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RESUMO

O principal objetivo do presente trabalho é produzir um modelo de
arquitetura para aplicativos de software utilizando Adobe Flex e Java que sera
implementado no sistema de Gerenciamento da Producdo da empresa
USIGRA.CNC, com sede na cidade de Nova Serrana Minas Gerais. Para elaboracao
de tal modelo foi realizado uma revisdo literaria de conceitos e tecnologias
relevantes para o desenvolvimento do modelo arquitetural proposto. Em se tratando
de desenvolvimento web o conceito de RIA esta amplamente ligado a interfaces de
qualidade que proporcionam aos usudrios aplicacfes interativas e que usam de
forma eficiente os recursos da arquitetura cliente servidor. O Flex acabou se
tornando uma das melhores alternativas, porque, além de gratuito, possui todos os
recursos necessarios para comunicagdo com diversas outras linguagens de back-
end. Sua fécil estrutura se resume a linguagem MXML, responsavel pelo
desenvolvimento do layout das aplicacdes, e o ActionScript que permite a
codificacdo logica do sistema. No final deste trabalho apresentaremos as principais
funcionalidades do sistema de Controle da Produgdo da empresa e 0
desenvolvimento de um caso de uso na forma de CRUD que implementa a
arquitetura proposta.

Palavras-chave: Adobe Flex, Desenvolvimento WEB, RIA, Back-End, MXML,
ActionScript.



ABSTRACT

The main objective of this study is to produce an architectural model for
software applications using Adobe Flex and Java to be implemented in the
Production Management system of the USIGRA.CNC company, with headquarters in
Nova Serrana Minas Gerais. For elaboration of this model, it was carried out a
literature review of concepts and technologies relevant to the development of the
architectural model proposed. When it comes to Web development the concept of
RIA is widely linked to quality of interfaces that provide users with interactive
applications and efficiently use the resources of the client server architecture. Flex
went on to become one of the best alternative, because in addition to free, it has all
the features necessary to communicate with several other back-end languages. Its
easy structure comes down to MXML, responsible for developing the layout of the
application, and ActionScript that allows the coding logic of the system. At the end of
this paper will present the main features of the system of production control of the
company and the development of a use case in the form of CRUD that implements

the proposed architecture.

Keywords: Adobe Flex, Web Development, RIA, Back-End, MXML, ActionScript.
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1. INTRODUCAO

Podemos observar no desenvolvimento de software para a plataforma
Web uma divisédo de interesses entre aplicacdes clientes e aplicacdes servidoras e a
forma como as mesmas se comunicam. Nesse ambiente distribuido, podemos ter
tecnologias diferentes comunicando-se umas com as outras. Esses interesses
possibilitaram o desenvolvimento de ferramentas e tecnologias especialistas para a
producdo de software, como € o caso da Adobe que desenvolveu uma ferramenta
especialista para a camada front-end das aplicacdo chamada Flex.

O Flex é uma estrutura altamente produtiva em se tratando de interfaces
com o0s usuérios, que disponibiliza solugBes prontas para a confeccdo de telas
interativas e usa amplamente o conceito de RIA (Rich Internet Aplication —
AplicacBes Ricas em Internet), conceito bastante difundido no desenvolvimento de
software para a plataforma Web.

A integracdo é fator crucial para aplicacbes que usam a internet como
ambiente, portanto o Flex oferece bastante recursos para a comunicacdo com 0s
mais variados tipos de servicos e linguagens de programacao disponiveis no
mercado.

A plataforma Java de desenvolvimento de software fornece um ambiente
estavel e evolutivo de suas ferramentas de desenvolvimento, favorecendo
desenvolvedores e empresas de producdo de software com 0s mais variados tipos
de frameworks e IDEs para dar suporte ao desenvolvimento de software. Combinar
as tecnologias Java e Flex fornece aos desenvolvedores um meio rapido e eficiente
de desenvolver software de qualidade e que utilizam padrées amplamente testados
pela comunidade desenvolvedora.

Desenvolver software eficientes e escalaveis utilizando Flex e Java requer
uma organizagao elaborada dos componentes tanto no front-end como no back-end
das aplicacdes. Isso implica na utilizacdo de padrdes e conceitos difundidos pelas
boas préticas de programacéo e utilizacdo de recursos da Engenharia de Software

para se obter um produto final que atenda as necessidades dos usuarios.
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1.1.OBJETIVO GERAL

A partir do tema proposto (Modelo de Arquitetura para Aplicativos
utilizando Adobe Flex e Java), o principal objetivo deste trabalho € elaborar um
modelo arquitetural para aplicativos de software que utilizam Flex na aplicagéo
front-end e Java no back-end, que possa ser materializado em uma empresa do

setor calcadista de Nova Serrana em Minas Gerais.

1.2.OBJETIVO ESPECIFICO.

e Apresentar fundamentacéo tedrica dos conceitos da Engenharia
de Software;

e Apresentar fundamentacdo tedrica do paradigma de
programacao orientada por objetos e a plataforma Java;

e Apresentar fundamentacgéo tedrica dos conceitos de RIA's e da
tecnologia Adobe Flex;

e Estudar e descrever formas eficientes de integracao entre Adobe
Flex e Java;

e Apresentar um modelo Arquitetural para aplicativos utilizando

Adobe Flex e Java.

1.3.ESTRUTURA DO TRABALHO

O restante desta monografia esta organizada descrito a seguir:

e O capitulo 2 apresenta uma revisdo de literatura sobre
Engenharia de Software, paradigma de programagao orientado a
objetos, plataforma Java de desenvolvimento de software, RIA e
Adobe Flex.
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e O capitulo 3 apresenta as formas de integracdo com o Adobe
Flex, o BlazeDS como tecnologia de integracédo e o modelo arquitetural
proposto em auto nivel de abstracéo.

¢ O capitulo 4 apresenta uma avaliacdo dos estados realizados no
desenvolvimento desta monografia e um estudo de caso para

implementar a arquitetura na forma de um CRUD simples.
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2. REVISAO DA LITERATURA

2.1.ENGENHARIA DE SOFTWARE

Desenvolver e implantar softwares nas mais diversas areas tem se
tornado bastante comum. Quando falamos de sistemas de software, temos o
conceito de que software é apenas um produto final. Sistemas de software,
conceitualmente falando, sdo bem mais amplos que um mero produto, abrangendo
toda a documentacéo, arquivos de configuragcdo e um conjunto de programas que
S80 necessarios para sua execucao.

Diante da amplitude e complexidade de um sistema de software,
estrutura-lo de uma forma organizada e definir uma metodologia a ser seguida, € de
extrema importancia para se obter sucesso na implantacdo de um sistema, desde
seu desenvolvimento até a validacao pelo usuario.

A partir de 1968, apds uma conferéncia para discutir a denominada “crise
do software”, formou-se o0 conceito de Engenharia de Software. Esta crise era
produto direto da introducdo (naquela época) de um poderoso hardware de terceira
geragao, que possibilitou desenvolver softwares cada vez maiores e complexos,
inimaginaveis para a época. A falta de padronizagdo dificultava ainda mais a
manutencdo destes no ambiente comercial. Nesta conferéncia foram levantados
varios aspectos referentes a producéo de software e a partir destes conceitos foram
desenvolvidos, com o passar dos anos, muitas técnicas, métodos e processos que
ajudam os desenvolvedores a planejar, executar, implantar e evoluir um projeto de
software.

Engenharia de software pode ser definida como uma disciplina da
engenharia que aborda todos os aspectos do desenvolvimento de software, desde a
concepcao até a sua implantacdo e manutencdo (SOMMERVILLE, 2007).

Nas subsecbOes a seguir sao apresentadas as principais metodologias

para desenvolvimento de software:
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2.1.1. METODOLOGIA EM CASCATA

Primeiro modelo publicado do processo de desenvolvimento de software,
basicamente o modelo em cascata é um conjunto de técnicas para cada fase
particular do processo de software. Cada etapa interage somente com a etapa
posterior e esta s é iniciada quando a anterior é finalizada. Quando se finaliza uma
etapa, gera-se uma saida, que sera o ponto de partida para a proxima etapa

(SOMMERVILLE, 2004). A Figura 1 mostra as etapas da metodologia em cascata.

Especificacio §

Projeto

mplementa

FIGURA 1: Etapas da Metodologia em Cascata
Fonte: Sommerville, 2004

Cada fase do desenvolvimento € muito bem definida no modelo em
cascata. Na fase de definicdo de requisitos sdo elicitadas todas as funcionalidades
do sistema juntamente com o cliente. A partir desta fase, a equipe de analise e
projeto elabora as especificacfes, o sistema € implementado e testado. O cliente s6
volta a ter contato com a equipe na fase de operacdo e manutencéo.

