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RESUMO

A necessidade de interfaces mais interativas e uma melhor experiéncia de
navegacao para o usuario em aplicativos WEB forcaram a criacdo de um modelo
que atendesse esses requisitos, este modelo foi titulado de Aplicacdes Ricas para
Internet (RIA), e busca sanar as necessidades a ele impostas. O trabalho aborda os
conceitos desta tecnologia, enfatizando as melhorias que ela pode proporcionar ao
desenvolvimento de Aplicativos WEB. A abordagem é baseada na pesquisa e na
implementacdo de um aplicativo que possui uma interface rica para o usuario,
demonstrando de forma pratica seus conceitos e vantagens proporcionadas pelo uso
desta tecnologia.

Palavras-chave: RIA. Interatividade.



ABSTRACT

The necessity of more interactive interfaces and a better experience to the user
navigation in WEB application forced the creation of a model that look at that
requirements, this model was titled as Rich Internet Applications (RIA), and the aim is
to cure the imposed necessities of it. This work approaches the concepts of that
technology emphasizing the improvements that it can provide to the development of
WEB Application. This approach is based on the research and the implementation of
application that possess a rich interface for the user thus demonstrating in a practical
form, its concepts and advantages proportionate by the use of this technology.

Keywords: RIA. Interactivity.
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1. INTRODUCAO

Em meados dos anos 90 com o crescimento da Internet surgiram as Aplicacdes para
Internet que tinham navegacao de forma estatica e forneciam pouca interatividade
ao usuario. Este modelo revelou-se um sucesso pelo potencial de alcancabilidade
proporcionado, mas com o passar do tempo e o aumento das exigéncias de
software, acabaram forcando a criacdo de um novo modelo que as atendessem,
assim, surgiram as Aplicacdes Ricas para Internet (RIA), que buscam fornecer as
melhores funcionalidades de uma aplicacdo grafica instalada e executada
diretamente no computador do cliente (Desktop), agregando conceitos de
interatividade e tecnologias de comunicacdo para atender as novas exigéncias
(ALLAIRE, 2002).

Este trabalho tem como objetivos a demonstracdo da tecnologia RIA, como foco
principal, visa difundir o conhecimento obtido no meio académico, demonstrando as
vantagens e melhorias que esta tecnologia pode proporcionar, conforme
apresentado na Figural.

DEMONSTRAGAO DA
TECNOLOGIA RIA

DIFUNDIR VANTAGENS DO USO
CONHECIMENTO DESTA TECNOLOGIA

EXPERIMENTAGAO
DA TECNOLOGIA

Figura 1 - Proposta do Trabalho

Com base em tendéncias de mercado de software Web, notou-se que as tecnologias

RIA estdo sendo amplamente discutidas e cada vez mais usadas em grandes
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segmentos de mercado. No meio académico, por meio de pesquisa verificou-se uma

caréncia de material sobre este tema.

Perante a dificuldade de encontrar material cientifico sobre o tema abordado, surgiu
a necessidade de neste trabalho discutir o conceito de RIA. O fato de grandes
empresas utilizarem esta tecnologia tem impulsionando a tendéncia de mercado
para este tipo de desenvolvimento. Esses fatores incentivaram ainda mais a deciséo

desta abordagem de estudo.

Como proposta deste trabalho, fica o estudo e experimentacado da tecnologia RIA,
buscando a integracdo entre algumas tecnologias disponiveis para desenvolver
aplicativos Web que fornegam maior interagdo ao usuario, aumentando sua
satisfacdo e consequentemente viabilizando melhores resultados perante a
utilizagdo de softwares Web, contribuindo ao desenvolvimento do negdécio das

empresas, proporcionando maiores lucros e diversos outros fatores.
Com isso este trabalho divide-se na seguinte forma:

No 2° capitulo sera abordado o histérico, conceito e principais tecnologias
disponiveis para o desenvolvimento de RIA.

O 3? capitulo trara uma descricdo mais detalhadas sobre as tecnologias escolhidas

para o desenvolvimento do experimento.

A modelagem e descricdo do experimento a ser implementado sera o tema do 3°

capitulo.
O 42 capitulo trata sobre as fases realizadas no desenvolvimento do experimento.

As conclusdes alcancadas obtidas na pesquisa e experimentacdo de RIA séo
abordadas no 5° capitulo.

E para finalizar, ficam disponiveis apés todo o contexto desenvolvido neste trabalho,
as referéncias bibliogréaficas utilizadas.
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2. RIA

Esse capitulo descreve o conceito de RIA (Rich Internet Applications), histérico, e as
principais tecnologias disponiveis para o desenvolvimento de aplica¢des utilizando
esta tecnologia.

2.1. HISTORICO

O explosivo crescimento da Internet e do WWW (World Wide Web) em meados dos
anos 90, impulsionou a criagdo de um novo modelo de aplicagdes, que utiliza os
computadores pessoais ligados a Internet, chamada de Aplicagdes de Internet. Este
modelo enfatiza um baixo custo de desenvolvimento e a entrega da aplicacao mais
rapida, é baseado em paginas HTML (HyperText Markup Language) e poderosos
servidores de aplicacbes que criam e enviam as paginas aos navegadores
(browsers) de Internet. Fornece ao cliente uma navegacao de forma estética, logo,
todo tipo de interacdo que o cliente tiver com a pagina é enviado ao servidor para
que processe a requisicao, efetue validagdes e consultas, e devolva a pagina ao
cliente com as informagdes atualizadas (ALLAIRE, 2002).

Este modelo revelou-se um sucesso, devido ao amplo potencial de alcancabilidade,
mas com a demanda da sofisticacdo das aplicacées, com passar do tempo e com a
limitagdo de seu desenvolvimento, comegaram a ter um resultado frustrado, muitas

vezes confuso, causando uma infeliz experiéncia ao usuario.

Tal cenario forcou a criacdo de um novo modelo que atendesse aos requisitos das
aplicagdes e fornecesse maior interatividade e riqueza a experiéncia com o usuario.
Em Margo de 2002, a Macromedia (ALLAIRE, 2002), por meio de um White Paper'
introduziu o termo RIA, ou seja, Aplicagdes Ricas para Internet que utiliza alguns
principios do modelo antigo de Aplicagdes de Internet, porém busca fornecer as
melhores funcionalidades de uma Aplicacao Desktop, com alcancabilidade e baixo
custo de desenvolvimento de Aplicacbes Web, agregando conceitos de
interatividade e tecnologias de comunicacdo como demonstrado na Figura 2,

' Documento técnico de divulgacéo
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atendendo assim 0s novos requisitos para desenvolvimento de aplicagbes. O
conceito de RIA teve anteriormente outros nomes, Remote Scripting pela Microsoft
em 1998 e X Internet pela Forrester Research em 2001.

