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RESUMO 

 

Este trabalho apresenta um estudo detalhado sobre o framework Adobe Flex 

aplicado a plataformas móveis, demonstrando a utilização do mesmo 

especificamente para a plataforma Android. Neste estudo são descritos as 

especificações e o benefício da nova versão do Adobe Flex que fornece um modelo 

fácil e ágil para a criação de aplicações para dispositivos móveis. São apresentados 

através de uma aplicação prática o processo de desenvolvimento até a publicação 

do aplicativo no Android Market. 

Palavras Chaves: Android, Adobe Flex, Dispositivo Móvel. 



 

 

ABSTRACT 

This paper presents a detailed study on the Adobe Flex framework applied to mobile 

platforms, demonstrating its use specifically for the Android platform. This study is 

described in the specifications and benefits of the new version of the Adobe Flex model 

that provides a quick and easy to create applications for mobile devices by showing a 

practical application of the development process until the publication of the application 

on Android Market. 

Keywords: Android, Adobe Flex, Mobile Device. 
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1. INTRODUÇÃO 

Com o avanço da internet os usuários comuns estão procurando 

smartphones com vários recursos como multimídia, câmeras, jogos, GPS, acesso 

internet e TV digital. O mercado corporativo também está em alta, e muitas 

empresas estão optando por incorporar aplicações móveis para agilizar e trazer 

qualidade em seus negócios, integrando as aplicações móveis com os seus 

sistemas back-end.  

Desta forma aplicações que são executadas em um smartphone podem 

estar literalmente conectadas, sincronizando informações diretamente de um 

servidor. Para isso, o que todos precisavam era de uma plataforma poderosa e 

flexível para tornar tudo isso mais viável e cada vez uma realidade para nós. As 

empresas e os desenvolvedores buscam uma plataforma moderna e ágil para o 

desenvolvimento de aplicações coorporativas para auxiliar em seus negócios e 

lucros. Já os usuários comuns buscam um celular com um visual elegante e 

moderno, de fácil navegação e uma infinidade de recursos. 

Com o ambiente de negócios atual, os clientes estão mais exigentes e 

esta cada vez mais difícil de obter a aceitação dos produtos, e para o sucesso é 

essencial interações mais atraentes, aplicações mais leves, fazendo com que as 

RIAs (Rich Internet Application) sejam a melhor opção. 

O Android é a resposta da Google para ocupar esse espaço, porém, a 

Google não esta sozinha e sim um grupo formado por empresas lideres do mercado 

de telefonia, fabricantes de smartphone e companhias de software totalizando mais 

de 30 empresas, chamado de Open Handset Alliance foi criado com a intenção de 

padronizar a primeira plataforma de código aberto e livre para celulares, justamente 

para atender e atrair todas expectativas e tendências do mercado atual. 

Em 2011 o framework Adobe Flex 4.5 trouxe para o desenvolvimento RIA 

a possibilidade de criar aplicações para dispositivos móveis, na plataforma Android, 

celulares ou tablets. E sobre a arquitetura, os dispositivos móveis são mais fracos 

em processamento e memória, e por isso necessitam de um tratamento diferenciado 

em relações as aplicações desktop, portanto o foco na criação de uma aplicação 
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móvel é no desempenho. A Adobe trouxe com essa nova versão do framework Flex 

para mobile um bom conjunto de idéias e componentes que garantem a mesma 

qualidade de uma aplicação desktop com uma performance mais otimizada. 

1.1. OBJETIVOS 

1.1.1. Geral 

Verificar a viabilidade em usar o framework Adobe Flex aplicado à 

plataforma Android através do desenvolvimento de uma aplicação prática integrada 

com um servidor JEE (Java Enterprise Edition) demonstrando a facilidade e 

qualidade no desenvolvimento da aplicação. 

1.1.2. Específicos 

 Descrever de forma breve como surgiu o primeiro smartphone e como 

chegaram no nível atual; 

 Desenvolver um referencial teórico sobre o framework Flex, seus 

componentes e a estrutura do Flex para uma aplicação móvel; 

 Desenvolver uma aplicação simples utilizando o Adobe Flex para criar 

aplicações para Android acessando um servidor JEE; 

 Apresentar os resultados obtidos. 

1.2. JUSTIFICATIVA 

A plataforma e o mercado de aplicações móveis estão em crescente 

avanço interagindo com as tecnologias da informação e comunicação, por este fato 

a humanidade tende a utilizar os seus aparelhos móveis não mais como simples 

celulares e sim como smartphones capazes de executar tarefas que antes só eram 

possíveis de serem realizadas em uma plataforma desktop. Existem várias 

tecnologias e frameworks que são RIA (Rich Internet Application), mas nem todas 

atraem o desenvolvedor ao ponto de optar em utilizar, e entre as tecnologias que 

possuem o conceito RIA, se destacando e conquistando os desenvolvedores é o 

Adobe Flex. 
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O Adobe Flex é um framework RIA multi-plataforma que fornece diversos 

componentes que se destacam através da usabilidade e acessibilidade com o 

usuário, optou-se por este framework para estudo pela facilidade de realizar o 

desenvolvimento de aplicativos móveis interagindo com a plataforma móvel livre que 

mais vêm se destacando no mercado, a plataforma Android. Além disso, a junção 

destes dois componentes permite criar aplicativos que utilizem todos os recursos 

nativos de um smartphone interagindo com tecnologias server-side 1beneficiando a 

distribuição da arquitetura centralizando as regras de negócio em um servidor JEE 

(Java Enterprise Edition) remoto e robusto. Devido a isso, um estudo sobre a 

viabilidade em utilizar o Flex para o desenvolvimento móvel se torna um boa 

referencial para desenvolvedores que sempre procuram escolher qual tecnologia 

utilizar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

                                                 
1
 Termo utilizado para designar operações executadas no servidor. 

2
 Modelo cliente-servidor, que depende de um servidor central para o processamento de atividades 
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2. REFERENCIAL TEÓRICO 

2.1. RIA - RICH INTERNET APPLICATION 

As RIAs são aplicações web que se comportam e tem funcionalidades de 

softwares tradicionais do tipo Desktop. Os sistemas em RIA transferem todo o 

processamento da interface para o navegador da internet, porém mantém a maior 

parte dos dados no servidor de aplicação (ADOBE, 2008). 

As aplicações tradicionais na plataforma WEB centralizam todo o código 

em uma única arquitetura, trabalha com o modelo de um navegador agindo como um 

thinclient2, cuja a função principal era renderizar a página HTML e enviar requisições 

de volta para um servidor, que executava e trazia uma resposta ao cliente. A grande 

desvantagem é essa espera da resposta do servidor, para só depois a página do 

cliente ser recarregada com uma resposta. As RIAs podem diminuir significamente o 

número de sincronizações com o servidor e aumentar a interatividade do cliente. 

Hoje, as demandas por aplicações continuam a crescer e são, por vezes, 

bem diferentes das demandas de meados dos anos 90. Usuários finais estão 

esperando mais de seus investimentos em tecnologia de Internet. A capacidade de 

agregar valor real aos usuários esta forçando muitas empresas a olharem na direção 

de modelos mais ricos para aplicações de Internet - modelos que combinem o poder 

rico em mídia do desktop tradicional com a distribuição e a natureza rica em 

conteúdos das aplicações web. E atualmente é fácil construir uma arquitetura sólida 

para uma aplicação através da separação entre as áreas de negócios, acesso a 

dados e apresentação. (TAPPER, 2009). 