Um ponto forte a ser considerado da metodologia em cascata € a geracao
pesada de documentacao, fator que auxilia bastante os analistas na especificacao
de requisitos e modelagem. Dentre estes documentos podemos destacar o
documento visdo e o documento de especificacdo de requisitos de software (SRS).
Cada documento expressa uma perspectiva diferente das funcionalidades do
software. O documento visdo apresenta um panorama inicial do sistema num nivel

de abstracdo bastante alto, com o objetivo de facilitar o entendimento de todos
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envolvidos. J4 o SRS é a declaracao oficial do que os desenvolvedores do sistema
devem implementar e o que é esperado pelo cliente.

A flexibilidade para se adaptar a diferentes metodologias da engenharia
de software também € uma vantagem a se destacar da metodologia em cascata.
Esta caracteristica permite que as empresas desenvolvedoras aproveitem as
melhores préaticas de um conjunto de outras metodologias, criando um modelo
hibrido adaptavel a sua realidade.

Um dos principais problemas enfrentados pela metodologia em cascata €
a sua divisao inflexivel do projeto em estagios distintos e nos custos elevados para a
sua execucdo. Como o relacionamento do cliente € feito apenas nas fases iniciais do
desenvovimento, isso causa um congelamento prematuro dos requisitos, dificultando

assim a localizacéo e correcao de erros no projeto (SOMMERVILLE, 2007).

2.1.2. METODOLOGIA EM ESPIRAL

Diante dos custos elevados e aumento na complexidade, o modelo em
cascata estava se tornando um entrave para projetos de software, devido a sua
inflexibilidade entre as fases e a sua incapacidade de absorver mudancas nos
requisitos. A partir desta visdo iniciou-se, dentro da engenharia de software,
discussbes sobre formas alternativas de desenvolvimentos, que resultou nos
modelos interativos.

A metodologia em espiral foi uma das primeiras técnicas baseadas na
evolucdo incremental do software. Em vez de se especificar todas as
funcionalidades no inicio do projeto, sdo planejadas uma série de interacdes e, ao
final de cada interagcédo, tem-se uma porcédo da aplicacdo pronta para o ambiente
comercial (VASCONCELOS, 2006). A Figura 2 mostra uma visao geral da

metodologia em espiral.
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FIGURA 2: Visdo Geral da Metodologia em Espiral
Fonte: Sommerville, 2004

2.1.3. METODOLOGIAS AGEIS

Com o passar dos anos as metodologias e processos de desenvolvimento
de software tradicionais, comecaram a ser contestadas pelo fato de estarem
burocratizando o desenvolvimento de software, onde muito do tempo gasto para
desenvolver um produto de software era desperdicado com muitas regras e planos,
desnecessarios para a satisfacdo dos clientes e acarretando atrasos e elevacao de
custos. As metodologias ageis nasceram para lidar com as mudancas continuas dos
requisitos durante o processo de desenvolvimento de software.

De acordo com o manifesto! (2011), houve uma discussdo em 2001 entre
dezessete pesquisadores da area de desenvolvimento de software, com o objetivo
de despertar a comunidade desenvolvedora da necessidade de produzir software
com custos e prazos menores. Essa discussdo resultou no manifesto chamado
Manifesto para Desenvolvimento Agil de Software, no qual foram elaborados quatro
valores fundamentais para o desenvolvimento agil:

e Individuos e interagGes mais que processos e ferramentas;

! para maiores informac@es acesse: http://agilemanifesto.org/
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e Software em funcionamento mais que documentacéo abrangente;
e Colaboracao com o cliente mais que negociacao de contratos;

e Responder as mudancas mais que seguir um plano.

Ou seja, mesmo havendo valor nos itens a direita, valorizamos mais os

itens a esquerda.

2.1.4. EXTREME PROGRAMMING

A Extreme Programming é uma das mais conhecidas metodologias ageis.
Este tipo de abordagem surgiu na década de 1990, e consiste, basicamente, na
abordagem interativa para a especificagdo, desenvolvimento e entrega do software,
tornando o trabalho da equipe de desenvolvimento focada apenas no produto final,
sem se preocupar com a documentacéo do projeto (SOMMERVILLE, 2007).

O processo XP é voltado para o desenvolvimento de software orientado a
objetos, com equipes pequenas e que dao suporte ao desenvolvimento incremental.
Ou seja, desde o inicio do projeto sédo lancados pequenos releases até que se tenha
um produto final completo. As praticas pregadas pelo processo sdo: a integracao
cliente com a equipe de desenvolvimento; o aceite do usuario a cada release; a
simplicidade de se implementar estritamente o que o cliente necessita; a coragem de
se produzir quase nenhuma documentacéo e acreditar que o software sera capaz de
evoluir com seguranca e agilidade (TELES, 2006).

O que torna a XP dificil de ser executada, segundo Beck (2004), é reunir
todas as pecas e manté-las unidas, uma vez que envolve a mudanca de cultura da
prépria equipe, a capacidade de cooperacdo e a integracdo de todos de forma
harménica. Outro ponto que pode fazer o XP fracassar € a adocdo de grandes times
de desenvolvedores, clientes desconfiados e tecnologias que nao suportam

efetivamente as modificacdes constantes no software.

2.2. PROCESSO PRAXIS DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

O Praxis € um processo de desenvolvimento de software, com fins

educacionais com objetivo de dar suporte ao treinamento de engenharia de
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software, com bastante semelhanca com processo unificado (Unified Process), RUP?
(Rational Unified Process).

Segundo Paula Filho (2009), o Praxis é desenhado para suportar projetos
realizados por pequenas equipes, com duracdo de seis meses a um ano. Com isso,
pretende-se que ele seja utilizavel para projetos de fim de curso de graduacdo ou
similares, ou projetos de aplicagéo de disciplinas de engenharia de software.

O praxis foi dividido em disciplinas, que por sua vez possuem: tarefas;
papéis; produtos de trabalho e orientacdes. Por padrdo o praxis foi dividido em 10
disciplinas, onde estas séo classificas em quatro grupo maiores (PAULA FILHO,

2009). O Quadro 1 mostra as disciplinas do Praxis.

QUADRO 1
Disciplinas do Praxis 3.0

Grupo Disciplina Sigla Objetivo
Obter o enuciando completo, claro e
Requisitos RQ | preciso dos requisitos de um produto

de software.
Especificacao Detalhar, estruturar e validar os
requisitos de um produto, em termos
Andlise AN de um modelo conceitual do
problema.

Definir uma estrutura implementavel
para um produto de software, que

Desenho DS atenda os requisitos especificados
para ele.
Verificar os resultados os resultados
Solucéo da implementaca, através do
Testes TS | planejamento, desenho e realizacdes

das atividades desse processo.
Realizar o desenho de um sistema
em termos de documentacédo de uso,
Implementacdo | IM | conforme as tecnologias escolhidas.
Verificar e garantir a qualidade em
Gestéo da projetos e produtos de software.
Qualidade GQ

Planejar e controlar os projetos de

Gestao Gestao de desenvolvimento de software.
projetos GP
Administrar as alteracdes em
Gestao de requisitos e artefatos dos projetos e
Alteracoes GA produtos.
EP Dar suporte e promover melhorias
Engenharia de nos proprios processos de software.

2 para maiores informag@es acesse: http://pt.wikipedia.org/wiki/Rup
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Ambiente

Processos
ES Desenvolver o ambiente de sitema
Engenharia de em que o produto esta incluido.
Sistemas

Fonte: Paula Filho, 2009

2.2.1. DESENVOLVIMENTO ORIENTADO POR CASOS DE USO

Segundo Paula Filho (2009), o ciclo de desenvolvimento de um caso de

uso do Praxis 3.0, € composto por uma hierarquia de atividades, onde a maioria leva

a um novo estado de desenvolvimento. Na primeira interacdo de um projeto ele parte

de um estado inicial para um estado identificado , entdo executa-se um conjunto de

atividades de primeiro nivel:

Especificacdo do problema do caso de uso, na qual se avanca no
detalhamento e entendimento dos requisitos expressos no caso de
uso, o que é refletido na evolucdo do modelo do problema. Essa
atividade leva ao estado analisado.

Desenvolvimento da solucao do caso de uso, na qual o problema é
resolvido por meio de um modelo da solucdo, tendo-se codigo
executavel a partir do estado realizado. Essa atividade leva ao
estado implementado.

Conferéncia da qualidade do caso de uso, na qual se procura
garantir que, de fato, a solucdo desenvolvida resolva
satisfatoriamente o problema representado pelo caso de uso. Essa
atividade leva ao estado completo.