Aplicacdes
Desktop

Aplicacoes
Web

Técnologias
de Comunicacao

Figura 2 - Funcionalidade de Aplicacdes Ricas para Internet

2.2. CONCEITO

Tal modelo utiliza 0 mesmo conceito arquitetbnico das Aplicacées para Internet,
baseando-se nos computadores pessoais com acesso a Internet ou Intranet,
contudo, ele centraliza a aplicacdo no lado do cliente, executando a mesma
diretamente nos navegadores, efetuando o envio de requisicdes aos servidores
apenas para consultas mais complexas que ndo possam ser executadas no cliente,
acesso a base de dados ou servidores multimidia, diminuindo muito o trafego de
rede, tornando a navegacdo mais rapida e elevando a satisfacdo do usuario.
Disponibiliza também, recursos interativos que no minimo se comparam as
interacdes em aplicagcdes Desktop encontradas atualmente (FAIN, RASPUTNIS,
TARTAKOVSKY, 2007). A Figura 3 ilustra a categoria que as Aplicacdes Ricas para
Internet se enquadram, mostrando as tecnologias que sdo abrangidas por esse
conceito, e a categorizagao de processamento que pertecem, mostrando o quao
relacionado estdo perante as Aplicacbes Web e Aplicacées Desktop.
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RIA

(Rich Intermet Applications)

Desktop Web
ou : &
*E' £ | Aplicagdes
g % Desktop
m
i 2 Clientes Ricos/
8 Aplicagées com suporte
a a Internet
Clientes Inteligentes
Web 2.0
% Cliente"magro”
ES
a 3 Web Sites /
y e Paginas Web
.:,E_ o Classicas

Range da definicdo de RIA
Figura 3 - Categorizacao de RIA (MORITZ, 2008, p. 6)

A Figura 3 demonstra a categoria de aplicagdes que a tecnologia RIA abrange,
descrevendo quais tipos de aplicagdes sdo englobados em seu contexto. No eixo
vertical da Figura 3, classifica-se a quantidade de processamento que é feita no
servidor e no cliente, no eixo horizontal é classificado se as Aplicacbes estédo
relacionadas com Aplicacées Desktop ou Aplicacoes Web. Cada tipo de aplicacao

citado na Figura 3 pode ser descrito abaixo:

As Aplicacbes Desktop compreendem aplicacbes que rodam diretamente na
maquina do cliente, necessitado ser instaladas em um sistema operacional, estas
aplicagdes possuem alto grau de interatividade com o usuario (MORITZ, 2008),
como exemplo: Microsoft Word, Adobe Photoshop.

Os Clientes Ricos / Aplicacbes com suporte a Internet sdo Aplicacdes Desktop que

fazem utilizagdo de rede, mas também funcionam desconectadas, podendo ter suas
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funcionalidades limitadas (MORITZ, 2008), como exemplo: Microsoft Outlook
Express, Mozilla Thunderbird.

Os clientes inteligentes (Smart Client) podem ser descritos como uma combinacao
dos beneficios de uma Aplicacao para Clientes Ricos com a facilidade de instalacao
e gerenciamento das Aplicagdes para Cliente “magro” (MSDN).

Segundo O'Reilly (2006),

Web 2.0 é a revolugdo dos negécios na industria da
informética causada pela mudanga da Internet como
plataforma, e uma tentativa de compreender as regras
para o sucesso nessa nova plataforma. Entre essas
regras estdo: Construir Aplicacbes que explorem os
efeitos dessa rede para conseguir o melhor e que mais

pessoas as usem.

O cliente “Magro” (Thin Client) / Web Sites / Paginas Web Classicas, sdo Aplicacdes
baseadas em navegadores, instaladas e atualizadas em um servidor que as
disponibiliza na rede ou Internet, sdo de facil manutencdo, mas exigem que o

navegador esteja o tempo todo conectado a rede ou Internet (MSDN).

2.3. PRINCIPAIS PLATAFORMAS DISPONIVEIS

2.3.1. Adobe Flex

O Flex é uma das principais plataformas disponiveis para o desenvolvimento de
Aplicagbes Ricas para Internet, € um framework de cédigo aberto para construgéo
de Aplicacbes para Web altamente interativas e expressivas, com implantagéao
consistente na maioria dos navegadores, computadores pessoais e sistemas
operacionais existentes. Fornece suporte a padrées de projeto, utiliza-se de uma
linguagem declarativa baseada em XML (Extensible Markup Language) chamada
MXML (Macromedia Flex Markup Language), para desenvolvimento da interface
com o usuario e comportamento da Aplicacdo, para cuidar da légica da Aplicacédo
dispde da Linguagem ActionScript, uma poderosa linguagem orientada a objeto
(ADOBE, 2007).
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2.3.2. AJAX

O termo AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) nao é uma tecnologia, e sim um
conjunto de varias tecnologias, cada uma com suas funcdes. As tecnologias que
compbéem o Ajax sao: XHTML, CSS, JavaScript, DOM, XML, XSLT,
XMLHttpRequest (GARRETT, 2005).

As especificacbes definem o termo XHTML (Extensible HyperText Markup
Language) como uma juncdo do HTML com o XML, tornando-a uma linguagem de
marcacao (W3C). O CSS (Cacading Style Sheets) € um mecanismo que adiciona
estilos as paginas Web, separando a formatacao de estilos da estrutura principal do
documento (W3C).

O Javascript € uma linguagem script orientada a objeto independente de plataforma
qgue roda no navegador do cliente, ela pode conectar-se aos objetos carregados nas

aplicacoes e pode manipula-los, alterando o estilo das paginas Web (MDC, 2007).

O DOM (Document Object Model) € uma plataforma que permite a manipulacédo

dindmica do contetudo de uma péagina Web, estrutura e estilo.

Ele transforma os elementos da pagina Web em uma hierarquia de objetos que por
meio da manipulagdo Javascript pode-se criar, modificar e remover elementos da

pagina Web dinamicamente (W3C).

A linguagem XML é um formato de texto simples, flexivel e bastante utilizada para
intercambio de dados (W3C).

O XSLT é uma linguagem de transformacao de documentos XML, que utiliza regras
para transformar o documento XML original em outro documento XML transformado
a partir das regras configuradas (W3C).

O objeto XMLHttpRequest é uma API que possibilita que scripts do lado do cliente
possam acessar dados no servidor (W3C).

2.3.3. Microsoft Silverlight

Segundo o MSDN,
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Microsoft Silverlight € uma implementagédo do framework .NET
independente de plataforma para construir e exibir a nova geragéo de
experiéncia em midia e RIA para a Web. Silverlight unifica as
capacidades do servidor, da Web, do Desktop, do cédigo gerenciado
e linguagens dindmicas, a declaracao e programacao tradicional e a
forca do WPF (Windows Presentation Foundation).

“O .NET framework é um modelo de programacao de cédigo gerenciado da Microsoft
para criar aplicativos em clientes, servidores e dispositivos moveis ou incorporados
do Windows” (MSDN).

