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RESUMO

Num mundo em que a evolugdo das aplicacdes se tornou uma prioridade € essencial para o
seu desenvolvimento que as ferramentas correspondentes possam acompanhar este

crescimento.

Este artigo baseia-se numa investigacdo feita como dissertacdo de mestrado em que o seu
grande foco central é a evolucdo de uma framework para construcdo de Rich Internet

Applications (RIAs), na sua utilizacéo e resultados obtidos.

O desenvolvimento em equipa, por vezes pode tornar-se bastante complicado quando
pensamos em aplicacdes de grandes dimensdes. Neste tipo de aplica¢bes, 0 mais importante a
considerar antes do inicio do desenvolvimento da mesma, para além das tecnologias que irdo
ser utilizadas, € a sua arquitectura e estruturacdo, para que o desenvolvimento conjunto da
mesma possa ser feito em sincronia e sem entrar em conflitos aquando o codigo é cometido
para repositérios. Como tal a utilizacdo de uma framework que normalize a estruturacdo do
codigo por ficheiros torna-se essencial, s6 assim € possivel desenvolver uma aplicacdo de uma

forma mais eficiente e coesa.

Como desenvolvedor de RIAs, utilizando o Adobe Flex, decidi estudar mais
aprofundadamente a framework Mate. Sendo que esta € uma estrutura baseada nos eventos e
mapas de eventos, adaptou-se a mesma utilizando conceitos que eram usados em frameworks

da primeira geracao.

Para complementar esta investigacdo, foi criada também uma aplicacdo que apenas
configurando os nomes de mapas, gestores, eventos e respectivas variaveis, cria logo toda a
estrutura ja com a maior parte do codigo incluido, gravando também um ficheiro de
configuracdes, para quem em futuras versdes da aplicagdo esta estrutura possa também ser

utilizada para outras linguagens.
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ABSTRACT

In a world where the development of applications has become a priority is essential to its

development as the corresponding tools to accompany this growth.

This article is based on a research done as a dissertation of a masters degree in which the big
focus is the evolution and development of a framework, for building Rich Internet
Applications (RIAs), in its utilization and the obtained results.

The development in team, sometimes, can be very complicated when we talk about
applications of big dimensions. In this kind of applications, the most important to consider
before the beginning of the development of the same, beyond the technologies that will be
used, it’s his architecture and struct
synchrony and without conflicts when the code is committed to repositories. So, the
utilization of a framework t h a t normalizes the struct

essential to make possible to develop an application in a more efficient and correct form.

As a RIA developer, using Adobe Flex, | decided to investigate more depth the Mate
framework, as this is a very structure free, being only based on events and their maps, so |
have tried to improve it. So, | decided to adapt it using concepts used on other Adobe Flex

frameworks from the first generation.

To complete this i nvest i gaonhlyconfiguringthe vames af
maps, managers, events and respective variables, creates all the structure of the framework
including all the code in his respective files, also saves a configuration file, so that other
users, in future version, could load them and create the structure in other developing

languages.

KEYWORDS

Web Application; Rich Internet Application (RIA); Actionscript; ; open-source solutions and
workflows for development of RIAs; Cairngorm; Mate; framework; Design Patterns;
Usability; SVN.
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ACRONIMOS E ESTRANGEIRISMOS

NET - Plataforma para desenvolvimento e execucdo de sistemas e aplicacdes. Todo e
qualquer cdédigo gerado para .NET, pode ser executado em qualquer dispositivo que possua

uma framework de tal plataforma

AJAX - Asynchronous Javascript and XML, que representa um conjunto de tecnologias que
guando usadas em conjunto se tornam extremamente poderosas permitindo o
desenvolvimento de RIAs.

AMF - Action Message Format . E o formato das mensagens usadas pelo Flash Remoting
Apache - Servidor Web gratuito, compativel com o protocolo HTTP.

API - Application Programming Interface . E um conjunto de rotinas e padrdes estabelecidos
por um software para que este possa ser utilizado por programadores no desenvolvimento de
outras aplicacoes.

Cache - Consiste em dotar um computador da capacidade de armazenar temporariamente
parte ou a totalidade de um conjunto de informacdo armazenada num servidor, para diminuir
0 nimero de comunicacdes.

Callbacks - Codigo executavel ou fungdo que é passado por argumento a outro cédigo.

Combobox - Componente grafico usado em aplicacdes informaticas que consiste numa lista

de items que o utilizador pode seleccionar.

CSS - Cascading Style Sheets , € uma linguagem usada para representar a apresentacéo

grafica de um documento.

ECMAScript - Linguagem de programagéo de scripting, sendo a base de Javascript , Jscript ,
e Actionscript.



Firewall - Aplicacdo ou dispositivo de hardware que se encarrega de filtrar todos os pacotes
que sdo trocados entre dois computadores, de forma a evitar penetracfes indesejadas nos

sistemas.

framework - Estrutura de trabalho, sobre a qual um projecto de software pode ser

desenvolvido.

GUI - Graphical User Interface . Nome dado ao interface grafico com o utilizador.

HTML - Hyper-Text Markup Language . Linguagem de formatacdo utilizada para definir o

aspecto e contetdo de uma pagina Web.

Hosting - Servigo que gere servidores de Internet , e permite a individuos ou organizacgdes

alojar contetdo Web

HTTP - Hypertext Transfer Protocol, é o protocolo usado na Internet para transportar

informacao.

IDE - Integrated Development Environment, € um ambiente de desenvolvimento de software.

Interface - Defini¢do da forma de comunicagédo entre duas entidades, software ou hardware.

Internet - E uma rede de redes de computadores, que permite a transferéncia de todo o tipo
de dados.

Javascript - Linguagem de scripting interpretada em run-time normalmente embebida em
HTML .

LAN - Local Area Network. Nome dado a uma rede local de computadores.

Listbox - E um componente grafico semelhante & combo-box, que permite a seleccio de itens

a partir de uma lista.



MVC - Model View Controller , padrdo de desenho que separa uma aplicacdo em trés
componentes distintos, o modelo de dados, o interface gréfico e o controlo da logica de

negocio e sistema.

MySQL - Servidor de bases de dados popularmente utilizado na Internet. OCAML Objective
Caml , é uma linguagem genérica de programacao criada em 1996

Open-Source - Software fornecido aos utilizadores dando-lhe a liberdade de o executar,
estudar, modificar e redistribuir, sem que seja necessaria a autorizagdo dos autores Osflash
Comunidade open-source de Flash .

Padroes de desenho - E uma solucdo base para um problema ja conhecido, em
desenvolvimento de software. A solucdo encontra-se na forma de uma descrigdo ou de um

template de resolugéo do problema.

PHP - Linguagem de scripting open-source. O PHP ¢é usado essencialmente para aplicacdes

do lado do servidor.

Plugin - Pequena aplicacdo informatica que se pode acoplar numa outra dotando a de novas

possibilidades e capacidades.

Protdtipo - E a implementacdo de uma pequena parte de um sistema, com o objectivo de

demonstrar o seu eventual potencial.

Scripting - Linguagem de programacdo mais simples e leve, que as tradicionais liguagens de

programacéo. As linguagens de scripting sdo interpretadas e ndo compiladas.

SOA - Service Oriented Architecture. Arquitectura de software utilizada para permitir que
dois sistemas fracamente acoplados possam comunicar, onde o servidor disponibiliza
funcionalidades que satisfazem os requisitos funcionais dos clientes, independentemente das

tecnologias utilizadas por ambos os lados.

SOAP - Simple Object Access Protocol , é um protocolo que troca mensagens XML numa

rede de computadores através de HTTP.



Streaming - Tecnologia que permite que o computador cliente possa interpretar e exibir a
informacdo a medida que esta é recebida durante uma comunicacdo com o servidor. Este

termo é normalmente utilizado no contexto de video ou audio.

Textbox - Componente gréafico, que permite ao utilizador a introdugdo de dados atraves do
GUI de uma aplicagéo.

Thin Client - E um terminal grafico ou computador cliente que ndo processa nenhuma ou

quase nenhuma légica da aplicacdo, sendo essa tarefa deixada a cargo do servidor.

URL - Uniform Resource Locator . Nome dado a um endereco Web, normalmente constituido

por um conjunto de caracteres que determinam o caminho para um determinado recurso.

Usabilidade - E o termo usado para definir a facilidade com que uma pessoa pode interagir

com uma aplicacdo.

Web-browser - Aplicagdo informética que se encarrega de interpretar HTML para exibir

paginas Web.

WIMP - Window, Icon, Menu, Pointing Device . E um estilo de interaccdo com uma

aplicacdo usando os componentes referidos.

Workflow - Automatizacdo de processos de negocio, onde existem um conjunto de regras

pré-definidas, para passar de um processo para outro.

XML - Extensible Markup Language , metodologia usada para estruturar informacdo em

arvores. E um standard que entre outras coisas, facilita a troca de informac&o entre sistemas.
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1 - Introducao

1.1 - Introducéo

A dissertacdo de um tema no Mestrado é uma das escolhas mais dificeis no percurso
académico de um aluno. E na dissertacdo que um aluno tem de mostrar todo o conhecimento
obtido durante anos de estudo, e para além disso, também as metodologias de trabalho que foi
aprendendo assim como a sua vontade de melhorar e a capacidade para solucionar obstaculos

que Ihe surjam ao longo do seu caminho.

Neste caso, foi decidido optar pela investigagdo em novas tecnologias e em desenvolver uma
nova framework para a criacdo de Rich Internet Applications (daqui em diante denominadas
por RIAs). Neste documento serd explicado a importancia das RIAs, tecnologias existentes
para a sua criagdo, uma abordagem mais profunda sobre frameworks entre outras

investigacOes feitas ao longo deste ano no ambito desta dissertagéo.

1.2 - Objectivos

Para que esta investigacdo e dissertacdo pudessem ser completas era necessario cumprir
objectivos com diferentes graus de dificuldade, como tal inicialmente deparou-se com
objectivos e tarefas mais basicas de modo a aumentar o know-how na area das RIAs e das
frameworks. Para estes era necessario adquirir conhecimentos de varias tecnologias de
desenvolvimento de RIAs e dominar em especifico uma tecnologia de desenvolvimento,
sendo Adobe Flex a escolhida por motivos mais a frente apresentados, e dominar as
frameworks associadas a esta tecnologia. Para dominar o conceito de framework é importante
conseguir compreender a arquitectura Cliente-Servidor para uma melhor compreensdo do
funcionamento das mesmas, assim como compreender e dominar os padrdes de desenho e de

arquitectura tal como o Model-View-Controller (MVC).

Com estes objectivos basicos compreendidos é possivel passar aos desafios propostos para o

desenvolvimento desta dissertacéo.



e Criar e desenvolver uma framework generica de desenvolvimento de RIAs mais
adaptada para o desenvolvimento colaborativo;

e Desenvolver pelo menos uma RIA utilizando a framework proposta.

e Criar uma aplicacdo que crie automaticamente a framework referida nos pontos

anteriores.

1.37 Problema

A construcdo de uma Rich Internet Application de grande dimensdo envolve uma certa
complexidade na conjugacao das varias linguagens. Como tal para que seja possivel fazer
uma construcdo eficiente de uma aplicacdo escalavel tanto em trabalho individual como em

trabalho de equipa é necessario recorrer a boas préaticas de programagé&o.

E entdo necessario ter uma framework bem adaptada para que o desenvolvimento possa ser
feito da forma mais eficiente e coesa. As frameworks tém se tornado comuns e importantes.

Estas sdo a maneira como sistemas orientado a objectos alcangam uma maior reutilizagéo.

O grande problema que se tém vindo a deparar com a evolucdo das aplicacBes, das
tecnologias de desenvolvimento e com o surgimento de novas frameworks é o de ndo existir
um equilibrio nestas frameworks quanto a sua rigidez da estrutura, isto €, certas frameworks
sdo demasiado rigidas, o que para um arquitecto de software quando tenta criar a estrutura
base para o desenvolvimento de uma aplicacdo a maior parte das vezes encontra-se sem
opcdes para que possa variar a estrutura consoante os problemas que Ihe forem deparados. Por
outro lado, outras frameworks s&o demasiado livres, fazendo com que as opgdes de um
arquitecto de software por vezes ndo sejam demasiado limitadoras e criando conflitos de
codigo quando os desenvolvedores dessa aplicagdo fazem juncéo de codigo dos projectos. A
grande questdo que se coloca é se sera possivel encontrar um meio termo entre estas
frameworks adaptando as vantagens de cada uma numa framework Unica que melhore o
trabalho colaborativo, e se sera possivel que esta possa ser utilizada para mais do que uma
linguagem de programacao de modo a poder uniformizar o desenvolvimento destas aplicagoes

nédo interessando qual a linguagem utilizada.