O Quadro 2 mostra os possiveis estados que um caso de uso pode

assumir durante seu desenvolvimento. Na sequencia, a Figura 3 ilustra o fluxo das

atividade de primeiro nivel do ciclo de desenvolvimento de um caso de uso.
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QUADRO 2
Estados dos Casos de Uso
Nome Definicao
Identificado Recebeu nome e descri¢cdo sucinta.
Os fluxos de eventos estdo completos e consistentes com
Detalhado : L :
0s atores e interfaces de usuario e de sistema.
. Os fluxos de eventos foram realizados como interacdes das
Analisado ~ <
colaboracbes de analise.
As colaboractes de uso derivadas estdo completamente
Desenhado

desenhadas.

Especificado

As colaboracfes de testes derivadas tém procedimentos e
casos de teste foram completamente especificados.

Realizado

As colaboragfes de desenho interno derivadas foram
realizadas, tendo as classes participantes de entidade e
controle sido implementadas.

Implementado

As colaboracfes de desenho interno derivadas estéo
completamente implementadas, integradas e
documentadas.

Os testes de aceitacao foram executados com sucesso por

Testado uma equipe independente e os defeitos encontrados foram
todos corrigidos.
Validado Foi aprovado na avaliacdo dos usuarios.
A linha de base correspondente foi aprovada em auditoria
Completo

da qualidade.

Fonte: Paula Filho, 2009

Figura 3: Atividades de Alto Nivel de Um Caso de Uso
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?
i

Estado identificado

Especific 1Ga0 do problema do caso de uso

v

i

Estado analisado

)

]

Desenvolvimento da solucéo do caso de uso

|
]

Estado implementado

|

Conferéncia da qualidade do caso de uso

W
)
|

Estado completo

|‘|
Fonte: Paula Filho, 2009
Os casos de uso no praxis 3.0, sdo desenvolvidos em interacdes, onde

temos uma interagcdo genérica para interar repetidamente as atividades de

desenvolvimeto de um caso de uso.
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A Figura 4 ilustra a interacdo genérica do Praxis 3.0.

Abertura da teracao

Para cada E® R ISEE;

da deracao . -
. Desenvolvimento de caso d= uso Suporte ao desenvolvimento

Fechamento da deracao

Firn da teragac
i)
Figura 4: Interacdo Genérica do Praxis
Fonte: Paula Filho, 2009

2.2.2. CICLO DE VIDA PADRAO

O processo praxis 3.0 € dividido em fases semelhantes ao processo
unificado, salvo pequenas altera¢cdes, mostradas no Quadro 3. Basicamente as
fases caracterizam o ciclo de vida padrdo do Praxis, onde cada fase possui um

marco que determina seu fim.



QUADRO 3
Fases do Ciclo de Vida Padrao

Fase Descricao

Iniciacéo Fase que procura atingir o consenso
entre as partes interessadas sobre o
escopo e objetivos do projeto

Elaboracéao Fase na qual se atinge uma
arquitetura solida e uma visdo bem
fundamentada dos riscos, que
permitird o desenvolvimento estavel e
bem controlado do restante do

projeto.

Construcao Fase na qual se completa o
desenvolvimento de uma versdo
completamente operacional do
produto, que atende o0s requisitos
especificados.

Transicao Fase na qual o produto é colocado a

disposicdo de uma comunidade de
usuarios para testes finais,
treinamento e uso inicial.

Fonte: Paula Filho, 2009, p.152.

A Figura 5 mostra o fluxo das fases do ciclo de vida do Praxis 3.0.

&

W

Figura 5: Fases do Ciclo de Vida Padrédo
Fonte: Paula Filho, 2009
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2.3.ARQUITETURA DE SOFTWARE

Com a crescente demanda de sistemas de software cada vez mais
complexos, houve a necessidade de se construir software cada vez mais capaz de
atender a clientes e dominios diferentes. Isso impulsionou o aparecimento de formas
distintas de se construir e estruturar software, em varias perspectivas relacionadas a
qualidade de software: disponibilidade; compatibilidade; escalabilidade;
manutenabilidade; confiabilidade; seguranca entre outros aspectos. Basicamente um
software existe nos dominios de sua arquitetura.

Segundo a Wikipédia (2011), embora o termo arquitetura de software seja
novo na industria de software, seus principios vém sendo aplicados pela engenharia
de software desde os anos 80, onde podemos destacar as primeiras tentativas de
capturar e explicar a arquitetura de software de sistemas, que se mostraram
imprecisas e desorganizadas. Na década de 90 houve avancos significativos para
definir e codificar os aspectos fundamentais desta disciplina.

Mesmo sendo uma disciplina em desenvolvimento, houve bastante
evolucdo na definicho de modelos arquiteturais, onde podemos destacar dois
modelos classicos:

e Modelo cliente/servidor: € um modelo computacional que separa
clientes (solicita requisicdes) e servidores (atende requisicdes),
sendo interligados entre si, geralmente utilizando-se redes de
computadores para se comunicarem.

e Modelo monolitico: modelo onde a aplicagdo com suas interfaces,
regras de negdcios e logica de acesso a dados ficam concentradas

em unico programa.

2.4.0RIENTACAO A OBJETOS

A orientagcdo a objetos comecou a ser utilizada em maior escala na
década de 1980, trazendo uma nova maneira de analisar, projetar e desenvolver
sistemas. Esta nova forma aborda o desenvolvimento de sistemas de um modo mais
abstrato e genérico. Os grandes beneficios em relagdo a programacao estruturada,
gue era a mais utilizada até aquele momento, sdo o reaproveitamento de cédigo e a
facilidade de manutencgéo (SIMOR e DORNELES,2009).
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O conceito principal deste paradigma estd no objeto, sendo seus
processos embasados na representacdo computacional de objetos reais e de seus
relacionamentos. Segundo Simor e Dorneles (2009), a orientacdo a objetos busca
representar, do modo mais fiel possivel, situacdées do mundo real no ambiente
computacional.

Os processos do desenvolvimento orientado a objetos, conforme citado,
sdo baseados nos objetos e seus relacionamentos. Porém, € importante destacar a
existéncia de classes, estas definem os objetos presentes no sistema e determinam
0 comportamento, 0s possiveis estados e os relacionamentos destes. Desta forma
cada objeto €&, na realidade, uma instancia de uma classe (CEUNES
PROGRAMACAO llI, s/a).

Baseado em CEUNES Programacao lll (s/a), os beneficios da utilizacao
da orientacdo a objetos sdo a centralizacdo de dados e fungdes em uma Unica
unidade do sistema (objeto); a reutilizacdo de cddigo (heranca) — permite um ganho
significativo de tempo e custo no desenvolvimento; o ocultamento de informacao
(encapsulamento) — uma classe acessa apenas a interface de outra, evitando erros
acidentais; manutenabilidade — o sistema n&do fica acoplado, o que facilita a
manutencgao.

E comum deparar-se com questionamentos sobre a vantagem da
utilizacao da orientacdo a objetos em relacdo a programacao estruturada. O Quadro
4 traz um comparativo, onde € possivel perceber a metodologia e as técnicas de

ambos os paradigmas.

QUADRO 4
Comparativo entre OO e Programacao Estruturada
Programacéo Algoritmica (Procedimental) Programacéo OO

e [Enfase: construcao de algoritmos; ¢ Metodologia desenvolvida objetivando
e [Utiliza abordagem de refinamentos suprir deficiéncias encontradas em
sucessivos; programacéo algoritmica;
e [ISubproblemas sdo codificados como . OEncapsulamento: combinagdo de
unidades denominadas procedimentos, dados (atributos) e fungBes (métodos) numa
subrotinas ou fun¢des; Unica entidade de programa;
e [JUnidades de programa podem ser 0Objeto: entidade de encapsulamento;
agrupadas em modulos; . 0OUm programa no paradigma POO
e [JPrograma resultante consiste de uma consiste de varios objetos que se comunicam
colecdo de unidades que se comunicam (isto &, trocam mensagens) entre si utilizando
entre si; seus métodos constituintes;
e [JVisdo Top-down; e [1Visdo de Objetos cooperativos;
e [Forte uso de Decomposicdo Funcional; | ¢ [JAs caracteristicas de comportamento e
e [JO sistema € composto por dados e informacdes sdo modeladas de maneira

funcdes, tratados separadamente, mas fortemente relacionadas;

gue podem interagir. . 0O sistema é composto por objetos,

gue contém dados e fungdes (isto €, estdo
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Problemas:

e Programas muito grandes tornam-se
muito

complexos e dificeis de entender e manter;

e [IDificuldade em modelar muitos
problemas

da vida real com enfoque em algoritmos;

e [JE mais facil simular o funcionamento de

sistemas complexos com enfoque em suas

partes constituintes do que em termos dos

algoritmos utilizados pelo sistema.

Exemplo: um automével é melhor entendido

em termos de direcao, freios, etc. do que

reunidos em um s6 elemento).
Ocultagdo de Informacéo:

(O0Métodos que fazem parte de um objeto
provéem (usualmente) a Unica forma de
acesso aos seus dados;

. OCampos de um objeto n&o podem
ser acessados diretamente, apenas
indiretamente por meio de seus métodos
constituintes;

. UPrevine alteragdes acidentais de
dados e facilita a manutencéo e depuracéo
dos programas.

em termos dos algoritmos que o fazem

funcionar;

e [Linguagens procedimentais n&o
oferecem facilidades para criagcéo de
novos tipos de dados que funcionem
como os tipos de dados primitivos.