O WPF é um componente do framework NET que disponibiliza um modelo de
programacao para construcdo de Aplicacbes Desktop e incorporam uma rica
interface com o usuario, midia e documentos (MSDN).

2.3.4. OpenlLaszlo

E uma plataforma de cédigo aberto para criagdo de RIA e se divide em 3
componentes (OPENLASZLO) citados abaixo :

O Compilador OpenLaszlo, compila o cédigo fonte da aplicacdo em arquivo Swf?,
qgue roda na maioria dos navegadores.

Um framework de execucdo, que fornece componentes de interface, dados e

servicos de rede.

E um Servlet® que permite a execugéo de tipos de midia adicional.

2.3.5. Sun JavaFX

O “JavaFX é uma familia de produtos para criacdo de RIA” (SUN, 2008), fornece
ambiente de execucdo e ferramentas para que desenvolvedores e designers

facilmente construam Aplicacdes Ricas para Internet

2 Formato de arquivo multimidia.
® Tecnologia que insere novos recursos a um servidor.
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3. TECNOLOGIAS PARA EXPERIMENTACAO

Este capitulo tem o objetivo de conceituar as tecnologias envolvidas na
experimentacao de uma aplicacao, que sera desenvolvida com intuito de demonstrar
a aplicacao dos conceitos de RIA. Serao utilizadas as seguintes tecnologias para tal
experimentacdo: Adobe Flex, framework FluorineFx, framework .NET e a API* de

Mapas do Google para Adobe Flex.

3.1. FRAMEWORK FLEX

O framework Flex fornece funcionalidades para o desenvolvimento de RIA, é
composto por uma linguagem declarativa, servicos de aplicacdo, biblioteca de

componentes e conectividade a dados.

A MXML é uma linguagem de marcagéo, baseada em XML utilizada para construir a
interface com o usuario nas aplicacées construidas com Flex, essas caracteristicas
fazem com que a linguagem MXML torne-se mais estruturada e menos ambigua que
o HTML, fornece componentes mais ricos que HTML e é renderizada no Flash
Player (ADOBE, 2007). A Figura 4 exemplifica a linguagem MXML.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

<mx:BApplication xmlns:mx="http://www.macromedia.com/2003/mxml">
<mx:TextInput id="source" width="100"/>
<mx:Button label="Copy" click="destinatlion.text=source.text"/>

<mx:TextInput id="destination" width="100"/>

</mx:Application>

Figura 4 - Cédigo fonte MXML (ADOBE, 2007).

Para manipulacdo da légica da aplicacdo diretamente no cliente, é utilizado a
linguagem orientada a objetos ActionScript, citada anteriormente. A ActionScript é

* Interface de Programagcao de Aplicativos
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uma linguagem script, baseada no padrdo internacional de linguagens de
programacao para script ECMAScript, e € executado pela AVM (ActionScript Virtual
Machine) construida dentro do Flash Player’ (ADOBE, 2007).

O framework Flex disponibiliza para o desenvolvedor, bibliotecas de classes e
servigos de aplicacdo que faciltam o desenvolvimento de RIA. Estes servigos
incluem data binding, drag-and-drop, manipulagcdo de interface, efeitos de
movimento, transicdo e sistema de estilos, para manipular a aparéncia dos
componentes de interface. Também disponibiliza bibliotecas de componentes, que
contém todos os componentes necessarios para desenvolvimento de interface,
como: botdes, checkbox, botbes do tio radio, data grids complexos, editor de texto e

muitos outros.

Fornece suporte para acesso de dados e a légica de negdcios em servidores de
back-end por meio do Flex Remoting que tem funcionalidades para transportar os
dados para a aplicacao RIA, utiliza um formato chamado AMF (Action Message
Format) para o transporte de dados que suporta transferéncia de forma binaria e
serializada garantido a integridade dos dados. O Flex Messaging disponibiliza a

funcionalidade de publicar alteracdes de dados em tempo real e data push.

3.2. FLUORINEFX

FluorineFX é um framework de c6digo aberto que faz a integracao de uma aplicagéo
Flex com um servidor com framework .NET. Com a sua utilizacdo, é possivel a
implementacao de Flex Remoting e Flex Messaging. Também atua como uma ponte

entre a aplicacao e o servidor.

Este framework funciona com enorme transparéncia, parecendo que a aplicagdo RIA
esta acessando o servidor diretamente, ele também faz a conversdo dos tipos de
dados de uma linguagem para outra, facilitando o desenvolvimento. As conversdes

podem ser visualizadas na Tabela 1 e Tabela 2.

° Plugin proprietéario instalado no navegador (browser) que permite a execugao de recursos multimidia
e aplicacoes
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ActionScript 2

ActionScript 3

.NET

undefined/null

undefined/null

null

Byte, SByte, UInt16, Int16, UInt32, Int32, UInt64, Int64,

Number Number Decimal, Single, Double, Enum

int Byte, SByte, UInt16, Int16, UInt32, Int32, UInt64, Int64,
Decimal, Single, Double, Enum

Boolean Boolean System.Boolean

Date Date System.DateTime

String String String, Char, Guid, Enum

XML XML System.Xml.XmIDocument

Array Array Array, IList, System.Collections.ArrayList

Array Associativo

Array Associativo

System.Collections.Hashtable

mx.collections.ArrayCollection

FluorineFx.AMF3.ArrayCollection

flash.utils.ByteArray

byte[], FluorineFx.AMF3.ByteArray

FluorineFx.ASObject (Hashtable), objeto em .NET que

Objeto Objeto A
possua um construtor sem parametros
Tabela 1 - Tabela de conversao de tipos de ActionScript para .NET
(FLUORINEFX)
.NET ActionScript 2 ActionScript 3
null, DBNull,
System.Data.SqlTypes.INullable(when | null null
IsNull = true)
Byte/Sbyte, UInt16/Int16, UInt32/Int32, Number int
SqlByte, Sqglint16, Sqlint32
Ulnt64/Int64, Decimal, Single, Double,
Sqllnté4, SqlSingle, SqlDouble. Number Number
SqlDecimal, SglMoney
System.Enum Number Number
System.Boolean, SglBoolean Boolean Boolean
System.DateTime Date Date
SqlDateTime - -
System.String, System.Char, SqlString | String String
System.Guid, SqlGuid String String
System.Xml.XmIDocument XML XML
System.Array Array Array
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Array (quando
"uselLegacyCollection" esta

System.Collections.IList Array
marcado),
mx.collections.ArrayCollection
System.Collections.Hashtable Objeto (sem tipo) Objeto (sem tipo)

System.Collections.IDictionary

System.Data.DataTable RecordSet DataTable Object(ASObject)

Array associativo de Array associativo de objetos do tipo

Sytem.Data.DataSet objetos do Tipo RecordSet | DataTable(ASObject)

FluorineFx.ASObject Object Object

System.Exception

Um objeto tipado implementando

FluorineFx.AMF3.1Externalizable flash.utils. |Externalizable

FluorineFx.ASObject com a

propriedade Tipo preenchida, qualquer | Objeto Tipado/Objeto Objeto Tipado/Objeto
outro tipo
FluorineFx.AMF3.ByteArray flash.utils.ByteArray

Tabela 2 - Tabela de conversao de tipos de .NET para ActionScript
(FLUORINEFX)

3.3. FRAMEWORK .NET

Segundo MSDN,

O .NET Framework é um modelo de programacdo de cddigo
gerenciado da Microsoft para criar aplicativos em clientes, servidores
e dispositivos mébveis ou incorporados do Windows. Os
desenvolvedores podem usar o .NET para criar aplicativos de varios
tipos: aplicativos Web, aplicativos para servidores, aplicativos de
cliente inteligente, aplicativos de console, aplicativos de banco de
dados e muito mais.

