pot interactiona. De exemplu CORBA si RMI pot interactiona prin intermediul protocolului RMI peste IIOP(Remote Method Invocation peste Internet Inter-operable Orb Protocol din CORBA). Dar tot protocoale binare raman. Aceasta nu este o probleme pentru aplicatii care funtioneaza intre retele dar este o problema imensa pentru aplicatii web. Pentru a functiona corespunzator trebuie deschise porturi in firewall pentru date binare. Orice administrator de retea stie ca acest lucru nu este o idee buna. 

Pentru a rezolva problema o grupare de companii au definit interfata. Aceasta interfata este bazata pe tehnologii deja existente cum ar fi XML si HTTP. Microsoft, DevelopMentor si Userlead Software au creat un protocol bazat pe XML pentru a transmite cereri la proceduri stocate prin intermediul HTTP. A fost adoptat de W3C si a dus la aparitia serviciilor web. 

Servicii web este un termen acoperitor pentru a face cereri RPC prin HTTP folosind SOAP ca mecanismul de transmitere a datelor. Standardul include si o tehnologie care permite accesul la metodele si parametrii necesari unei medode la distanta numit Web Service Description Language(WSDL). Aceasta include si standardul Universal Description, Discovery and Integration(UDDI) care este folosit pentru a identifica servicii. 

Serviciile web sunt bazate pe protocoale deja existente cum este HTTP. Aceasta inseamna ca serviciile web sunt fara stare. Aceasta este caracteristica care face scalabilitatea protocolului HTTP. Totusi aceasta limiteaza ce poate fi facut cu serviciile web. In general toate operatiile necesare unei cereri trebuie facute intr-un singur apel. Este posibil ca o astfel de cerere sa sa apeleze mai multe proceduri interne. 

Axis

O varietate de platforme de servicii web exista in java. Cea mai utilizata este platforma open-source Axis. Aceasta include:

· un server (pentru testare)
· un server care poate fi folosit ca plug-in la Tomcat

· suport pentru WSDL

· un instrument care genereaza clase java din WSDL

· unele exemple

· un instrument pentru monitorizarea pachetelor TCP/IP
Structura Axis

Figura generala se afla in figura de mai jos. “Request” este orice client care face o cerere peste unul dintre protocoalele care sunt folosite de Axis. In general HTTP este folosit. Cel care face cererea poate fi o aplicatie desktop, o alta aplicatie web sau un alt serviciu web. Axis se comporta ca o metode de comunicare intre client si metodele serviciului web si realizeaza translatia de la standardul web. 
Axis permite crearea de metode “handler” legate fie de cerere sau raspuns. Acestea sunt similare servletilor de filtrare. Fiecare are o anumita sarcina si trimite cererea daca este nevoie urmatorului “handler” din lant. 

Exista un “handler” special care face invocarea metodei. Este punctul in care cererea devine raspuns. Mai precis este punctul in care clientul primeste raspunsul. 
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Figura 8 – Structura unui apel al un serviciu realizat cu Axis
Datorita posibilitatii de interoperabilitate promisa de tehnologia SOAP si serviciile web se pot gasi solutii practice la probleme care pana acum nu puteau fi rezolvate in aplicatiile distribuite. 
Este usor de folosit un serviciu web pentru conversia de la dolari la euro sau traducere dintr-o limba in alta. 

Standardul Java Web Service(JWS)

Acesta este un standard nou propus  de catre BEA Systems. Este un format conceput sa integreze servicii create in aletceva decat java cu platforma J2EE. Ideea de baza este ca dezvoltatorii nu creaza clase J2EE. Un serviciu web este dezvoltat apoi se creaza o singura clasa java care reprezinta implementarea serviciului. Clasa aceasta are o serie de etichete standard care indica comportamentul serviciului. Prin intermediul unui instrument special aceste etichete sunt transformate in clasele java corespunzatoare. 

Sistemul de etichete JWS are metode pentru toate comportamentele serviciilor. Dificultatea este scrierea acestei clase.

Standardul a fost pus la punct de BEA Systems care au produs un mediu de dezvoltare care cuprinde toate instrumentele necesare. Conceptul de implementare este total ascuns programatorului. 
JWS poate fi ceva mai complicat. Are destul de multe etichete pentru diferite aspecte cum ar fi: parametrii, metode si clasa in sine. Acesti parametrii includ:

· asincron – o metoda poate fi facuta asincron cu o singura eticheta. Clientul poate implementa un model sau serverul poate face o notificare.
· Buffering – daca este folosita eticheta @buffer destinatia mesajului este inclusa automat. Permite o scalabilitate mai buna a serviciului.
· Controale – standardul are o metoda simpla de a reprezenta clase, baze de date si alte servicii printr- o interfata java. Fiecare resursa este declarata printr-o astfel de interfata.

· Mapare de XML – aceasta inseamna legarea de elemente din clase java de taguri din XML. 
Simplitatea sistemului permite folosirea tehnologiei java de dezvoltatori care nu o stiu explicit sau nu au destula experienta pentru a crea ce le trebuie in ea. Sistemul trebuie sa creeze cod java care sa respecte specificatiile astfel  nu este necesar ca un anumit server web sa includa tehnologia.
Conceptul de interoperabilitate a serviciilor web. 
Serviciile web promit interoperabilitate peste mai multe sisteme cu configuratii, sisteme de operare si limbaje de programare diferite. Acesta este obiectivul principal al serviciilor web. Standardul serviciilor web permite interoperabilitate dar nu o impune/garanteaza. Exista probleme care pot permite ca serviciile sa obtina interoperabilitate completa. 
Un serviciu web poate avea un numar mare de clienti potentiali si poate folosi o varietate larga de biblioteci pentru conectare. Serviciile pot deveni si ele clienti la alte servicii. Pentru ca tehnologia sa fie un succes este necesar ca diferiti clienti care folosesc diferite implementari ale standardului sa poatacomunica.
Exista mai multe consideratii care nu permit interoperabiliatea:

· Folosirea celeiasi versiuni sau a unei versiuni compatibile a standardului. Nu toate versiunile standului sunt compatibile. De exemplu SOAP 1.2 nu este compatibil cu SOAP 1.1 sau SOAP 1.0. Motivul este ca W3C a folosit un alt spatiu de nume la fiecare versiune. 

· Folosirea aceleiasi versiuni a serviciului web. Evident serviciile se schimba in timp. Noile versiuni nu sunt compatibile cu cele vechi. Nu este clar cum se va permite versionarea unui serviciu web.

Inafara de aceste considerente mai apar probleme de neintelegere a standardului, functionalitati prorii ale anumitor dezvoltatori si altele.
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