Fonte: CEUNES — PROGRAMACAQO lIl. s/a, p. 13 (adaptado).

Diante deste quadro, € possivel perceber vantagens significativas da
utilizacdo da orientacdo a objetos, principalmente em sistemas maiores. Varias
linguagens de programacao seguem este paradigma, C++, C#, Java, Object Pascal,

Objective-C, Python, Ruby e Smalltalk sdo bons exemplos.

2.4.1. PLATAFORMA JAVA

A plataforma Java é um conjunto de tecnologias livres amplamente utilizadas
para a constru¢cdo dos mais variados tipos de sistemas de software. Abrange trés
versdes principais: uma versao voltada para dispositivos moveis, outra voltada para
desenvolvimento desktop e outra para aplicacBes corporativas. A Figura 6 mostra a

arquitetura de desenvolvimento Java.

e =

Java Technolo BEATARTY
Enabled Devices

Java Technol
Enabled Desktop

Workgroup A
Server High-Enc

Server

Micro

Edition Standard

Edition

Enterprise
Edition

FIGURA 6 — Plataformas de tecnologias Java
Fonte: Coura, 2009
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A plataforma Java possui as seguintes edicdes:

e Micro Edition (J2ME): Esta verséo é voltada para desenvolvimento
de aplicacdes para dispositivos méveis, tais como celulares, PDA’s,
smartphones, dentre outros. Esta plataforma € responsavel pela
producgéo de softwares com recursos limitados, ou seja, controla de
forma eficaz os recursos disponiveis, para conseguir o melhor
desempenho da aplicacao;

e Standard Edition (J2SE): Esta versao propicia recursos para o
desenvolvimento de aplicacdes para desktops. Contém todas as
API's basicas para o desenvolvimento de aplicagdes, incluindo
suporte para a criacao de interfaces graficas;

e Enterprise Edition (J2EE): Versao voltada para o desenvolvimento
de aplicagBes corporativas e todo o suporte a comunicacdo em
rede. Esta versao abrange a plataforma J2SE e mais um conjunto
de especificagcbes e bibliotecas que fornecem recursos para a

criacao de aplicacoes.
2.4.2. LINGUAGEM JAVA

O paradigma de orientacdo a objetos € um dos modelos de programacéo
mais discutidos na area de desenvolvimento. A partir desta discussao, surgiram
varias linguagens que suportam este paradigma, tais como o C++, C#, Java, dentre
outras. A principal caracteristica destas linguagens € permitir a reutilizacdo de
cbdigo, facilitando o processo de producédo de software.

A linguagem Java surgiu a partir de um projeto desenvolvido pela Sun
Microsystem chamado Green Project, que tinha como motivador a criacdo de
tecnologias para a fabricagcdo de dispositivos eletronicos inteligentes para o
consumidor final. Em 1995, a Sun anunciou o Java como plataforma de
desenvolvimento, o que despertou o interesse da comunidade comercial, devido a
popularizacdo da internet. Com o amadurecimento da linguagem, a sua segunda
edicdo passou a oferecer uma série de recursos que possibilitam desenvolver desde
aplicativos corporativos de grande complexidade até softwares voltados para o
consumidor final (DEITEL e DEITEL, 2005).
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Um grande diferencial da linguagem Java em relacdo a outras linguagens
€ 0 seu processo de compilacdo: o compilador Java gera os bytecodes (arquivos
compilados), que, no momento da execucdo, serdo interpretados pela maquina
virtual Java (JVM). A JVM é uma camada que faz a comunicacdo entre o0s
programas Java e 0 sistema operacional, garantindo assim sua portabilidade. A
Figura 7 mostra o processo de compilagdo de um programa Java.

FIGURA 7 — Processo de compilagdo de um programa Java
Fonte: Ruiz, 2008

2.5.APLICACOES RICAS EM INTERNET

Diante da crescente demanda de aplicacbes com maior interatividade e
riqueza nos conceitos de interface com o usuéario, esses conceitos tornaram o
desenvolvimento de tais aplicagbes bastante complexo, abrindo — se entdo um
precedente para as aplicagcdes RIA.

O termo RIA (Rich Internet Aplication — Aplicacdes Ricas em Internet) foi
utilizado pela primeira vez em 2002 pela antiga macromidia agora, Adobe
(WIKIPEDIA, 2011).

Na verdade, é mais que um conjunto de tecnologias, € um conceito que
vem se transformando na evolucdo das aplicacdes web tradicionais. E a
funcionalidade e interatividade do desktop com a disponibilidade e dinamismo da
web (BRIDEE,2007).
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Melhor da
Comunicacao
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e 4 Aplicacdes de
e ) Internet Rica
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Melhor do Software Melhor do Software
Desktop Web

FIGURA 8: Abstraindo o Conceito RIA
Fonte: Bridee, 2007

As aplicagbes RIA estdo a cada dia ganhado mais mercado. Diversos
aplicativos, tais como planilhas eletrénicas e gestores de conteudo, ja abordam
conceitos de aplicativos ricos em internet e estdo cada vez mais semelhantes aos
softwares desktop (SCHMITZ, 2008).

Entendendo melhor o conceito de RIA, € uma nova forma de desenvolver
software 100% web, através da utilizacdo de componentes ricos em interface. Isso
implica na utilizacdo de diversos recursos, tais como: transi¢des, efeitos, arrastar,
soltar, entre outros. Esses recursos podem ser utilizados de forma bem simples, ao
contrario do modelo HTML+JavaScript, onde era preciso programar bastante para
alcancar qualquer tipo de funcionalidade da RIA (SCHMITZ, 2008).

2.6.A ADOBE FLEX

Adobe Flex € um framework de codigo aberto criado pela Adobe, que
utiliza tecnologias para desenvolvimento da camada de apresentacdo. Ele possibilita
a criacdo de interfaces com visual totalmente inovador e com boa integragdo com a
camada de aplicacgéo.

Segundo Schmitz (2008), o Adobe Flex é um framework de
desenvolvimento de aplicagbes RIA, contendo diversos tipos de componentes
visuais e uma poderosa linguagem de programacdo chamada Action Script 3.0. Com
este conjunto, o Flex torna-se uma ferramenta essencial para a criacao de software

para a web, utilizando a fundo o conceito RIA.
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A forma como o Flex funciona € bem semelhante ao Adobe Flash, que é
uma ferramenta de animagé&o, geralmente utilizado nos mais diversos sites da Web.
Da mesma forma que o Flash, o Flex também cria seu arquivo final com extenséo
SWF3. Para que se dé o funcionamento do arquivo gerado é necessaria uma
compilacdo, Na Figura 9 podemos ver claramente como isso acontece (SCHMITZ,
2008).

——————————— Adobe Flex 3.0 -——Taa—gfﬂri————ﬂ
- . animacdes e
Arquivos .mxml Arquivos AasA PO S .

N

~, Compilador v 4 1

Arquivo .swf

l Publicacdo. através de FTP

—————————————— INEENEL =T e ]
Index. html + @ Arquivo swf
. Vs
| / I
<object classid="_....">.

<nammname=mavie wvalne="flexstore swf” />

FIGURA 9 — Compilacdo do Adobe Flex
Fonte: Schmitz, 2008

% Para maiores informac@es acesse: http://pt.wikipedia.org/wiki/SWF
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2.6.1 ESTRUTURA DE DESENVOLVIMENTO DO ADOBE FLEX

O Flex oferece um modelo moderno de linguagem de programacéo

baseado em padrdes que oferecem suporte a modelos comuns de design. MXML, é

uma linguagem declarativa baseada em XML, wusada para descrever

comportamentos e layout de interface com usuério, e ActionScript 3.0, uma

linguagem de programacéo orientada por objetos, a qual é usada para criar a l6gica
de cliente, segundo o site oficial da Adobe*.

Existem outros recursos que também fazem parte do Flex como: folhas

de estilos (CSS), arquivos de configuragdo, imagens, animacées, entre outros. E de

responsabilidade do compilador agrupar tudo em um dnico arquivo swf.

2.6.1.1 MXML

A linguagem MXML tem bastante semelhanca com XML®, pois, usa
marcagdes de texto. Sua estrutura de desenvolvimento € praticamente a mesma do
HTML, mas, por utilizar padrdoes da XML é uma linguagem mais organizada e
consequentemente mais estruturada que o HTML. Sua sintaxe é bem parecida com
a do HTML por utilizar tags de inicio e fim representadas pelos sinais de maior e
menor.