1.47 Motivacao

Um dos grandes desafios é o de ser obrigatorio recorrer a boas préaticas da Engenharia de
Programacao, pois sem o recurso a estas o trabalho da equipa pode néo ser o desejado. Como
tal, ao longo destes Ultimos meses foi necessario adquirir conhecimentos sobre inumeros
workflows (RPC; Cairngorm, PureMVC, Mate) pois cada projecto € diferente e cada qual

necessita de um workflow a sua medida.

Por isso 0 processo utilizado durante a investigagdo para esta dissertacdo consistiu em:
e Revisdo da literatura para perceber os conceitos de padrbes de desenho e
frameworks bem como as frameworks em estudo.
e Criacdo de uma proposta de framework através da adaptacao de outras frameworks
¢ Desenvolvimento de uma aplicacdo para a pratica desta framework

e Criacdo de uma aplicacdo que consiga criar a framework atras desenvolvida.

Outro dos factores que permitiu uma grande evolucao na aprendizagem das novas tecnologias
foi a utilizacdo e investigacdo de comunidades online onde todo o apoio é sempre garantido,

sendo as que mais contribuiram na reposta de duvidas foram o RIAPT (www.riapt.org) e o

Flexcoders (tech.groups.yahoo.com/group/flexcoders).

Ao longo destes meses de dissertacdo dei uma aula de apresentacdo de Flex no ISCTE assim
como aulas de SIC (Sistemas de Informacdo e Comunicacdo) no Curso de Especializacao
Tecnoldgica em Desenvolvivmento de Produtos Multimédia e no Curso de Especializacdo

Tecnolo6gica em Fotografia no IADE (Instituto de Artes Visuais, Design e Marketing)

Entretanto também fui construindo outros projectos enquanto estive a trabalhar na empresa
Apriva tais como:

e http://www.grupo-holon.pt

e http://www.apriva.pt

e http://www.mpsfarmaceutica.pt

e http://www.saborlishoa.com



http://www.riapt.org/
http://www.grupo-holon.pt/
http://www.apriva.pt/
http://www.mpsfarmaceutica.pt/
http://www.saborlisboa.com/

1.57 Estrutura do Documento

Este trabalho de investigacdo esta organizado em sete capitulos.

No primeiro, a introducdo, é revisto os objectivos e o0 problema que motivaram a escolha
desta dissertacdo assim como uma breve abordagem a evolugéo dos conceitos que levaram ao

problema em questéo, falando assim no processo utilizado para a investigacéo.

O segundo capitulo trata-se da revisdo de literatura onde é feito explicado o conceito de
padrdes de desenho, frameworks e sdo explicadas as frameworks que foram utilizadas para
basear a nova Framework assim como o enquadramento tecnologico onde é revisto um estudo
sobre as Rich Internet Applications de modo a dar um enquadramento sobre as tecnologias

onde é pretendido melhorar

A partir do terceiro capitulo comeca o trabalho de investigacdo, onde neste especificamente, €
efectuado a proposta conceptual onde € explicada a nova Framework e as razGes que levaram
a construcdo da mesma segundo as configuracdes finais. No quarto capitulo esta a
demonstracdo de uma aplicacdo criada para implementar a mesma Framework e para terminar
0 quinto capitulo é onde esta demonstrada a utilizacdo desta nova Framework na construcédo

de uma aplicagéo.

Por altimo temos o capitulo da conclusdo onde se descreve também os passos futuros a serem

dados.



21 Revisao da Literatura

2.1 - Conceitos Teoricos

Para se compreender a explicagdo da framework, é necessario introduzir alguns conceitos
tedricos de padrGes de desenho e arquitectura. Para evitar que o relatério seja demasiado

extenso estes conceitos serdo explicados de uma forma resumida.

Para que houvesse uma evolucdo dos padrdes de desenho e das frameworks foi necessarios
que Vvarias pessoas investigassem e tentassem progressivamente melhorar os estudos

anteriores efectuados.

“Cada padrao descreve um problema que acont ¢
da solucdo para esse problema de tal forma que é possivel utilizar essa solugdo milhGes de

vezes sem nunca o fazer da mesma maneira dua

Padrdo de desenho € um conceito que surgiu na década de 70 por Christopher Alexander ao
qual este adicionou todas as caracteristicas e definicbes que os mesmos devem conter, mas
nesta altura, padres de desenho eram utilizadas para problemas na area da arquitectura. Foi
necessario esperar até 1987 os programadores Kent Beck e Ward Cunningham adaptassem

este conceito para o desenvolvimento de software.

O proximo quadro é um paralelismo feito sobre aprender a ser um mestre do xadrez com ser
um mestre em desenhar software por D.C. Schmidt e J. O. Coplien,  ePatterrf Languages of
Program Design” para evidenciar a importancia da utilizacdo de padrdes de desenho na

construcdo de software.



Nivel | Objectivo Tornar-se um mestre do Tornar-se um desenhador de

xadrez software
1 Aprender as | Nomes das pecas, Algoritmos, estruturas de
regras movimentos das pegas, dados, sintaxe da linguagem de
geometria do|programacéao, €
2 Aprender os | Valor relativo de certas Modularidade, orientacdo a
principios pecas, valor estratégicodos |obj ect os, et c.

guadrados cer

3 Aprender os | Para ser um mestre do xadrez | Para ser um mestre em desenho
padroes é preciso estudar os jogos de | de software é preciso estudar 0s
outros mestres. Estes jogos padrdes nos desenhos de outros
envolvem padrdes que tém mestres

de ser compreendidos,
memorizados e aplica-los

repetidamente

Assim, naturalmente, comecgaram a ser desenvolvidos padrfes de arquitectura baseados na
unido destes padrbes de desenho e por consequente surgiram as frameworks através de

conjugacdo destes padrdes de arquitectura.

Para a investigacdo em questao interessam duas frameworks em pormenor. A Cairngorm, que
pertence a primeira geracdo de frameworks para Adobe Flex, foi desenvolvida pela
companhia Intertion::two, adquirida em 2005 pela Macromedia, e logo se tornou a mais
utilizada devido as suas qualidades e a ser baseada hum modelo de Model-View-Controller
(MVC), um dos modelos mais utilizados na &rea do desenvolvimento de software. Mais
recentemente surgiu a Mate, ja pertencente a segunda geracdo de frameworks para Adobe
Flex, foi desenvolvida e mantida pela ASFusion desde Julho de 2008 e surgiu com o intuito
de facilitar a gestdo de eventos, sendo esta uma das mais utilizadas das frameworks de

segunda geracao.



2.1.1 - Padroes de desenho

Desenhar software orientado a objectos € dificil e desenhar software orientado a objectos
reutilizavel é ainda mais dificil. O desenho deve ser especifico ao problema em maos mas
também ser suficientemente generalista para poder resolver futuros problemas com diferentes
requisitos, fazendo com que se evite ou minimize o redesenho do software. J& por inUmeras
vezes houve a sensacdo de que o problema que esta a ser resolvido, ja tenha sido ja resolvido
mas sem ser facil lembrar onde e como? Se fosse possivel relembrar os detalhes do problema
anterior e como fora resolvido, entdo seria possivel reutilizar essa experiéncia em vez de a

redescobrir. E assim que nasce os padrdes de desenho.

O que é um padrao de desenho?

PadrGes de desenho, na sua generalidade, sdo descricdes de objectos e classes comunicantes
que sdo customizados para resolver um desenho geral num contexto particular. O padrédo de
desenho identifica as classes e instancias participantes, os seus objectivos e colaboracdes e a
distribuicdo das responsabilidades. Cada padrdo de desenho foca-se num problema de

orientacdo a objectos. [17],[19]

Um padréo de desenho tem quatro elementos essenciais [1], [2], [5]:

e O nome, que tem por objectivo descrever o problema, a solucdo e as
consequéncias em uma ou duas palavras aumentando a abstrac¢do na nossa
I6gica mental.

e O problema que descreve onde aplicar o padréo, explicando o problema e o0 seu
contexto. Pode também descrever o problema de desenho especifico tal como a
representacdo algoritmica como objectos. Por vezes o problema pode incluir
uma lista de condicdes que tém de ser encontradas antes de fazer sentido
aplicar o padréo.

e A solugdo descreve os elementos que constroem o desenho, a sua relacéo,
responsabilidades e colaboragbes. A solugcdo ndo descreve um desenho
concreto nem a implementacdo, porque o padrdo é como um template que pode

ser aplicado em inUmeras situa¢es. Ao contrario, os padrdes fornecem uma



descricdo abstracta do problema de desenho e como uma estruturagéo
generalista dos elementos o resolve.

e As consequéncias sdo o0s resultados da aplicacdo do padrdo. Como a
reutilizacdo € muito utilizada em desenho orientado a objectos, as
consequéncias de um padréo inclui o seu impacto na flexibilidade do sistema,
escalabilidade ou portabilidade. Perceber as consequéncias ajuda a entender e

avaliar os padrdes de desenho.

2.1.1.17 Exemplo de padrdes de desenho

Apesar do tamanho do dominio dos padrdes ser provavelmente infinito, a maioria das
principais generalizacdes de padrdes para engenharia de software precisas de conhecer ja

estdo identificadas. Os padrdes de desenho dividem-se em trés tipos principais [17],[18],[19]:

1 - Padrdes de Criacdo

e Abstract Factory - Um método Factory é um método que fabrica objectos de um tipo
particular; Um objecto Factory é um objecto que encapsula métodos Factory.

e Builder - Separa a construgdo de um objecto complexo da sua representacao, de forma
que 0 mesmo processo de construcdo possa criar diferentes representagdes.

e Factory Method - E uma interface para instanciacio de objectos que mantém isoladas
as classes concretas usadas da requisicdo da criacdo destes objectos.

e Prototype - O padréo Prototype fornece uma outra maneira de se construir objectos
de tipos arbitrarios.

e Singleton. - Garante que para uma classe especifica s6 possa existir uma Unica

instancia, a qual € acessivel de forma global e uniforme.

2- Padrdes de Estrutura
e Adapter - Permite que dois objectos se comuniquem mesmo que tenham interfaces
incompativeis.
e Bridge - Desacopla a interface da implementacdo; Ocultacdo de detalhes de
implementacédo dos clientes.

e Composite - Lida com uma estrutura de elementos agrupada hierarquicamente.



Decorator - Atribui responsabilidade adicionais a um objecto dinamicamente. O
Decorator fornece uma alternativa flexivel a subclasses para a extensdo da
funcionalidade.

Facade - Interface unificada para um subsistema; Torna o subsistema mais facil de
usar.

Flyweight - Usa compartilhamento para dar suporte a varios objectos de forma
eficiente.

Proxy - Fornece um objecto representante ou procurador de outro objecto para

controlar o acesso ao mesmo.

3- Padrdes de Comportamento

Chain of Responsability - Evita dependéncia do remetente (cliente) de uma
requisicdo ao seu destinatario, dando a oportunidade de mais de objecto tratar a
requisicao.

Command - Associa uma accdo a diferentes objectos através de uma interface
conhecida.

Interpreter - Usado para ajudar uma aplicacdo a entender uma declaracdo de
linguagem natural e executar a funcionalidade da declarag&o.

Iterator - Prové uma forma de percorrermos os elementos de uma colecgdo sem violar
0 seu encapsulamento.

Mediator - Cria um objecto que age como um mediador controlando a interacgédo
entre um conjunto de objectos.

Memento - Torna possivel salvar o estado de um objecto de modo que 0 mesmo possa
ser restaurado.

Observer - Define uma relacdo de dependéncia 1:N de forma que quando um certo
objecto (assunto) tem seu estado modificado os demais (observadores) sdo notificados;
Possibilita baixo acoplamento entre os objectos observadores e o assunto.

State — Permite ao objecto alterar seu comportamento quando o estado interno muda.
Strategy - Permite que uma familia de algoritmos seja utilizada de modo independente
e selectivo.