Para que possa fornecer suporte a criacdo de todos esses tipos de aplicativos, o
framework .NET disponibiliza uma série de bibliotecas que fornecem suporte para o
desenvolvimento como: o WPF que proporciona ao usuario experiéncias mais ricas
na execucao de aplicativos Desktop para Windows, o WCF (Windows Comunication
Foundation) para comunicagdes entre todos os aplicativos da empresa, o WF
(Windows Workflow Foundation) para criagdo do fluxo de trabalho em qualquer

aplicativo, e o ASP .NET para criacao de aplicativos Web interativos (MSDN).
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3.4. APIDE MAPAS DO GOOGLE

A API de Mapas da Google é uma ferramenta para manipulagédo de mapas de forma
interativa, que disponibiliza controles para manipulacdo do mapa, como controle de
Zoom que permite que se manipule o campo visual do mapa, controle para mover o
mapa e controle dos tipos de mapa, que podem ser definidos como mapa, imagem
de satélite, terreno e hibrido (mapa + imagem de satélite).

Esta API também oferece sobreposicdes, que sao objetos inseridos sobre o mapa
em um ponto fixo, estes objetos podem designar ponto, linha ou area sobre o mapa.

Outra funcionalidade que esta disponivel, sdo os servicos, como por exemplo o
Geocoding, que atua na conversdo de um endereco especifico em coordenadas
geograficas (GOOGLE).
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4. MODELAGEM

Para poder alcancgar os objetivos propostos, este capitulo discute a modelagem de
um software para a experimentacédo de RIA.

O software tem como objetivos demonstrar a utilizacdo de RIA e suas
funcionalidades por meio do desenvolvimento de uma aplicacdo Web interativa, que
€ baseada no mapa da cidade de Assis. A mesma, ira fornecer de forma interativa
informagdes pontuais sobre importantes referéncias nesta cidade, denominadas

pontos de referéncia e pesquisas sobre estas informacoes.

Além das funcionalidades definidas, devem ser exibidas as informacdes
alfanuméricas, previamente cadastradas em um banco de dados, ha também

informacao ilustrativa como fotos dos pontos de referéncia.

A aplicagédo deve proporcionar uma melhor experiéncia de navegacao ao usuario,
trazendo recursos disponiveis em aplicagcdes Desktop, como o recurso de arrastar e
soltar objetos (drag—and-drop), menu flutuante e outros.

Para a concepcao deste aplicativo, em primeira instancia foi feita a modelagem do
sistema, na busca de descrever as necessidades a serem atendidas, foi elaborado
uma analise de requisitos, apos esta analise o diagrama de casos de uso foi
modelado para poder situar que tipos de servicos o sistema devera disponibilizar e
para que tipo de necessidades esse sistema tera aplicacao. Apds estas etapas, foi
possivel o levantamento das entidades e elaboracdo do modelo das classes que
sera descrito no diagrama de classes, As interagdes entre os objetos instanciados
nesta aplicacdo, serdo denotadas por meio do diagrama de sequéncia, onde o
diagrama de interface sera responsavel por modelar a interface ao usuario e
descrever onde alguns dos principais conceitos de RIA estardo disponiveis neste

aplicativo.
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4.1. ANALISE DE REQUISITOS

Na concepcao deste aplicativo foram levantados os requisitos necessarios para que
0 experimento atenda os objetivos propostos, a seguir estdo listados os requisitos do
software proposto.

Este aplicativo deve basear-se no mapa da cidade de Assis, sendo assim, a
aplicacao deve controlar para que o mapa esteja localizado corretamente na posicéao

desejada.

Um aplicativo baseado em mapa deve conter comandos de manipulacao geogréfica,
desta forma o aplicativo proporcionard ao usuario, a manipulagcdo dos niveis de
visualizacédo da aplicacdo com a utilizacdo de comandos de Zoom de maior escala e
Zoom de menor escala, o aplicativo também deve disponibilizar para o usuario,
comando para a restauracao da visualizacdo ao nivel inicial, com visualizacao total

do mapa proposto.

O usuario também deve dispor de comando para movimentacdo do mapa,

arrastando 0 mesmo.

O mapa em questado deve proporcionar diferentes modos de visualizagdo ao usuario,
sendo no formato de mapa, imagens de satélite, hibrido (Imagem de satélite e mapa)
e terreno, deve também fornecer comandos para manipulagcdo destes modos de

visualizacao.

As informagbes sobre os pontos de referéncias devem ser demonstradas sobre o
mapa de forma interativa, permitindo a interacdo do usuario com estas informacodes

de forma simples e direta.

Quando solicitada uma informagéo, o aplicativo deve disponibilizar informacdes
alfanuméricas e fotos sobre o local escolhido. O usuério deve ter como interagir com
essas informagbes de maneiras diferenciadas, com comandos de pesquisa e auxilio
a navegacao das informacbes. Devem ser representadas informacdes de salude e

educacao e principais pontos da cidade de Assis.

Para enriquecimento da base de dados, o aplicativo deve permitir que o usuario
possa efetuar o cadastro de novos pontos de referéncia.
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4.2. CASOS DE USO

O Diagrama de Casos de Uso é utilizado para demonstrar as funcionalidades de um
sistema, apds a analise dos requisitos, é possivel por meio deste tipo de diagrama,
modelar as funcbées ou servigcos que o sistema deve prover, entendendo assim, o

uso que o sistema tera e pra que tipo de aplicacdes sera empregado.

A Figura 5 exibe o Diagrama de Casos de Uso proposto na modelagem deste

Modos de visualizagio

i
I

!
«::e}:ﬁ[gnd::::

experimento de RIA.