Segundo Schmitz (2008), MXML € uma linguagem de marcacéo de texto
usada principalmente para inserir componentes visuais no seu aplicativo. Assim
como a linguagem HTML, onde vocé pode usar tags para criar uma pagina web, a
linguagem MXML possui diversos componentes prontos que podem ser inseridos em
seu projeto, bastando apenas observar algumas regras da linguagem XML, como:

e Todas as tags devem estar em forma hierarquica;
e Todas as tags devem ter seu fechamento;

e Tags Unicas também possuem fechamento.

4 Para maiores informacdes acesse: http://www.adobe.com/br/products/flex/overview/
S Para maiores informag@es acesse: http://pt.wikipedia.org/wiki/Xml



37

1 ?uml version="1.0" encoding="utf-5"7>
Zo«sihpplication xmwlns:fx="http://ns.adobe. com/mxml/ 2003

3 ®xmlns:s="library://ns.adobe.cow/flex/spark”

4 xmlnsmx="library://ns.adobhe.com/ £ lex/mx"

= ¥mlnz:icf="coldfusion.service. . mxml, * ">

g <3: layout>

7 <s:VerticallLayout/>

2 </=1layout>

9 <fx:Declarations:

10 <cf:Document id="docConvert™ cf3erver="10.0.2.2" cfPort="g3300™

11 servicePassword="3ERVICE PAISWORD" servicelUserName="3ERVICE TIERNAME"
12 action="generate™ forwmat="PDF" result="handleResult (event)"

13 content="{zourceText.htmlText}" />

14 </fu:leclarations>

15 <fx:3cript>

14 <! [CDATAL

17 import mx.rpc.events.ResultEvent:

13 private function handleResult (event:ResultEvent) :void {

19 if (docConvert.format == "PDF"){
20 swf.unloadind3cop ()
21 docConvert.format = "FlashPaper";
22 pdfFath.text = event.result.tol3tring():
23 docConvert.execute|) ;
24 telse!
25 swf.source = event.result.tol3tring() + "?POPUP EHABLED=false";
26 docConvert,format = "PDF";
27 btRender.ensbled = true;
28 H
29 H
30 11
31 </fx:Scripts
32 <md:HDividedBox width="100%" height="100%">
33 < :VBox label="Create™ width="450" height="550">
34 < :RichTextEditor title="Content™ id="sourceText"™ width="100%" height="60%" />
35 <mx:Button label="Fender” id="btRender" click="{docConvert.execute()}" /»
36 </m i VBox>
37 <rrWEox>
38 < i 3WFLoader id="swf" width="100%" height="78%" />
39 <z:TextInput id="pdfFath™ widch="100%" />
40 </mx:VBox>
31 </ HbividedBox>

42 «fs:hpplications
FIGURA 10: Exemplo de c6digo MXML
Fonte: http://www.mxstudio.com.br/wp-content/uploads/2010/08/03082010pcl.png

De acordo com a Figura 10, podemos observar o que foi mencionando nos
paragrafos anteriores.

2.6.1.2 ACTION SCRIPT

Com a crescente demanda de aplicativos RIA's, e o consagrado e
amplamente utilizado paradigma de programacdo OO, a Adobe se viu na
necessidade de capacitar o Flex com uma linguagem de programacao robusta para

a programacéo da logica do lado do cliente (front-end). Além de utilizar recursos
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nativos da plataforma Flash® disponibiliza para os programadores os recursos do
paradigma OO.

De acordo com SCHIMTZ (2010), a tecnologia Flash evoluiu a ponto de
estar em mais de 98% dos navegadores disponiveis no mercado. O Flash além de
desenhar animacdes, evoluiu em varios outros conceitos, tais como uma linguagem
de programacédo base. Todas as animacdes dos banners flash e interacdo e
comportamento das aplicacdes Flex sao feitas com Action Script.

O processo de desenvolvimento dos aplicativos Flex possui um padréo
inicialmente vocé desenha a sua aplicacdo, podendo utilizar o modo design. Depois
de montar a sua aplicacdo, vocé pode inserir no mesmo arquivo MXML o seu codigo
Action Script, ou criar classes separadas do arquivo MXML e invoca-las quando
necessario (SCHMITZ, 2008).

6 Para maiores informacdes acesse: http://www.adobe.com/br/flashplatform/
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3. MODELO ARQUITETURAL PROPOSTO

Comunicacgdo é um recurso fundamental para as aplicagdes na plataforma
web, estudar formas de integracdo entre Adobe Flex e Java é efetivamente
fundamental para elaborar um modelo arquitetural de desenvolvimento de software

utilizando tais tecnologias.

3.1 FORMAS DE INTEGRACAO DO FLEX

7

Como a tecnologia Flex é basicamente especialista na camada de
apresentacado das aplicacdes, os aplicativos desenvolvidos em Flex precisam se
comunicar com os mais variados tipos de servicos e linguagens de programacao
disponiveis no mercado, para persistir e manipular dados.

Segundo (SOUZA, 2010), dentre as principais formas de comunicacéo
disponiveis para integracao com Flex, podemos destacar:

e HTTP Service: através do protocolo HTTP’, o Flex realiza
chamadas gets e posts para transferir e enviar dados para algum
script ou pagina, onde 0 mapeamento e conversao de tipos é feito
manualmente. Os dados podem ser transportados em trés distintos
formatos: XML, JSON? e texto comum.

e \WebService: envia e recebe mensagens SOAP® sobre HTTP, para
se comunicar com Web Services, que por sua vez permitem a
integracdo de servicos de diferentes aplicacfes desenvolvidas em
diversas plataformas. O mapeamento dos tipos é feita
automaticamente, facilitando assim a integracao e
desenvolvimento.

e Remote Objects: técnica também chamada de Remoting, envia e
recebe dados AMF1° (Action Mensage Format). Ndo é um protocolo
e sim um formato binario nativo para ActionScript, permitindo assim
a troca de dados fortemente tipos, que favorece o desenvolvimento

e aumenta a performance na comunicacao.

7 http://pt.wikipedia.org/wiki/HTTPHTTP#M.C3.A9todos

8 http://www.json.org

® http://www.w3.org/TR/soap/

10 http://help.adobe.com/pt_BR/as3/mobile/WS4bebcd66a74275¢34219bc0c12431922a0c-7ffb.html
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7

Em caso de comunicacdo Remoting, € necessario a existéncia de um
Gateway para realizar toda a infraestrutura de comunicacéo, tanto no cliente quanto
no servidor. Os Gateways também chamados de Data Services, sdo na verdade
frameworks de integragdo do Flex com as mais variadas tecnologias de back-end,
que transportam dados no formato AMF entre o cliente e servidor (ADOBE, 2011).

Com base nas informacdes obtidas no site da Adobe podemos destacar a
existéncia de muitos Gateways no mercado, tanto desenvolvidos pela Adobe como
de terceiros, livres de licenca e com licenca de uso. A Figura 11 ilustra algumas

opcOes para Gateways e tecnologias de back-end.

ZendAMF
HTTP Web ORB Servigo
lasse PHP,
f———————p  RubyAMF ———— e !
oy Java, C#...)
AMF FluorineF X
BlazeD5

FIGURA 11 — Gateways e Plataformas de Back-End
Fonte: http://help.adobe.com/pt_BR/as3/mobile/W S4bebcd66a74275¢34219bc0c12431922a0c-
7ffb.html

3.2. INTEGRACAO FLEX E JAVA

7z

A integracdo é elemento fundamental para qualquer aplicativo RIA,
portanto Flex e Java possuem inumeras formas de integracdo, as quais foram
citadas na secdo anterior. Cada uma com vantagens e desvantagens uma em
relacdo a outra, necessitando assim de uma analise de cada contexto ou dominio
para a escolha de uma tecnologia de integracdo, que possa atender requisitos de
qualidade. A Figura 12 mostra as possibilidades de integracdo Flex e Java.

[ < HTTP requests (text, XML, or JSON) >
Browser Web service requests (SOAP)
F < >
Flash remoting requests (AMF)
L 4 >
Sockets (XML or binary)
FIGURA 12 — Tecnologias para Integracéo Flex e Java
Fonte:
http://www.adobe.com/devnet/flex/articles/flex_java_architecture.html#articlecontentAdobe_numbered
header_2

O uso de AMF reduz o tamanho dos dados e

melhora a velocidade de transmissdo. Como o AMF é um
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formato nativo para o tempo de execucédo, enviar dados AMF
para o tempo de execucgdo evita serializacdo e deserializagao
com alto consumo de memoria no lado do cliente. O gateway
remoto lida com essas tarefas. Ao enviar um tipo de dado
ActionScript para um servidor, o gateway remoto lida com a
serializagdo no servidor. O gateway também envia o tipo de
dado correspondente para vocé. Esse tipo de dado é uma
classe criada no servidor que expde um conjunto de métodos
gue podem ser chamados a partir do tempo de execucéo
(ADOBE, 2011).