De acordo com Tapper (2009) as RIAS devem ser capazes de fazer o seguinte: 
 

 Fornecer um runtime3 eficiente e de alta performance para a execução de 

código, conteúdo e comunicações. 

 Fornecer modelo de objetivos potentes e extensíveis para facilitar a 

interatividade. Os Web browsers progrediram nos últimos anos em sua 

capacidade de suportar interatividade através do DOM (Document Object 

                                                 
2
 Modelo cliente-servidor, que depende de um servidor central para o processamento de atividades 

3
 Ambiente onde a aplicação é executada 

http://pt.wikipedia.org/wiki/Software
http://pt.wikipedia.org/wiki/Interface_do_utilizador
http://pt.wikipedia.org/wiki/Navegador
http://pt.wikipedia.org/wiki/Servidor_de_aplica%C3%A7%C3%A3o
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Model) via javascript e DHTML (Dynamic Hipertext Markup Language), mas 

ainda carecem de um suporte cross-browser4e cross-platform5padronizado. 

Construir RIAs com estas ferramentas para que elas funcionem com uma 

variedade de navegadores e sistemas operacionais envolve criar varias 

versões da mesma aplicação. 

 Possibilitar o uso de objetos Server-side via Web Services, Remote Object ou 

qualquer outra tecnologia do gênero. A proposta de RIAs inclui a capacidade 

de se separar claramente lógica de apresentação e interfaces de usuário, da 

lógica da aplicação armazenada no servidor. 

 

Portanto as aplicações ricas para internet oferecem uma experiência rica 

e envolvente, que melhora a satisfação do usuário e aumenta a produtividade. 

Usando o amplo alcance da Internet, as RIAs podem ser implantadas em vários 

navegadores, desktops e dispositivos. A Plataforma Adobe Flash é a solução 

principal para a construção de aplicações RIAs, oferecendo um conjunto completo 

de tecnologias integradas. (Figura 1). 

 

 

Figura 1 - Integração RIA com várias plataformas. 

Fonte: ADOBE BLOG RIA (2010) 

                                                 
4
 Habilidade de uma aplicação Web suportar vários browser 

5
 Habilidade de uma aplicação suportar várias plataformas 
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2.1.1. Benefícios 

Segundo Velayutham (2010), as principais vantagens das RIAs são : 

 O Cliente pode interagir com o Servidor de forma assíncrona, ou seja, 

determinada ação do usuário não necessita esperar uma resposta do 

servidor; 

  Mais ágil do que aplicações web tradicionais; 

  Interatividade com a interface do usuário; 

  Reduzir os custos de banda de atualização de página parcial; 

  Apresentação clara e atendendo a expectativa do cliente; 

  Ajuda o tipo de negócio na construção de aplicações.  

2.1.2. Deficiências e Restrições 

 São executadas em um Sandbox6, podendo restringir acessos a recursos do 

sistema; 

 Tempo de carregamento de aplicações são sempre carregadas do servidor 

para o cliente; 

 Os sites de busca podem não serem capazes de indexar os textos em RIAs. 

2.2. DISPOSITIVOS MÓVEIS 

Os dispositivos computacionais móveis são aqueles que podem ser 

facilmente movidos fisicamente ou que se mantenham funcional mesmo em 

movimento; isso quer dizer que os dispositivos móveis não se englobam apenas 

para os celulares e smartphones. (DEVMEDIA, 2011). 

Segundo Reza B'Far (2005), Sistemas Computacionais Móveis são 

sistemas computacionais que podem facilmente ser movidos fisicamente ou cujas 

capacidades podem ser utilizadas enquanto eles estão sendo movidos. Como estes 

                                                 
6Mecanismo de segurança que cria um espaço virtual no qual todas as alterações em arquivos sejam 
apagadas apos reiniciar o dispositivo. 
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sistemas prevêem tal mobilidade, eles normalmente oferecem recursos e 

características que não encontramos em sistemas comuns, como por exemplo: 

  

 Monitoramento do nível de energia e prevenção de perda de dados em caso 

de pane de energia; 

 Armazenamento de dados local e/ou remoto, através de conexão com ou sem 

fio; 

 Sincronização de dados com outros sistemas. 

2.2.1. Vantagens da mobilidade 

De acordo com Mendonça 2010 em um artigo publicado pela DevMedia, a 

vantagem mais trivial da mobilidade é, logicamente, a possibilidade de acessar 

dados em qualquer lugar e a qualquer momento. Mas as vantagens não param por 

ai. Com sistemas móveis bem planejados, é possível: 

  

 Reduzir custos de comunicação, pois você não precisará ligar para outras 

pessoas para saber informações que seu dispositivo/sistema já possui;  

 Reduzir custos de entrada/processamento de dados, já que, em vez de 

escrever em papel (que teria que ser re-digitado), você escreverá num 

formato digital, podendo ser transmitido para outros dispositivos ou sistemas;  

 Otimizar o tempo, já que você terá um sistema ao seu lado que lê dará 

informações precisas de forma imediata. Além disso, seu sistema poderá 

enviar e receber informações remotamente, dispensando seu deslocamento 

para outros locais para receber tais dados;  

Aumentar seu faturamento, porque com uma maior gama de informações 

disponíveis nos momentos de negociação, você será mais eficiente e terá melhores 

resultados. 

2.2.2. História Smartphone 

Em 1993 o "Simon," A IBM foi a primeira tentativa real da indústria de 

tecnologia para criar um celular "com algo mais" pela incorporação de voz e dados, 
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que funcionava como um telefone celular, um assistente (calendário digital pessoal, 

lista de endereços, relógio mundial, calculadora, bloco de notas, e-mail e jogos), e 

até mesmo uma máquina de fax. O surpreendente, considerando, que foi lançado 

em 1993, tinha uma tela de toque para discar números e texto usando um teclado 

QWERTY. Os aspectos negativos foram o design, tamanho e peso. Já em 1996 o 

Palm Pilot não era tecnicamente um smartphone, mas foi muito importante porque 

ajudou a popularizar o uso de dispositivos portáteis, e os usuários se acostumarem 

com a idéia da capacidade de levar os seus dados de um lugar para outro. Foi muito 

utilizada por executivos e empresários. O Pilot 1000 tinha um processador de 16MHz 

e uma memória de 128KB. Em 1998 o Nokia 9110 Communicator era um dispositivo 

com um design mais semelhante ao que entendemos hoje como smartphone. Sua 

tela não era de cor, e não poderia navegar na Internet, mas tinha um teclado 

QWERTY deslizante que serviu de modelo para o telefone atual, como o Motorola 

Droid. 

No final dos anos 90 a empresa canadense Research In Motion (RIM) era 

conhecido por seus pagers, que foram utilizados por dezenas de milhões de 

pessoas em todo o mundo. Mas no início de 2002, a RIM entrou no mercado de 

telefonia móvel, e desenvolveu em grande estilo: o BlackBerry 5810 foi um telefone 

com a capacidade de verificar e-mails e navegar na Internet. O Treo 600 foi o 

primeiro smartphone lançado pela Palm, Handspring após a aquisição do fabricante. 

