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INTRODUCCION A FLEX

° Esencialmente Flex es un conjunto de librerias — o framework — para desarrollo de Ul ( user
interface).

° Es el entorno de trabajo para crear aplicaciones en lenguaje Action Script

° Esta especificamente creado para RIA y es compatible con DB en XML y mas

Capitulo 14 —> Implementar vista estados

Con vista estados, es posible construir RIAs que imparten una experiencia de usuario pulida y satisfactoria.
14.1 Comprender estados

Las vistas pueden tomar diferentes apariencias visuales y representaciones en funcién de las condiciones
en que estan presentadas.

El estado de vista se puede definir como una apariencia visual particular, con un comportamiento, y la
representacion para una vista (Ul).

Las vistas tienen al menos un estado, que es conocido como el estado por defecto o la base estado de
la vista. Se puede definir cualquier nimero de estados adicionales en funcién de las necesidades.

Las vistas de estados pueden ser utilizados para muchos otros escenarios, tales como los siguientes:

o Una vista de busqueda que muestra los resultados en un estado diferente al formulario de
busqueda

o Una vista de disefio-personalizacion que permite a los usuarios personalizar su aplicacion de
aspecto definiendo diferentes disefios como diferentes estados

o Vista que muestra datos de usuario en un estado y luego permite la edicion en diferentes estados.

14.2 Estados de Flex

En Flex, cada aplicacion, componente personalizado, o la vista tiene al menos un estado, que es conocido
como el estado de la vista por defecto. Se puede definir estados adicionales agregando un estado a la
Propiedad estados.

El estado por defecto es el estado original de los componentes de cédigo en la aplicacion.

El siguiente codigo muestra como se pueden definir dos estados adicionales:

<s:states>
<s:State name="somestate" />

<s:State name="state3" />
</s:states>

El codigo anterior crea tres estados: somestate, y Estado3. Flex 4 define el estado por defecto
para el primer estado en la lista. En este caso, somestate es el estado por defecto.

También puede controlar el estado predeterminado utilizando la propiedad currentState de cualquier vista (la
vista es la aplicacion o componente personalizado). En el ejemplo anterior, sélo hemos creado un estado
por su nombre, que en ultima instancia, no significa nada hasta que se hace referencia a él.

La tabla 14.1 muestra las propiedades relacionadas con el estado demx.core.UIComponent.



Table 14.1 View state-related properties of the mx. core .UIComponent class

states Array An array of state objects. This is populated to create more view
states or read from to find available states.

currentstate string The current view state name. The default value is ' * ornull
(default view state).

currentCssstate string The current state used for CSS pseudo selectors. The default
value is the same as the currentscate property.

Table 14.2 View state-related events of the mx.core.UIComponant class
Property Type Description

currentStateChanging StateChangeEvent This event is dispatched after the
currentState property has been changed
but before the view state changes.

This event can be used to validate the
change request or to perform actions before
the state changes. It can also be used to
prevent the state from changing.

currentStatechange StateChangeEvent This event is dispatched when the view's
state has been changed.

Ejemplo:
On "<< Log In" click:
currentState = 'login’
o 0, 1
o
Login Login
Usemams | ] Usemame |
Password | |

| GetPassword! | [ <<Login |

| _Login | [ Forgot Password? |

I

On "Forgot Password?" click:
currentState = "‘password’

La vista se compone de dos diferentes estados: inicio de sesion y contrasefia. Una vista consiste en los

estados, ya sea uno o multiples estados.
La figura 14.3 muestra el flujo entre los dos estados. No olvidar que esto es el mismo componente pero con
dos estados diferentes ejecutados haciendo clic en un botén.



14.2.1 Trabajar con propiedades

El listado 14,1 es un ejemplo sencillo que muestra dos botones configurados para conmutar el estado de la
aplicacion.

Listado 14.1 Changing properties with states

Listing 14.1 Changing properties with states

<?¥ml wersion="1.0" encoding="utcf-8=7>

<s:Application xxmlns: fx="http://ns.adobe.com/maml /20059 "
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
xmlns:mx="l1library://ns.adcbe.com/flex/ halo=>

=<5 :layout>
s:VerticalLayout />

State declaration
. | named orange State declaration
named black

<fs:states> Orange button changes

<2 : HCroup> state to ozan{:gJ
<g:Button label="Orange" click="currentState = ‘'ocrange'" /=
<g:Button label="Black" click="currentstate = "black"" />

< /s : HGroup> Black button

<2:Rect width="200" height="200"> <—— 200x200 rectangle changes state
=2:Fill> o black

<5:50l1idcolor color.black="#000000" color.orange="#&de7800" />
ﬂ:_#;ei:h Rectangle’s fill, color h‘
changed by state

</s:Application>

En el listado 14.1, hay dos estados: naranja y negro. Los dos botones tienen un evento clic fijado para
cambiar la propiedad currentState de la solicitud. Cuando en cualquiera de los botones se hace clic, para
cambiar el estado de la aplicacion, los cambios de color del Rect se hacen con la siguiente linea de cédigo:
<s:SolidColor color.black="#000000" color.orange="#de7800" />

La clase SolidColor tiene una propiedad de color. Esta propiedad puede ser configurada normalmente, pero
en otro caso se selecciona propiedad basandose en que el estado, con la siguiente sintaxis: property.state
= "value".

La figura 14.4 muestra los cambios de estado a estado. El lado izquierdo de la figura muestra el estado
original, naranja, y el lado derecho muestra el segundo estado, negro.



[_orange |[ Biack | __Orange | Black

Figure 14.4 Two different states from listing 14.1

La siguiente linea de cddigo establece como cambiar la propiedad label de cada estado:
<s:Button label.orange="Black" label.black="Orange">

Cuando currentState la solicitud se ajusta a la naranja, la etiqueta se leera "Negro" y viceversa para el
estado negro.

14.2.2 Utilizacion de controladores de eventos

El listado 14,3 muestra como utilizar los eventos especificos de cada estado.

Listing 14.3 Using state-specific events

«?xml wersion="1.0" encoding="uktf-8"7?=

«s:Application xmln fmoc=]l /2009 "

15 .adobe . com/ flex/spark”

axmlns :s="likrary
xmlns :mxe="library: //ns.adobe.com/flex/halc® >
<5 layoubs

s:Verticallayouk (=

s layoukbs>
states:

State name="ocrange® /> State .
State n.::..a:'bla:]:.' I declarations J Different label
. |per state
wis:states:>
ws:Button label.orange="Black®" label.black="COrange" v
click.orange="currentState="black"" State click
click.black="currentState="ocrange" " /> handlers
«s:Rect widkh.orange="200" height.orange="200" RECI:IE'E
width.black="150" height.black="150"> dimensions per state
cs:£111>
«s:SolidColor color.black="§#000000" color.orange="#d=TE00" /= <
cfm:Eill> Rectangle's solid fill,
s/ 5 :Rect> color changed by state

«/s:Application=

Esta lista proporciona pocas novedades de las listas anteriores. Hay un botén de alternar el estado de
aplicacion de naranja a negro y viceversa. En cada estado de llenado del Rect cambia del color # de7800 a
# 000000. La gran diferencia aqui es al hacer clic en el boton del controlador.



El siguiente codigo, es el codigo del boton.
<s:Button label.orange="Black" label.black="Orange" click.orange="currentState='black"
click.black="currentState="orange"/>

La etiqueta del boton cambia de la misma forma que antes, pero el controlador también utiliza la misma
sintaxis que las propiedades especificas del estado: event.state = "valor"”. Las mismas reglas aplicables
a las propiedades especificas del estado se aplican aqui también.

Ademas, también se puede escribir el codigo del botdn de la siguiente manera:

<s:Button label.orange="Black" label.black="Orange"
click="currentState="black'"
click.black="currentState="orange"/>

El naranja es el caso por defecto, por lo que no necesariamente se tiene que establecer explicitamente el
controlador de eventos naranja. El codigo del botdn también se podria utilizar como controladores de
eventos en un script. El valor de controlador de eventos utiliza actualmente en linea ActionScript, lo cual es
correcto.

14.2.3 Utilizacion de grupos estatales

Grupos estatales proporcionan una forma limpia para la creacion de un grupo de Estados, lo que permite
hacer referencia a ellos como los estados de las propiedades especificas del estado, eventos y similares.
La sintaxis es la misma que para las propiedades o eventos:.

<property de event> <state o <grupo ="valor".

Para crear un grupo de estados, se hace referencia al grupo en la declaracion especifica del estado, asi:

<s:states>

<s:State name="orange" stateGroups="box" />
<s:State name="black" stateGroups="box" />
<s:State name="green" stateGroups="circle" />
<s:State name="blue" stateGroups="circle" />
</s:states>

Se han creado dos grupos de estados por separado: caja y circulo. La propiedad stateGroups del
componente estatal es una lista separada por comas. Esto significa que puede tener un estado que puede
ser parte de multiples grupos.