Usar AMF para integrar Java e Flex se tornou bastante interessante tendo

em vista a facilidade de uso e, conforme a Adobe!!, aplicativos utilizando esta forma

de integracdo se comunicam até dez vezes mais rapidos, do que os formatos

utilizando textos como XML e SOAP. Alguns dos principais Data Services ou

Gateways para integracao de Flex e Java séo:

LiveCycleDS: E solucéo final da Adobe para Data Services, onde
sdo disponibilizados recursos como gerenciamentos de dados,
servicos de mensagens e chamadas RPC!? (Remote Procedure
Call) e recursos de suporte.

BlazeDS: E um Data Service baseado em Java para comunicacéo
Flex e Java que usa transferéncia de dados via AMF. Fornecido
gratuitamente pela adobe. E uma alternativa livre para
LiveCycleDS, mas ndo suporta todas as suas caracteristicas
especialmente a parte de gerenciamento de dados.

WebORBJava: solucdo livre para a comunicacdo Flex e Java,
possui bastante funcionalidades inclusive o gerenciamento de
dados. Uma curiosidade é que WebORB?*3 possui solugées Data
Services para diversas tecnologias de back-end como PHP e .NET.
GraniteDS: O Data Service Granite!* é uma solucdo gratuita com

bastante aceitagdo pelos desenvolvedores, fornecendo suporte

11 http://opensource.adobe.com/wiki/display/blazeds/Overview

12 http://pt.wikipedia.org/wiki/Chamada_de_procedimento_remoto

13 http://www.dehats.com/drupal/?q=node/33

14 http://www.graniteds.org/confluence/pages/viewpage.action?pageld=229378
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para servicos de mensagens, RPC e geracdo de coédigo entre

Ooutros recursos.

3.3. TECNOLOGIA DE INTEGRACAO

Escolher um Gateway AMF é uma tarefa importantissima quando falamos
de aplicativos utilizando Flex e Java. Como temos inumeras opg¢des com
caracteristicas distintas, precisamos levar em consideragdo muitos fatores para
escolher a tecnologia de integracdo. E necessario ter em mente os requisitos da
aplicacdo em foco, para escolhermos a tecnologia que melhor favorece a realizacéo
dos requisitos.

Questdes relacionadas como: continuidade, no caso dos Gateways
livres; formas de comunicacfes disponiveis; compatibilidade com servidores de
aplicacao e facilidade de uso pelos desenvolvedores estimulam a escolha.

A Adobe, por ser a criadora do Flex possui uma vasta comunidade de
usuarios que utilizam seus Data Services, que os colocam em posicdo de destaque
em relacdo aos demais, pelo fato de serem desenvolvidos pela mesma empresa
criadora do Flex. BlazeDS e LiveCycleDS sdo os Data Services que a adobe
mantém. Basicamente LCDS é uma solucdo paga e consequentemente mais
completa que o BlazeDS, que é distribuido livremente pela Adobe.

A principal diferenca entre os dois Data Services é a capacidade do LCDS
de gerenciamento de dados que pode oferecer entre outros recursos a sincronizacao
de dados entre cliente e servidor em tempo real segundo (KNIGHT, 2009). A Figura

13 mostra os servigos disponibilizados por cada Data Service.
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LiveCycle Data Services ES BlazeDS
Service Service
Data Management Adapters Adapters
Data Synchronization :
’ LiveCycle LiveCycle
Off-line Apphcations
Data Pagiryg SQL SQL
RPC Services Sl RPC Services Hibernate
Web Service Web Service
HTTP Service ColdFusion HTTP Service ColdFusion
Remote Object Service Remote Object Service
IMS IMS
Messaging Messaging
Publish & Subscnibe Java Publish & Subscribe Java
Collaboration Collaboration
Aeal Time Data Push Custom Real Time Data Push Custom
Proxy Service Proxy Service

Web-tier Compiler
Portal Deployment
RIA-POF Generation

FIGURA 13 — Tecnologias para Integracéo Flex e Java
Fonte: http://gregsramblings.com/2008/03/27/livecycle-ds-vs-livecycle-es-clearing-up-the-
confusion/

3.3.1. BLAZEDS

Como vimos anteriormente o BlazeDS é um Data Service open source,
provido de inimeros recursos para a troca de dados em aplicativos Flex e Java, com
bastante aceitacdo no mercado e com uma seérie de recursos que destacaremos no

Quadro 5 disponibilizado no site da adobe.

QUADRO 5
Caracteristicas do BlazeDS
Caracteristica Descricao
Servicos Disponiveis
Remoting Remoting fornece uma chamada e um

modelo de resposta para acessar
dados externos a partir de aplicacdes
Flex ou Ajax. Os desenvolvedores
podem criar aplicativos que fazem
solicitacbes assincronas a servigos
remotos, incluindo servicos de HTTP,
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servicos Web baseados em SOAP e
invocagao direta de objetos nativos

Java.

Servicos de Proxy O servico de proxy ajuda a contornar
as limitacbes do browser.

Clustering software Suporte a mensagens de aplicacdes

gue usam clustering para garantir que
as mensagens recebidas por um
servidor em um cluster séo
encaminhadas para todos os clientes
inscritos e ligados a outros servidores.
Action Message Format (AMF) Fornece um formato binario muito
compacto para  serializacdo e
desserializacdo de dados e invocacéo
de método remoto.

Integracéo
Arquitetura aberta para adaptacéo Arquitetura aberta para se integrar
com JMS, EJB, componentes
ColdFusion e outras fontes de dados.
Java Message Service (JMS). Aplicacbes Java podem publicar
mensagens para Flex e cédigo Java
pode responder as mensagens que as
aplicacdes Flex enviarem.

Biblioteca para Cliente Ajax. Permite combinar Flex e Ajax. API
também suporta 0 acesso a
funcionalidade JMS para codigo Java.
Do lado do servidor, framework de | Fornece integracdo de frameworks,

integracdo de componentes. tais como Spring ou EJB, para
clientes Flex.

Mensagens

Publicar e escrever mensagens sobre | Permite o envio de dados para serem

HTTP construidos de uma maneira confiavel

embora preservando o modelo de

implementacao web.
Fonte: http://opensource.adobe.com/wiki/display/blazeds/Features

3.4.MODELO ARQUITETURAL

O modelo arquitetural elaborado com o estudo das tecnologias Flex,
BlazeDS e Java tem o objetivo de possibilitar o desenvolvimento de aplicativos com
boas praticas de desenvolvimento. A organizacdo da estrutura de pacotes, tanto no
front-end quanto no back-end foram desenvolvidas levando em consideragcdo a
divisdo de interesses de cada componente do aplicativo, como também organizagéao
e reusabilidade. Isso possibilita aos componentes da aplicacdo um baixo

acoplamento.
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A Figura 14 mostra como € organizada a estrutura de pacotes tanto no

front-end quanto no back-end.

via AMF, atrave

FIGURA 14 — Visdo Geral da Arquitetura
Fonte: Préprio autor, 2011

3.4.1. FRONT-END

A arquitetura do front-end foi organizada nos seguintes pacotes:

Apresentacdo: abriga todos os arquivos mxml da aplicacéo,
componentes desse pacote abstraem o interesse de interface com
0 usuario, onde sO sabem desenhar telas entre outras
funcionalidades. Nada de logica, seu principal objetivo € coletar e
mostrar dados.

Validacdo: componentes com responsabilidades de realizar os
mais variados tipos de validacdo de dados. A validacédo de dados é
muito importante em se tratando de comunicacao cliente/servidor,
pois os dados enviados para o servidor precisam estar checados
com fim de evitar comunicacdo desnecesséria. O que acarreta
perda de desempenho da aplicagéo.

Controle: nesse pacote fica concentrada a légica de toda a
aplicacao front-end. Componentes de controle usam componentes
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de validacdo de dados e comunicam com o back-end para
transmitir e receber dados via Remoting.

e Entidade: encapsula toda entidade manipulada pela aplicagéo.
Para cada entidade Java existente no back-end existe uma
entidade Action Script espelho no front-end.

Esses pacotes sdo os pacotes de maior importancia légica da aplicacao
front-end, no entanto, isso ndo quer dizer que sO existirA esses pacotes. Em
aplicativos Flex, scripts, eventos e imagens sdo usados com frequéncia, organizar
estes recursos em pacotes distintos melhora muito a organizacdo da aplicacdo. A
Figura 15 mostra a arquitetura do front-end com sua logica de comunicacdo dos
pacotes.