Este telefone tinha a característica de GSM e suporte CDMA, tinha 32MB de RAM e 

um processador de 144 MHz que vendeu muito bem, mas foi lançado em 2003, 

época em que a Palm começou a sua queda na popularidade. 

O sucesso da Apple com a sua primeira tentativa com o Iphone para 

entrar no mercado de telefonia móvel em 2007, foi incrível. O produto vendeu 

milhões de unidades, em parte graças a tela tátil e ofereceu a melhor experiência de 

Internet até agora. No mesmo ano que a Apple lançou o iPhone, o Google lançou 

seu sistema operacional Android. Esta última versão não foi tão explosiva, ou 

causou tanto rebuliço na época, mas hoje, quatro anos depois, podemos dizer 

categoricamente que o Android é bem sucedido porque é um bestseller nos os EUA 

e Europa, tem milhares de aplicações disponíveis no Android Market, e um futuro 

brilhante. De fato, recentemente tornou-se fato conhecido que nos Estados Unidos 

há mais telefones com Android que iPhones. 
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2.2.3. Sistemas operacionais 

Sistema Operacional é um software que gerencia recursos e provê aos 

programadores e usuários uma interface para acessar estes recursos. Ele processa 

dados e responde pela atribuição e gestão de tarefas e recursos internos do 

sistema. Ele trabalha sob um processador que dá velocidade à execução destas 

tarefas. Nos aparelhos móveis existe a limitação de espaço físico para que os 

processadores e memória sejam mais robustos, no entanto, eles têm recebido 

melhorias extraordinárias com o tempo (UCEL, 2009). 

Atualmente os sistemas operacionais para smartphones existentes mais 

conhecidos e populares são: Iphone, Windows Mobile, Android, BlackBerry, PalmPre 

e Symbian. 

2.2.4. Crescimento dos principais smartphones 

O crescimento na utilização de smartphones no mundo deve uma grande 

parte de seu sucesso à plataforma Android, que tem conseguido êxito e gerado boas 

impressões e críticas nos últimos meses. Apenas nos primeiros três meses de 

2011, 427,8 milhões de aparelhos foram vendidos ao redor do mundo, houve um 

aumento de 19% comparado ao mesmo período do ano passado, segundo um 

estudo da empresa de pesquisas Gartner Inc. 

De acordo com a Gartner Inc (2011) a plataforma Android passou de 

quarta colocada a líder de mercado de 2010 até hoje e carrega nas costas 36,3 

milhões dos 100,8 milhões de smartphones vendidos no primeiro trimestre de 2010. 

Ou seja, 36% do total vendido a usuários finais. Logo depois aparecem as empresas 

renomeadas Symbian, IOS com 27,4% e 16,8% respectivamente. 

O crescimento foi visto e comentado pelas principais sites de notícias do 

país como: 

 O GLOBO: “Android estará em quase metade dos smartphones em 2012, diz 

Gartner.” No site www.oglobo.globo.com; 

http://www.gartner.com/it/page.jsp?id=1689814
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 Terra: “Android terá 49% do mercado em 2012, diz estudo” no site 

www.terra.com.br; 

 Info: “Android lidera; Nokia e MS perdem mercado” no site www 

.info.abril.com.br. 

Segundo a empresa comScore (2011), que é uma empresa líder mundial 

na medição do mundo digital incluindo a medição de audiência móvel, apurou que o 

Android se tornou a plataforma móvel mais popular entre os smartphones, ganhando 

quase oito pontos percentuais no mercado entre outubro de 2010 e janeiro de 2011. 

(Quadro 1). O sistema operacional da Google evoluiu, de dezembro de 2010 até 

março de 2011, para 34,7% do mercado (Quadro 2). Analisando os dois quadros é 

possível ver uma evolução significativa do Android, evoluindo mais de 2% de janeiro 

a março, enquanto as concorrentes caíram ou obtiveram um aumento bem inferior. 

 

 

Quadro 1 - Aumento dos Smartphones entre outubro de 2010 e janeiro de 2011 

Fonte : comScore (2011) 

 

Quadro 2 - Aumento dos smartphones no primeiro trimestre de 2011 

Fonte: comScore (2011) 
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2.3. A PLATAFORMA ANDROID 

O Android é uma plataforma para smartphone, baseado em sistema 

operacional em Linux e uma plataforma Java, possui diversos componentes, com 

uma variada disponibilidade de bibliotecas e interface gráfica, além de disponibilizar 

a ferramenta para criação de aplicativos (Lecheta, 2009). 

A OHA (Open Handset Alliance) é um grupo formado por gigantes do 

mercado de telefonia de celulares liderados pela Google com mais de 30 empresas 

que está envolvida em construir a plataforma, inovar e acelerar o desenvolvimento 

de aplicações e serviços, trazendo aos consumidores uma experiência mais rica em 

termos de recursos, menos dispendiosa em termos financeiros para o mercado 

móvel. A aliança OHA é composta por um grupo bastante heterogêneo de empresas, 

que compreende em operadoras de celular a fabricantes de handsets, empresas 

semi-condutoras e companhias de software, entre as empresas mais conhecidas 

estão na Figura 2. 

 

Segundo Santos (2009), o Android trata-se de uma pilha de componentes 

de software, desenvolvida para dispositivos móveis, que inclui sistema operacional, 

bibliotecas,frameworks de middleware e aplicações chave. 

Os desenvolvedores podem criar aplicações utilizando o Android SDK. As 

aplicações são escritas utilizando a linguagem Java sobre a máquina virtual Dalvik 

que é customizada para dispositivos com restrições de recursos. 

O Android tem como objetivos principais (Project, 2008; Lecheta, 2009): 

 A possibilidade de personalização das aplicações e componentes presentes 

em seu sistema, por ser de código aberto e gratuito; 

 A possibilidade de desenvolvimento rápido e moderno de aplicações 

corporativas, uma vez que sua plataforma é moderna e flexível. 
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Figura 2 - Empresas que fazem parte da OpenHandset Alliance 

Fonte : (SBROH WordPress, 2011) 

Composto por um conjunto de software para dispositivos móveis, um 

middleware7, aplicativos e um sistema operacional, uma das grandes apostas dessa 

plataforma é a disponibilidade do Android SDK (Software Developed Kit). Esse 

software disponibiliza os recursos necessários para criação e desenvolvimento de 

aplicações segundo as classes dispostas na API. Essas aplicações são escritas 

utilizando a linguagem de programação Java e executadas por uma máquina virtual 

projetada para rodar sobre um núcleo Linux e aperfeiçoada para o funcionamento 

em dispositivos móveis, chamada Dalvik. 

A plataforma Android possui várias características que a colocaram entre 

as mais utilizadas, de acordo com Elder Elisandro Schemberger: 

 

 Framework de desenvolvimento de aplicações: reutilização de código e 

facilidade de acesso a recursos exclusivos e manutenção; 

 Nova maquina virtual (Dalvik): criada e otimizada para dispositivos 

móveis; 

 Navegador web integrado: Baseado no projeto open sourcewebkit. 