Por ejemplo, el siguiente codigo muestra cémo tener un Estado principal en mdltiples grupos:

<s:State name="orange" stateGroups="box,circle" />



Diferencia entre un grupo y un estado.

Un estado es un estado real. Esto significa que se puede establecer la propiedad currentState a un Estado
con el fin de ajustar su punto de vista de alguna manera.

Un grupo no es un estado sino mas bien una forma de disminuir la cantidad de MXML necesario para
cambiar estados.

El listado 14.5 muestra un ejemplo del uso de grupos estatales.

Listing 14.5 Using state groups

w?xml version="1.0" sncoding="ubkf-8%7>
<s:Application »xmlns:fx="http://ns.adobe.com/moml /2009
xmlns: library://ns.adobe.com/flex/spark”®

r:/ /ns . .adobe.com/flex/halo” >

States in
DOX group
States in
| circle group
atess
ubtton label .crange="Black" label.black="Gre=sn"
label .gre=an="Blu=" label.blue="0range"®
click.orange="currentState="black"'"
click.black="currentState="grean"'"
click.gresn="currentState="klu=""
click.blus="currantState="'orange'" />
«s:Rect width="200" Rectangle
ible="f " includeInLayocut=" to show in
ible . box="tru=" includelnlayout.box="true®:> box group

lidColeor color.black="§#000000" color.ocrange="§#de7800" /=

widbh="200" height="200" El;:.pag-
wvisible="false" includelInLayout="§ to show in
P . R . R . . . . circle
wisible.circle="trua" includelnlayout.circle="true®>
group

lidColeor color.gresn="green® color.blue="blu=" /=

:Ellipses

o« /5: Applications

El Rect tiene los mismos colores de relleno, pero es necesario cambiar la visibilidad, ya que sélo desea
mostrar el Rect cuando la current-State es un estado del grupo caja. Aqui es donde se utiliza el cuadro de
grupo.

El Rect tiene dos propiedades especificas del grupo de casillas: visible and includeln- Layout.

La sintaxis para cambiar la visibilidad de la propiedad currentState del Estado caja:

visible. box = "true".
Es exactamente como un estado, pero nunca se ve currentState = "caja" en el cadigo.

El grupo estado actual esta determinado por lo que el estado esta seleccionado y que grupos pertenece el
estado seleccionado.

La visibilidad Rect diria por ejemplo: Para todos los estados no incluidos en el grupo de estado de caja,



ocultar este componente y para todos los estados incluidos en el grupo de estados cuadro, muestran este
componente.

La figura 14.7 muestra el resultado de la inclusion de 14,5. La misma muestra todos los estados
separados por lineas. Los dos primeros estados pertenecen al grupo de caja y este ultimo al grupo circulo.
Tanto la elipse y el Rect que hagan lo exactamente lo mismo, se esconden para un grupo determinado
estado, y Flex determina el grupo apropiado en funcion de la lista stateGroups del currentState.

Green Orange

Figure 14.7 Simultaneous look at views in listing 14.5

14.2.4 Adicién y eliminacion de componentes

El gran truco para que la adicion y eliminacion no sea dificil esta en saber si el elemento esta disponible
cuando selo necesita-en el cédigo, es decir, si no hay un elemento disponible y trato de acceder a el,
obtendre un error de ejecucion. También hay que comprobar si realmente quiero el elemento eliminado o si
deseo que este escondido en la pantalla. Una regla general es crear componentes del sistema sélo cuando
se los necesita y los destruirlos cuando no se necesitan mas.

Para afadir o eliminar un elemento, se utilizan las propiedades excludeFrom includeln y los datos estan
en listas delimitadas por comas de los estados, pero no se pueden utilizar juntos.

El siguiente codigo muestra cémo se puede incluir y excluir elementos en estados especificos:

<s:Button includeln="myState” />
<s:Button includeln="yourState” />



El listado 14.6 muestra como se pueden incluir en lugar de alternar la visibilidad.

Listing 14.6 Using includeIn

<?xml version="1.0" encoding="utf-8=7>
<g:Application xmlns:fx="http://ns.adocbe.com/manl /2009
xmlns:s="library://n=s.adobe.com/flex/spark"
xmlns:mx="library://ns.adobe.com/flex/halo">
<s5:layout>
<s:VerticalLayout /=
</fs: layoutc>
tates=
:5tate name="orange" stateGroups="box" />
:5tate name="black" stateGroups="box" />
:8tate name="greasn" stateCroups="circle" />
:5tate name="blue® stateGroups="circle®" /=
<fg:states>
<g:Button label.orange="Black" label.black="Green"
label .green="EBlue* label.blue="0Orange"
click.orange="currentstate="black"'"
click.black="currentState="green'"

<5:

A a9 Y
mmmim©

N/

click.green="currentscate="blus"'"

click.blue="currentState='ocrange"" /> h]!"dUdERSCt

[zs:Rect width="200" helght="200" IncludeIn="box"> | in box group
<5:£111=

<5:50lidColor ceoclor.black="black" color.ocrange="#de7300" /=

</g:£111=

</s:Rect> J Include E111pse

[<5:Ellipse width=-200" Relght="200" Includeln--clircle’> | «d [ circle group

<g5:f111>
<5:501idColor color.green="green" color.blue="blue® />
</s:f111>
</s:Ellipse>
</s:Application>

Eliminando cuatro lineas enteras de cédigo mediante la sustitucion de las lineas con un simple includeln lo
lee: Incluir el Rect en toda la caja grupos estatales y excluirlo de cualquier otro Estado no en el grupo de
caja. También se puede utilizar excludeFrom para el Rect y Ellipse mediante el intercambio los valores, asi:

<s:Rect width="200" height="200" excludeFrom="circle">
<s:fill>

<s:SolidColor color.black="black" color.orange="#de7800" />
</s:fill>

</s:Rect>

<s:Ellipse width="200" height="200" excludeFrom="box">
<s:fill>

<s:SolidColor color.green="green" color.blue="blue" />
</s:fill>

</s:Ellipse>

Includeln y excludeFrom tanto destruyen y crean el elemento de destino en consecuencia.

Las politicas de creacion y destruccion permiten determinar si el componente es creado y / o destruido.



Las siguientes dos lineas son las huellas de encargo de Including2, el nombre de nuestro de la aplicacion,
que muestra el evento complete, aplicacidon y seguimiento del boxElement y circleElement. Observe que el
boxElement tiene un componente de los padres y circleElement no lo hace, boxElement tiene un padre
porque se ha afadido a la etapa, pero circulo no es asi, pero existe a causa de la politica de creacion de
configurar: articulo-CreationPolicy = "inmediata". Esto le dice a la aplicacién para crear este elemento
secundario de inmediato, permitiendo el acceso al elemento en el inicio. Si la creacién politica se establece
en diferido, se cred el elemento sélo cuando se necesita. Como se muda al estado siguiente, la traza
muestra lo siguiente:

_Including2_Button1 click
boxElement removedFromStage
boxElement addedToStage

El primer trazo es el clic en el botdn. A continuacion, el boxElement se elimina de la fase y después
afiadirlo al escenario.

El siguiente estado es una parte del grupo de circulo, asi que veremos unas lineas mas:
_Including2_Button1 click

boxElement removedFromStage

circleElement addedToStage

circleElement creationComplete

El click del botén cambia el estado a verde, y se puede ver que el boxElement es retirado y luego se afiade
el circulo y la creacion complete se distribuye.

El circleElement es ahora visible y el boxElement se ha ido. Si rastreamos boxElement, mostraria nulo, ya
que ha sido completamente eliminado. Esto es importante debido a que su cddigo ya no puede hacer
referencia a boxElement porque se ha destruido.

_Including2_Button1 click

circleElement removedFromStage
circleElement addedToStage

Se retira el circleElement y después se anadio.

Valores disponibles para cada politica

La Tabla 14.3 muestra los valores disponibles para cada politica.

Table 14.3 Available policies

itemCreaticnPolicy deferred Create the element only when it's needed.
immediate Create the element immediately.
itemDestructicnPolicy auto Let Flex determine when to destroy.

never Never destray the alemeant.




14.2.5 Componentes reparentalizacion
Reparent es un elemento que puede utilizar ActionScript: newParent.addChild (myElement).

Listado 14.8 muestra Reparent en accion.