FIGURA 15 — Arquitetura do Front-End
Fonte: Préprio autor, 2011
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3.4.2. BACK-END

A arquitetura back-end foi organizada nos seguintes pacotes:

e Servico: encapsula toda a légica da aplicacdo back-end e a
disponibiliza para a aplicacdo front-end. E basicamente uma
fachada com objetivo de fornecer um ponto de acesso para a
aplicacdo back-end.

e Persisténcia: responsavel por abrigar componentes que cuidam da
l6gica de persisténcia de dados. Esse pacote pode conter um
framework de persisténcia objeto-relacional ou o padrdo DAO?®
(Data Acces Object).

e Entidade: encapsula toda entidade persistente manipulada pela
aplicacao.

A divisdo dos pacotes da aplicagédo back-end levou em consideragéo a
separacdo de interesses para cada componente. A Figura 16 ilustra os pacotes da

aplicacdo back-end com sua respectiva l6gica de comunicacgéao.

FIGURA 16 — Arquitetura do Back-End
Fonte: Préprio autor, 2011

15 http://java.sun.com/blueprints/corej2eepatterns/Patterns/DataAccessObject.html
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4. AVALIACAO

Como resultado dos estudos realizados durante o desenvolvimento da
monografia e da constante necessidade de desenvolvimento de software com
qualidade em se tratando de usabilidade e reusabilidade, foi gerado um modelo
arquitetural para desenvolvimento de aplicativos utilizando as tecnologias Adobe
Flex e Java. Esse modelo foi também utilizado no desenvolvimento de um aplicativo
para gerenciamento da producdo de uma empresa do polo calcadista de Nova

Serrana Minas Gerais.

4.1. DOMINIO DA APLICACAO

A aplicacao alvo da arquitetura elaborada € um sistema de gerenciamento
da producdo da empresa Usigrav.cnc, que se situa na cidade de Nova Serrana e
atua no setor de terceirizacao para a industria calcadista.

A Usigrav.cnc € uma empresa inaugurada em marco de 2005 na cidade
de Nova Serrana. A empresa percebeu um amplo mercado no segmento de
desenvolvimento de matrizes, clichés e desenvolvimento de arte final para a

industria calgadista, que predomina na cidade.

4.1.1. APLICACAO ALVO

Com um trabalho diferenciado de seus concorrentes, em termos de
qualidade e relacionamento com seus clientes a empresa viu a demanda de seus
produtos aumentarem rapidamente. Para atender a demanda, sua capacidade de
producdo aumentou significativamente. Com o aumento da producao abriu-se um
precedente, controlar de forma eficiente a producédo da empresa. O Sistema de
Controle da Producéo estad sendo proposto para além de controlar a producédo da
empresa, gerar informacdes relevantes para melhorar a administracdo e tracar
metas futuras, em um mercado que esta cada vez mais concorrido.

A empresa possui Varios processos e subprocessos internos dos quais a
maioria sdo gerenciados manualmente através de papeis ou até mesmo da conversa
informal entre os funcionarios. A empresa também usa uma planilha de controle de

servicos que é gerenciada pelo software Excel. Essa planilha faz o controle de todos
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0S servicos a serem desenvolvidos e a distribuicdo destes servicos para 0s
funcionarios.

Na forma que vem sendo realizadas todas as atividades dos processos de
producdo da empresa, percebe-se facilmente o desperdicio de tempo para realizar
atividades simples e uma grande dependéncia de seus funcionarios para realizar tais
atividades, fato que néo é do interesse da empresa. Outro fator preocupante € a ndo
geracdo de informacao estratégica sobre as atividades dos processos internos, fato
que é imprescindivel para uma boa administracdo e planejamento de metas futuras.

O Principal beneficio deste sistema é coordenar a forma com que 0s
funcionarios irdo desempenhar as atividades do processo de producdo da empresa.
Se o sistema falhar ou ndo ser construido, a empresa perdera com despesas
operacionais, tempo com pessoal, e possivelmente perdera crédito com clientes
descontentes. Outro beneficio do sistema serd uma maior visibilidade do processo
de producgéo da empresa.

O sistema sera responsavel pelo gerenciamento da producédo da empresa
Usigrav.cnc, que inclui: servicos solicitados pelos clientes, desenhos (artes), projetos
de usinagens, usinagens, uma politica de mensagens internas, funcionérios,
clientes, material (matéria prima), maquinas de usinagens CNC, consertos (reparos
em usinagens ja realizadas), uma politica de geracdo de relatérios estaticos e
dindmicos (controle de usinagem, listas de prioridades: desenho, usinagem e

consertos, lista de corte de material, entre outros).

4.1.2. PRINCIPAIS FUNCIONALIDADES

Com base no levantamento de requisitos inicial realizado na empresa
foram identificadas as principais funcionalidades do sistema proposto. O Quadro 6

mostra as fungées com uma breve descrigéo.

QUADRO 6
Principais Funcionalidades do Sistema
Funcao Descricao
Gerenciar Funcionarios Controle das atividades realizadas por

cada funcionario. Controle de
visibilidade do sistema e operacbes
de criacdo, exclusdo e atualizacdo de
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funcionarios entre outros recursos.

Gerenciar Clientes

Controlar um cadastro de clientes,
com operacdo de criacdo, excluséao,
atualizacdo dos dados dos clientes.

Gerenciar Servicos

Controlar todo servico solicitado pelos
clientes da empresa e manter o
cadastro dos servicos disponibilizando
operagbes de criacdo, exclusdo e
atualizacao.

Gerenciar Orcamentos

Cadastrar e gerenciar todo orcamento
solicitado pelos clientes da empresa.

Gerenciar Mensagens

Servico de troca de mensagens entre
os funcionarios da empresa.

Gerenciar reunides

Servico de anotacdes diarias para
auxiliar as reunides da empresa. As
observacbes anotadas diariamente
entram ou ndo em pautas de reunides
da empresa.

Gerenciar Material

Gerenciar todo material utilizado na
producdo dos clichés e matrizes
produzidos pela empresa.

Gerenciar Pendéncias de Servicos

Gerenciar Relatorios

Todo servico pode gerar uma
pendéncia como: alteracoes,
consertos e erros dos servicos
realizados. Manter e controlar um
cadastro de pendéncias.

Gerar uma série de relatérios
dindmicos e estaticos, que serdo

detalhados no documento de
requisitos de software do sistema.

Fonte: Préprio autor, 2011

Com base nos requisitos descritos no quadro anterior, foi gerando um

diagrama de contexto dos principais casos de uso do sistema. A Figura 17 ilustra os

casos de usos.
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Usuario

FIGURA 17 — Diagrama de Casos de Uso do Sistema
Fonte: Préprio autor, 2011

4.2. PROJETO E ARQUITETURA

O projeto a ser desenvolvido tera a plataforma web como seu ambiente,
pelo fato dessa arquitetura gerar inimeros beneficios tais como a ndo necessidade
de instalacdo do sistema nos computadores dos usuarios, onde somente sera
necessario um navegador web para rodar a aplicagdo que ficara em um computador
servidor. Esse modelo favorece a manutencdo do sistema e a disponibilidade do
mesmo para 0S USUArios.

No desenvolvimento web as tecnologias Flex e Java se destacam pelos
inUmeros beneficios estudados no processo de desenvolvimento dessa monografia.
A plataforma Java além de fornecer um ambiente completo de desenvolvimento,
conta com uma linguagem robusta que utiliza amplamente os conceitos de

orientacdo a objetos, oferece também um vasto conjunto de frameworks dos mais
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variados propositos para auxiliar o desenvolvimento de sistemas. Isso a torna uma
plataforma bastante utilizada e difundida pelos desenvolvedores de software, que
favoreceu a sua escolha como plataforma servidora para a aplicacdo a ser
desenvolvida.

Em se tratando de desenvolvimento de software para rodar no navegador
web a tecnologia Flex é conhecida como uma ferramenta poderosa para desenvolver
interfaces de qualidade. Além de disponibilizar inGmeros componentes para facilitar
a usabilidade de software, conta com uma poderosa linguagem orientada a objetos,
disponibiliza também uma infraestrutura de integracao sélida e diversas op¢des para
comunicacdo da aplicacdo cliente com a aplicacdo servidora. O Flex usa
amplamente o conceito de RIA, que pode entre outros recursos reduzir
significativamente o nimero de sincronizacdes entre cliente e servidor e aumentar a
interatividade da aplicagéo cliente.

Entre os principais beneficios da utilizagdo de aplicativos utilizando a
tecnologia RIA para interacdo com usuarios podemos destacar:

¢ Riqueza das interfaces, que podem contar com recursos dos mais
variados tipos como, por exemplo, arrastar e soltar entre outros,
dando assim um visual diferenciado aos aplicativos;

e Melhor resposta, a interface € mais reativa as interagfes dos
usuarios por nao necessitar submeter solicitacbes a cada
interacao;

e Equilibrio entre cliente e servidor, a divisdo do processamento
entre cliente e servidor favorece a escalabilidade do servidor, que
pode responder mais solicitacdes de mais clientes;

e Comunicac¢do assincrona, permite ao cliente ndo esperar por uma
resposta do servidor, pois ndo existe sincronismo nas mensagens
entre cliente e servidor;

e Otimizacdo da rede, o cliente € dotado de inteligéncia capaz de
decidir quais dados serdao enviados para o servidor, diminuindo o
trafego da rede.