                                                 
7Faz a mediação entre software e as demais aplicações 
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 Biblioteca de gráficos otimizada para dispositivos móveis, baseada na 

especificação OpenGL ES 1.0. 

 SQLite: armazenamento de dados estruturados. 

 Suporte multimídia: compatibilidade com os principais formatos 

existentes. 

 Telefonia com tecnologia GSM: As aplicações podem manipular 

operações telefônicas, caso o fabricante permita esse acesso. 

 Bluetooth, EDGE,3G e WiFi: foco nas principais tecnologias de 

transmissão de dados sem fio, também depende da permissão do 

fabricante para o acesso. 

 Câmera e GPS: Ter o celular como uma ferramenta para interação com 

redes sociais, também dependente da permissão do fabricante para 

acesso. 

Ambiente de desenvolvimento com plugin para a IDE Eclipse: Inclui 

emulador, ferramentas para debug e supervisão de memória e desempenho. 

2.3.1. Versões 

Desde a primeira versão 1.5 do Android, são nomeadas com nomes de 

sobremesas ou bolos e também seguem uma ordem alfabética: 

 1.5: Cupcake (Abril de 2009,); 

 1.6: Donut (Setembro de 2009); 

 2.1: Eclair (Janeiro de 2010); 

 2.2: FroYo (FrozenYogourt - Maio de 2010); 

 2.3: Gingerbread (Dezembro de 2010); 

 3.0: Honeycomb (Janeiro de 2011); 

 3.1 Ice Cream Sandwich (Maio de 2011). 

 

 

http://pt.wikipedia.org/wiki/Abril
http://pt.wikipedia.org/wiki/2009
http://pt.wikipedia.org/wiki/Setembro
http://pt.wikipedia.org/wiki/Janeiro
http://pt.wikipedia.org/wiki/6_de_dezembro
http://pt.wikipedia.org/wiki/Janeiro
http://pt.wikipedia.org/wiki/2011
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A Figura 3 mostra um gráfico com as versões mais utilizadas pelos 

clientes atualmente. 

 
Figura 3 - Gráfico relativo as versões mais utilizadas pelos clientes 

Fonte : ANDROID VERSIONS (2011) 

 

2.3.2. Android SDK 

O Android SDK  é conjunto de emulador, ferramentas e bibliotecas de 

desenvolvimento para a Plataforma Android, onde é possível ter acesso aos 

recursos do sistema e componentes de hardware de um dispositivo, como por 

exemplo: Funções para SMS, Web, Mapas, Contatos e Câmera. Essa interação com 

o SDK ocorre através da linguagem de programação Java. 

O Google disponibilizou o Kit de Desenvolvimento do Android em Novembro de 2007 

ainda como versão de teste, e a versão Android SDK 1.0 Release 1 em Setembro de 

2008, esse kit de desenvolvimento possui ferramentas que são usadas para a 

criação dos aplicativos. Em 2010 lançaram as versões 2.1, 2.2 e 2.3. O SDK do 

Android está disponível para Desenvolvimento de Aplicativos com Microsoft 

Windows, Linux e Mac OS (ANDROID, 2011). 

2.3.3. Android Market 

O Android Market permite aos desenvolvedores publicarem os aplicativos, 

para os usuários que possuem smartphones com Android, de uma forma muito 

http://developer.android.com/sdk/index.html
http://www.mestreandroid.com.br/google-android/
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simples. Uma vez registrado, o desenvolvedor tem o controle completo sobre 

quando disponibilizar as aplicações para os usuários (ANDROIDMARKET, 2011). 

Os desenvolvedores podem também gerenciar o seu portfólio, ver 

informações de downloads, as classificações de aplicações mais baixadas, sendo 

pagas ou não e também publicar atualizações das novas versões de seus 

aplicativos. Para tudo isso é de acordo com os direitos do Android Market é 

necessário algumas regras para a publicação da aplicação, sendo umas obrigatórias 

e outras opcionais. 

Na fase de Upload são obrigatórios: 

 Obrigatório que o tamanho do APK, ou arquivo padrão do Android, tenha um 

tamanho máximo de 50MB. 

 Obrigatório que tenha 2screenshotsda aplicação, podendo ter até 6 como 

opção. 

 Obrigatório que o ícone da aplicação esteja em alta resolução. 

Na fase de detalhes para a publicação: 

 Obrigatório que o idioma da aplicação siga o padrão que é Inglês dos EUA. 

 Obrigatório também que o titulo da aplicação que aparecerá no Android 

Market, podendo também adicionar um para cada linguagem. 

 Obrigatório que possua uma descrição comum limite de 4000 caracteres. 

Obrigatório que escolha o tipo de aplicação, jogo ou aplicação. 

2.4. ADOBE FLEX 

O Adobe Flex é uma estrutura altamente produtiva, gratuita e de código 

aberto para a criação de aplicações expressivos para plataformas Móveis, Web e 

para Desktop. Permite a criação de aplicativos móveis e aplicações Web que 

compartilham uma base de código comum, reduzindo o tempo e custo da criação de 

aplicativos e a manutenção de longo prazo. 

Segundo TAPPER (2009), sentiu-se uma necessidade de uma ferramenta 

para a criação de RIAs que fossem mais amigáveis, e com essa necessidade a 

Macromedia atual Adobe desenvolveu uma linguagem e um compilador que 
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propiciaram aos desenvolvedores trabalhar com uma linguagem habitual, que 

poderia ser rodado no Flash Player. A primeira versão do Flex surgiu em 2004, e foi 

bem continuada até hoje.  Em relação à arquitetura, aplicações desenvolvidas em 

Flex são parecidas com aplicações em AJAX, porque ambas são capazes de 

atualizações dinâmicas à interface do usuário e ambas incluem a habilidade de 

enviar e carregar dados do background. 

O Flex pode ser usado para criar aplicativos que são executados no 

navegador através do Adobe Flash Player, os aplicativos móveis que são 

executados em plataformas móveis são executados através do Adobe AIR e 

aplicativos para desktop que são executados fora do navegador e podem ser usados 

mesmo desconectados da Internet também através do Adobe AIR. O Flash Player e 

o Adobe AIR são execuções de clientes de classe empresarial com gráficos vetoriais 

avançados, de alto desempenho capazes de lidar com os aplicativos mais exigentes, 

que processam grandes volumes de dados. 

Oferece um modelo moderno de linguagem e programação baseado em 

padrões que oferece suporte a modelos comuns de design. MXML, uma linguagem 

declarativa baseada em XML, é usada para descrever comportamentos e layout de 

interface de usuário, e ActionScript 3.0, uma linguagem de programação orientada à 

objetos, é usada para criar a lógica de cliente. O Flex inclui também uma biblioteca 

de componentes com mais de 100 componentes de interface de usuário 

comprovados e extensíveis para a criação de aplicações RIAs, além de um 

depurador interativo de para aplicação  Flex. 