Listing 14.8 Reparenting elements

<?xml version="1.0" encoding="utf-8=7=>
<g:Application xmlns:fx="http://ns.adocbe.com/manl /2005"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
xmlns:mx="1ibrary://ns.adeobe.com/flex/halo">
<5:layout>
<s5:VerticalLayout paddingLeft="20" paddingTop="20" gap="20" /=
<fa: layout>

<g:states>
<g:5tate name="boxLeft® /> State
<s:5tate name="boxRight" /= declarations
</s:s5tates>
<8 :Heroup:>
< /s :HGroup>
<2 :HEroup gap="20"> FHrE"EI
<s:Veroup id="left® width="200" height="200"> A (left side)
<g:Label text="Left® />
<g:Button id="button" includeIn="boxLeftc" ““ Button to
label="box &gQU;&gC;" I—‘ taggle state

label .boxRight="&lt;&lt; box"
click.boxLeft="currentsState="boxRight""
click.boxrRight="currentState="boxLeft"" />

<R 1 d= "% ama " 24 ¢ :ug, n _' :ug e 1
:5:Rect id="boxElement® width 00" height 0o Rect [0 move

includeIn="boxLeft"> between sides
<g:fill>
<g5:50lidCcoleor coleor="#de7800" />
</s:£fill>
Parent 2

</s:Rect>

</ :VGroup> (right side)
<g:VGeroup id="right" width="200" height="200"=> =
<s:Label text="Right" /> tJ boxElement
<fx:Reparent target="boxElement® includeIn="boxRight® /> <l Placeholder
(;:fﬁ;ijﬁaient target="button" includeIn="boxRight" /> ﬁk] Butten
S VEEOED placeholder

< /s :HGroup=>
</s:Application>

Como muestra la figura 14.8, la vista inicial consiste en una etiqueta, el boton de activacién y el rectangulo
naranja. Lo que hay que tener en cuenta es el uso de includeln del rectangulo.

Se dice que Flex desea incluir el rectangulo en el estado boxLeft, es decir, que esta excluido de todos los
demas estados, incluyendo boxRight. Cuando hacemos clic en el botén, el rectangulo se elimina de la
etapa y, dependiendo de la politica de destruccion, eliminado, sino porque tiene un componente Reparent
dirigidas a la caja, el elemento se elimina de boxLeft y se afiade a boxRight. Lo mismo ocurre con el botén,
ya que esta incluido en boxLeft y tiene un Reparent incluido, boxRight.

<fx:Reparent target="boxElement” includeln="boxRight" />



<fx:Reparent target="button" includeln="boxRight" />

Right

Figure 14,8  Initial view withthe
buton and »ox on the loft

Left Right

<4 Bax

Figure 14.9
boxRight view with the
same button and box on

the right

Lo que esta sucediendo aqui es especifico del Estado. Cuando el CurrentState hace cambios boxRight,
mueva el boxElement y el botdn de este padre.
NOTA: Siempre hay que tener en cuenta el caso de uso de Reparent. La idea es cambiar el padre de un

componente cuando se entra en un estado diferente. Esto significa que no puede tener el componente en
dos lugares a la vez, por lo que todas las instancias Reparent deben hacer referencia a un estado diferente

de la que el componente ya reside.



14.2.6 Eventos estatales

Listing 14.9 Listing for state events

<?xml version="1.0" encoding="utf-8=7> Handl
<g:Application xmlns: fx="httr://ns.adoke.com/mxm./2005" . andle
smlnese—"librzoyrs / /oe . acobo .. comf Elox ocparke State {:hﬂnge
xmlns:mx="1library: //ns.zdcbe.com/flex/halo"
CUrrencsTatecmnge="10J1" ' cnange: '+CUrrentstatce) ;" <
currentsStateChanging="1lcg('change: '+curreantStatea):"> <
<s:layoat> . Hancle the
~S:WVeaertc LCEI._LEI.}'GIJ.t g SmtE thlngi“g
</fs:layut>
<s:statas>
<g:5tate name="orange"
enterstate="log('--orange enter')" | Handle orange’s
wallIlabe—"lug { " ——orainge wwall )~ e enter and exil stales
<5:5Cate name="black"
enterstace="log('--black entar'}" Handle black's
exitstate="log({"--2lack exic')" /> | enter and exit states

</s:statas>
<IM:L5Cr1pL>
<! [CDATL[
protected function logltext:String):wvoid{
logElement . texXt += text + "n";

b
11=
</fx:Script>
<8 : HGroup*
<s:Buttoen label.orange="Black" label.black="0Orange"
click.orange="currentState = 'black'"
click.black="currantsState = 'orange'" />

< /s :HGroup~>
<g:Rect w.dth="300" height="2)0"=>

<5:£111-

:So_1dcelor celor.black="#000000" color.orange="#d=aTEQO" />

</s:f11.>
</s:Rect>
<g:TextAresa 1d="logElement® width="300" height="150" />
's:Application=

<5

En la aplicacion tenemos dos eventos: currentStateChange y corriente-StateChanging. Tabla 14.2
proporciona descripciones detalladas de los dos eventos, pero le ocurre durante los dos eventos es que se
conecte un texto mas la propiedad currentState por lo que se puede ver cuando se producen y cual es el
estado en el momento de cada evento.

Cada declaracion de estado también detecta el enterState y eventos exitState. Esto indica que cuando
entre o salga de un estado especifico, respectivamente. Las imagenes en la aplicacion son las mismas que
antes, pero con un rectangulo ligeramente mas ancho y un TextArea para el registro. La figura 14.10
muestra la aplicacion después de cambiar de color naranja (estado predeterminado) a negro y de vuelta a la
naranja.



Figure 14.10  Application after three
state changes

Muestra currentState como nulo, y entonces inmediatamente se ve que se pasa al estado de naranja, v,
finalmente, la aplicacion esta completamente en el estado de naranja, por lo que el evento de cambio se
distribuye.

En este momento la aplicacién esta en el estado de naranja y todos los eventos estatales se hacen al

hacer clic en el botédn cambiar a negro, observe que el primer evento es un evento que cambia y se nota que
el CurrentState es de color naranja. A continuacién se ve que el estado naranja se sale, y entra en el

estado negro, redondeando si fuera poco con un cambio final que demuestra que el nuevo valor para
currentState es negro. Después de un tercer botdn de clic se ve lo mismo pero de sentido opuesto, el
cambio de negro a naranja. No vas a hacer nada dentro de su evento manipuladores, pero como usted
puede ver, usted tiene conocimiento, desde la perspectiva del cddigo, de todos los niveles de su aplicacion
cuando pasan a través de los cambios de estado. Usted puede construir en esto y lo utilizan para guardar

el estado actual del usuario en un objeto compartido, base de datos, y asi sucesivamente, por lo que la
préoxima vez que abran la aplicacion que volver al estado normal.

Los eventos estatales no son diferentes de cualquier otro evento. Ellos proporcionan una ventana al proceso
de estado de cambio y permitir un control total sobre su aplicacién durante el estado de los cambios.

Puede usar los eventos para almacenar Ultimo estado de la vista de modo usuarios que regresan pueden
comenzar en el Ultimo lugar o desencadenar una nueva llamada de datos para tomar nueva informacion.
Sus estados habilitados estan listos para su publicacién ahora. En la siguiente seccion se toma su recién
descubierta conocimiento y construir una aplicacién real simulado.



14.3 Llevar juntos

Hemos cubierto todas las funciones de los estados: como cambiar las propiedades, controladores de
eventos, grupos de estado, y gestion de eventos de estado. Vamos a explorar como se pueden utilizar los
estados en un aplicacion real. Listing 14.10 muestra el cédigo de la aplicacion.

Listing 14.10 Realworkd state exampile

w?xml wersion="1.0" encoding="utf-89%7=
ws:Application smlns: fx="http://n=s.adobe . com/moml / 2009"
x=lns: s="library://ns.adobe.comfflex/spark”
xmlns :mx="library:/ /ns .adobe.com/flex/halo”
xmlns : views="views ., *"
applicationCosplete="inik (] ">
wms layout >
o5 cVertical Layout paddinglefe="20" paddingTop="20" /=
A5 s layouts>

sz sbatass State declaration for
w5 :5tate name="login® stateGroups="loggedlut® /= Al lOggedtut group
vs:5tate name="computers® stateGroups="loggedIn® /= Ltare declarations
o5 :State name="info" stateGroups="loggedIn® /= ‘ for loggedln
vs5:5tate name="tv* stateGroups="loggedIn® /= group

<fs:statess>

o5: Panel includeln="loggedOut® title.login="Get in there!"> f
o5 s layouks an.n .

o5 :WVerbticalLayout /=

o S5 layout >
wmx : Form>
= : FormItem label="Usernasme":>
«5: TextInput (=
fmoe: For=mT Eems
= : FormItem label="Password®:>

o5 TexkInput f=

[l

« /mot : FormI tems>
« {moc : Form>
mx : ConkrolBarc=
«5:Button label="Login® click="currentEtate='computers"'*/>
< /mo:ControlBars>
{5 :Fan=l>
5 :Hiroup includeIn="loggedIn”®= A Application menu
ws:ButtonBar dataProvider="{contentStack]}"” /=
«s:Button label="log out® color="black” click="currentState='login®"/ =
« {5 :HEroup>
o : Viewitack 1d="contentStack®™ includeIn="loggedIn®= M viewstack
cviews: ComputersView label="Computers" /= showing content
wviews: InfoForm labe=l="Info" /=
cviews: TWiiew label="TVs" /=
«fmu:ViewStack=
s Application=



Los estados son definidos en grupos, en funcién del estado de la “sesién” del usuario actual, logged in o
logged out. Por brevedad, estas fingiendo una cuenta real, asi que el botén Loggin cambia al estado
computers, que muestra al usuario como conectado. Una vez que estés conectado, se muestra el menu y
el ViewStack. Esto proporciona tres botones para el ViewStack y un botdn Log out, que le envia de nuevo al
estado login.