Template Method -Define o esqueleto de um algoritmo em uma operagdo adiando a

definicdo de alguns passos para a subclasse.



e Visitor - Define operagdes independentes a serem realizadas sobre elementos de uma

estrutura.

Da lista de padrdes atrds um dos mais conhecidos € o Observer. Um exemplo actual da
utilizacdo deste padrdo é quando recebemos no nosso computador actualizacdes automaticas
para alguns dos nossos programas assim que nos ligamos a Internet. O padrdo Observer
tornou possiveis estas actualizagcGes informando os computadores cada vez que alguma

alteracéo interessante aconteca.

dﬁ o[ H 1 _‘ ‘\
= - "| LR

Fig.1 — Utilizaco do Model (Observer) para colocar os dados nas Views

2.1.2 - Padrdes de desenho em MVC

Uma arquitectura é uma forma de representar o desenho de sistemas de software que melhora
a estrutura das aplicacbes especialmente em projectos de grande dimensao [21]. O MVC ou
Model-View-Controller [22] é uma arquitectura de software que possui trés componentes
distintos o Model i componente responsavel por agrupar e lidar directamente com os dados —
a View - consiste no interface com o utilizador, ou por outras palavras, na representacao
visual dos dados que estdo no model — e o Controller - componente responsavel por fazer
alteracbes ao model ou as views, respondendo a eventos, chamando comandos, e definindo o
comportamento da aplicacdo. Antes do MVC, o desenho do interface de utilizador tendia a
juntar estes objectos num s6. Com o MVC ¢ possivel dividi-los para aumentar a flexibilidade

e a reutilizacéo.
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O MVC divide as views do model SistemaMVC
estabelecendo protocolos de notificagdo entre "h

0s dois componentes. Uma view tem de

Usuario

garantir que reflecte na sua apresentagédo o
Mostra status Gera eventos

estado do model. Sempre que os dados do

model alterarem, o model notifica as views

que dependem dele. Esta abordagem permite

um acoplar de multiplas views ao model para

Fomece dados Mudangas

fornecer diversas apresentacdes, sendo
também possivel criar novas views para um

model sem ter de o rescrever. Fig.2 — Modelo Model-View-Controller

O MVC também permite alterar o modo como uma view responde ao input do utilizador sem
ter de alterar a sua representacdo visual. Por isso, 0 MVC encapsula 0s mecanismos de
resposta no objecto Controller. Esta é uma classe hierarquica de controladores, tornando mais

facil para criar um controlador como uma variacao de um ja existente.

Uma view utiliza uma instancia da subclasse do Controller para implementar uma resposta
particular, ao qual para alterar, basta simplesmente substituir a instancia por um diferente tipo
de controller.

A relacdo View-Controller € um exemplo de um padrdo de desenho chamado Strategy.
Strategy € um objecto que representa um algoritmo, e é Gtil quando se pretende substituir um
algoritmo tanto estaticamente ou dinamicamente, quando se tem imensas variaveis no
algoritmo, ou quando o algoritmo tem estruturas de dados complexas que queremos

encapsular.
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2.1.3 - Como utilizar um padréao de desenho

Seguidamente, ¢é apresentada uma pequena descricdo de como aplicar um padrdo de desenho
eficazmente [3],[4],[5]:

1. Ler o padrdo de desenho e prestar atencdo particular as suas sec¢des da Aplicabilidade
e das Consequéncias para assegurar que o padréo € o correcto para o problema.

2. Voltar a estudar as seccdes da Estrutura, Participantes e Colaboragdes para se ter a
certeza como as classes e objectos no padréo se relacionam entre elas.

3. Ver a seccdo do Cdadigo Simples para se compreender um exemplo do padrdo em
codigo e aprender como o implementar.

4. Escolher nomes para os participantes do padrdo que sejam importantes no contexto da
aplicacdo. E importante a escolha dos nomes para tornar o padrdo mais explicito na
sua implementacao.

5. Definir as classes. Declarar os seus interfaces, estabelecer as suas relagdes, e definir as
variaveis que representam os dados e as referéncias dos objectos. Identificar as classes
da aplicacdo que o padrdo ir4 afectar e modifica-las de acordo com os objectivos.

6. Definir nomes para as operacdes do padrdo com a mesma importancia que no ponto 4.

7. Implementar as operacfes que irdo realizar as responsabilidades e colaboracGes do

padréo.

2.2 - Frameworks

Uma framework € um conjunto de classes cooperativas que utilizam um desenho de
reutilizacdo para uma classe especifica de software [23]. Por exemplo, um framework pode
ser utilizada para ajudar a construir compiladores para diferentes linguagens de programacao
ou diferentes maquinas, ou também pode ser criada para construir aplicacfes de gestdo
financeira. As frameworks podem ser customizadas para uma aplicagcdo em particular criando

subclasses especificas a partir das classes abstractas da framework.

A framework dita a arquitectura da aplicacéo, definindo toda a estrutura, a sua particdo das

classes e objectos, as responsabilidades ou a colaboragdo entre os objectos e as classes,



predefine também os pardmetros do desenho para que o programador/desenhador possa
concentrar-se nas especificagfes da sua aplicacdo, capturando assim as decisdes de desenho

que sdo comuns ao dominio da aplicacéo.

Quando se utiliza uma framework, reutiliza-se o corpo principal e escreve-se o cddigo que
este chama, tendo de ser escritas as operacbes com nomes particulares e pedidos
convencionais, mas reduzindo as decisdes de desenho necessarias de fazer. N&o s torna a
construcdo da aplicacdo mais rapida mas faz com que todas as aplicacBes tenham uma
estrutura semelhante tornando mais facil a sua manutencgdo. Por outro lado, perde-se alguma
liberdade criativa tendo em conta que a maior parte das decisGes de desenho ja terem sido

tomadas.

Se uma aplicacdo é complicada de desenhar, uma framework é ainda mais complicada. Um
desenhador de frameworks tem de assegurar que a arquitectura funcionard para qualquer
dominio da aplicacdo. E por isso necesséario que o seu desenho a faca o mais flexivel e
extensivel possivel. Como as aplicacbes se tornam tdo dependentes de uma framework é

necessario que quando um framework evolui que a aplicacdo evolua também.

Uma framework mais madura normalmente incorpora varios padroes de desenho. Os padrdes
ajudam a arquitectura da framework a adequar-se as diferentes aplicacbes sem haver
redesenho. Padrdes de desenho e frameworks s&o bastante semelhantes mas eles diferem em 3
maneiras [23]:

e Padrdes de desenhos s@o mais abstractos que as frameworks. O positivo das
frameworks é que estas podem ser escritas na programacdo e nao apenas
estudadas, mas executadas e reutilizadas directamente. Em contraste, 0s
padrdes de desenho tém de ser implementados cada vez que sdo reutilizados

e Padrdes de desenho sdo elementos de arquitectura mais pequenos que as
frameworks. Uma framework tipicamente contém alguns padrdes de desenho,
mas o contrario nunca acontece

e Padrdes de desenho sdo menos especializados que as frameworks. As
frameworks tém sempre um dominio particular a serem aplicados. Em
contraste, os padrfes de desenho pode ser utilizados em quase todas as

aplicacdes.



A utilizagdo de uma framework para desenvolver uma RIA traz-nos a coesdo de uma estrutura
que melhora em bastante a organizacao do cddigo, a escalabilidade e a manutencao de toda a

RIA, podendo incluir componentes que ajudem ao desenvolvimento da mesma.

A framework Cairngorm [12],[14] foi inicialmente desenvolvida pela equipa da Adobe
Consulting, no intuito de melhorar o desenvolvimento das RIAs na altura do ActionScript 2 e
do Flash Remoting com Flash MX 2004. Com o melhoramento das tecnologias para o
desenvolvimento das mesmas, também o Cairngorm teve de ser revisto e passado para a

versdo 2.0 mais adaptado a framework do Flex 2.0.

2.2.1 - A frameworkCairngorm

A utilizagdo deste tipo de frameworks, baseados em padrfes de desenho, implica também
alguns conhecimentos sobre estes e como tal mais a frente ira estar apresentado um resumo
sobre os varios componentes utilizados pelo Cairngorm.

De seguida é apresentada uma figura que mostra a fase pela qual a comunicacdo dos dados

entre o cliente e o servidor passam desde que é feito um pedido pela aplicacdo cliente até o

retorno dos seus dados:

PHASEI1 PHASE Il PHASE I

Dispatch Event
Front Controller Delegaie
Responder

Delegate

View

Fig. 3 —Processo de comunicacéo de dados entre cliente e servidor (fonte: http://www.flexbuilder.direciona.com/?p=54)
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Como é possivel observar a fase 1 e a fase 3 sdo aproximadamente iguais tendo apenas uma
ordem inversa e enquanto na primeira fase ha um envolvimento de eventos e do controller ja
na terceira fase os dados que foram requisitados sdo colocados no ModelLocator para a view

0s poder consumir.

Componentes

Antes de compreender como todos estes componentes funcionam em conjunto é necessario
compreender o que é cada um em separado. Seguidamente, serdo analisados cada um dos

maodulos, a saber, ModelLocator, View, Front Controller, Command, Delegate e Service [6]

e O ModelLocator guarda toda a informagdo dos Value Objects da aplicagdo assim
como das variaveis partilhadas num s6 lugar. E similar a um objecto de sesso do http

excepto pelo facto de este estar alojado no lado do cliente.

e O View é o interface grafico que interage com o cliente, constituido pelos
componentes do Flex (botdes, painéis, etc) e onde os eventos Cairngorm sdo langados
apos as interaccdes do utilizador (clicks, rollovers, etc)

e O Front Controller recebe os eventos lancados pelas views e mapeia-os para 0s

Commands.

o O Commandcontem a logica de negécio, faz a chamada do Delegate correspondente
e/ou de outros comandos, e actualiza os Value Objects como das varidveis alojadas no
ModelLocator

o O Delegat faz a chamada das fungdes no servidor através do Service e devolve 0s

resultados obtidos para 0 Command.

e O Servicedefine 0 Remote Procedure Call (http, Web service, etc) para aceder aos

dados que estdo no servidor.



Juntar os componentes

Para elucidar melhor este ciclo e a integracdo dos componentes, utilizando a figura 5 como
base, € explicado mais pormenorizadamente o ciclo juntando todos os componentes da
Framework [6],[7].[8]:

1. Existem as views que interagem com o utilizador.

2. Quando, por exemplo, um utilizador pede para ver os dados de um produto, este na

view insere 0 nimero do produto que quer analisar e é langado um evento (dispatch).

3. O FrontController esta sempre atento aos eventos que sdo lancados e ao receber um
pedido procura qual o Command que corresponde ao Event. Assim ele faz o requisito

ao Command.

4. Este Command delega o servico de comunicacao de pedido ao seu Business Delegate.
Os Business Delegates normalmente estdo divididos por gestores, ou seja, neste caso
existiria um Business Delegate chamado ProtudosDelegate onde estd a comunicagdo
com o servidor para chamar fungdes de adi¢cdo, modificagdo, consulta ou eliminagéo

de produtos.

5. O Business Delegate de seguida comunica com o servidor pedindo os dados que lhe

foram comunicados.

6. No servidor é feito a consulta a base de dados e devolve ao Business Delegate que por

sua vez envia a resposta ao Command.

7. No Command existem duas hipoteses de resultado. Ou o0 Command recebe um fault
caso o pedido no servidor ndo tenha sido bem sucedido ou entdo é devolvido um

result.

8. Caso este result se verifique é aqui que os dados sdo passados para o ModelLocator
que coloca as referéncias no Value Object correspondente.

9. As views, que por boas praticas da programacédo devem estar a escuta da alteracdo dos
dados do ModelLocator, apercebem-se das alteracfes e alteram-nos automaticamente

na interface do utilizador.



= (= BancoBest
H-( .svn
= (== business
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-('_} GestorDeLoginDelegate.as
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ﬁ Services,mxml
#- (= command
=I(= control
(= svn
=T Controller.as
[# (= event
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Fig.4 — Esquema das pastas e ficheiros utilizando a framework Cairngorm

2.2.2 - O estado corrente das frameworkspara Flex

No inicio da expansdo do Flex surgiram algumas frameworks adaptadas para Flex sendo que a
mais desenvolvida e utilizada era a framework Cairngorm ja explicada atras. Na sua maioria
conseguiu resolver todos os problemas de desenvolvimento de aplicacGes mas também

conseguiu criar novos.