2.4.1. Versões 

A Macromedia inicialmente desenvolveu as versões do Flex 1.0 e 1.5. Em 

2005 a Adobe comprou a Macromedia e deu continuidade neste Framework. A 

Adobe modificou significativamente a linha do produto com a versão 2. O centro do 

Flex 2 SDK consistia em um compilador de linhas de comando e uma completa 

biblioteca de classes de componentes e utilitários, disponibilizada gratuitamente para 

download.  Aplicações completas desenvolvidas em Flex podiam ser desenvolvidas 

totalmente utilizando unicamente o SDK, que não possuía limitações ou restrições 

comparadas com a mesmo SDK incluído com o Flash Builder IDE. 

http://pt.wikipedia.org/wiki/Download
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O Flex possui várias versões, até 2005, o Flex ainda pertencia a 

Macromedia, a partir desta data a Adobe comprou  e deu continuidade neste 

Framework : 

Versão Data 

Flex 1.0 Março de 2004 

Flex 1.5 Outubro de 2004 

Flex 2.0 (Alpha) Outubro de 2005 

Flex 2.0 Beta 1 Fevereiro de 2006 

Flex 2.0 Beta 2 Março de 2006 

Flex 2.0 Beta 3 Maio de 2006 

Flex 2.0 Final 28 de Junho de 2006 

Flex 2.0.1 5 de Janeiro de 2007 

Flex 3.0 Beta 1 11 de Junho de 2007 

Flex 3.0 Beta 2 1 de Outubro de 2007 

Flex 3.0 Beta 3 12 de Dezembro de 2007 

Flex 3.0 25 de Fevereiro de 2008 

Flex 3.1 15 de Agosto de 2008 

Flex 3.2 17 de Novembro de 2008 

Flex 3.3 4 de Março de 2009 

Flex 3.4 18 de Agosto de 2009 

Flex 3.5 18 de Dezembro de 2009 

Flex 4.0 22 de Março de 2010 

Flex 4.1 1 de Julho de 2010 

Flex 4.5 Setembro de 2010 

Quadro 3 - Versões do Adobe Flex 

2.4.2. MXML 

MXML é uma linguagem de marcação de texto baseada em XML utilizada 

para criar os componentes de interface do usuário. Esta linguagem os 

desenvolvedores utilizam para definir o layout da interface do usuário, a aparência e 

os comportamentos de um aplicativo Flex, também pode ser usada para definir 

aspectos não-visuais de uma aplicação, tais como o acesso a fontes de dados sobre 
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as ligações de servidor e de dados entre componentes de interface e fontes de 

dados no servidor (TAPPER, 2009). 

Assim como o HTML, o MXML fornece tags8que definem interfaces de 

usuário (Figura 4). No entanto, esta linguagem é mais estruturada do que HTML, e 

fornece um conjunto de marcas muito mais extensa. Por exemplo, MXML inclui 

marcas de componentes visuais, e também componentes não visuais que fornecem 

conexões a outros serviços utilizando WebService, Remote Object, e efeitos de 

animação.  

Além disso, uma das maiores diferenças entre HTML e MXML é que as 

aplicações MXML definidas são compiladas em arquivos SWF (Shockwave Flash) e 

executados pelo Adobe Flash Player, para aplicações Web ou aplicações AIR 

(Adobe Integrated Runtime) para Desktop. MXML também suporta componentes 

personalizados escritos em arquivos MXML e ActionScript (ADOBE, 2011). 

 

 

 
 

Quadro 4 - Linguagem MXML 

2.4.3. ActionScript 3.0 

O ActionScript 3.0, uma linguagem orientada à objetos com base em 

ECMAScript, é a linguagem usada para criar a lógica da aplicação no lado do cliente, 

sendo utilizada principalmente para construir aplicações RIAs. É uma linguagem, 

originalmente, criada para desenvolver conteúdo interativo desde animações simples 

a interfaces interativas, com riqueza de dados e aplicações em browsers, desktops e 

dispositivos móveis (HERRINGON, 2008). 
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De acordo com a Adobe (2009), as versões do ActionScript ofereceram a 

flexibilidade necessária para criar verdadeiramente experiências online. Com o 

ActionScript 3.0 essa experiência avança ainda mais, proporcionando excelente 

desempenho e facilidade de desenvolvimento para criar aplicações altamente 

complexas, grandes conjuntos de dados e bases de código reutilizáveis. 

 

 

 

 

Quadro 5 - Linguagem MXML e ActionScript 

2.4.4. Adobe Flash Builder 

O Adobe Flash Builder é uma ferramenta de desenvolvimento de nível 

profissional, baseada no Eclipse, para desenvolver aplicações na plataforma Móvel, 

Web e Desktop. Inclui suporte para codificação inteligente, depuração em etapas 

interativa, criação de perfis de aplicativo e design visual para criar layout da interface 

do usuário. (Figura 4) 

 

                                                                                                                                                         
8
 Estruturas de linguagem de marcação que consistem em breves instruções 
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Figura 4 - Adobe Flash Builder 

O Flash Builder está disponível nas edições Standard e Premium. O Flash 

Builder Premium vem com novas ferramentas poderosas de teste, incluindo 

visualizador de desempenho de memória, um monitor de rede e suporte integrado 

para teste, que acelera o desenvolvimento, resultando em aplicações com 

desempenho maior. Já a versão Standard é de graça para alunos, professores e 

desempregados, facilitando o acesso a ferramenta e a oportunidade para 

desenvolver (ADOBE, 2011). 

 

 

2.4.5. Adobe Flex para dispositivos móveis 

A Plataforma Adobe Flash já permite aos desenvolvedores criar 

aplicações em vários navegadores e sistemas operacionais. Com o lançamento do 

Flex 4.5 SDK e Adobe Flash Builder 4.5, juntamente com a disponibilidade da 

execução do Adobe AIR em dispositivos móveis, os desenvolvedores podem criar 

aplicações móveis para Smartphones e Tablets com a mesma facilidade e qualidade 

das plataformas desktop. 
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O Flex 4.5 fornece um caminho comum na criação de aplicações Web, 

Desktop ou Mobile, o Flex e o Flash Builder podem reduzir significativamente o 

tempo e o custo associados ao desenvolvimento e testes das aplicações, 

proporcionando aos usuários uma experiência consistente. 

O Flex 4.5 expande a extensa biblioteca existente de componentes da 

plataforma Web e da Desktop adicionando 21 novos componentes móveis 

otimizados, touchscreen e com reconhecimento de densidade, acelerômetro, 

acelerando o desenvolvimento de aplicativos para dispositivos móveis.Além dos 

novos componentes móveis, o Flex 4.5 adiciona outros recursos e melhorias 

importantes para a criação de aplicativos para dispositivos móveis. Esses incluem: 

cinética e efeitos para rolagem de componentes; otimizações de desempenho para 

rolagem e transições; dimensionamento automático baseado na densidade de pixels 

do dispositivo; temas padrão para dispositivos móveis com esquema de cores 

claras-sobre; suporte nativo do teclado, suporte à tela de abertura; e suporte a 

bitmaps de várias resoluções. 