Z00m no mapa

i qqe}{[en[j_pa’

i -
] -
i -

==pyxtends==
Manipularmapa ) ---------- Mover mapa

Usuériu\

Manipular pontos
interativos

==putend==
---------- Cadastrar pontos

\ T~ zzpendss

i -

T

]
==gxtend=»
1]
| Extrair infformacgbes
!
Visualizar pontos

Figura 5 - Diagrama de Caso de Uso

Basicamente, este experimento sera composto por dois casos de uso, Manipular
mapa e Manipular pontos interativos.
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O caso de uso Manipular mapa trata das interacées do usuario perante o mapa, ele
relaciona-se com outros casos de uso que podem ser acionados por meio de uma
acao do usuario. Em sua especificagao, fica claro os tipos de manipulacdo que o
usuario pode ter com mapa, por meio deste caso de uso pode ser acionado o0 caso
de uso Zoom no mapa, que deve disponibilizar servicos de manipulacao gréafica do

nivel de visualizacdo do usuéario no mapa.

E possivel também efetuar mudancas do modo de visualizagdo do mapa com a
utilizacdo do caso de uso Modos de visualizagao, e a movimentagédo do mapa fica a
cargo do caso de uso Mover mapa, que especifica que este determinado servico
deve estar disponivel.

Outro caso de uso descrito € o Manipular pontos interativos, que por sua vez,
relaciona-se com outros trés casos de uso por meio da agdo do usuario. Na
manipulagcdo dos pontos interativos € possivel visualizar pontos que estejam
previamente cadastrados na base de dados na definicdo do caso de uso Visualizar
pontos, a visualizagdo da informagdo destes pontos fica modelada no do caso de
uso Extrair informacdes e o cadastro dos pontos é modelado pelo caso de uso
Cadastrar ponto.

Sendo assim, esta se¢do demonstra de forma simples, o escopo de servigcos e
funcionalidades que o experimento a ser desenvolvido tera que disponibilizar.

4.3. DIAGRAMA DE CLASSES

Ap6s a andlise dos requisitos necessarios para o desenvolvimento da aplicacdo
proposta neste trabalho e a modelagem dos casos de uso desta aplicacao é possivel
descrever o formato das classes e objetos que se faz necessario para o
desenvolvimento do aplicativo. Em uma aplicagdo orientada a objetos, tais itens séo
as principais primitivas para a construcdo deste tipo de aplicacdo, sendo que um
sistema orientado a objetos € composto por classes e objetos que interagem entre si
para a execucdao dos servicos necessarios ao funcionamento do aplicativo
(STADZISZ, 2002, p. 15). Desta forma, € apresentada nas subsecdes seguintes a
modelagem do diagrama de classes proposto para o desenvolvimento da

experimentacao proposta neste trabalho.
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Para a implementacao deste aplicativo baseado em RIA € necessario a modelagem
de dois diagramas de classe, um para o lado cliente e outro para o lado servidor, tal
fato ocorre para que possa concretizar a transferéncia de objetos entre as duas

tecnologias, que serdo envolvidas no desenvolvimento.

4.3.1. Cliente

O diagrama de classes do lado cliente modela a parte do aplicativo disponivel a
interacdo do usuario, ou seja, a sua interface. Como dito anteriormente, uma
aplicagcdo RIA roda praticamente toda no navegador do usuario, sé recorre aos
recursos do servidor para acesso a base de dados ou manipulagées complexas, a
partir destes conceitos, foi desenvolvido o diagrama exibido pela Figura 6.

GeoMapa

- tipo sint

- parametros ; ArrayCollection Interface

+ readExternal{input : 1IDatalnput) : void
+writeExternal(input : IDatalnputy : void

1

-id Cint

- latitude : double

- longitude : double
-tipo s int

- home : String

- descrican : Sting

+ readExernal(input : IDatalnputy : void
+writeExternal{input ; IDatalnpuf) ; void

Saude

EnsinoSuperior

Foto

1
\
-idint

-id int -id:int - horne : Sting

- home : String

- endereco ; String

- cursos : ArrayCollection
- fotos | ArrayCollection

- ordenacao ;int
- url: String

1
1 1
Porto
.
;
1
r
1

+ readExternaliinput  IDatalnput) ; void

+ readExternal(input : IDatalnputy : void
+writeExternal(input : IDatalnput : void

- endereco ; String
- fotos - ArrayCollection

+ readExternal(input : IDatalnputy : void
+writeExternal{input : IDatalnput : void

+writeExternal{input : IDatalnputy : void

Figura 6 - Diagrama de Classe (Cliente)

Basicamente o diagrama de classes da Figura 6, modela as classes necessarias
para a representacao das informacdes propostas neste trabalho, contando também
com uma classe para manipulacdo da interface e classe para guardar o status do

mapa a ser manipulado.

A classe GeoMapa descreve 0 objeto necessario para manter o status do mapa e

para designar o modo de operagao que o sistema possa estar.
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As classes EnsinoSuperior, Saude e Foto, sao entidades que deverao ser utilizadas
para armazenar as informacdes do sistema suprindo a necessidade de uma
consulta no lado servidor, neste caso, as mesmas serdo enviadas para
processamento e devolvidas com os dados requisitados.

E também composto de uma classe para gerenciamento da interface com o usuario.

4.3.2. Servidor

A modelagem do diagrama de classes representando o lado do servidor possui
semelhangca com a do lado cliente, devido a possibilidade da transferéncia de
objetos entre ambos. Cada entidade definida no lado cliente deve ter a sua
representacdo no lado do servidor de forma idéntica, pois, para quer ocorra a
transicao de objetos entre os dois lados, estes devem ser iguais.

Esta modelagem abrange também, as classes necessarias para persisténcia de
informacdes na base de dados. A Figura 7 ilustra a modelagem abordada neste
tépico.

Mapa

- mapaBasico : MapaBasico

+request{yeoiMapa : GeoMapa) | GeoMapa

1
-omd: SglCommand
GeoMapa - data: DataTable Database
- tipo ©int - con: Database -con: SglConnection
- parametros . ArrayCollection + carregarTodosPontos( - ArrayCollection _ conectar) | boalean
+ readExtemal(input - 1Datalnput) - void :9Er“;‘;"ﬁ‘a'Fg”magd"‘“‘gaf””‘”f B’?”EVC_”E”E““”’g AmayCullection + executarComandatemd - SqiGommand) - Dataget
+ wiriteExternaltinput - IDatalnput) - void infaEnsinaSupariorlp  Panta, url® 3tring) - EnsinoSuperiar + gelConnectionf) : SylConnection
+ infoSaude(p: Ponto, url: String) : Saude
+ dadosPesguisatipoPonto : inf) : ArrayCollection
1 + cadastrarPontofponto | Pontd) : boolean
1
Ponto
EnsinoSuperior -idtint Saude
id-int - latitude : double -id it
1 1 |l sonse e
- endereco ; String = rnpnme Strin 1 - fotos : Arral Cnl\egcnnn
- cursos :ArravCollection 4 ¥

- fotos : ArrayCollection - destricao : String

+ readBExernal{input : IDatalnpuf) ©vaid
. _ - + readExternal(input : IDatalnput) © waid +writeExternal(input : IDatalnput) : void

+ readEdernaliinput : 1IDatalnput) © void

+witeExternalgnput : [Datainpud : voie +wiriteExternal{input: IDatalnputy : vaid

Foto

- idzint
- ordenacao :int
- url; String

+ readExternal(input : IDatalnput) © waid
+wiriteExternal{input: IDatalnputy : vaid

Figura 7 - Diagrama de Classe (Servidor)
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Na representacao da Figura 7, € possivel distinguir a diferenca entre os diagramas
do lado cliente e servidor, pois possui classes voltadas para a manipulacdo dos
servicos de acesso a dados, ao contrario do diagrama do lado do cliente, que possui

classes para manipulacao da interface com o usuario.

z

E comum, a ambos os lados, a classe utilizada para manter o status do mapa
chamada GeoMapa, em circunstancias das informagdes contidas neste objeto serem

necessarias aos dois niveis de processamento abordados.