Com a evolucdo do Flex e a sua maior utilizacdo pela comunidade de desenvolvedores de
aplicacBes web comecaram a ser criadas frameworks especificas para resolver problemas que
antes ndo tinham sido resolvidos. Foram entdo criadas varias frameworks sendo que
actualmente duas das mais utilizadas e melhor criticadas sdo a framework Mate e a Swiz.
Qual a melhor a ser utilizada ¢ dificil de escolher sendo que as suas diferengas passam pela

implementacdo das mesmas, acaba por ser uma escolha pessoal e de adaptacgéo.

A escolha de framework para utilizar foi a Mate principalmente por ter melhor documentacgéo

e assim ser mais facil compreender a sua l6gica de padrbes de desenho.



2.2.3- Mate

Mate é uma framework que é totalmente implementada em MXML e é orientada aos eventos,
sendo este o0 seu foco central para tornar mais facil a definicdo das respostas aos mesmos
[11],[13]. Para implementar Mate é apenas necessario ter um ou mais eventos e ter um mapa
de eventos, sendo este um ficheiro MXML incluido no cddigo da aplicacdo, que define os
eventos que queremos escutar e qual a resposta a dar ao seu comportamento. Pode ser
utilizado mais do que um mapa de eventos se assim preferirmos para organizagdo do nosso

cadigo.

No mapa de eventos é também possivel implementar a injeccdo de dados, através da
construcdo de objectos que injectam os dados recebidos noutros objectos da nossa aplicacao
de modo a estes ndo precisarem de ir busca-los pois estes sdo logo colocados
automaticamente. A injeccdo de dados traz a vantagem de ndo ser necessario estes estarem
contidos num model mas também a desvantagem de ser necessario fazer varias injec¢fes caso
os dados sejam partilhados em varios sitios da aplicacdo, como tal, é sempre importante

perceber onde é realmente necessario criar injectores ou utilizar um ficheiro de dados central.

Um dos possiveis problemas desta framework é ndo definir uma estrutura para a aplicacao,
podendo isto favorecer quem desenvolve uma aplicacdo pois assim pode adaptar o projecto ao
seu modo de trabalho, mas obrigando a que uma equipa de trabalho sincronize a sua estrutura
de um modo compativel, enquanto que com uma estrutura pre-definida seria mais Util para um

projecto onde existam varios desenvolvedores a trabalhar em conjunto.

Como tal, algumas frameworks podem obrigar a utilizacdo de uma certa e determinada
metodologia de desenvolvimento por terem uma estrutura ja predefinida. Com o Mate a nossa
aplicacdo fica livre de uma estrutura pré-definida pois a comunicacdo para a base de dados

pode ser feita no modo que nos for mais confortavel em construir através de eventos.

A documentagdo com que podemos contar é bastante vasta e Util, com bastantes exemplos e

explicacBes de como funciona e que pode ser encontrada, especialmente para quem esta a

comecar a utiliza-la, em http://mate.asfusion.com


http://mate.asfusion.com/

2.2.3.1 - Como funciona o Mate

O mais importante a perceber nesta framework é como os eventos sdo tratados [11],[13]. Estes
sdo essenciais no desenvolvimento de uma aplicagdo com Mate, sendo que sdo simples
extensdes dos eventos de uma aplicacdo normal (flash.events.Event). Isto faz com que os
modulos construidos numa aplicacdo com Mate possam ser reutilizados noutra aplicacdo que

nao use frameworks de desenvolvimento.

Eventos

Os eventos permitem a um programador saber quando estdo a acontecer alteracdes na
aplicacdo. Estas alteracfes podem ser causadas pela interaccdo de um utilizador através do
rato ou do teclado, podem ser causadas por ser alguma alteracdo na aparéncia dos objectos da
aplicacdo, seja a sua criacdo ou destruicdo, ou também por algum resultado proveniente da

base de dados.

O resultado destes eventos pode e deve ser utilizado para que a utilizacdo continue a
funcionar, e para isso é possivel utilizar um controlador/manipulador (handler) de eventos.

Estes controladores sdo fungdes ou respostas escritas para especificar a resposta ao evento.

Quando os eventos sdo chamadas a um servidor, podemos considerar a existéncia de uma
estrutura diferente nos eventos. Existe a utilizacdo dos listeners dos eventos, sendo que estes
estdo a espera que o evento dispare para fazerem a chamada a base de dados, e quando o
resultado é retornado o controlador do evento recebe o resultado para completar o ciclo desse
evento. Alguns programadores consideram este ciclo como dois eventos, o de chamar a base
de dados e o de receber os dados, enquanto outros consideram-no como um Unico,

considerando ter um listener e um controlador.

<mx:Button click="criarPasta()" y="68" label="Criar ficheiros"/>

Sublinhado em cima a amarelo estd um evento associado a um botdo, o qual € accionado
quando um utilizador clica com o rato sobre este botdo. Ir& lancar uma funcéo que pelo seu

nome iré criar uma pasta no seu sistema informatico.



logEvent:LogsSaveEvent = new LogsSaveEvent(LogsSaveEvent.GET);
logEvent.descri cao = str;
logEvent.id_admin = geralLocator.admin.ID;
logEvent.nome_admin = geralLocator.admin.Nome;
dispatchEvent(logEvent);

Em cima estd um evento de log (guardar em base de dados os passos feitos por um utilizador
numa aplicacdo, para futura identificacdo), que pode ou ndo ser langado por alguma
interaccdo do utilizador. Este ira lancar um evento para fazer uma chamada a base de dados.
Neste caso ele ndo sabe qual é a funcdo que devera chamar, apenas lanca através do
dispatchEvent( ), depois existe um listener, ou no caso do Mate um EventMap (que contem o

listener), que ird escutar o evento e langar a fungdo correspondente ao evento.

EventMaps (Mapa de Eventos)

O EventMap é uma peca fundamental em aplicacBes que usem a framework Mate. [11],[13]
Este é um ficheiro MXML que ira gerir os eventos, lancando as fungdes correspondentes seja
para pedir dados a base de dados como a tratar os resultados provenientes da mesma. Os
eventos dentro do EventMap também podem lancar outros eventos. Numa aplicacao que use a
framework Mate é obrigatorio ter pelo menos 1, mas também podem ser usados mais caso

seja melhor para a estruturacdo e organizagao do codigo.

Dentro de um EventMap encontra-se os EventHandlers e os Injectors (ja explicado

anteriormente)

<EventMap xmln s:mx=" http://www.adobe.com/2006/mxml ">
<mx:Script>
<I[CDATA[
import  events.AdministradoresReadEvent;
11>

</mx:Script>

<EventHandlers type=" { AdministradoresReadEvent.GET } " debug=" true ">
<RemoteObjectinvoker destination=" GestorSociosAdministradores
method=" Administradores_Search "
arguments=" { [event.id,event.username,event.password ,
event.nome ]}0 debug=" true ">

<resultHandlers>
<MethodIlnvoker  generator=" { LoginManager }"
method=" readAdminResult
arguments="{ resultObject P
</resultHandlers>
<faultHandlers>
<MethodIlnvoker  generator=" { LoginManager }"



method=" readAdminFail "arguments=" {resultObject }"/>
</faultHandlers>
</RemoteObjectinvoker>
</EventHandlers>

</EventMap>

Este exemplo mostra a constituicdo de um EventHandler num EventMap. A definigéo de type
diz ao EventMap que tipo de evento esta a ser escutado pelo EventHandler. Assim, neste caso,
quando acontecer um evento igual ao que estd  definido em
AdministradoresReadEvent.GET ,entdao | ancara “Administrador
RemoteObjectinvoker) que é uma funcdo do backend programada no
GestorSociosAdministradores. Esta € uma chamada a base de dados, e como tal, ira retornar

1]

um valor gue podera ser |l igacdo com sucess
responsabiliza-se por tratar qualquer que seja o seu resultado. Se for positivo entdo é chamado
0 método readAdminResult onde os dados irdo ser tratados. Por outro lado, se for negativo
entdo serd chamado o método readAdminFail que passard alguma informacdo ao utilizador

indicando o insucesso da operacao.

E baseado nesta framework que se criou uma aplicacdo de gestdo de associados para os
Servigos Sociais do Montepio. O objectivo era utilizar a framework Mate e tentar melhoré-la
a medida que era melhor conhecida, através da pratica, para assim ser possivel alcancar uma
conclusdo do estudo sobre as frameworks. De seguido encontra-se o0 estudo com o0s
melhoramentos efectuados a framework.

[11,13]

2.3 - Enquadramento tecnolégico

2.3.11 Aplicacdes Desktopvs Aplicacdes Web

Este ponto tem por objectivo fazer uma distingdo entre os dois tipos de aplicagdes, quais as
vantagens e desvantagens que cada um apresenta e a razdo pelo qual as aplicagdes web néo

substituem por completo as aplicagdes desktop, mas complementam-nas.



As aplicacdes desktop sdo um tipo de software que ja existe em mercado desde o inicio dos
sistemas operativos. Estas séo aplicagcbes que tém de ser instaladas nos computadores dos
utilizadores que as necessitem. Como exemplos destas aplicacdes temos Adobe Photoshop,

Microsoft Word, Winamp entre muitos outros milhares de aplicacdes.

Dando exemplos de casos reais de arquitecturas cliente-servidor, algumas empresas
necessitam de instalar programas clientes nos computadores de varios trabalhadores para que
estes acedam as bases de dados centrais que estdo no seu servidor. Na altura em que este
programa passa para uma nova versdo, na generalidade é necessario proceder a uma nova
instalacdo deste cliente em todos os computadores, para que todos possam usufruir das novas
funcionalidades e que geralmente envolve custos tanto em manutencdo como na paragem de

producdo pelo tempo necessario para proceder as modificacoes.

Com a utilizacdo de aplicacdes web esta desvantagem € ultrapassada pelo simples facto que
estas se encontram unicamente instaladas no servidor. Os computadores dos utilizadores
apenas desempenham o papel de thin clients na medida que estes apenas necessitam de actuar
como terminais de interface, sem haver necessidade de nenhuma instalagdo por parte destes.
Com as aplicagdes web um trabalhador apenas necessita de um web-browser para estabelecer
a ligacdo http com o servidor e trocar tanto os dados necessarios ao funcionamento da
aplicacdo, como a estrutura do préprio interface com o utilizador, sendo este interface trocado

uma Unica vez.

Aplicacao Desktop Aplicagao Web
. a A =0 Zsse [ ‘
dados g Qfs’_a |~ _/ e dados - /
!I = ) wlicacdo ONE;::o [I .I'l:l"‘ A )
servidor cliente servidor cliente

3 aplicagio "3
cliente cliente

A .~ 17
) aplicagao )
cliente cliente

Fig.5 — Aplicacéo desktop vs Aplicagdo Web
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A Google é uma das portadoras de maior leque de aplicagdes Web tendo por exemplo o
Google Maps, Google Mail, Google Calendar entre muitas outras ferramentas que eles
disponibilizam para utilizacdo. Estas sdo aplicacbes muito conhecidas e que demonstram o
enorme potencial destas ferramentas. O facto de ndo ser necessario a instalacdo das aplicacdes
no computador e ter uma acessibilidade a todas elas em qualquer computador com Internet,
sdo as principais razdes da sua popularidade. Todas as suas ferramentas apresentam-se como
possiveis substitutas de aplicagdes que antes eram as Unicas possibilidades. Existem outros
exemplos como Buzzword, uma ferramenta de processamento de texto com uma qualidade
quase equivalente ao Microsoft Word com a vantagem de ser uma aplicacdo web e
disponibilizada gratuitamente.

Como tal, é de interesse enumerar vantagens e desvantagens das aplicacdes web relativamente

as aplicacdes desktop. [9,15,16]

As vantagens sdo as seguintes:

e Na&o necessitam de ser instaladas nos computadores dos utilizadores

e Acessiveis em qualquer lugar, independentemente do computador e sistema operativo,
através de uma ligacdo a Internet;

e Os utilizadores ndo precisam de se preocupar com upgrades, correccdes e
actualizacGes de seguranca;

e Muito pouco vulneraveis a virus e spyware;

e Devido a propria natureza, sdo logo a partida aplicacGes distribuidas;

e Reducdo significativa nos custos de distribuicdo, manutencao e configuracéo.