O Flash Builder 4.5 adiciona novos e importantes fluxos de trabalho de 

desenvolvimento de conteúdo móvel para ajudar a codificar, depurar e aperfeiçoar 

os aplicativos para dispositivos móveis. Possui um novo tipo de projeto móvel, nova 

visualização de projeto por dispositivo, novo suporte à criação de várias densidades, 

edição de permissões de aplicativo por plataforma (Figura 5), e um novo fluxo de 

trabalho de depuração poderoso que lhe permite depurar em um dispositivo físico ou 

no desktop usando um emulador integrado. 
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Figura 5 - Tela de criação de um projeto móvel 

3. ARQUITETURA 

3.1. ANDROID 

Assim como computadores ou outros dispositivos, o dispositivo móvel 

possui uma arquitetura distinta. Para que um sistema que um sistema consiga ser 

operado em diferentes tipos de hardware é necessário um sistema operacional. 

Segundo Tanenbaum (2003), um sistema operacional tem que ser capaz 

de gerenciar o processador, memória e uma interface mais simplificada com o 

hardware. 

De acordo com Silva (2009), a tendência na criação de sistemas 

operacionais nos dispositivos moveis é crescente, justamente pela necessidade do 

gerenciamento dos recursos que os smartphones disponibilizaram, como 

processamento e memória. É necessário que a criação de aplicativos não seja 
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apenas para um único modelo, mas seja para um determinado sistema operacional 

responsável por gerenciar as particularidades de cada dispositivo. 

A arquitetura da plataforma Android é dividida em várias camadas: 

Applications, Application Framework, Libraries e Android Runtime; e Linux Kernel.  

Segundo Rabello, (2009), na camada Applications, está localizada uma 

lista de aplicações padrões que incluem um cliente de e-mail, programa de SMS, 

calendário, mapas, navegador, gerenciador de contatos, e outros que serão 

desenvolvidos pela comunidade, sendo todas essas aplicações escritas na 

linguagem Java. 

Já na camada Application Framework estão os componentes que 

permitirão com que novas estruturas sejam utilizadas para futuras aplicações, 

enfatizando a reutilização de código.  De acordo com Ramon Ribeiro Rabello os 

seguintes componentes fazem parte desta camada: 

 Um rico e extensível conjunto de componentes gráficos que pode ser utilizado 

para construir uma aplicação, bem como listas, grids, caixas de textos, 

botões, e até um navegador web embutido. 

 Provedores de conteúdo que habilitam às aplicações acessar dados de outras 

aplicações (como os Contatos, por exemplo) ou compartilhar seus próprios 

dados 

 Gerenciador de recursos que prove acesso a recursos não-codificados como 

gráficos, e arquivos de layout. 

 Um gerenciador de notificação que permite que todas as aplicações exibam 

mensagens de alerta personalizáveis na barra de status. 

 Um gerenciador de atividade que gerencia o ciclo de vida das aplicações e 

permite controlar os recursos previamente alocados, sendo que caso eles não 

estejam sendo mais utilizados, os mesmos são deslocados para liberar 

memória. 

 

A camada abaixo da Application Framework é subdivida no grupo das 

bibliotecas (libraries) e o ambiente de execução (runtime) da plataforma Android, 

composto pelas bibliotecas padrão e pela máquina virtual denominada Dalvik. No 
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primeiro grupo estão as bibliotecas escritas em C/C++, que são compostas por uma 

coleção de bibliotecas que são utilizadas pela plataforma Android. 

A base da arquitetura utiliza a versão 2.6 do kernel do Linux para os 

serviços centrais do sistema, tais como segurança, gestão de memória, gestão de 

processos. O kernel também atua como uma camada de abstração entre o hardware 

e o resto do software. 

 

Figura 6 - Arquitetura Android 

Fonte: (Android Developers,2011) 

 

O Android possui um conjunto de bibliotecas na camada de libraries, 

disponíveis para o desenvolvimento dos aplicativos como a System C Library, Media 

Libraries, Surface Manager, LibWebCore, SGL, 3D Libraries, FreeType e SQLite. 
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Estas bibliotecas permitem o acesso a manipulação de vídeos, áudio, banco de 

dados e outros recursos. 

 System C Library :  Suporta padrões ISO C e POSIX, com apoio as variantes 

do Unix como BSD (Berkeley Software Distribution)e System V, no Android a 

biblioteca é uma BSD do padrão C (Foundation, 2007). 

 Media Libraries : Baseada em OpenCORE, garantindo a gravação e 

reprodução dos formatos mais populares de áudio e vídeo e imagens. Os 

formatos inclusos são MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG e PNG. Esta 

biblioteca é desenvolvida pela PacketVideo's (PacketVideo, 2007). 

 Surface Manager : Gerencia o acesso ao subsistema de display do 

dispositivo, é capaz de compor gráficosem2D e 3D a partir de aplicações de 

camadas múltiplas. 

 LibWebCore : Utilizada para navegação Web que possui o código aberto, 

também utilizado nos navegadores Safari utilizado nos sistemas operacionais 

MAC OS(Apple Computer, 2006). 

 Bibliotecas 3D : Baseada em OpenGL ES 1.0 as bibliotecas usam podendo 

optar por utilizar a aceleração pelo hardware (Project, 2009). 

 FreeType : Gerenciador de fontes, de código aberto e otimizado para 

diversos tipos de plataformas (Turner et al.,2006). 

 SQLite : Sistema gerenciador de banco de dados embutido no Android, de 

código aberto. 

O desenvolvedor além de utilizar as bibliotecas tem o acesso nativo para 

modificar os componentes dos Android que é um diferencial em relação a outras 

plataformas para dispositivos móveis. Tais componentes permitem que as 

aplicações criadas possam interagir com todas funções do celular, alterando 

qualquer componente para que se adéqüe as suas necessidades ou do aplicativo 

em desenvolvimento. 

Os componentes permitem a interoperabilidade entres os vários 

subsistemas do celular, por fornecer uma plataforma de desenvolvimento aberta, o 

Android oferece aos desenvolvedores a habilidade de construir aplicações 

extremamente ricas e inovadoras. Os desenvolvedores são livres para aproveitarem 
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o hardware do dispositivo, informações do local de acesso, rodar serviços em 

background, definir alarmes, adicionar notificações na barra de status e muitos 

outros recursos. 

Toda essa documentação se encontra no endereço do Android Open 

Project (http://www.source.android.com), podendo ter acesso aos códigos da 

plataforma Android. 

3.2. ADOBE FLEX 

A arquitetura do Adobe Flex contém uma plataforma Adobe Flash que 

possui duas runtimes primárias. O Flash Player é baseado no browser e o Adobe 

AIR tem como base o Desktop.Pelo fato do Adobe AIR ser contruído sobre o Flash 

Player, as APIs do Flash Player estão disponíveis no Adobe Air. O Flex foi contruido 

sobre ambos, assim ele pode ser executado em ambas runtimes, Flash Player e 

AIR. Pode ser executado nas três principais plataformas, Windows, Linux e Mac, 

acessando serviços remotos de várias tecnologias utilizando diferentes meios de 

comunicação (Figura 7). 
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Figura 7 - Arquitetura do Adobe Flex 

Fonte : RIA DEVELOPMENT (2008) 
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4. MATERIAIS E MÉTODOS 

O ambiente experimental utilizado se baseia primordialmente em 

ferramentas liberadas open-source e que sanam as necessidades do trabalho. 