Esses recursos fazem do Flex a tecnologia escolhida para o

desenvolvimento da aplicagéo cliente.



53

4.2.1. IMPLEMENTANDO A ARQUITETURA

Com o objetivo de validar a arquitetura proposta em termos de
organizacao e comunicacao de seus pacotes foi feito um aplicativo de teste na forma
de um CRUD simples para aplicar a arquitetura. O CRUD manipula uma entidade
funcionario, tanto na back-end quanto no front-end da aplicacdo de exemplo.

Na aplicacdo back-end podemos destacar a classe Funcionario Servico,
gue é encarregado de disponibilizar os métodos remotos a serem acessados pela
aplicacao front-end e de comunicar-se com a classe FucionarioDAO para persistir e
recuperar os dados dos funcionarios. A Figura 18 mostra os métodos da classe

FuncionarioServico.

@Service("funcionarioService")
@RemotingDestination(channels={"my-amf"})
public class FuncionarioServico {

FuncionarioDao funcionarioDao = new FuncionarioDao();

@Remotinglnclude

public Funcionario save(Funcionario funcionario) throws DaoException {
return funcionarioDao.save(funcionario);

}

@RemotingInclude

public Funcionario update(Funcionario funcionario) throws DaoException {
return funcionarioDao.update(funcionario);

}

@Remotinglnclude
public void remove(Funcionario funcionario) throws DaoException {
funcionarioDao.remove(funcionario);

}

@Remotinglnclude
public List<Funcionario> loadAll() throws DaoException {
return funcionarioDao.loadAll();

}

@Remotinglnclude
public Funcionario loadByld(Funcionario funcionario) throws DaoException {
return funcionarioDao.loadByld(funcionario);
}

FIGURA 18 — Classe FuncionarioServico da Aplicacdo Back-End
Fonte: Préprio autor, 2011

A Figura 19 mostra uma viséo geral da aplicacdo back-end na perspectiva
de comunicacdo das classes e seus respectivos pacotes e a Figura 20 mostra o

projeto da aplicagcéo back-end feita no Eclipse com seus pacotes e classes.




manipula persiste

FIGURA 19 — Comunicagédo das Classes com seus Respectivos Pacotes
Fonte: Préprio autor, 2011

E :‘7‘] teste-server
4 (= src
4 (= entidade
[J] Funcionario.java
4 (= excecoes
|J] DaoException.java
4 = persistencia
4] ConnectionManager.java
|J] FuncionarioDao.java
4 (= servico
'[J] FuncionarioServico.java
logdj.xml
msgsErro_pt_BR.properties
b 5= WebContent

FIGURA 20 — Classes e Pacotes da Aplicagdo Back-End
Fonte: Préprio autor, 2011
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Na aplicacdo front-end foi montada a arquitetura levando em
consideracdo a divisdo de interesses de cada componente para favorecer o
desacoplamento dos componentes da aplicacao.

Os principais pacotes da aplicagéo front-end sao:

e Apresentacédo: responsavel pelos arquivos MXML da aplicacéo que
sdo na verdade as telas que serdo exibidas para os usuarios com
objetivo de coletar e mostrar os dados manipulados pela aplicacao;

e Controle: as classes deste pacote tém um papel fundamental na
arquitetura da aplicacdo front-end, pois usam as classes de
validacdo para realizar validagbes de dados e fazem a
comunicacdo com a aplicacdo back-end. E a ponte entre os
arquivos MXML com a aplicacéo servidora;

e Validacdo: os componentes deste pacote abstraem o interesse de
validacdo de dados, para garantir que os dados enviados para a
aplicacao back-end estejam validados. O principal objetivo dessas
classes é garantir a transferéncia eficiente de dados entre cliente e
servidor para que ndo haja comunicacdo invalida, otimizando a
comunicacao entre o cliente e o servidor;

e Entidade: responsavel por abrigar as classes que representam o0s
tipos de dados definidos no dominio da aplicacdo. Um detalhe
importante deste pacote é que ele € gerado automaticamente pelo
BlazeDS. Para toda entidade Java persistente no back-end existe
uma classe Action Script espelho no front-end;

e Servico: pacote que abstrai toda a infraestrutura de comunicacao
da aplicacdo front-end com a aplicagdo back-end. Todos os
métodos disponiveis para acesso remoto sao disponibilizados nas
classes deste pacote. As classes sdo geradas automaticamente
pelo framework de integracao.

Complementando a organizagao arquitetural da aplicagcdo front-end, podemos
destacar algumas regras basicas que se aplicam a mesma:

e Para todo arquivo MXML existe uma classe controladora para

gerenciar suas solicitacdes.
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e Para toda entidade manipulada pelo sistema existe uma classe que
garante a validade dos dados da mesma.

e Para toda entidade existe uma classe de servico que garante
acesso remoto as operacbes basicas de alteracdo, incluséao,
exclusao, visualizacédo e operacfes mais complexas que a entidade
deve possuir.

A Figura 21 mostra a organizagcdo dos principais pacotes, com suas

respectivas classes e relacionamentos.

FIGURA 21 — Classes e Pacotes da Aplicacdo Front-End
Fonte: Préprio autor, 2011

A Figura 21 ilustra claramente a visibilidade de cada pacote onde
podemos destacar os componentes do pacote apresentacdo que visualizam
componentes do pacote controle e entidade. Os componentes de controle que
visualizam componentes dos pacotes entidade, validagédo e servigo.

Os componentes dos pacotes entidade e validagcdo ndo acessam nenhum
componente. J& o0 pacote servico € o limite da aplicacdo fronte-end, tendo acesso

remoto aos métodos da classe FuncionarioServico da aplicagdo back-end.



classes.

4 'Iﬁ teste
a4 B src
4 f§ (default package)

> "G index_l.css

> "G index_2.css

> & index.css
index.mxml
4 {§} apresentacao
‘ FuncionarioForm.mxml
‘ TabelaFuncionarios.mxml
4 {§ controle
1 FuncionarioFormController.as
'ﬁ TabelaFuncionariosController.as
4 {H entidade
» "% _FuncionarioEntityMetadata.as
_Super_Funcionario.as

et

' Funcionario.as

EIE]

> {# eventos
> £ scripts
«

SErvico

2

"i _Super_FuncionarioService.as
» "% FuncionarioService.as

> 3 skins

4 f§ validacao
'ﬂ ValidaFuncionario.as

FIGURA 22 — Classes e Pacotes da Aplicacéo Front-End
Fonte: Préprio autor, 2011
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A Figura 22 mostra o projeta da aplicacdo front-end com seus pacotes e
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5. CONCLUSAO

Atualmente, observa-se uma crescente demanda dos usuarios por
aplicativos com alto grau de usabilidade e uma crescente onda de desenvolvimento
de aplicativos que tem a Web como seu ambiente operacional. Estes fatores
favoreceram o surgimento de conceitos como RIA, que vem crescendo e evoluindo
consideravelmente pelo fato de disponibilizarem recursos elevados de interfaces
com o usuario e muitas opcdes de integracdo com plataformas consolidadas de
desenvolvimento de software, além de fornecer um mecanismo de comunicacao
mais eficiente entre cliente e servidor.

Devido a estes fatores podemos concluir que o Adobe Flex como
ferramenta de desenvolvimento de aplicativos RIA’s oferece 0s recursos necessarios
para integracdo com linguagens robustas de back-end, possibilitando um
desenvolvimento de software com menor esforco. O Flex como foi estudado oferece
também recursos avancados para criar aplicacdes interativas e com boa usabilidade.

O estudo das formas de integragéo do Flex com linguagens de back-end
possibilitou escolher formas eficientes de integracdo do Flex com a plataforma Java.
Com isso, foi proposto um modelo arquitetural para o desenvolvimento de aplicativos
utilizado as duas tecnologias.

5.1. CONTRIBUICOES DA MONOGRAFIA

Esta monografia além de apresentar revisdo bibliografica de conceitos
essenciais para o desenvolvimento de software apresentou um estudo de formas
eficientes de integracdo do Flex e da plataforma Java. Esse estudo possibilitou a
proposicdo de um modelo arquitetural que podera ser materializado em uma
empresa do polo calcadista de Nova Serrana em Minas Gerais para resolver

problemas operacionais no gerenciamento de sua producao.

5.1. TRABALHOS FUTUROS

Como continuidade dos trabalhos realizados nesta monografia,

implementar a arquitetura proposta em sistemas para testar sua eficiéncia, em
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situacOes reais, seria uma boa opcado para trabalhos complementares desta

monografia.
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