As desvantagens sdo as seguintes:

e Tempos de espera dependentes da velocidade da ligacdo, que podem ser intoleraveis
em determinados tipos de aplicacéo;
e E necessario abordar a seguranca de uma forma mais séria, visto o trafego circular

“ITivremeeltae I nternet;



e Existe desconfianca por parte dos produtores de software relativamente a construcéo
de aplicacdes em tecnologias diferentes das habituais, especialmente quando se tratam
de aplicagdes que envolvem responsabilidade acrescida (como software de gestéo);

e Regra geral, as aplicacbes web possuem um GUI limitado, normalmente baseado em
HTML.

Com o aparecimento do Adobe Flex e outras tecnologias que permitem a criacdo de RIAs
muitas destas falhas conseguem ser resolvidas devido a maior facilidade de criar um interface

mais agradavel e rico em tudo semelhante aos das aplicagdes desktop.

2.3.2 - Rich Internet Applications

Definir Rich Internet Application, mesmo quando se trabalha na area, ndo é facil. Esta
consegue juntar o melhor de todas as areas das aplicagcBes, mantendo as inimeras vantagens
em termos uma aplicacdo web com o grande conforto e usabilidade que uma aplicacédo
desktop pode oferecer. Uma RIA pode oferecer a um utilizador um interface WINP assim
como também pode passar algumas tarefas para o lado do cliente, repartindo assim a carga de
processamento pelo cliente e pelo servidor. Outra grande vantagem € que dispensam o
refrescamento da pagina a cada comunicagdo com o servidor em semelhanca ao que acontece

com as aplicacdes desktop.



Aplicacdes Aplicacdes
Desktop - - Web

Tecnologias de
Comunicacio

Fig.6 — Enquandramento das RIAs nas solugdes actuais

Quando um cliente pretende alguma informagédo, executa um pedido http ao servidor,
normalmente APACHE, verifica se o pedido devera ser encaminhado para alguma extensao
instalado como o PHP. Estas tratam do pedido encarregando-se de gerar dinamicamente a
pagina HTML que é de seguida entregue ao servidor http. Este entdo refresca a pagina do
web-browser. As aplicacdes desktop tém a desvantagem de terem que esperar pela
comunicacdo com o servidor e o respectivo refrescamento da pagina, e quando estes dados
sdo devolvidos tém de ser acompanhados por toda a pagina HTML para ser refrescada,
tornando assim poucos bytes de dados em muitos kylobytes de informacdo por um simples

pedido.

Nas Rich Internet Applications, este problema é resolvido recorrendo ao AJAX, FLEX,
ActiveX, ou Silverlight, permitindo a construgdo de interfaces em tudo semelhantes aos das
aplicacdes desktop, e reduzindo largamente a quantidade de informacéo trocada entre o cliente

o servidor, na medida em que s0 sdo trocados os dados estritamente necessarios.



Entdo qual a necessidade das RIAs ?

As RIAs permitem a criacdo de aplicacbes personalizadas e interactivas que melhoram
significativamente a experiéncia do utilizador, revolucionando a maneira como um utilizador
interage com a web. Poder criar e fornecer uma experiéncia eficaz ao utilizador € o que marca
a diferenca entre um bom produto e outro que ndo tem sucesso. Por isso, a necessidade de

cada vez mais evoluir as aplicacdes e como tal também as tecnologias para as suas criacoes.

O aparecimento das RIAs néo surge com o objectivo de substituir as aplicagdes desktop mas
sim de as complementar. O aumento da largura de banda e o desenvolvimento de novas
tecnologias para construcdo de aplicacbes mais sofisticadas trouxe ao nosso mundo

informatico aplicacdes como Buzzword (www.buzzword.com) um editor de texto, semelhante

ao Microsoft Office Word, Picnik (www.picnik.com) um editor de fotografias e Slide Rocket
(www.sliderocket.com), semelhante ao Microsoft Office PowerPoint. Muitas destas novas

RIAs chegam a ter funcionalidades e eficiéncia de resposta melhor que algumas aplicacfes
desktop com o complemento de ter também outras vantagens maioritariamente em termos de

trabalho colaborativo.

O futuro mais provavel é que cada aplicacdo seja escolhida consoante a solu¢do necessaria ao

problema a resolver de acordo com as vantagens e desvantagens de ambas.

As aplicacBGes web apresentam inimeras vantagens em relacdo as aplicacdes de desktop, mas
obviamente também tém as suas desvantagens. Neste documento serdo descritas as principais
vantagens, num foco mais pormenorizado, como é o exemplo das aplicacdes web reduzirem
o0s custos de distribuicdo, de instalacdo e manutencdo pelo facto de ser apenas necessario
disponibilizar a aplicacdo num servidor http para que os seus clientes através de um web-
browser possam utiliza-la ndo dependo do local onde estdo nem do sistema operativo que

utilizem.

Actualmente o grande problema ndo esta em construir aplicagdes complexas mas em construi-
las de modo a serem de facil manutencgdo, escalaveis e que permitam um facil trabalho de
equipa. Como tal, com este projecto pretendesse evoluir e conhecer as frameworks de

desenvolvimento em Flex assim como tentar adaptar uma nova framework adaptando as ja


http://www.buzzword.com/
http://www.picnik.com/
http://www.sliderocket.com/

existentes que melhore o trabalho colaborativo para a utilizagdo da mesma em outras
linguagens de programacéo.

[9]

2.47 Conclusao

E entfo perceptivel que as RIAs sdo o provavel futuro nas aplicacdes informaticas sendo por
ISsO importante que o seu desenvolvimento seja cada vez mais apropriado a cada caso mas
sobretudo que sejam cada vez mais desenvolvidas num ambiente de boa Engenharia de
Programacdo para aumentar a sua estabilidade e escalabilidade. Para isso € necessario que as
equipas de desenvolvimento utilizem frameworks para que este desenvolvimento seja
coerente a cada passo dos projectos. Conseguir utilizar frameworks implica ter alguns
conhecimentos sobre padrbes de desenho para que a utilizacdo das frameworks seja
perceptivel a quem desenvolve. Como cada Framework é desenvolvida para determinados
objectivos, nem todas eles se preocupam com o trabalho colaborativo nas equipas de
desenvolvimento, dai a necessidade de tentar propor uma nova Framework que possa

melhorar todo esse processo.
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3.171 Visao geral das frameworks

Importa, antes de compreender as alteracdes que foram efectuadas para o desenvolvimento de

uma nova framework, perceber a utilizagdo dos padrdes de desenho nas mesmas atraves da

elevacdo de um nivel de abstraccéo

No caso da Framework Cairngorm torna-se perceptivel a rigidez da Framework e como tal

também a rigidez com a qual deve ser mantida a utilizacdo da mesma.
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Fig. 7 - Estrutura dos padrdes de desenho na Framework Cairngorm

Esta estrutura e dindmica de fluxo j& foi explicada em pontos anteriores.




No caso da Framework Mate torna-se perceptivel a simplicidade da Framework e como tal
também a facilidade com que pode existir conflitos no desenvolvimento colaborativo de uma

aplicacdo na utilizacéo desta Framework.

@TERFACE UTILIZADO@

. A

Elangadooevento | ______________]Injecta os dados na interface do utilizador
: Event Map,

1 v 1

1 1

1 . 1

! Event Handler Injector !

| 7y |

1 1
L____________ _________________________ 1

Chama o servico v Retorna os dados entregues pelo servidor
Service

A

\ 4

< SERVIDOR >

Fig.8 - Estrutura dos padrdes de desenho na Framework Mate

Esta estrutura e dinamica de fluxo ja foi explicada em pontos anteriores.

3.2'1 Proposta de framework

E preciso entdo encontrar um meio termo entre estas duas frameworks de forma a poder
proporcionar um mecanismo rigido o suficiente para evitar conflitos de programacédo entre
colegas de projecto mas também livre o suficiente para que o arquitecto de sistemas possa
tomar opcBes de configuracdo da estrutura consoante o projecto em questdo. Assim é
importante acompanhar um exemplo para se chegar a uma estrutura abstracta que possa ser

utilizada também noutras tecnologias.

Este exemplo baseia-se na aplicacdo que foi construida para a compreensdo da Framework
Mate e desenvolvimento de uma Framework melhorada. Para comecgar de uma maneira

simples, primeiro foi criado o evento para trazer uma listagem de todos 0s associados



presentes na base de dados. Este € um evento que sucede quando € aberta uma pagina de
associados.

Assim que esta pagina é mostrada é lancado um evento para a base de dados especificando o

que é pedido.

assocEvent:AssociadosSearchEvent = new
AssociadosSearchEvent(AssociadosSearchEvent. GET);
assocEvent.id = -1
dispatchEvent(assocEvent);

A especificacdo de assocEvent.id = -1 serve para que a base de dados saiba que séo todos 0s
associados, fazendo com que nédo seja utilizado o filtro de ids criado nas queries em SQL.
Assim que se especifica uma ou mais variaveis (havendo a possibilidade de também néo ser
especificada nenhuma) é entdo feito o disparo do evento. Um dos problemas do Mate
enguanto framework para trabalho colaborativo é ndo definir como obrigatorio a criacdo de
ficheiros de eventos a parte, dando a hipdtese de este cddigo ser colocado junto com o disparo
do evento ou entdo dando a hip6tese que foi escolhida de criar um ficheiro para cada evento a
parte.

Por isso decidiu-se que para a framework que estava a ser ajustada, para um melhor trabalho
colaborativo, que esta deveria ter todos os eventos colocados a parte numa Unica pasta. Cada

ficheiro de eventos é entdo definido do seguinte modo:

“package events{

import  flash.events.Event;
public  class AssociadosSearchEvent extends Event{
public  static const GET: String = "associadosSearch" ;
public id:Number= -1,
public nome:String = "
public morada:String = "
public telefone:String = "
public telemovel:String = "
public localidade:String = "
public email:String = ;
public bi:String = "
public nib:String = "
public sitprof:String = "
public nsocio:String = "
public ncartaogalp:String = "
public nemp:String = "
public  function AssociadosSearchEvent(type:String,

bubbles:Boolean=

true , cancelable:Boolea

n=false )}



super (type, bubbles, cancelable);
} o

Assim, tomando esta opcdo como obrigatoria, passamos a ter que toda a arquitectura de
eventos fica dividida por pastas, facilitando a cada desenvolvedor de uma equipa saber onde
os eventos criados pelos colegas estdo localizados. As variaveis de cada ficheiro de eventos
sdo constituidas pela constante que contém o nome que ira ser escutado pelos mapas de

eventos, e pelas variaveis que irdo ser utilizadas para fazer chamadas a base de dados.

Assim que é feito o disparo, 0os mapas de eventos estdo a escuta do nome para saber qual deles
terd de reagir. Neste caso 0 mapa de eventos que se encarrega de tratar deste evento é o

associadosEventMap.mxml.

E neste mapa que se encontra o seguinte manipulador do evento:

<EventHandlers type=" { AssociadosSearchEvent.GET } " debug=" true ">
<RemoteObjectinvoker destination=" GestorSociosAssociados "
method=" Associados_Search "
arguments=" { [event.id,event.nome,event.morada,event.telefone,ev
ent.telemovel,event.localida de,event.email,event.bi,event.nib,e
vent.sitprof,event.nsocio,event.ncartaogalp,event.nemp] "
debug=" true ">
<resultHandlers>
<MethodIlnvoker  generator=" { AssociadosManager }"
method=" recebeAssociadosResult
arguments=" { resultObject P>
</resultHand| ers>
<faultHandlers>
<MethodIlnvoker = generator="  { AssociadosManager }"
method=" recebeAssociadosFail
arguments=" { resultObject P>
</faultHandlers>
</RemoteObject Invoker/>

Tal como ja explicado anteriormente, este manipulador de evento tem varias definigdes a ter
em conta. O seu type onde é definido qual é o evento que estd a ser escutado, 0 seu
destination onde é definido a biblioteca de backend que ira ser utilizada assim com o method
que corresponde a funcdo existente na biblioteca escolhida para fazer a chamada a base dados.
Para esta chamada temos também os arguments, que sdo as variaveis a serem utilizadas para
as queries. O type do evento pode ser definido 0 nome directamente a ser escutado caso, a

opcao de framework néo tenha sido a de utilizar ficheiros para cada evento mas defini-los nos



sitios dos disparos, mas no nosso caso assim é a melhor opc¢ao pois torna a aplicacdo mais

acessivel a possiveis alteragdes.