4.1. TECNOLOGIAS ENVOLVIDAS 

4.1.1. Java 

A linguagem de programação Java será utilizada por suportar o 

desenvolvimento de um servidor pra ser utilizado como back-end da aplicação por 

prover uma forma simples e flexível e robusta para o desenvolvimento de sistemas.   

Uma das principais características do Java é o suporte ao paradigma de 

programação da orientação a objetos, sendo este imprescindível para o 

desenvolvimento deste trabalho. 

4.1.2. MySQL 

MySQL é um Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD), 

desenvolvido primeiramente pela empresa MySQL AB, sendo que esta foi adquirida 

pela Sun Microsystems e a Sun adquirida pela Oracle Corporation. O MySQL 

suporta a Structured Query Language (SQL) e se comunica com a linguagem Java 

através de driver desenvolvido pela própria Sun Microsystems. 

A principal características do MySQL é a simplicidade na configuração  e 

utilização, o fato de se comunicar com a linguagem Java e de ser suportado pelo 

framework Hibernate foram pontos determinantes da escolha deste gerenciador para 

ser utilizado nesse trabalho. 

4.1.3. MXML e ActionScript 

ActionScript é a principal linguagem para o Flash Player, sendo assim 

possível criar toda aplicação utilizando apenas as classes em ActionScript, mas há 
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também a possibilidade de utilizar MXML, deixando a construção da aplicação mais 

fácil.  

4.2. ESTRUTURA LÓGICA 

A estrutura lógica consiste em mostrar o sistema operacional utilizado, 

bem como os aplicativos necessários para a realização da aplicação. 

4.2.1. Aplicativos 

Para a criação de RIAs, foi utilizado o framework Flex, e como IDE foi 

utilizada os o Flash Builder e para a criação do projeto em Java, o Eclipse, 

aplicativos apresentados nos tópicos que se seguem. 

4.2.1.1. Adobe Flash Builder 

É uma ferramenta baseada no Eclipse para construir expressivas 

aplicações móveis, Web e Desktop utilizando ActionScript e o framework opensource 

Flex.Para realizar a implementação deste trabalho foi utilizada a versão 4.5. 

4.2.1.2. Eclipse 

Eclipse é uma IDE (Integrated Development Environment) liberada como 

software livre através da EPL (Eclipse Public License) criada por uma subsidiaria da 

IBM, que pretendia diminuir a incompatibilidade entre os ambientes de 

desenvolvimento utilizados na empresa. Em 2001 foi criado um consórcio de 

empresas chamado Eclipse Consortium com a intenção de realizar o 

desenvolvimento da ferramenta em código aberto. Em 2004 é lançada a primeira 

versão livre e fundada a Eclipse Foundation, quem gerencia o projeto até os dias de 

hoje.  

A versão utilizada foi a Helios 3.6.2. 
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4.2.2. Servidor 

O Tomcat é um servidor de aplicações Web escrito em Java, distribuído 

como software livre e desenvolvido como código aberto, sendo um subprojeto da 

Jakarta Apache Foundation. Foi utilizado o Tomcat 7.0. 

4.3. ESTRUTURA FÍSICA 

Foi utilizado uma máquina para a implementação e teste do sistema 

sendo esta um notebook Sony Vaio contendo um processador Intel Core i3 e 4Gb de 

memória RAM. 

Também foi utilizado um Samsung Galaxy Tab  para testes e execução 

da aplicação desenvolvida. 
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5. RESULTADOS E DISCUSSÃO 

Nesse capítulo será apresentado um estudo de caso, onde foi 

desenvolvido um aplicativo visando explorar os detalhes da especificação e 

codificação da simulação criada de acordo com o proposto nos capítulos anteriores. 

Este trabalho utilizou um sistema para controle de uma agenda pessoal s e os 

resultados obtidos indicam a viabilidade da utilização das tecnologias e mostram 

como deixaria o sistema com qualidade e segurança. 

 

5.1. ANÁLISE GERAL DO SISTEMA 

A aplicação móvel desenvolvida é uma agenda de contatos, onde a aplicação 

possui através de um servidor JEE cadastrar e armazenar todos contatos do usuário. 

Todos os serviços consumidos pela aplicação móvel é fornecido pelo servidor JEE. 

O sistema também detecta se um usuário é um contato e pergunta se ele quer 

disponibilizar a posição no Google Maps para os outros usuários que possuem ele 

poderem verificar onde esteve pela ultima vez que entrou na aplicação. Todas 

transferências dos serviços foram utilizados Remote Object, que utiliza um protocolo 

AMF disponível através do BlazeDS, dessa forma tendo um desempenho ótimo no 

trafego dos dados. 

Como as empresas esta optando em incorporar os smartphones para 

auxiliar e aumentar a produtividade utilizando um servidor para o back-end, foi 

desenvolvido um aplicativo que tem por objetivo manter dados em um servidor caso 

não esteja com o dispositivo em mãos, mas há a necessidade de um contato no 

momento. Sendo assim os dados estarão por usuário e não por dispositivo móvel. 

5.1.1. Requisitos 

Foi feito um levantamento de requisitos para analisar o que o sistema necessitaria:  

 Manter usuários;  

 Manter contatos;  

 Vincular coordenada ao contato. 
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5.1.2. Caso de uso 

O usuário é o próprio administrador, ele quem cria uma conta com usuário 

e senha para ser utilizada no sistema (Figura 8). 

  

Figura 8 - Caso de uso do Usuário 

 

O caso de uso de Contatos é feito pelo usuário, o usuário apenas 

cadastra o contato, podendo obter uma lista em ordem alfabética, detalhar um 

contato ou remover o contato (Figura 9). 
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Figura 9 - Caso de uso Contatos 

 

Já o vincular coordenada ao contato quem faz é o sistema, ele verifica se 

um contato é também um usuário e automaticamente grava a coordenada do 

contato (Figura 10). 

 

  

Figura 10 - Caso de uso coordenada ao contato 
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5.1.3. Diagrama de Atividade 

Foi feito um diagrama de atividade para analisar e mostrar todo fluxo do 

controle de uma atividade para outra (Figura 11). 

 

Figura 11 - Diagrama de atividade da aplicação 
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5.2. ARQUITETURA 

Para a aplicação foi utilizada a seguinte arquitetura, o padrão Model View 

Controller. A arquitetura MVC foi originalmente desenvolvida para mapear as tarefas 

tradicionais de entrada , processamento e saída para o modelo de interação com o 

usuário. Usando o padrão MVC fica fácil mapear esses conceitos no domínio de 

aplicações Web multicamadas. 

A aplicação ficou bem estruturada porque foi fornecida uma maneira de 

dividir a funcionalidade envolvida na manutenção e apresentação dos dados (Figura 

12). 

Sendo assim todas chamadas de serviços serão delegados para o 

controller, ele trata a chamada e o retorno do método. A view apenas chama o 

controller (Quadro 6). Portanto a view apenas é encarregada de mostrar o conteúdo 

visual, e o controller encarregado de manipular a parte de negócios da aplicação 

(Quadro 7). 