La figura 14.11 muestra la vista inicial de la aplicacién, y figura 14.12 muestra el estado logged In.

|CmmmI =iy | Vs ogesl |

Search ko Conpulers |

™1
™2
Tva
TV 4
L]
™e
Usemame ™7
Tvi
e
™10

Gt In thara!

Pacewond
Login

Figure 14.11 Initial application view Figure 1412 View in the computer's state

Esto sigue siendo un ejemplo sencillo, pero se puede ver ahora donde se puede relacionar en la
autenticacion de usuario, cambiar estados, y ver la aplicacion completa con el usuario autentificado. La
sintaxis es enormemente mas facil que la de Flex 3, ya que lleva a un cdédigo mucho mas limpio, mas agil,
y mas legible. Ahora estas equipado vy listo para utilizar estados. Felicitaciones al comenzar a utilizar
MXML al maximo!

14.4 Resumen

Los Estados son de gran valor para su caja de herramientas de desarrollo. Usted puede utilizar los estados
para manipular propiedades de los componentes, configurar los manejadores clic especificos, afiadir y
eliminar objetos de la pantalla, controlar cuando los elementos se crean y/o eliminan de la lista de
visualizacion, mover objetos entre los padres, y controlar cada fase de los estados a través de eventos. En
el siguiente capitulo aprendera cémo integrar los servicios de datos en su aplicacion.



15 - Trabajar con los servicios de datos.

Este capitulo trata de:

- Desarrollo centrado en datos con Flash Builder.

- Conexion a web services.

- Utilizacién de HTTPService y componentes WebService.

- Entender Action Message Format (AMF).

- Comunicacion con Java EE utilizando BlazeDS.

- Comunicacion ColdFusion.

- Comunicacion con PHP via Zend_Amf.

- Configuracioén del entorno de desarrollo para un flujo de trabajo cliente/servidor sin problemas.

Comunicacion cliente/servidor RIA: la integracion de una aplicacion cliente RIA con su correspondiente
aplicacion de servicios del lado del servidor. Comprender el funcionamiento interno de cémo una aplicacion
Flex se comunica con los servicios de datos que proporcionara los conocimientos necesarios para poder
conectar una aplicacion Flex o AIR para cualquier tecnologia de servidor, incluso si usted no sabe el
lenguaje de servidor que se utiliza .

15.1 Acceso a los datos del lado del servidor.

Arquitectos RIA a menudo se encuentran desconcertados ante el dilema de elegir una infraestructura de
servicios web. El conocimiento de la tecnologia que esta disponible en esta area es fundamental, porque la
decisién equivocada podria ser catastrofico. Tabla 15.1 es una visidon general de alto nivel de los servicios
que estan a su disposicion y se puede utilizar como referencia a la hora de tomar decisiones de disefio de
infraestructura.



Table 16.1 Web service protocol matrix

Communication Aol Banefi
Server support

HTTP

(inchudes REST and RPC hybrids)

- All Simple widget-based applica- Easy implementation via the
tions; speed and reakHtime Ul HTTPService objact; RPC hybrid
updates aren’t required. protocols can be imeoked wsing

Remotelbjeck.
SOARWSOL

-All Data aggregation from external Easy implementation; pull data from

web services. multiple outside resounces regard-
less of platform.
AMF

- BlazeDS & LiveCycle Data
Services (LCDS): Java,

- .NETZend: PHP

- AMFPHF: PHP

- WebOrb: NET, Ruby, PHP

Approaching entenprise lewel;
speed is important; data is usu-
ally pulled from server by polling.

Binary data compression makes com:
munications 12 times faster; strong
data typing; multiplatform support.

RTMIP

-LiveCycle Data Services (LCDS),
- Flash Media Server (FMS)

Enterprise level, messaging,
instantaneous. Ul updates; data
can be pushed to the client;
streaming media content; data-
intensive RIAs.

Integrates into existing J2EE infra-
structure; document managemeant,
rapid data transfer, clustering, data
tracking, syncing, paging, and conflict
resolution.

Flash Remating

- Native to ColdFusion

Robust, enterprise platform for
client, sarver Flex communica-
tions; native.

Seamless integration with the Flash
platform; removes the need for an

intermediate code library to do data
type mapping and data sanalation.

150N

- All (JawaScript data objects are
senalized and transferred in
binary form.)

AR applications that wse AJAX or

Flex applications that use the

Extermnal Interface AP

Easy implementation with the
HTTPSarvice object; part of the
AS3CorLib lbrary.

La Tabla 15.1 es una matriz de protocolos basicos, que proporciona un punto de partida para saber cuando
usar cada una de las tecnologias disponibles para la comunicacion de datos Flex junto con los beneficios
que se pueden obtener para cada uno de ellos.

15.1.1 Usando del objeto HTTPService.

Dado que el objeto HTTPService utiliza el mismo paradigma de request-response que el navegador de
Internet cuando muestra contenido de la web, se puede utilizar para invocar operaciones sobre cualquier
tecnologia de servidor con GET y POST. No requiere una biblioteca de cédigo intermedio para la
serializacion a nivel de socket y el andlisis como otros protocolos de comunicaciéon de datos hacen. El
listing 15.1 muestra como el objeto HTTPService se declara en MXML por lo que se puede invocar después
de ejecutar una consulta de busqueda en el motor de busqueda de Yahoo!.



Listing 15.1 The HTTFSarvica object deciared In MXML notaiion

<mx :HTTPService
id="yahooHTTPService"

url="htktp://search. yahooapis. com/Webfearchiervice V1 fwebSearch”
method="GET" +—— Request can be GET or POST
makelbjectsBindable="trues" a—— Makes result object bindable
resulk="responseHandler {aveant] a—— Declare the method to handle the result
fault="httpFaultHandler|{event] " A Declare a method to handle a fault
showBusyCursor="true"> a— Show busy cursor while in progress

o Smoe: HITPServices

Antes que el servicio sea invocado, se establece un objeto request con los argumentos necesarios y se
pueden enviar con la llamada al servicio.

usting 15.2 Caliing the HTTPService from ActionScrpt

impork mx.rpe.savents.ResultEvent;

import =mx.rpc.events.FaultEvent;

public function sendHttpReguest (] :w Generic object created

to send with request
U
reques Service variables
passed into object
esktObj .
- Generic object

HTTPService.send() passed to

method called property

oid { i} Response handler

a1k )

private function
httpFaultHandler (e: FaultEvent] <+—{3) Fault handler

trace | "Received a Fault: * + =.

o fEx: Soript >

Como se muestra en el listing 15.2, la funcion sendHTTPRequest() invoca al objeto HTTPService. Antes de
que eso ocurra, sin embargo, se crea un objeto genérico denominado requestObj (1) y se le pasa las
variables appid, query, y results (2), que el service Yahoo! esperaria encontrar en el objeto genérico cuando
recibe la solicitud. El requestObj se pasa luego en la propiedad HTTPService.request (3), y, finalmente, se
llama al método HTTPService.send () (4).

Ademas, las funciones responseHandler y FaultHandler (FG) se implementan para capturar el evento que
se desencadena por la respuesta del servicio a la solicitud. Como se puede ver en la Alert.show que se
llama en el cuerpo de la funcion de responseHandler, los datos que se devuelven desde el servidor pueden
ser accedidos a través de la propiedad genérica ResultEvent.result. Cualquier tipo de datos puede ser
transmitido a través de esta propiedad, incluso los objetos value (o los objetos data transfer si vienes del
mundo de Java o. NET). Has aprendido todo sobre el objeto HTTPService, lo que hace de esta una
excelente oportunidad para presentarte al objeto WebService, como se vera en la siguiente seccion.



15.1.2 Consumir web services con el WebService component

Web Service Description Language (WSDL) es un formato estandar para la descripcion de servicios web
basados en SOAP y RPC. Este tipo de consumo de datos es ideal para aplicaciones mash-up-style, ya
que muchos servicios en linea han adoptado el estandar Simple Object Access Protocol (SOAP), pero esta
es en general la manera mas lenta de transferencia de datos, ya que lleva una sobrecarga con ella . Por
otro lado,

SOAP es similar a HTTP en el que soporta casi todas las plataformas del lado del servidor.

La configuracion de la integracion de servicios web en Flex es facil y toma sélo unas pocas lineas de
cadigo. Por ejemplo, si desea utilizar la etiqueta <mx:WebService> para conectar con el servicio Web de
tiempo, se veria como el codigo en el siguiente listado.