Interessa para 0os melhoramentos da framework compreender como funciona este gestor
(Manager), e o que faz com o resultado que Ihe é retornado. Quando a chamada ao servidor €
bem sucedida entdo é usado um controlador do gestor para os resultados, quando esta ndo é
bem sucedida entdo é usado um controlador do gestor para as falhas de resultados. Aqui nesta
fase existem varias opgdes a ter em conta para a formacdo da Framework que serdo

analisadas:

1. Os métodos para tratamento das situacfes de sucesso ou ndo sucesso Sao escritos
no proprio ficheiro do mapa de eventos, ficando o manipulador do evento e as
funcBes de tratamento de resultados todas no mesmo ficheiro. Este € um método
bastante fraco de programacdo pois torna os ficheiros demasiado confusos e
demasiado grandes, dando pouca leitura para posteriormente virem a ser

analisados por outros programadores.

2. Os métodos para tratamento das situacdes de sucesso ou ndo sucesso sdo divididos
em pelo menos dois ficheiros, em que um ficheiro serve sé para as situacfes de
sucesso, e outro apenas para as situacdes de falha. Esta é uma opcdo bastante
viavel para um projecto de dimensdes pequenas pois agrupa as funcdes num modo
I6gico e de facil acesso. Mas para projectos de maiores dimensdes, o ficheiro que
trata das chamadas ao servidor com sucesso, pode-se tornar demasiado extenso e
complicado de compreender, e tendo em conta a possibilidade de este se tratar de
um projecto a ser feito por uma equipa, o facto de os métodos de sucesso estarem
todos no mesmo ficheiro torna impraticavel a possibilidade de haver vérios

programadores a trabalharem nesse ficheiro ao mesmo tempo.

3. Os métodos para tratamento das situagdes de sucesso ou ndo sucesso sdo divididos
por gestores logicos de maneira a ser facil perceber onde é possivel encontrar cada
método. Assim torna-se mais facil o trabalho colaborativo pois cada desenvolvedor
pode estar a trabalhar num gestor diferente diminuindo os conflitos de codigo em

repositorio.
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Fig.9 — Divisdo ldgica dos gestores de resultados de eventos

Por fim, tomasse como opg¢do a utilizacdo do Observer ao invés do Injector pois com este é

possivel proporcionar o acesso dos dados a toda a aplicagdo sem ser necessario injecta-los nas

varias views onde estes sdo utilizados.

Assim é possivel obter um desenho final de abstrac¢do da Framework resultante:

@TERFACE UTILIZADOD<—
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Fig.10 - Estrutura dos padrdes de desenho na Framework desenvolvida

De seguida é apresentada uma tabela para que seja mais facil compreender o que foi

aproveitado de cada geracdo de frameworks e em que modo isso influencia o

desenvolvimento colaborativo entre programadores.



Cairngorm Mate Framework
Proposta
Eventos Os eventos Mapas de eventos Utiliza os mapas de
percorrem um para gerir 0s eventos do Mate
grande caminho eventos e seus mas 0s gestores de
para a sua chamada | resultados resultados de
ao servidor ser Cairngorm de modo
executada. a diminuir os
conflitos de cddigo
em repositério.
Model Bastante utilizado N&o utiliza, usando | Optou-se por usar

para fazer com que
as views tenham
sempre 0S
resultados

actualizados

COmMo 0pgao 0s
Injectors para
colocar os dados

nas views

um model global
para que os dados
estejam disponiveis
para qualquer view
Sem Ser necessario
colocar mais
Injectors nos mapas

de eventos.

Rigidez de estrutura

Estrutura muito
rigida sendo
positivo na
prevencéo de
conflitos de cadigo

em repositério

Estrutura muito
livre sendo positivo
para um arquitecto
de sistemas que
queira inovar na
estrutura da
aplicacdo mas
negativo na
liberdade que da
aos programadores
podendo criar
alguns conflitos de
cédigo em

repositorio

Estrutura semi-livre
tendo em conta que
as opcOes mais
criticas de
estruturacdo ja estao
tomadas, utilizando
partes de estrutura
de Cairngorm e de
Mate.




Facilidade de

compreenséo

Dificil compreensao
mesmo apos leitura

de tutoriais

Facil compreenséo
apos leitura de

tutoriais

Facil/Média
compreensdo apos
perceber a
framework Mate e
futuramente apds

leitura de tutoriais.

Gestores de

resultados

E utilizado um
command que
indica o que fazer

com os resultados

Tem de ser uma
opcao do arquitecto
como criar 0s
gestores dos
resultados dos

eventos

Utiliza um gestor de
resultados
semelhante ao de
Cairngorm
associado ao mapa

de eventos do Mate

para trabalhar os
resultados e coloca-

los no model.

Em termos conclusivos sobre a adaptagédo que foi feita das frameworks para a criacdo de uma
nova framework é importante referir este € um processo bastante complicado e passa por uma
opcao de trabalho bastante pessoal. As escolhas feitas podem parecer as mais acertadas e
aquelas que mostraram mais eficiéncia mas com certeza que alguns outros arquitectos de
estruturas de desenvolvimento poderiam ter tomado outras opc¢des. Todas as opgles que
foram tomadas foram com intuito de privilegiar o desenvolvimento em equipa tornando esta
nova framework como uma que tenta diminuir a possibilidade de conflitos de programacao.
Em todos os projectos que no qual tive a minha participacdo este era um dos maiores
problemas, o de conflitos de codigo e é em relacdo a esse problema que todas as opgdes se

enquadram.

Claro que o total sucesso da nova framework sé pode ser considerado apds esta ser utilizada
em inumeros projectos por inumeras equipas diferentes que possam partilhar o seu feedback

acerca da sua utilizacdo. Esse € um passo futuro para poder presenciar tal sucesso.



471 Implementacao

4.1 - Desenvolvimento de Rich Internet Applications

Na Europa, o desenvolvimento de RIAs é j& algo bastante usual e sdo inimeras as ferramentas
construidas de sucesso que podem ser utilizadas. O termo Rich Internet Application foi usado
pela primeira vez em 2002 e desde entdo que a evolugdo nas tecnologias para a sua construcéo
tem tido um crescimento exponencial. Recentemente a Adobe desenvolveu o Flash Builder
4.0 (versdo seguinte a do Flex 3.0) e a Microsoft percebendo que teria de investir neste
mercado acabou por lancar o Silverlight. Outra ferramenta que entretanto também é bastante
utilizada na construcdo de RIAs é o AJAX. Surgiu em 2005 e trata-se de um conjunto de
tecnologias (HTML, CSS, JavaScript, XMLHttpRequest) que permitem aos web-browsers
fazer pedidos ao servidor sem necessitarem de refrescar toda a pagina HTML. A sua

popularidade surgiu quando o Google optou por esta para criar as suas RIAS.

Qualquer das solugbes, Flex, AJAX ou Silverlight, apresentam as suas vantagens e
desvantagens, pelo que foi feito um breve estudo de forma a escolher a mais apropriada para

0s nossos objectivos. Optei pelo Flex porque:

e Permite integrar interfaces ricos e atractivos que sejam criados através de Flash, ndo
dependendo do suporte dos web-browsers para interpretar e exibir o conteudo
multimédia.

e E garantido que a aplicacdo funcionara correctamente independentemente do web-
browser ou do sistema operativo.

e Criar uma aplicacdo em AJAX é uma tarefa complexa, pois é necessario que varias
tecnologias diferentes interajam para ser alcancado um determinado objectivo, sendo
necessario bastante esforco para garantir a compatibilidade entre diferentes web-
browsers;

e No Flex é usada uma linguagem de marcacdo (MXML) para definir a interface e uma
linguagem de programacdo para fazer a parte logica (ActionScript 3.0). Ambas as

linguagens sdo baseadas em padrbes — a primeira nada mais € do que uma aplicacao



XML e a segunda é baseada no ECMAScript. O Flex também trabalha com os padrdes
SOAP, CSS e HTTP.

O Flex trabalha com containers para gerir o layout do aplicativo, possui um sistema de
Data Binding, possui um recurso denominado Validators para auxiliar na validacéo
dos dados de entrada, possui um esquema de gestdo de dados (Data Management) no
cliente que lhe permite implementar as melhores praticas de Orientacdo a Objectos,
possui uma "abordagem padrdo" para comunicacdo com o Backend independente do
seu servico remoto ser um Objecto Java, .NET ou um Web service , além dos
Formatters, Behaviors, etc.

Em AJAX sdo utilizadas milhares de linhas JavaScript e DHTML para fazer pequenas
coisas e ndo possui uma IDE com debug integrado.

Em relacdo ao Silverlight, este é incompativel com versdes antigas do Windows, como
0 Windows 2000 e 98.

O Silverlight tem a necessidade de software especifico para suporte e como tal uma

fraca penetracdo no mercado a curto prazo

O Silverlight é uma tecnologia recente, logo ainda pouco desenvolvida

Quadro comparativo Flex vs Silverlight: [24],[25],[26]

Adobe Flex

Silverlight

Trial de 30 dias (completamente funcional)

Trial de 90 Dias (completamente

funcional)

Obijectivo: Criacgdo e exportacdo de RIAs
(Rich Internet Aplications) com suporte entre
plataformas.

Obijectivo: Criacgdo e exportacdo de RIAs
(Rich Internet Aplications) orientadas para
a Web

Exporta aplicacGes no formato SWF,
executavel com o plugin do Flash Player, com

uma taxa de 97% de penetracdo do mercado

Exporta aplicaces no formato Silverlight,
executavel com o plugin Silverlight com

uma taxa de penetracao baixa

Baseado em MXML,; linguagem suportada:
ActionScript 3

Baseado em XAML,; plataforma .NET
(linguagens: VBasic, C#, Python, Ruby)

Processo de streaming standartizado:
aplicagdo comega a tocar antes de estar

completamente descarregada.

DefinicOes de streaming com falhas.
Caodigo tem de ser "compilado™ antes de
correr a aplicacdo. Os videos, no entanto,

recorrem a streaming normal.




Boa documentag&o disponivel online, com o | Documentacdo ainda incompleta, com

suporte de muitas comunidades online. poucas comunidades online

Compativel com qualquer sistema operativo. | Incompativel com vers@es antigas do
Windows, como o Windows 2000 e 98.

Quadro comparativo Flex vs Ajax: [26],[27],[28],[29],[30]
Adobe Flex Ajax

Na animacéo tem um grande suporte nativo, | Na animacao tem pouco suporte limitado

bem como possibilidade de personalizacao. apenas a efeitos lineares

Bom suporte para manipulacdo de imagens Necessario bastante cddigo para uma boa
manipulacdo de imagens.

Suporte de HTML muito limitado, ndo Bom suporte para HTML

permitindo tabelas, css ou frames

Streaming bastante suportado. Necessita de plugins para um eventual

suporte de streaming

Em termos de seguranca, o codigo Na seguranca, o seu codigo pode sofrer
dificilmente sera violado devido a distorcdo | viola¢Bes de terceiros visto existirem
do codigo fonte na compilacéo, assim como a |algumas reticéncias quanto a sua seguranca

possibilidade de encriptacéo.

Boa documentacéo disponivel online, com o | Razoavelmente suportado na documentacédo

suporte de muitas comunidades online. como alguns tutoriais e suporte online.

4.2 - FrameworkCreator i Facilitando o trabalho de quem desenvolve

Agora que a framework ja estava pensada, era necessario criar algo que pudesse facilitar o
trabalho para quem desenvolve as aplicagdes sem ter de estar constantemente a pensar em
todos os ficheiros que tem de criar sempre que se quer criar um evento para tratar os dados.

Como tal, decidiu-se criar uma aplicagéo que facilitasse este trabalho.

Criou-se entdo uma aplicacdo (ainda sem nome, apenas com o nome de framework Creator),

que através de uns simples passos, consegue criar toda a estrutura do projecto facilitando



assim o trabalho colaborativo de todas as pessoas participantes no desenvolvimento de uma

aplicagéo.