4.4. DIAGRAMA DE SEQUENCIA

Um diagrama de sequiéncia € formulado por um conjunto de objetos, nele é
demonstrado as comunicacdées necessarias entre os objetos, para que possa ser
executado os processos do sistema. Por meio de uma linha de tempo estes
diagramas descrevem a sequiéncia de comunicacao entre os objetos (STADZISZ,
2002, p. 29).

A partir desta definicao, foram elaborados os seguintes diagramas de sequiéncia,
para os casos de uso anteriormente definidos.

Caso de Uso zoom no mapa ¢€ ilustrado na Figura 8.

CLIEMTE

% Object1 § : Interface
Dhiject! 5 : Usuario

|
|

1: carregarinterface |

2 Zoomi
3 efetuarZoom

4: atualizalnterface L

= S =

Figura 8 - Diagrama de Seqiiéncia para zoom no mapa
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A descricao deste caso de uso enfatiza que ap6s o carregamento da interface para o
usuario o mesmo deve efetuar o comando de zoom que € processado pela propria

interface e envia a atualizacao grafica ao usuario.

A Figura 9 ilustra o Diagrama de Sequéncia do Caso de Uso mover mapa.

CLIENTE

% Ohject16 : Interface
Object! 5 : Usuario
[

1: carregarinterfacef !

2 movertapald
3 mudartapad

4: atualizalnterfaced L

B Gl

Figura 9 - Diagrama de Seqliéncia para mover mapa

Neste diagrama o usuario, apds o carregamento da interface do mapa, movimenta o
mesmo de acordo com a sua necessidade, é enviada uma requisicdo para a
interface que processa a nova localizagcdo e disponibiliza a interface atualizada ao
usuario.

Na Figura 10 esta ilustrado o Diagrama de Sequéncia do Caso de Uso modos de

visualizacao.

CLIENTE

Ohject1 6 Interface

1: carregarinterfacel |

Object! 5 - Usudrio

\-lrf

| 2 sethlodoVisualizacao(y

Fmudariodo]

TJ

|
|
!‘ 4: atualizalnterfacel L
|
|
|




33

Figura 10 - Diagrama de Seqiiéncia para manipular os modos de visualizacao

Com o carregamento da interface o usuario pode acionar 0 modo de visualizagao
que desejar, esta opcao é enviada para a interface que processa 0 modo
selecionado e disponibiliza a interface atualizada ao usuario.

Nos Diagramas de Seqliéncia apresentados, pode-se destacar o fato dos mesmos
interagir apenas com a interface, isso como citado anteriormente, é possivel por
meio da tecnologia RIA, que centraliza a aplicagdo do lado do cliente, tornando

muito mais rapido o processamento do aplicativo.

A seguir, teremos a descricdo de outras interacées do sistema, mas com o

diferencial da necessidade de acesso a recursos no lado do servidor.

A Figura 11 disponibiliza o Diagrama de Sequéncia para o Caso de Uso cadastrar

ponto.

CLIENTE SERWIDOR

% | Object! - Interface | | Ohject2 : Ponto | | Objectd : Mapa | | Ohbjectd : MapaBasico | | Objects : Database
Object : Usuério T T T T
1. carregarinterfaced |
|
|
|
|
|
|
|

2 cadastrarPontog

4 pontoCriadof)
|

a: cadastrarPontod)

|

|

|

|

|

|

) |
3 criarPonto() |
|

|

|

|

|

|

»
’I'v—'| B: cadastrarPonto(

|

I

|

| |
| 7. persistenciaPontos(,

|

| |

' | |

Figura 11 - Diagrama de Seqliéncia para cadastrar ponto

|

O diagrama acima descreve a comunicagao necessaria para cadastrar um ponto no

mapa.

Apoés o carregamento da interface do mapa, o usuario efetuara o cadastro do ponto
na tela, esta solicitacdo é enviada a interface, que por usa vez, cria um objeto Ponto
e instancia com os dados recebidos do usuario, na seqliéncia, envia a requisicao do
cadastro do ponto ao servidor interagindo com o objeto da classe Mapa, que faz uso
da manipulacao da classe MapaBasico e efetua a persisténcia do ponto na base de

dados.
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Na Figura 12 esta ilustrado o Diagrama de Sequéncia do Caso de Uso visualizar

CLIENTE SERVIDOR
% Object20 : Interface Object?? : Mapa | | Ohject?3 : MapaBasico | | Ohject2s : Ponto | | Ohject?4 @ Database
Object!d : Usudrin T T

| g licaregarnteraced |

I

2: ativarPontos)

T

|

|

|

|

|‘
G: atualizatinterace( u‘

L

3 carregarPontosg

!
I
I
I
I
I
I
.l
gl
4 extrairPontos()

a9 triarObjetos(

| B: extraitFartos )

I
} -l
| 7:retornarPontos( L—|‘
I
I
I
I

=

:U

Figura 12 - Diagrama de Seqiiéncia para visualizar os pontos do mapa

Na representagcdo acima, o usudrio, apds o carregamento da interface, solicita a

ativacdo dos pontos existentes no mapa, a interface por usa vez, envia essa

requisicdo para a classe Mapa no lado servidor, a classe Mapa solicita a extragao

dos pontos a classe MapaBasico que cria 0s objetos Ponto e efetua a busca das

informacdes na base de dados. Com as informacbes obtidas, o objeto Ponto é

preenchido e enviado de volta para a interface no lado cliente, que disponibiliza a

visualiza¢do dos pontos ao usuario.

A Figura 13 exibe o Diagrama de Sequéncia para o Caso de Uso extrair informacao.