Listing 15.3 Using the WebService componant

cm:WebService id="weatherService" Declare the WiDL document location

wsdl="http:/  www.webservicex.net /WeatherForecast . asmc?WSDL"
faulb="wsdlFault |even
me: operation name="GetWeatherByZiplode® “ Multiol .
resulk="weatherRasponse (eavent ] © uStiple ﬁ]:mf.
e raw declarations within
fault="weatherE
. _— _ . a WebService
e operation nam y PlaceNames
resulk="weatherResponse (e -
fault="weatherFault (event] " /=
< fmoc: WebServices

La etiqueta <mx:WebService> contiene la informacion necesaria para indicar la aplicacion Flex en el
documento WSDL (1). Cuando se inicializa la etiqueta <mx:WebService>, se analiza el documento WSDL
y extrae la informacién que necesita para generar objetos de Flex con la que se puede interactuar con el
servicio web.

La operacién de etiquetas (2) define las distintas operaciones que se utilizan con este servicio web. En este
caso, las operaciones GetWeatherByZipCode y GetWeatherByPlaceName estan definidas y listas para que
usted las pueda invocar en la misma manera como lo hizo antes con el objeto HTTPService. Cada
operacion tiene un controlador definido para hacer frente a la respuesta de la solicitud de servicio.

TIP En algunos casos, un servicio web que desea conectarse puede utilizar métodos que son palabras
reservadas en Flex. En estas situaciones, se puede utilizar la funcion
WebService.getOperation("nameOfOperation") para obtener un identificador para la operacion.

Flex elimina la responsabilidad de traducir los paquetes SOAP XML en objetos utilizables mediante la
abstraccion de la funcionalidad para analizar los paquetes SOAP dentro de la clase WebService.
Usted puede obtener el objeto de datos que se crea después de que se complete el analisis del objeto
genérico ResultEvent.result después del analisis de los paquetes de datos se ha completado y el
ResultEvent se dispard y capturado por su funcién de control de resultados.

Flex elimina la responsabilidad de traducir los paquetes SOAP XML en objetos utilizables mediante la
abstraccion de la funcionalidad para analizar los paquetes SOAP dentro de la clase WebService.
Usted puede obtener el objeto de datos que se crea después de que se complete el analisis del objeto
genérico ResultEvent.result después que el andlisis de los paquetes de datos se ha completado y el
ResultEvent se dispard y capturd por su funcion de control de resultados.



15.2 Action Message Format en accioén.

Como se vio de nuevo en la tabla 15.1 al comienzo del capitulo, Action Message Format es un protocolo de
comunicacion sdlida que se esta convirtiendo rapidamente en el método preferido de comunicacion entre
los desarrolladores de RIA por su tecnologia abierta, la velocidad y el soporte nativo para la maquina virtual
de Flash .

Para mostrar cuan rapido AMF es, James Ward(Adobe técnico superior) escribié una aplicacion Census
RIA Benchmark. El ha estado actualizando en el transcurso de los dos Gltimos afios con nuevas
caracteristicas y ha incluido tantas formas de transferencia de datos como la comunidad ha sido capaz de
tirarle. A pesar de la dura competencia de algunos desafios serios de la comunidad, el protocolo AMF sigue
siendo el campeodn.

La figura 15.1 proporciona una captura de pantalla de la aplicacién, que se puede encontrar en
http://www.jamesward.com/census/.

BlapeBanch v1.0

Tatal Clisnt Memer

Figure 16,1 James Ward's benchmark illustrates how impressive AMF is for data communication.

AMF le presenta una serie de opciones en lo que respecta a su aplicacién, pero las opciones son por lo
general reducidas por su eleccion de tecnologia del lado del servidor. En las siguientes secciones, vamos a
hacer un breve resumen de las tecnologias disponibles en el momento de escribir este articulo.

15.2.1 Open-source AMF.

En diciembre de 2007, Adobe anuncié que AMF se convertiria en un protocolo abierto, que inmediatamente
llevd al desarrollo de una serie de librerias de codigo, muchos de los cuales imitaba las capacidades de
transferencia de datos de ColdFusion a través de Flash Remoting.

La apertura del protocolo fue la frutilla del pastel para la mayoria de los desarrolladores de la plataforma
Flash. Ya era mas rapido que cualquier otra cosa, y su apoyo es nativo de la maquina virtual de Flash. El
numero de bibliotecas de cddigo fuente abierto que se desarrollaron poco después es prueba de ello.


http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fwww.jamesward.com%2Fcensus%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNGhWpp_Pi8okRuExEo5OaWb8IR4vA

Conocer las herramientas que estan disponibles para la comunicacion de datos con AMF es simple.
15.2.2 AMF con PHP.

El proyecto AMFPHP cdédigo abierto se inicié en enero de 2008, justo después que AMF fuera de codigo
abierto. Afortunadamente, Adobe formé una alianza estratégica con Zend Technologies en Q308, y fue
desarrollado el médulo Zend_Amf e integrado en el framework de Zend PHP.

El médulo Zend_Amf es facil de trabajar y actualmente es la solucién ideal para la comunicacion de datos
entre Flex y PHP, especialmente si usted esta utilizando Flash Builder para el desarrollo de aplicaciones
Flex. Una de las grandes novedades de Flash Builder 4 es su capacidad para optimizar sus flujos de trabajo
mediante la automatizacion del proceso de conectar los servicios de datos, como se vera en la seccién
15.3.

15.2.3 AMF y ColdFusion.

En el momento de escribir esto, la versién beta de ColdFusion 9 se acaba de publicar, junto con la
herramienta de desarrollo ColdFusion primera jamas realizada por Adobe, llamada CFBuilder. No es de
extrafar, AMF es mas efectiva cuando se trabaja con ColdFusion, ya que tiene soporte nativo para el
formato AMF. Esto significa que cuando se ejecuta una aplicacion de Flash plataforma RIA en el cliente
con los servicios de datos de ColdFusion en el servidor, tienes soporte nativo para el mecanismo mas
rapido disponible de transferencia de datos en el cliente y el servidor.

El resultado es una aplicacion rica de Internet que funciona como si se esta ejecutando nativa en el
escritorio local. Mas especificamente, las cantidades masivas de datos pueden ser capturados, se filtra,
organiza, procesa, y se muestran en un resumen grafico legible en menos de un segundo. Sélo era hace
unos afios que este tipo de consulta se llevara a cabo por un técnico de investigacién, que luego de
levantarse e ir a comer y volver 45 minutos mas tarde encontraria que la consulta no era completa todavia.

15.2.4 BlazeDS.

Adobe cédigo abierto de la especificacion AMF en conjunto con el lanzamiento de BlazeDS, una aplicaciéon
Java de cddigo abierto que se puede utilizar para la integracion de Java y Flex a través de AMF.

Con BlazeDS, los desarrolladores pueden invocar métodos de objetos preexistentes planos viejos Java
(POJOs), Servicios de primavera, EJB y otras implementaciones de Java Enterprise System. Blaze también
puede ser enganchado en JMS y Hibernate para aplicaciones que requieren mensajeria. Servidores de
aplicaciones Java compatibles con BlazeDS incluye Tomcat, WebSphere, WebLogic, JBoss, y ColdFusion.

15.2.5 LiveCycle Data Services.

BlazeDS era un descendiente de LiveCycle Data Services. Es logico afirmar que BlazeDS es el hermanito
de LCDS. El mercado objetivo de LCDS esta fundamentalmente a gran escala en entornos empresariales
que consisten en grandes granjas de servidores. Teniendo en cuenta el costo de una sola licencia LCDS,
no es de extrafiar que la mayoria de las pequefias empresas y desarrolladores emprendedores view LCDS
estén fuera de su alcance. Al igual que con BlazeDS, LCDS es una aplicacion basada en Java de la AMF y
ofrece ventajas adicionales que conducen a las necesidades de la empresa. El costo suele ser justificado
por el nivel de soporte que viene con el paquete.



15.2.6 Tecnologias adicionales.

Otras tecnologias que han surgido en los ultimos afios incluyen WebORB, AMF.NET, AMFPHP y
RubyAMF. Pero los tres que se destacan entre el resto en la arena RIA son Zend_Amf, ColdFusion
Remoting y BlazeDS para Java EE. Nos centraremos en las tecnologias para el resto de este capitulo.

Ahora estas armado con el conocimiento de fondo que tendra que embarcarse en su préxima mision:
aprender a crear aplicaciones centradas en datos AMF con Flash Builder.

15.3 Creacion de aplicaciones Flex centradas en datos con Flash Builder

El desarrollo centrado en los datos (DCD) que dispone Flash Builder se cred para ahorrar una cantidad
significativa de tiempo en el desarrollo de aplicaciones Flex basadas en datos.

Lo primero a destacar con respecto a las caracteristicas de desarrollo centradas en datos incluidos en
Flash Builder 4 es que el flujo de trabajo en general sigue siendo el mismo, independientemente de

la tecnologia de servidor que se utiliza. Mas adelante se van a sefialar las diferencias en el flujo de

trabajo que si dependen de la tecnologia del servidor.