Esta € uma aplicacdo feita em Adobe Air e nesta primeira fase cria toda a estrutura do cédigo
para Adobe Flex, mas o grande objectivo é que esta seja espalhada por féruns e comunidade
online, para que outras pessoas possam utilizar o cddigo e acrescentar-lhe médulos, de modo
a que a aplicacao consiga construir a estrutura dos projectos em varias linguagens, seja Adobe

Flex, seja Microsoft Silverlight, Ajax ou JavaFx.

Sao0 poucos e simples 0s passos necessarios para a criagdo da estrutura do projecto.

1° - Caminho do projecto

| New ‘ ‘. Open 1

Caminho:  CifDocurnents and Settings/Luis Costa/My Docurments/Fle | Search |

l Dk‘

Fig.11 — Escolha do caminho do projecto

Nesta zona da aplicacdo, é possivel criar um novo projecto, ou abrir as configuracdes de um
projecto ja existente (explicado mais a frente). Quando se selecciona o caminho para um
projecto (projecto que ja deve ter sido criado no Flex), o programa vai utilizar o seu caminho

absoluto para criar todas as pastas e codigo a partir do caminho inserido.

39



Clicando no botdo de OK o caminho é guardado como uma variavel global do programa e
utilizada no fim para caminho da criagdo dos ficheiros e pastas. Apos clicar em OK fica

disponivel outra area da aplicagédo, a dos Maps/Managers.

2° - Mapas de Eventos e Gestores de Eventos (Maps/Manager3

Begin Maps /Managers

EventMap name: LoanMap LoginMap

sellMap

Manager name: LoanManaged LoginManager

SellM
L Add J | Delete J = Smegsr

| Next |

Fig.12 — Criacéo dos mapas de eventos e dos gestores de resultados

Nesta area da aplicacdo, o arquitecto do projecto deve adicionar todos os mapas de eventos e
gestores que quiser definir para no préximo passo, quando criar os eventos, poder atribuir
cada evento ao mapa e gestor correspondente. Cada mapa de eventos e cada gestor sera um
ficheiro criado na arquitectura do projecto para uma melhor leitura do cédigo por parte dos

desenvolvedores.

E tanto possivel adicionar como apagar qualquer objecto que ja tenha sido criado, e para

passar para o quadro seguinte da criacdo de eventos s é necessario pressionar o botdo Next.
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3° - Criagéo de eventos

[ 4 “frameworkCreator

Begin Maps /Managers Events

Event name: sellevent

Variable name:

Variable type: L String v |

[ Add J [ Delete J
EventMap: [ SellMap v |
Manager: L LoginManager vJ

LoginManager

SellManager
e I J

l Create structure J Language: LFIex vJ

price:Nurmber
product: String
id:Number

description: String

loginevent

Fig.13 — Criacdo dos eventos

Esta é a ultima area de configuracdo do projecto antes =08 orc
de criar a estrutura. Nesta area o utilizador criard os
eventos que tiver arquitectado com as varidveis (5] projectoConfig.txt
correspondentes que vai utilizar na chamada a base de D] ModelLocator.as
dados. Antes de fazer a criagéo do evento também tera | [ Caneventiss

de escolher qual o mapa de eventos a qual este

=g frameworkCreator
#-(=- bin-debug
= libs

=== business
—-— o
1+ loginmanager.as
Lo -
1+ sellmanager.as
== config

== dataModel
= (= eventos

"TH sellevent.as
=2 maps

ﬁ loginmap. mxml
ﬁ sellmap. mxml

pertence assim como o gestor. A medida que o & = imodel |
== views
utilizador for clicando em Save event, estes vao sendo R s constnitores
: eventos.mxml
f -/ . - - ﬁ inicio. rxml
criados numa variavel global até que seja clicado em 5 e T
Create Structu re frameworkCreator.mxml

=] frameworkCreator-app.xml

Fig.14 — Esquema das pastas e ficheiros

utilizando a nova framework

41



E também possivel escolher a linguagem em que queremos que a estrutura e ficheiros sejam
criados, apesar de, actualmente, apenas funcionar para Flex, sendo as outras linguagens um

testemunho a deixar para proximos investigadores que queiram melhorar a aplicagéo.

Apos clicar em Create Structure, a aplicacdo ira criar os correspondentes ficheiros de mapas
de eventos, de gestores de dados e de eventos, mas também criara mais dois ficheiros
diferentes. Um é o dataModel, ficheiro utilizado na arquitectura MVVC como a parte de Model
(ja explicado em pontos anteriores), e um ficheiro de texto onde estardo guardadas todas as

configuracdes do projecto.

Com a criacdo deste ficheiro, passa a ser possivel no inicio da aplicacdo utilizar a opcéo de
Open. Assim, quando se faz Open e se escolhe o ficheiro de configuraces do projecto este
vai ler todas as variaveis que estardo la guardadas e passa-las para as variaveis globais da
aplicagéo, para estas poderem ser alteradas e assim criar a estrutura ou noutro computador ou

noutra linguagem.

O ficheiro de texto das configuragdes apresenta-se ordenado por: Managers, Maps, Events (e
todas as suas variaveis de cada evento).
[10]

ﬁ frameworkCreator.mxml ﬁ eventos, mxml [=] projectoConfig.txt 3

1Project configurations
3Events-Maps:

4 loginmap

Ssellmap
fEvents-Managers:

7 loginmanager
Ssellmanager

SEvents:

10Nome evento: loginewvent
11Manager: loginmmanager
1Z2Mapa: loginmap
13Variaveis:
l4username:String
l1Spassword:String

l6Nowe evento: sellevent
17Manager: loginmanager
15Mapa: loginmap
19Variaveis:
ZO0price:Number
Zlproduct:String
22 id:Nuber
Zzidescription:3tring
24

Fig.15 — Ficheiro de configuracdo do projecto
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571 Utilizacao
5.1 - Solucéo Client-side Adobe Flex

Inicialmente chamado de Macromedia Flex, este foi langado em 2004 pela Macromedia, e foi
produzido com o intuito de ser uma nova tecnologia para a constru¢cdo de Rich Internet
Applications. O contetdo construido em Flex pode ser visualizado através do Flash Player,
que é distribuido como um plugin que acompanha a grande maioria dos web-browsers.
Segundo a Adobe’ a penetracdo da versdo 9 do Flash Player tem uma penetracao
sensivelmente de 97% em todos os computadores do mundo com ligacdo de Internet,
tornando assim o contetdo de Flex perfeito para todos os computadores.

O Flex é geralmente utilizado para a construcdo da parte funcional do lado do cliente de uma
Rich Internet Application, mas através da integracdo com o Flash CS3 é também possivel
construir interfaces graficos com toda a qualidade de uma animagdo Flash. O Flex também é
bastante apreciado pela sua capacidade de lidar com todo o tipo de ficheiros multimédia, seja

video ou som.

O Flex como ferramenta de programacdo € bastante versatil, este tem como principais
linguagens de programacdo o MXML e o ActionScript, mas com os plugins correctos é
possivel programar também em Java, PHP, .Net entre outras. O Actionscript, é baseada na
sintaxe ECMAScript. Esta é também a sintaxe de Javascript, mas enquanto o Document
Object Model (DOM) desta Ultima é centrada na janela do web-browser, no documento, e nas
forms, o DOM de Actionscript é centrado em movieclips, incluindo animacéo, audio, texto e
tratamento de eventos. O MXML é uma linguagem baseada no XML e é uma linguagem de

construcdo de componentes visuais para o utilizador.
Pontos fracos no desenvolvimento em Flex
O Flex, apesar de possuir um imenso potencial para a construcdo de RIAs, ainda necessita de

varios melhoramentos para ser a solucéo perfeita para a implementacdo destas. O verdadeiro

objectivo do Flex é ser uma ferramenta de construcdo de RIAs como tal sera necessario



perceber que uma RIA n&o é sé o lado do cliente. Como tal existem algumas falhas que, como
opinido pessoal, dificultam a construgdo das RIAs. A principal considerada é:

e Criacdo de movieclipspara animacao da Ul

O Flash continua a ser preferencial na construgdo de movieclips para criar animagdes na

interface gréfica do utilizador.

Apesar do ponto fraco o Flex continua a ser a melhor tecnologia na actualidade para a
construcdo de RIAs escalaveis e complexas podendo ser complementado com interfaces

muito ricos graficamente utilizando os kits de integracao de Flash com Flex.

5.2 - Solucéo Serverside .NET + SQL Server Express

Para o lado Server-side a tecnologia que se utilizou foi .NET em juncdo com o SQL Server
Express. A escolha destas tecnologias baseou-se na recente experiéncia em desenvolvimentos
de projectos adquirida na empresa Apriva, onde trabalhei durante 1 ano, e na qual se
desenvolveu varios projectos em Flex com esta solucdo no lado do servidor. Com a recente
aquisicdo de um servidor pessoal em Windows aproveitei para continuar a utilizar o0 mesmo

processo.

Como opc¢do para base de dados utilizou-se 0 SQL Server Express. Primeiro dentro das
opcdes do SQL Server esta foi escolhida por ser de livre utilizagdo, e comparando com
MySQL e Oracle, esta op¢éo foi tomada, por ja existir uma maior habituacdo a sua utilizacao,
por existir maior apoio em termos de criacdo de queries, e aproveitando o servidor Windows e
0 .NET esta é a solugdo com melhores resultados perante a estrutura de servidor montada.
Oracle também seria uma boa op¢do mas é bastante mais complicada em termos de

desenvolvimento, relativamente a experiéncia que foi obtida em projectos anteriores.



Esta escolha, contudo, ndo se mostrou demasiado preocupante visto a utilizagdo do .NET
também satisfazer todas as necessidades para as funcionalidades requisitadas.

5.3 - Comunicacao entre o cliente e o servidor

Com as solugdes de desenvolvimento tanto para o lado do cliente como do servidor, é
necessario entdo escolher um processo e protocolo de comunicacdo entre ambos. Existem

alguns processos habituais no Flex para a comunicagéo:

e SOAP

Este é um protocolo utilizado na troca de informac6es estruturadas e consiste em carregar
ficheiros com uma estrutura XML, sendo este o formato ideal para devolver estruturas de
informagdes mais complexas, como objectos dentro de outros objectos. Estes documentos

XML aderem a um especificacdo fornecida pelo 6rgdo W3C.

e Webservices

Com os web services € possivel a interaccdo entre novas tecnologias com as que ja
existem e que sistemas desenvolvidos em plataformas diferentes sejam compativeis. Esta
¢ uma solucdo utilizada na integracdo de sistemas e na comunicacdo entre aplicacfes
diferentes. Este é também uma solucdo que utiliza dados em formato XML, em que cada

aplicacdo tem a sua linguagem que é traduzida para XML.

e Weborb
Este € um eficiente método de comunicacdo RPC (Remote Procedure Call) que consiste
em chamar um método remoto (no backend) de uma forma simples e transparente como se

existisse do lado do cliente.

As vantagens desta solucdo em relacdo a outras, tornam-na bastante atractiva visto o servidor
disponibilizar servigos independentemente da linguagem de programacdo do servidor. Sao
trocados objectos em que os dados sdo traduzidos da linguagem do servidor para

ActionScript. Tem também a vantagem de os pacotes serem comprimidos e descomprimidos



automaticamente de uma forma eficiente diminuindo drasticamente o tamanho da informacéo

a transmitir.

Tendo em conta as solugbes descritas acima, a escolha foi a de utilizar Weborb. Este é uma
ferramenta open-source feita em Flex, muito rdpida e eficiente, que disponibiliza diversas
funcionalidades embutidas tal como um service browser, um sistema para lidar com
autenticacdo e autorizacdo, paginacdo automatica de resultsets extraidos da base de dados, e

muitas outras.

5.4 - Construcdo da aplicacdo 1 Utilizacio da framework

O estudo de uma framework é algo que ndo se pode basear meramente numa leitura teérica
sobre a mesma. Conseguir compreender ao ponto de utilizar uma framework passa por colocar
em pratica a mesma de modo a conseguir compreender todos 0S seus componentes e

conseguir perceber as duvidas que vao surgindo a medida da sua implementacéo.

Foi isso que originou a construcdo de uma aplicacdo, surgido através de um convite para o seu
desenvolvimento, para que assim fosse possivel utilizar a framework Mate para a poder

compreender melhor e tentar alcangar os seus melhoramentos.