 

Figura 12 - Arquitetura da aplicação 
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Quadro 6 -  View chamando controller 

 

 

 
 

Quadro 7 - Controller tratando a chamada da view 
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5.3. CRIACAO DO PROJETO 

A aplicação possui um projeto para o front-end que é projeto desenvolvido 

em Adobe Flex para dispositivo móvel. E também há um projeto para o servidor da 

aplicação em JavaEE com Tomcat para ser possível executar todos serviços 

utilizados pelo dispositivo móvel. Foi desenvolvido projetos distintos em IDEs 

distintas, o projeto Java foi desenvolvido no Eclipse, já o projeto Flex foi 

desenvolvido no Flash Builder. A estrutura dos dois projetos pode ser visto no 

Quadro 8. 

 

 

 

 

 

Quadro 8 - Estrutura do projeto Flex e Java 

5.4. ARQUIVOS DE CONFIGURAÇÕES 

5.4.1. Arquivo de configuração do hibernate 

A configuração do servidor foi com base em um arquivo do Hibernate de 

conexão ao banco de dados através do arquivo Hibernate.cfg.xml.Foram 

adicionadas as propriedades daquela sessão. Este arquivo também configura a 

definição da base de dados da aplicação (Quadro 9). 
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Quadro 9 - Arquivo de configuração Hibernate.cfg.xml 

 

 

 

5.4.2. Arquivo de configuração de permissão do Android 

 

Para criar a aplicação é necessário ter em mente as funcionalidades da 

que a aplicação irá utilizar, pois existe um arquivo padrão em todo projeto em 

Android conhecido como manifest.xml que possui todas as permissões possíveis 

que a aplicação poderá usufruir (Quadro 10).É possível definir as propriedades no 

momento da criação do projeto (Figura 13). 

 

 
 

Quadro 10 - Arquivo de permissões manifest.xml da aplicação móvel 
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Figura 13 - Definindo permissões no momento de criação da aplicação 

 

5.4.3. Arquivo de configuração do BlazeDS 

Para o front-end acessar os serviços do back-end foi necessário utilizar o 

BlazeDS, que faz justamente essa ponte entre a camada de visualização e camada 

de negócios. O BlazeDS fornece um arquivo de configuração chamado de remoting-

service, que é fundamental para mapear todas classes dos serviços que serão 

utilizados (Quadro 11). 
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Quadro 11 - Arquivo XML principal do BlazeDS 

 

5.5. TELAS 

As telas do sistema foram desenvolvidas utilizando a IDE Flash Builder, 

facilitando o desenvolvimento. 

5.5.1. Login 

Na tela de login o usuário necessita de um usuário e senha, caso não 

possua, o mesmo usuário poderá ser criado a partir do botão “Novo usuário” no 

canto superior à direita. (Figura 14). 

Caso o login obtenha uma falha exibirá uma mensagem de erro (Figura 

15). 
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Figura 14 - Tela de Login 

 

 

 

Figura 15 - Mensagem de erro 
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5.5.2. Cadastro usuário 

Na tela de cadastro de usuário, o usuário precisa inserir os dados de 

forma válida caso algum dado não esteja da forma correta o sistema emite uma 

mensagem de erro avisando que há algum dado incorreto (Figura 16), caso contrário 

se executar o cadastro corretamente, automaticamente será encaminhado para tela 

de login novamente para entrar no sistema.  

 

 

Figura 16 - Cadastro usuário 

 

5.5.3. Tela lista contatos 

Logo após ter efetuado o login no sistema e com sucesso, irá mudar para 

uma tela de lista de contatos, como é a primeira vez não há contato cadastrado. No 

canto superior a direita existe dois botões para cadastrar um contato novo ou 

remover o contato desejado (Figura 17). 
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Figura 17 - Lista de contatos vazia 

 

5.5.4. Tela cadastro contato 

Na tela de lista de contatos, se clicado no botão para um novo contato 

abrirá uma tela para inserção dos dados (Figura 18). Se os dados estiverem corretos 

o cadastro é efetuado e é automaticamente carregado na lista. Agora é possível ver 

a lista com os contatos criados em ordem alfabética (Figura 19). 
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Figura 18 - Cadastro de contato 

 

 

 

 
 

Figura 19 - Lista de contatos 
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5.5.5. Vincular coordenada usuário. 

Se um contato foi salvo pelo usuário, e este contato criar uma conta, 

automaticamente quando for efetuar o login aparecerá uma mensagem perguntando 

se deseja disponibilizar as coordenadas e a posição no Google Maps para os outros 

usuários que possuem ele como contato (Figura 20).  

Por exemplo, se for criada uma conta com o usuário “Vinicius” e adicionar 

uma pessoa como contato “Everton”. Quando o contato “Everton” criar uma conta, o 

sistema irá vincular este usuário (“Everton”) com um contato (“Everton”) já existente 

por outro usuário (“Vinicius”), sendo assim possível detectar a coordenada e posição 

do usuário. 

 

 

 

Figura 20 - Vincular coordenada ao contato 

5.5.6. Detalhar contato 

Quando selecionar um contato da lista de contatos é possível detalhar e 

verificar os dados do contato. Se o contato for vinculado com a coordenada é 

possível verificar a latitude e longitude e também a posição no Google Maps (Figura 

21). Caso escolha alguma opção o ícone à direita mostra a ação que será 

executada. Por exemplo, caso clique nos números de telefones, irá discar para o 

contato ou clique no email irá abrir algum aplicativo de email localizado no celular ou 

o próprio nativo passando por parâmetro o email do contato como destino. 
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Figura 21 - Detalhes do contato 

5.5.7. Google Maps 

É possível verificar o local que o contato esteve pela ultima vez que 

entrou na aplicação. Isto é resultado da verificação que foi realizado no momento 

que o contato for entrar no sistema. Se ele disponibilizou a posição no mapa 

mostrará a posição, a data e hora do ultimo acesso realizado (Figura 22). 
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Figura 22 - Ultima posição do usuário no ultimo acesso 
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6. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

6.1. CONCLUSÃO 

Tendo em vista o crescimento de aplicações em Android, é possível ver 

que um dos motivos por optar por este tema é a facilidade e desempenho da 

aplicação em Flex para dispositivos móveis. Pode se utilizar um servidor como back-

end obtendo uma maior segurança com um visual extremamente bonito. Este 

Trabalho utilizou uma aplicação para mostrar a simplicidade do desenvolvimento e a 

qualidade final do aplicativo. 

Portanto os resultados obtidos, com a criação do projeto móvel e as 

pesquisas sobre o Android para o Adobe Flex comprovam a viabilidade da utilização 

do Adobe Flex com Flash Builder para a criação de aplicações em Android, pois 

desenvolvedores podem criar aplicações, utilizando a mesma linguagem que se 

utiliza para criar aplicações em Flex para desktop ou para web, obtendo o mesmo 

desempenho e qualidade. O Adobe Flex suporta muito bem várias APIs, 

principalmente com as APIs da Google permitindo aplicações com qualidade e 

segurança. 

E com esse crescimento de dispositivos móveis e do Android há também 

a necessidade de mais aplicações, essas aplicações estão em constante 

crescimento, sendo o Adobe Flex é uma forma muito viável para a construção de 

aplicativos para Android. 
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