El tiempo de desarrollo se reduce mediante la implementacidn de una serie de asistentes que guian
a través del proceso de conexion con el codigo del lado del servidor y transfieren los datos
fuertemente tipados. Mientras se avanza con los asistentes, se genera el cédigo en segundo plano. El
siguiente ejemplo muestra como se puede realmente simplificar el flujo de trabajo para la conexidn

a los servicios de datos sin salir de la vista de disefio del IDE Flash Builder!

15.3.1 Creacion de un entorno adecuado

En el desarrollo de aplicaciones RIA, el entorno de desarrollo integrado (IDE) debe reflejar la

plataforma tanto del cliente como del servidor en que se esta trabajando.

La tabla 15.2 proporciona una lista de recomendaciones sobre cdmo se puede configurar el entorno
en base a la eleccion de la plataforma del servidor. El concepto de la matriz IDE se muestra en la tabla
15.2 es el de ser capaz de hacer tanto de cliente como el desarrollo del lado del servidor sin salir del

entorno Eclipse. Esto hard mas eficiente el flujo de trabajo y permitira ahorrar mucho tiempo.



Table 15.2 Eclipse IDE configuration matrix for data-driven Flex 4 RIA development

PHP Eclipse PDT + Flash Builder 4 plug-in Zend Studio + Flash Builder 4 plug-in
J2EE/Blaze/LCDS Eclipse for Java + Flash Builder 4 plug-in | Eclipse for Java EE + Flash Builder
plug-in
ColdFusion CFEclipse + Flash Builder 4 plug-in CFBuilder + Flash Builder 4 plug-in
WSDL Flash Builder 4 + WDT Eclipse plug-in WDT Eclipse + Flash Builder 4 plug-in
.NET Flash Builder 4 + WDT Eclipse plug-in WDT Eclipse + Flash Builder 4 plug-in

Con Flex y Flash Builder 4, no hay necesidad de sentirse abrumado por la eleccién de protocolo para
las comunicaciones de datos. Flash Builder 4 se encarga de la mayor parte de esto en segundo plano
cuando se utilizan los asistentes de DCD. Trata de usar Action Message Format para comunicaciones

de datos siempre que sea posible, debido a su velocidad de transferencia.

15.3.2 Establecimiento de conexion con el servidor

Debido a que la estructura de Flex se basa en una arquitectura Modelo-Vista-Controlador, por lo
general es de interés mantener la coherencia con la metodologia MVC en la aplicaciéon también.

Esta seccidn se centrara en el uso del Flash Builder GUI para generar el cédigo para la capa de modelo
de la aplicacion. Pero primero es necesario establecer una conexién con la capa de aplicacion de
servidor.

TIP El flujo de trabajo del desarrollo centrado en datos integrado en el IDE de Flash Builder 4 es casi

idéntico entre la integracién con PHP y la integracién con los servicios de ColdFusion.

Hay dos escenarios para la conexion a un servicio de datos: Ya sea que se esta tratando de conectar a
un proyecto que ya existe, o se va a empezar con uno nuevo. En el primer escenario, se tiene un
proyecto que desea conectarse a un servicio de datos. Esto se hace facilmente seleccionando
Connect to Data/Service link mediante el panel Data/Services en Flash Builder, como se muestra en
la figura 15.2.

En el segundo escenario, se puede establecer la conexién con el servidor durante la creacién de un
nuevo proyecto de Flash Builder. Como se muestra en la figura 15.4, el Asistente para configuracion
de proyectos incluye un menu desplegable que le permite seleccionar un servidor de aplicaciones
para configuracidn durante el proceso de configuracion del proyecto. Las opciones son Ninguno /
Otros, NET, J2EE, ColdFusion y PHP.
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To connect your application to data you must create or import a service.

Select to start the DCD
connection wizard

Figura 15.2 Seleccione Connect to Data/Service desde el panel Data /Service para iniciar el asistente
de DCD vy se desplegara la ventana de la figura 15.3, que muestra todos los tipos de servicios que se

pueden conectar.

' O06 New Flex Service for ch9source
Select Service Type ‘».“3
| Select the type of service to connect to. ﬁ#

I Lets you configure a service. You can call methods of this service to build your Flex application.
r r | h

WebService
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BlazeDS ColdFusion HTTPService

| Lets you impart a destination from your BlazeDS Server as a service (n Flash Builder.

< Back [ Next> Y [ Finish ) [ Cancel
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Figura 15.3 Seleccione de la lista de tipos de servicios disponibles.



New Flex Project

Create a Flex project.

Choose a name and location for your praject, and configure the server technology your project will be using E

Project name

Project lncation

Folder

Appdicanton type

Flex SDK version

Flex 4.0

Fiex 4.0 reguires Adobe Flash Player 10
Server technology

Application server type: | None/Other

Make a selection here to connect
to your data services during
project setup

Figura 15.4 Use el menu desplegable para configurar el servidor de aplicaciones al crear un nuevo
proyecto en Flash Builder.

Independientemente del escenario, se va a terminar en el mismo lugar, el cuadro de didlogo de
configuracion del servidor. La figura 15.5 muestra la ventana de didlogo de configuracién de servidor

después de seleccionado PHP como el tipo de servidor de aplicaciones.

Independientemente del tipo de servidor, Flash Builder estara preocupado por dos cosas:
1 El URI al que debe conectarse.

2 Validar que es capaz de realizar la conexién con éxito.

Después de introducir los parametros necesarios en los campos de configuracion, el botdn Validar
configuracion quedara activado. El asistente no le permitira continuar hasta que se valide
correctamente la configuracidn del servidor. Se sabra cuando la validaciéon es correcta, porque se

vera un mensaje en la parte superior de la ventana, como se muestra en la figura 15.5.



Mew Flex Project

Configure PHP Server

(1) The web root folder and root URL are valid m

Server |ocation

/ Absolute path to local server root
Web root A T MAMP i

Root URL: hutpc/ Mocalhost 8888
Exampie- hitp | flocalhost \

Compied Flex application location

Local root URL (MAMP uses part
G888 on Mac)

This folder will be outside your praject folder.

Output folder:  /Applcat LAMP fhi h

A s o . ARl . g _ adh

Figura 15.5 Configuracidn de un servidor local PHP DCD en Flash Builder.

NOTA: Si se esta trabajando con PHP en el servidor, y Flash Builder ve que usted todavia no tiene
instalado el Zend Framework, se le preguntara si desea que se instale. Esto se hace para que se
pueda tomar ventaja de los beneficios de la AMF a través del médulo Zend_Amf. Aseglrese de

seleccionar Si si se le despliega este mensaje.

Generacion de Servicios

Una de las mejores caracteristicas de DCD en Flash Builder 4 es la capacidad de la aplicacién para
generar los servicios basicos con las operaciones CRUD estandar para una tabla de base de datos
especifica. También incluye otras operaciones utiles tales como la recuperacién de conjuntos de
resultados paginados (20 a la vez, por ejemplo).

Si ya esta creada la base de datos, Flash Builder puede leer el esquema de una tabla especifica y
generar todo el cédigo que necesario para generar un servicio basico a partir de la misma. Si la tabla

contiene muchos campos, la cantidad de tiempo que esto puede ahorrar es inconmensurable.

El proceso de generacién de un stub de servicio comienza seleccionando el Click Here para generar
un vinculo de muestra bajo el campo Ubicacién PHP, como se muestra en la figura 15.6. Si el cédigo de
su servicio ya se ha escrito, sin embargo, puede utilizar esta ventana para especificar el nombre y

ubicacidn del servicio para que pueda ser introspeccionado por Flash Builder.
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Figura 15.6 Servicios Stub pueden ser generados desde el cuadro de didlogo de configuracién del

servicio.

El cuadro de didlogo que aparece a continuacion en la secuencia se muestra en la figura 15.7. Para
sacar el maximo provecho de las caracteristicas integradas DCD, asegurese de haber creado primero
una base de datos y una tabla con los campos dentro de su base de datos. A continuacion, asegurese
de que Generate from Database ya esta seleccionado cuando se abra la ventana del generador de
servicio de ejemplo. Rellene el resto de los pardmetros de acuerdo a la configuracién de base de
datos y haga clic en el botén Conectar con base de datos.

Suponiendo que todos los pardmetros de entrada son correctos y Flash Builder se conectd a la base
de datos que se ha especificado, se dara cuenta de que, de repente, el menu desplegable de la tabla
se rellena con todas las tablas de la base de datos. Lo siguiente que hay que hacer es seleccionar la
tabla que desea utilizar para generar el stub de servicio.

Detalle de lo sucedido durante el proceso:

-Se agregd un paquete en la carpeta src.

-Aparecio una carpeta services en la carpeta libs.

- Se generd la clase servicio y se abrid en el panel de ediciéon principal del IDE de Eclipse o el editor
por defecto en su sistema para ese tipo de archivo.