A aplicacdo que foi proposta para desenvolver é um gestor de associados para 0s Servicos
Sociais do Montepio, que ja se encontra online e em testes para garantir que toda a parte de
estatisticas se encontra a funcionar correctamente. Esta aplicacdo pode ser acedida através do
URL:

http://77.235.57.104/weborb30/GestorDeSocios-debug/GestorDeSocios.html

Uma framework deve, principalmente, ser utilizada na construcdo de aplicacdes de grandes
dimensdes de modo a poder torna-la escalavel e de mais facil manutengéo. Como tal sera feito
uma breve descricdo do projecto para se compreender o contexto em que a utilizagdo da
framework foi considerada, demonstrando os pontos em que foi utilizado os seus mapas de
eventos e onde se distingue de algum modo da framework original mostrando as razfes que

originaram a tais decisoes.


http://77.235.57.104/weborb30/GestorDeSocios-debug/GestorDeSocios.html

5.4.1 - Projecto Gestor de Associados

A importancia deste projecto e em que o mesmo fosse criado e baseado numa plataforma
estavel comeca pelo cliente em questdo. Este, foi pedido pelos Servigos Sociais do Montepio,
e o0 grande objectivo é que fosse uma aplicacdo online onde dentro de um grupo restrito de
utilizadores fosse possivel gerir associados, gerir actividades entre outras funcionalidades
importantes. O projecto nao foi pedido com urgéncia, o que permitiu ter tempo serem feitas
investigacOes, experiéncias e testes para se poder construir uma aplicacdo muito mais estavel

e ja com os melhoramentos que estavam a ser projectados para a framework.

O levantamento de requisitos é sempre algo que demora algum tempo e que por vezes faz
com que o projecto tenha que ser alterado ao longo do seu desenvolvimento, algo que com a
utilizacdo de uma framework bem aplicada faz com que ndo seja um problema de grandes

dimensoes a resolver.

O projecto englobava entdo um sistema de Login onde os perfis de utilizadores se dividem em
dois tipos: Administradores (tém acesso a todas as funcionalidades da aplicacdo) e
Colaboradores (s6 ndo tém acesso a gestdo de Administradores). Este perfil é definido quando
é feita a insercdo das credenciais e verificada quando é feito o Login através de um campo da

base de dados que define o perfil das credenciais que estdo a ser utilizadas.

Montepio

Login

Username:

Password:

| Entrar |

Fig.16 —Ecra de Login da aplicacdo



Ao entrar na aplicacdo, esta esta separada em quatro zonas de trabalho:
e Associados
e Actividades
e Gestdo de dados

e Estatisticas

“ ['/; a J Montepio @

Fig.17 — Area de navegacio da aplicacio

Todas as areas tém a sua importancia especifica pois cada uma delas permite trabalhar

diferentes dados com diferentes finalidades.

5.4.1.1 - Associados

A drea de associados tem inumeras funcionalidades que permitem trabalhar os dados dos
membros. Nesta area ndo € possivel inscrever novos associados, sendo esta uma

funcionalidade reservada para a Gestdo de dados.

Nesta &rea é possivel editar os dados do associado assim como fazer uma pesquisa utilizando
campos de filtragem como por exemplo: N° de Associado, N° Cartdo Galp, N° de Empregado

ou Nome.

E também possivel adicionar ou editar Beneficiarios que estejam ligados aos Associados
(Conjuge, Filhos, Pais), ver as actividades em que o Associado esteja inscrito e exportar todos
estes dados para Excel.



- =__ =
i Montepio
s @
Associados Perfil
Ne de Associado MO Cartdo galp Mo de Associado: 12345 Andreia Rico
Rua XPTO
MN° de Empregado Q2
9898989898 andreia@montepio. pt
Nome ~ Praia V... Activo MO Empregado: 1234
No Asso Nome CartSo Galp NOEmp : 01-04-2010  NO Cartio Galp
1234  Associado 1 1234 NIBE: 123456789012345678901
1 Muno Miguel Antune 45556 Obs L 4 J
12345 Andreia Rico 1234
\ X Jj
[ Beneficiarios
Ver beneficidrios deste associado Novo beneficisrio
Actividades
Actividade Data Pagamento
Conselho de Delegados Margo 2010 27-03-2010
| Exportarpara Excel | | Exportarpara Excel |
_— et e )

Fig.18 — Area da gest&o dos associados.

5.4.1.2 - Actividades

Outra area semelhante a anterior é a area de gestdo das actividades. Nesta area tal como na
dos associados também ndo é possivel inscrever novas actividades, sendo também uma

funcionalidade da Gestdo de dados.

Nesta area é entdo possivel editar todas as informacoes referentes a actividade inclusivamente
os valores pagos para participar nestas. E também possivel ter uma listagem de todas as
actividades, podendo filtrar a pesquisa através de campos como 0: N° de identificacdo da
actividade, Grupo de Actividades, Més, Ano e Nome da actividade.

Por altimo também € possivel inscrever ou apagar associados na actividade assim como ver a
listagem de todos os que ja estdo inscritos. A exportacdo do Excel é tambem uma

possibilidade para todas as listagens presentes nesta area.



4 o : Montepio
“ C.f = 3 P -
Actividades Descricdao
o Grupo | Todos | Conselho de Delegados Margo 2010 Conselhos
Mes | Todos =] Ano | [ETeass =] Conselho de delegados para a aprovasSo das contas de 2003
Designagdo L > )
27-03-2010 = 27-03-2010
Murm DesignacSo Data Grupo
3 R e e it 01-04-2010 | Grupo 1 isncs O€ CEE rianga O€ Outros: 0€
ulto o€ ulto o€ >
& passeio Sado 27-04-2010 Cultura L x |J
s Conselho de Delegad 27-03-2010 Conselhos ) =
Inscricdo de Associados na Actividade
Inscrever associado
=
No de Emp Nome
Total Pago Em Falta
a o o
o o o
| Exportarpara Excel | | Exportarparao Excel || Apagar Participacio | |
>

Fig.19 — Area de gestfio de Actividades

5.4.1.3 - Gestao de Dados

Esta é a area onde podem ser inseridos todos os dados de raiz. Pode ser adicionado e gerido o0s
administradores (username, password e perfil de conta), podem ser adicionados Associados
onde existe verificagdo de alguns dados, pois s6 com estes correctamente inseridos é que é

permitido gravar. E também possivel inserir novas actividades incluindo os seus precos, assim

como adicionar os grupos de actividades.

Por altimo e uma das areas mais complicadas da aplicacdo é a area de plano de pagamentos,
onde é possivel gerir todos os pagamentos efectuados ou por efectuar relacionado com uma

actividade e com os associados. Aqui é possivel exportar os mapas dos planos de pagamento

assim como o0s mapas de débitos do corrente més.
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/ Planos de pagamento

Actividade conselho de Delegados Margo 2010 27-03-2010

Por Actividade  Por Associado

I < [T —ﬂ

-

l Exportar Mapa Debitos Jl Exportar para excel H Gravar J

Inicio de pagamentos: [ Fevereiro | vJ L 2010

\ y

Fig.20 — Plano de Pagamentos

(v 5 )
Adicionar novo Associado
Beneficidrio 1:
— Im Nome:
Norne Data de Nascimento @
Relagdo: Doc. Sadde:
Morada
Idade: Data Nasc, e
Telefone Telemével
Obs,
E-Mail
Beneficidrio 2:
BI/CC NIB Norhat
Local de Trabalho Relagdo: Doc Sadde:
Situag3o Profissional | Active v MO Emnpregado Tdade; Data Nasc, =
N® Associado Ne Cartdo Galp Obs.
bs; | Gravar Limpar Beneficidrio 3:
l Adicionar Beneficiirio j Nome:
Relagdo: Doc Sadde:
1dade: Data Nasc, it
Obs.
& V.

Fig.21 — Inser¢do de Associados

s L




 Adicionar nova Actividade

Designagdo

Descricdo:

Grupo: | Todos v J Inicio: H Fim: 2=t
Pregos:

Assoc Criangas: N3o Assoc Criangas: Outros:

Assoc Adultos: N3o Assoc Adultos: Limpar |

Adicionar novo Grupo de Actividade

Mome: | Gravar N Limpar J
-
Fig.22 — Insercdo de Actividades
| Adicionar novo Administrador

Nome Username Nome Luis Costa
Nore

Luis Costa LCosta

Username LCosta

Username Nuno Gongalves NGoncalves
Passunrd Rui Fevereira RFevereiro Bassvord

Abilio Costa ACosta \_\4 Pode gerir administradores

|| Pode gerir administradores
t Limpar Gravar | | Apagar |

4

Fig.23— Gestdo de Administradores

5.4.1.4 - Estatisticas

Esta area corresponde a uma area de Business Intelligence onde é possivel aceder aos dados
trabalhados em queries na base de dados.
Aqui é possivel aceder a tabelas e a graficos com valores para:

¢ Relacéo de tipo de associados

e NCde associados por actividade

e N°de associados por grupo de actividades

e NC°de actividades por associado
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Reports e graficos

Relagdo de tipo de associados
N° de Associados por Actividade

NO de Associados por Grupo de
Actividade

N© de Actividades por Associado

2.8 -

2.6
2.4
2.2

1.8 -

1.6
1.4
1.2

0.8
0.6
0.4
0.2

Activos Inactivos Reformados N3o Associados Associados

lr Exportar para Excel J l Ver tabela l Ver grafico

Fig.24 —Zona de estatisticas

Esta é uma area importante pois permite aos seus utilizadores perceber quais as actividades

que os associados preferem e assim poder investir mais dinheiro para satisfazer as opc6es dos

associados.
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61T Conclusdes

Em termos de conclus6es finais, quando foi apresentada esta proposta de dissertacdo havia a
nogdo que seria bastante complicado poder criar uma nova framework, mas devido ao
interesse pelas boas praticas de programacdo pensou-se ser um bom desafio para poder
evoluir os conhecimentos pessoais e atingir um novo grau na compreensao e utilizacdo de

frameworks de desenvolvimento colaborativo.

E perceptivel ao longo do documento a importancia do conhecimento dos conceitos teéricos
para se poder evoluir nas boas praticas da programacao e poder criar uma Framework que

aumente a capacidade de trabalho colaborativo.

Foi ap6s uma vasta investigacdo destes conceitos e de frameworks ja existentes que surgiu a
posposta da qual se espera que através da sua utilizacdo em inlmeros projectos se consiga
chegar a conclusdo que ¢ mesmo uma das melhores opgfes possiveis para a utilizacdo em

trabalho colaborativo.

Quanto a sua implementacdo e utilizacdo o processo correu como esperado e todos o0s
pormenores que ndo tinham sido pensados até a data puderam ser reparados de maneira a

tornar a Framework mais estavel.

Em relacdo aos objectivos que tinham sido proposto no inicio deste ano quase todos foram
cumpridos com sucesso. Apenas 0 objectivo de criar possa ndo ter sido o mais bem sucedido
pois na realidade o que foi conseguido fazer foi adaptar as frameworks ja existentes numa
framework que ao que tudo indica parece tornar-se uma melhor opgdo para o

desenvolvimento colaborativo em Adobe Flex

Observando os resultados finais, é de crer que se conseguiu fazer uma boa investigacdo
criando inclusive duas aplicagdes, uma com a nova framework e outra para produzir a mesma

framework, que mostram funcionar até a data sem qualquer problema.



6.1 71 Passos futuros

Apesar de todo o trabalho que foi realizado, ainda ha um longo caminho a percorrer,
principalmente por estas tecnologias terem um constante desenvolvimento. Como proximos
passos pretende-se disponibilizar esta ferramenta de criagdo da framework em comunidades
de desenvolvedores de Rich Internet Applications para que estes possam melhora-la assim
como aumentar novas funcionalidades para que esta também consiga construir a framework
em outras linguagens de programacio. E também objectivo futuro, criar um portfélio pessoal
para se tentar comecar a angariar clientes para construcdo de aplicagcdes ou portais e assim
progredir através da pratica e quem sabe num futuro ndo tdo distante poder ser criada uma
empresa de solucgdes informaticas totalmente orientada a aplicacdes e sites na Web utilizando

as boas praticas da programacéo.
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