2: carregarinterace )

extraitinformag &0

CLIENTE

SERYIDOR

4

ol

g-iregarorios)

1

T
|
|
|
|
|
|
|
5: pesquisarinformaan(l

% | Object . Interface || Ohjectd  Ponto | | Dhject9 . Mapa | | Object10. MapaB " Object! 1 EnsinoSuperior " Qbect12  Saude || Oujest13 - Fotg | | Ohject1 ¢ Database
Qhjects : Usudria T T T

| ¢

<

11: mostrarinformacao(

4. erairinformacaog)

. criarOhjetof)
|
F 7: criarOhjetog
& criarObjeto)

|

Figura 13 - Diagrama de Seqliéncia para extrair informacao
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Neste diagrama, o processo para visualizar informagdes sobre os pontos existentes
no mapa é descrito, apés o carregamento do mapa e dos pontos existentes, o
usuario efetua a requisicao da informacao de um dos pontos que foram exibidos a
ele, a interface envia a solicitacao para a classe Mapa no lado do servidor, que por
sua vez solicita a informacao a classe MapaBasico, esta cria um objeto do tipo
EnsinoSuperior ou Saude e um objeto Foto e efetua a pesquisa das informacgdes na
base de dados, preenche os objetos anteriormente criados e devolve a informacéo
para a interface no lado do cliente, que disponibiliza a mesma ao usuario.

4.5. DIAGRAMA DE INTERFACE

O fato das aplicacdes RIA destacarem uma melhor experiéncia de navegacao e
interatividade ao usuario formulou a iniciativa de estar desenvolvendo um Diagrama
de Interface para designar perante a modelagem do aplicativo, o formato de
visualizagédo e poder destacar a forma de interagcdes do aplicativo desenvolvendo um
modelo visual.

Para atingir os objetivos propostos neste trabalho, estda descrito no diagrama
seqguinte, a interface da aplicacao, enfatizando as possiveis interacbes devido ao
uso de RIA e a maior facilidade de apresentacdo de informacdes que esta tecnologia
proporciona.

Figura 14 - Diagrama de Interface
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A interface ilustrada acima definiu o posicionamento do mapa, definiu também, a
disposicao do filtro dos niveis de ponto. O filtro deve utilizar o conceito de arrastar e
soltar para poder manipular a ativacao e desativacao dos niveis de ponto.

Na ativacdo da interface de pesquisa, 0 mapa deve deslocar-se sobre 0 menu de
filtro, escondendo 0 mesmo e passando a disponibilizar do seu lado esquerdo o
menu de pesquisas, como pode ser visualizado na Figura 15.

Pesquisa Educagio

Figura 15 - Interface de Pesquisas

Ao selecionar uma pesquisa, 0 sistema devera exibir uma janela com as opc¢des,
esta janela deve disponibilizar botdes para minimizar, maximizar e fechar, assim
como uma janela em uma aplicagdo Desktop, o filtro das pesquisas deve fornecer a
funcionalidade de auto completar.

Na fase de visualizacdo de informagdes, 0 mesmo conceito de janelas deve ser

utilizado.

Figura 16 - Informacoes de um ponto
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5. IMPLEMENTAGAO DO EXPERIMENTO

Importante atencao é dada a este capitulo, pois nesta secao sdo desenvolvidos os

objetivos do trabalho proposto.

O aplicativo proposto, foi implementado utilizando as tecnologias Flex e .NET. Tal
integracao foi possivel pela existéncia de um framework, chamado FluorineFX que

atua como uma ponte entre as duas aplicagdes.

ZIFluorineFx

<UL

Figura 17 - Integracao das tecnologias Flex e .NET

Foi necesséario um estudo prévio do framework FluorineFX, para entender a maneira
de estar utilizando-o no aplicativo. Este framework atua no transporte dos objetos
entre as tecnologias escolhidas. Devido a este fato, foi necessario o estudo e
implementacéo de serializacado aos objetos que poderiam ser transportados entre as

tecnologias abordadas.

“Serializacdo é o processo de conversao do estado de um objeto, em uma forma que
possa ser persistida ou transportada” (MSDN). A Figura 18 e a Figura 19
demonstram a implementacao de uma classe serializada em ActionScript e .NET

respectivamente.
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public class GeoMapa implements IExternalizable
{

private var _Tipo:iint;

private var _parametrosiArrayCollection:

public function get Tipo():int { return _tipo: }
public function set Tipo(value:int):void { _tipo = wvalue: }

public function get Parametros():irrayCollectcion { return parametcos! }
public function set Parametros(value:hrrayCollection):void { _parameccos = value: )

public function GeoMapai) :void
|

_parametros = new ArrayCollection():
)

public function readExternal (input:IDataInput) :void
|
_tipo = input.readInt{);
_parametros = input.readfbject() as Arraylollection;

public function writeExternal (output:IDacalucput) ivoid
{

output.vritelnt I:_l'.lDO:I ;

output.vritedbject E_pa:ame 5 £-F-F

Figura 18 - Classe serializada em ActionScript

Toda classe que necessitar ser serializada nestas duas plataformas, deve estender
a interface IExternalizable e implementar os métodos ReadExternal e WriteExternal,
que sao responsaveis pela leitura e escrita do objeto no momento do transporte

entre as linguagens.

‘public class GeoMapa : IExternalizable
L
privace int _tipo;
private ArrayCollection _paramecros:

public int Tipo

i
get { recurn _tipo; }
set { _tipo = wvalue: }

¥

public ArrayCollection Parsmetros
i
get { EFeCurn _paramectros: )
set | _para.metrns = wvalu=s: }

+
#region IExternalizable Members

public void ReasdExternal (IDatalnpuc input)
{
_tipo = input.ReadInt():
_parametros = (ArrayCollection) input.ReadObject()

i

public void WriteExcernal (IDacaducput outpuc)
i

output.WriceInt(_tipo) s

cutput . ¥riceCbject [_paramstros)
¥

fendregion

Figura 19 - Classe serializada em .NET
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Apés este estudo, foi possivel definir as etapas de desenvolvimento do experimento,

que sao descritas na Figura 20.

/ Experimentagéao \

Interface do Carregamento Extrair
Mapa Dos Pontos Informagoes

Filtro dos Pesquisa de Cadastrar
Pontos Pontos Pontos

- /

Figura 20 - Etapas de Desenvolvimento

5.1. INTERFACE DO MAPA

Para o desenvolvimento da interface do mapa, ficou bem claro o destaque sobre o
conceito de RIA que descreve a centralizacao do aplicativo no lado Cliente. O fato
da APl de mapa ser nativa ao Flex, fez com que o carregamento do mapa fosse
executado totalmente a partir do navegador do cliente. O carregamento do mapa é
feito pela utilizacdo da classe Map, disponibilizada pela APl da Google, nela é

inserido a chave que a Google disponibiliza para poder visualizar o mapa.

map = new Map():
map . addEventListensr (HapEvent . HAP_EELDY, onMapReady):
map.key = "ABQIAAAASSKXSLTxgd audw9yEe ohQrg rpI06L26Fgvjl1Q0ZHADrQTohSxG6iZm500EEPHM7QrQtey40t5XA" ;