-La clase fue introspeccionada en Flash Builder, y todos sus métodos se muestra en el panel Data/

Service.



-Una clase abstracta fue creada en el proyecto que contiene métodos para llamar facilmente cada una

de las operaciones del servicio.
- También se cred una clase vacia que hace la llamada a la superclase (abstract). La clase vacia es

donde se debe colocar el codigo personalizado que se pueda necesitar.

wlali Sample PHP service generator

This dialog helps generate a sample PHP service from a single table in a MySCOL database.

=) Cemerate from database Statke vemplare
Username: root
Pagsword: W
Server URL! ocalhost

AFter selecting Connect o
- Database, the "Table
Server Port - drop-down menu
populates
e
Database Narme; FlexPHPSocialMedia
Table: Accounts .
Primary Key: record_id J -
.-"'I

Il F

v Use de

PHP Locat  elect the table that you  §.p .o servicesfAccountsService.php

want to use to generate the

MNate: The service stub er the project web roof.

Figura 15.7 Los nombres de las tablas de base de datos aparecen en un menu desplegable después de

hacer click en el botdn Conectar con base de datos.

Si estd trabajando en la version completa de Flash Builder sin haber instalado el editor necesario para

el cédigo del servicio en el IDE, Flash Builder abre el servicio generado con la aplicacién por defecto



para ese tipo de archivo (probablemente Adobe Dreamweaver, si esta instalado en la maquina local).

MIGRACION TIP Lo importante es entender que el viejo paradigma que se ha utilizado con las

versiones anteriores del SDK de Flex-donde los objetos de valor eran creados en el servidor para que
corresponda con los objetos de valor en el lado del cliente-ha cambiado significativamente. Mas
concretamente, no es necesario crear un objeto PHP fuertemente tipado que se corresponde con sus
objetos de ActionScript). Para los servicios basicos CRUD, se necesita poca codificacion en el servicio
PHP autogenerado. Configurar los parametros de conexion de base de datos y nombres de tablas en

consecuencia.

Ahora que ya ha generado un stub de servicio, es el momento de configurar el envio y retorno de

tipos. Se ha realizado todo esto sin salir de la vista de diseifo de Flash Builder.

% Problems | 9§ Data/Services £1 | B Metwork Mnmtar| ) ASDm:|

L Data Types
count() : int
creavevideo(item : Video) :int
& deletevideolitemiD : int) : void
«- gevalNVideo() : Videol)
y getVideo_paged() . Video(]
2 getvideoBylID(itern|D : int) : Video()
& updateVideolitem : Video) : void
Figura 15.8 Flash Builder establece automaticamente el envio y retorno tipos de datos al servicio de

la introspeccidn.

Configuracion de los tipos de datos de envio y retorno

Antes de empezar a configurar los tipos de datos manualmente, mira las tipificaciones de datos en el
panel Data / Services. Si se establece correctamente el tipo en los campos de la base de datos, Flash
Builder probablemente ya establecera sus tipos de datos, como lo hizo para el proyecto que se

muestra en la figura 15.8. Otro increible ahorro de tiempo.

La aplicacién Flash debe saber qué esperar de los tipos de objetos de datos que se envian y se
retornan en cada operacion. Para configurar los tipos de datos, puede hacer clic-derecho en una

operacion desde el panel Data / Services y luego hacer clic en Configurar tipo de retorno, o



seleccionar el método y luego hacer clic en el icono configure send / return type de la barra de
herramientas del panel Data / Services. A continuacidn, deberia ver una ventana que se parece a la
de la figura 15.9.

Como se mencioné anteriormente, ya no hay que codificar mas los propios objetos de valor. Se
puede generar automaticamente el cédigo necesario cuando se invoca el método getAllltems(). En el
pasado, cuando un conjunto de objetos fuertemente tipado era retornado como respuesta del
servidor, era una practica habitual escribir los datos declarados como ArrayCollection en la parte
superior de la clase y luego declarar en la lista o grid de datos la variable del tipo ArrayCollection.
Todavia se pueden hacer las cosas de esta manera, si se quiere, pero vale la pena dejar que Flash
Builder maneje esto porque hace el flujo de trabajo mucho mas rapido. La figura 15.10 muestra como

habilitar la deteccién automatica del tipo de retorno de datos.

Configure Input Types

Dperation: getVideosByAuthorfauthar @ Dhject)

Aroument Select Type
authaor String
Argument name that Argument’s data
i5 being sent type
alrl e a4 »

Figura 15.9 En la ventana Configure Input Types, puede configurar los pardmetros que se van a enviar

con la solicitud cuando se invoca la operacion.
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Figura 15.10 Los tipos de datos de retorno pueden ser detectados automaticamente por Flash Builder

al invocar la operacion.

Los objetos de valor que Flash Builder genera son mas como objetos de valor, ya que hacen mucho
mas que envolver un grupo de valores de datos fuertemente tipados entre el cliente y el servidor.
Por ejemplo, el conjunto de tipos de cambio de getAllltems () es un objeto de usuario, aunque se
trata de una coleccion de objetos de usuario. Esto se debe a que los controladores de resultados
generados automaticamente son lo suficientemente inteligentes para saber la diferencia entre un
objeto de usuario que se devuelve en comparacién con una coleccién de objetos de usuario. No hay
gue escribir el resultado en un ArrayCollection y pasar por toda la escritura, el proceso de unién, y
objectmapping como se hubiera hecho con el viejo Flex Builder. Cosas como la asignacién de clase

también hicieron el proceso mas dificil. Por suerte, eso es todo en el pasado.

Hasta ahora se ha visto la creacién de una aplicacidn centrada en los datos sin salir de la vista de
disefio de Flash Builder IDE, que es bastante prolijo. Siguiendo con este tema, aprenderd cdmo
realizar drag y drop de datos en determinado momento. Pero antes, vamos a construir en el servicio
de datos un conjunto de habilidades y una base de conocimiento, mostrando la forma de trabajar con
algunas otras tecnologias de servidor disponibles. Es importante saber cdmo trabajar con una amplia
gama de tecnologias de servidor, porque nunca se sabe con lo que se va a trabajar del lado del

servidor en un préximo proyecto.



15.4 Data-centric Flex con ColdFusion

Si ya eres un desarrollador de PHP y tienes curiosidad sobre ColdFusion, Flash Builder 4 hace que sea
especialmente facil empezar. Adobe finalmente ha afiadido una poderosa herramienta de desarrollo
soportada especificamente para el desarrollo de ColdFusion a su paleta en el IDE, llamada CFBuilder.
Desde el punto de vista de desarrollo de Flex, la cosa mas fresca sobre CFBuilder es que, como Flash

Builder, CFBuilder se basa en Eclipse.

Esto significa que CFBuilder se puede instalar directamente en el IDE de Flash Builder como un
plug-in, como se muestra en la figura 15.11, para que pueda manejar tanto el lado del cliente y el
desarrollo del servidor de las aplicaciones RIA sin salir de su IDE primario. Nunca ha habido un mejor
momento para empezar a utilizar ColdFusion con Flex que ahora.

Para configurar un nuevo proyecto Flex para el uso con los servicios de ColdFusion, seleccione
ColdFusion para el tipo de servidor de aplicaciones en la primera pantalla del Asistente para nueva
configuracién de proyectos y elija el botdon de Flash Remoting. Se le pedira entonces que establezca

la configuracidon del servidor como lo hizo en el ejemplo anterior.

El propdsito de la figura 15.12 es reiterar el punto de que el proceso de conseguir crear servicios de
datos es generalmente el mismo, independientemente de la tecnologia de servidor. Figura 15.12
deberia parecer familiar porque es casi idéntica a la figura 15.5, donde se ha configurado y validado
un servidor PHP. En este caso, sin embargo, esta configurando el proyecto para el uso con los

servicios de datos de ColdFusion.

Después de completar el Asistente para configuracion de proyectos, seleccione Conectarse a Data/
Service, como lo hizo antes. La siguiente ventana pop-up se verd como en la figura 15.13, donde le
presentan la opcidn de establecer un servicio de ColdFusion (Flash Remoting, en este caso),
HTTPService o WebService.
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Adobe ColdFuszion Builder

7 Introduction

1 License Agreament

M Configure Installer

B Fre-installation Summary
| B Installing...

® nstall Complete

Please choose your preferred vype of Cold Fusion Builder
installation and them click Next.

D Standard ColdFusion Builder installation
Install ColdFusion Builder a5 3 standalane application

(*) ColdFusion Builder plugins within Eclipse
Install CoddFusion Builder pluging within an exitting Eclipse /Flash Builder
insrallarion

Figura 15.11 Adobe CFBuilder puede ser instalado como un plug-in en Flash Builder 4 IDE.