Figura 21 - Criacao do mapa

A partir das instrucdes citadas anteriormente, ao adicionar o mapa na interface, ja
obtemos a sua visualizacdo, ainda assim, é possivel manipular o posicionamento e
adicionar alguns comandos basicos, como o controle de Zoom, os modos de

visualizacdo e o comando para mover o mapa, ilustrados na Figura 22.
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Figura 22 - Interface do Mapa

5.2. CARREGAMENTO DOS PONTOS

Na fase de carregamento dos pontos, houve o primeiro contato com o lado Servidor,
e por sua vez, a necessidade de utilizar serializacdo de objetos, citada
anteriormente. Para a possibilidade de comunicacdo €é necessario fazer um
mapeamento da classe que deseja acessar no lado servidor, isso é feito utilizando
um RemoteObject, ou seja, objeto remoto. Apds esse mapeamento, € possivel
efetuar a chamada de um método no lado servidor, a partir dai, com esse
mapeamento € possivel invocar métodos no lado do servidor e enviar objetos para
serem processados.

rar remote:RemoteChject:
remote = new BemoteCblject ()

remote.destination = "fluorine" ;
remote.source = "geoprocessamento.APT . Mapa':
remote.request i) ;

Figura 23 - Chamada de método no servidor
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Assim, tornou-se possivel a requisicado dos pontos que estdo gravados na base de
dados, e por meio da manipulagao de ActionScript foram criados marcadores com a
API de mapas que representam os pontos na tela.

| mapa Satélite | Hibrido | Terreno

K
. szl iy
NS A o 522 a;.drﬂépu:sn_-ﬁ%és, _

/ =
R S

[SP-270]
[SP-270]

e
7

g
&

7

il = = .

| p—" ‘gi 2008 Gaogle - Dados cartograficos G2008 MapLink/Tele Atlas - Terms of Lze

Figura 24 - Pontos carregados no mapa

5.3. FILTRO DOS PONTOS

Na criagdo do filtro de pontos foi utilizado o recurso interativo conceituado em RIA de
arrastar e soltar objetos.

O Flex proporciona isso de maneira muito facil, existe a propriedade dragEnabled,
que faz com que os objetos referenciados passem a aceitar a fungdo de arrastar e
soltar. Assim, de forma interativa, o filtro pode ser aplicado e demosntrar somente o
tipo de itens que estiver no quadro Ativo.
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Ativo

Educagdo

Figura 25 - Filtro do tipo de ponto

5.4. PESQUISA DE PONTOS

Para a pesquisa de Pontos, foi criado uma caixa de texto que disponibiliza o recurso

de auto completar, sempre encontrado em aplicagdes Desktop. Apbds o

carregamento dos dados é possivel aplicar uma funcdo chamada filterFunction que

recebe um método para a realizacdo de filtros na fonte de dados do componente,

desta forma, a funcdo de auto completar foi implementada e designada na

propriedade filterFunction da caixa de texto. Com isso a caixa de texto inicialmente

recebe todos os valores, a partir da digitagdo do usuario ela vai filtrando € mostrando

uma lista de itens que contenham as letras digitadas ao usuario.

ag

AGLUAS DA PRATA -
AGLUAS DA PRATA -
AGUAS DA PRATA -

AGLAS DA PRATA -
AGUAS DE LINDOIA - AGUAS DE LINDOLA

AGUAS DE SANTA BARBARA - AGUAS DE SANTA BARBARA
AGUAS DE SANTA BARBARA - IARAS

AGUAS DA PRATA

AGUAS DA PRATA(B.CASCATA)
MARCO DIV, DE MIMNAS

SAD ROQUE DA FARTURA

Figura 26 - Funcao auto completar
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5.5. EXTRAIR INFORMACOES

Nesta fase, apds o clique sobre um ponto, é feito a busca dos dados referentes no
servidor. Para o preenchimento desses dados na interface foi utilizada a metadata
tag [Bindable] na plataforma Flex, que consiste em enviar uma instrucdo ao
compilador que gera o co6digo necessario para sua propriedade ser a fonte de dados
para outras propriedades (ADOBE, 2007), um atributo referenciado com esta
instrucdo pode tornar-se uma fonte de dados a outros atributos e no momento que
ele for atualizado, automaticamente, os atributos que o tenham utilizado como fonte

de dados, recebem a atualizagéo.

[Bindable]
private map: Map:

Figura 27 - Uso de Bindable

Dessa forma os componentes que recebem os dados, foram referenciados a uma
propriedade Bindable e automaticamente, quando € preenchida, reflete para todos
0S componentes.

Na interface foi utilizado o componente FlexMDI, que fornece um gerenciador e
criador de janelas semelhantes as das aplicagcbes Desktop, as janelas possuem
comandos para maximizar, minimizar, fechar, organizar janelas e agrupar em
cascata. Essas funcionalidades tém destaque importante, pelo fato de ser possivel

gerenciar uma quantidade maior de informagbes em uma tela



44

Informagses

Figura 28 - Gerenciamento de janelas

5.6. CADASTRAR PONTOS

No cadastramento dos pontos foi utilizado o recurso de stored procedure, estas séo
instrucbes SQL previamente compiladas e guardadas na base de dados
(TECHFAQ), que facilitam muito o desenvolvimento, pois, ficam localizadas na base
de dados e ndo de forma estética dentro do aplicativo, tornando mais facil a
manutencao do sistema. Ao efetuar um cligue em um ponto na tela, foi necessario
capturar as coordenadas com a utilizacdo da APl de mapa e enviar ao servidor para
gue o mesmo persistisse esse ponto na base de dados com o recurso citado acima.
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6. CONCLUSAO

Realmente a tecnologia Flex mostrou ser inovadora e dispor de muitos recursos
interativos Uteis ao desenvolvimento, estes recursos atendem a finalidade de

exibicao de informacdes muito bem e com bastante diversidade.

A parte de efeitos dos componentes deixou bem clara a elevagdo da satisfacéo
visual que um aplicativo desenvolvido com tecnologia RIA pode proporcionar.

A integragdo entre as tecnologias Flex e .NET, atendeu de forma eficaz as
necessidades do aplicativo e demonstrou ser de facil configuracdo e implementacgao,
proporcionando grande agilidade na busca de informacdes no servidor.

Porém, um ponto negativo nessa integracéo, foi o fato da duplicacdo das entidades
e 0 uso de serializacdo, pois, para haver a transferéncia de objetos entre as
tecnologias abordadas, € necessario que em ambos os lados tenham a classe
implementada, o que gera uma quantidade de linhas codificadas maior. Na parte da
serializacdo destes objetos, devem necessariamente ter a descricdo dos atributos na
mesma ordem, tanto na linguagem ActionScript quanto na linguagem C#, no caso de

classes que possuam muitos atributos, fica suscetivel a erros de desenvolvimento.

Como sugestado de trabalhos futuros, fica o estudo da possibilidade de sanar as
dificuldades descritas acima e a continuagao do desenvolvimento do aplicativo neste
trabalho proposto, desenvolvendo melhorias e novas formas de interacdo ao

usuario.
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