X408

Configure ColdFusion Server

New Flex Project

(T) The wes roat folder and root URL are valid,

Server location

ColdFusion Installation type: _:' Stand alone Deployed to ) 2EE server

" Use defauht locathon for local ColdFusion sener

ColdFusion root folder:

fdpplications ColdF usion9 " Browse

v Use built-in ColdFusion web serer

Web root:  JApplications ! ColdFusion S wwwroot ! Browse

Root URL: hitp:/ flocalhast: 8500/

(" Validate Configuration |

Compiled Flex application location

This falder will be outside your project falder,

Output folder:  /Appdications ColdFuslon fwwwroot/ch15CFexample-debug ' Browse

< Back Mext > ¥ [ Cancel [ Finlsh

Figura 15.12 Configuracién de un proyecto Flex para los servicios de datos de ColdFusion
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Select Service Type
L -
Select the type of service to connect Lo, ﬁ#

Lets you configure a service, You can call methads of this service to build your Flex application.
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ColdFusion HTTPService ‘WebService

Lats you gererate a sample CFC ar import 8 CFC 4% a serviea in Flash Builder.

« Back ( Nexts> | Finish Cangel

Figura 15.13 La seleccién de ColdFusion en este caso le permite tomar ventaja de built-in Flash

Remoting.

[2. problems | o3 Data/Services £2 | E3 Network Monitor | i3 AsDoc| 25 . 13 o» o2 [ o ¥~ O
ﬁﬁ SampleCFC
ol Daw Types
A count() : Number
createitemiitem ; Object) : Object
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getAliitems() : Object
getitemiitemiD @ Object) © Object
getitems_paged(startindex - Number, numitems | Number) : Object
updanehem{ivem : Object) : void
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Figura 15.14 Las operaciones stub se muestran en la ventana Data/Services listo para la unién drag

and-drop

El resto del proceso de configuracion del servicio es el mismo que para el ejemplo anterior, y como
se muestra en la figura 15.14, las operaciones que estan disponibles una vez que se genera el stub de

servicio también son las mismas.



Ahora que ha echado un vistazo al desarrollo centrado en los datos ColdFusion con Flash Builder,
vamos a echar un vistazo rapido a los datos centrados en Java EE con BlazeDS antes de pasar a

drag-and-drop data binding (enlace de datos).

15.5 Centrado en los datos Flex con Java EE y BlazeDS

Para el desarrollo de la aplicacién Flex en el cliente, la creacion de un proyecto Flex para su uso con
aplicaciones web J2EE es tan simple como seleccionar J2EE en el menu desplegable Tipo de servidor
de aplicaciones cuando aparezca la primera ventana del Asistente para nueva configuracién de

proyectos, como se muestra en la figura 15.15.

Después de seleccionar J2EE, se le ofrece la opcion de utilizar LiveCycle Data Services o BlazeDS. Para
este ejemplo, seleccione BlazeDS porque es poderoso, es de codigo abierto, y lo mejor de todo, sélo

se tarda unos 15 minutos en llegar a funcionar con él.

Configuracion de BlazeDS

El lanzamiento de Builds de BlazeDS vienen en tres opciones: Llave en mano, distribucién binaria, y
fuente. La forma mas rapida de ponerse en marcha es el despliegue de la descarga de llave en mano.
Las versiones de lanzamiento de BlazeDS estdn disponibles en el sitio web de cddigo abierto de

Adobe en http://opensource.adobe.com/wiki/display/blazeds/Release+Builds.

Ademas, Adobe evangelista Sujit Reddy G tiene un gran post sobre creacién de BlazeDS en
http://sujitreddyg.wordpress.com/2009/04/07/setting-up-blazeds/.

La documentacién BlazeDS que se proporciona en el sitio Web de Adobe de cédigo abierto también

incluye instrucciones paso a paso.


http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fopensource.adobe.com%2Fwiki%2Fdisplay%2Fblazeds%2FRelease%2BBuilds&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNFJhfMmLHRm0VdYl1bNHeIyeHJMVQ
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fsujitreddyg.wordpress.com%2F2009%2F04%2F07%2Fsetting-up-blazeds%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNFlD9RCAvnEaVz0f9F3LtvXUWoVJA
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Project location
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Folder | famorlando /Dotuments FAiA Warks pace feh 1 5Blaze Exa
Appiication type
. s Web [ru A F
£ Desk :

Flex SDK version

oL efaul L y x 4 Configyre Flex S0Ks

Flex 4.0
Flgm 4.0 requings Adols Flash Player 10

Server technelogy
Application server type: | 2EE

Learn mareé about confiauring a Flex oraiect ta work with vour server technolaay.

Figura 15.15 Creacién de un nuevo proyecto Flex para su uso con J2EE y BlazeDS

15.6 Enlazar el modelo a la vista

En el patrén de disefio MVC, el modelo es la coleccidn de datos que se recuperan del lado del
servidor mediante la invocacién de operaciones de un servicio, la vista es la visualizacion de dichos

datos, y el controlador es el cédigo responsable de la unidn el modelo y la vista juntos. En teoria, esto



suena muy bien, pero en la practica, escribir todo el cédigo puede ser tedioso y aburrido. Introduzca

drag and drop en el enlace de datos.

15.6.1 Enlace de datos con drag and drop

Una de las mejores cosas acerca de Flash Builder 4 es la capacidad de arrastrar y soltar las operaciones
del panel Data / Services sobre los componentes basados en listas en la vista de disefio, creando un

enlace entre la respectiva operacidn y el componente sobre el que se solté.

Bind To Data

Service SampleCFC

Operation getAllitemsd) : Object

(required)

&) Please configure a valid retwrn type to continue

Figura 15.16 Si se muestra esta ventana, hay que volver atrds y configurar los tipos de retorno.

Tres simples pasos para el enlace de datos

Asegurese de que esta en la vista Disefio con el archivo principal de la aplicacion XML seleccionado

en la ventana principal.

1. En primer lugar, tomar un VDividedBox y arrastrarlo al escenario. Establecer los valores X e Y en
cero, y establecer las propiedades height y width de 100%.

2. A continuacion, tomar un componente DataGrid de la lista de componentes y arrastrarlo al
escenario para que esté dentro de la VDividedBox. Establecer sus valores X e Y en O también. A
continuacion, establecer su ancho de 100% y una altura de hasta 30%.

3. A continuacidn seleccione el método getAllltems() en la ventana Data/ Services y arrastrelo sobre
el dataGrid.

Si no establece el tipo de retorno de sus métodos, vera una ventana emergente que tiene una



apariencia similar a la figura 15.16. De lo contrario, usted debe ver de inmediato los encabezados de
columna cargada con los nombres de los campos, y el nimero de columnas deberia cambiar en

funcién del nimero de campos que tiene.

Una buena manera de identificar errores es volver e invocar los métodos a través de la configuracién
del tipo de retorno de cada operacién. Las respuestas de error que vuelven son muy detalladas y por
lo general dirdn exactamente cual es el problema y donde ocurrid. El Monitor de red también sera

muy Util durante sus esfuerzos de experimentacion.

15.6.2 Generacion de un formulario principal de detalle

Una cosa es segura: el enlace de datos a través de drag and drop es maravilloso, pero la generacién
de un formulario principal de detalle sin tener que escribir una sola linea de cddigo es ain mas

genial!

Para empezar, haga clic derecho en el componente DataGrid en la vista de disefio y seleccione
Generar Detail Form. Como se demuestra en la figura 15.17, la ventana que se muestra deberia tener
seleccionada Master-Detail, asi como el check box Form Editable seleccionado. Desmarque esta
casilla si desea que los detalles del elemento seleccionado se muestren como campos de texto no
editables.

A continuacidn, seleccione la casilla de verificacién Hacer un nuevo servicio de llamada para obtener
detalles. Asegurese de que esta seleccionado el servicio correcto y para el menu Operacién,
seleccione el método getObjectByld (), como se muestra en la figura 15.17. A continuacién, haga clic

en Siguiente. La siguiente ventana debe ser similar a la figura 15.18.

La ventana Asignacidn de Control de Propiedades que se muestra (figura 15.18) le ofrece la
oportunidad de anular la seleccién de los campos que no desea que se muestren en el formulario
principal. También puede dejar un campo seleccionado y seleccionar Texto para el control, lo que

significa que se mostrard, pero no sera un elemento editable.

Un campo de identificador Unico es un buen ejemplo de este tipo de situacion, que se ilustra en la
figura 15.18, donde video_id es el identificador Unico para cada registro. Si usted ha estado siguiendo
los pasos, junto con un proyecto propio, deberia ser capaz de ejecutarlo en este momento con todas

las caracteristicas y funcionalidades disponibles. Todo esto lo hizo sin dejar en ninglin momento la



vista de diseno de Falsh Builder.

Generate Form

Choose source -
Select the sounce for which the form should be generated. Configure the form. - '

Generate Form for:  Master-Detail :
Component displaying master data: DataGrid

v Make form editabie

Optional service call to get details

v Make a new senvice call to get details
Service: VideoService H
Operation: getVideoBylDdtemiD : int) : Video(] .

Configure Return Type

Figura 15.17 Aseglrese de estar usando la configuracidn correcta para su Master-Detail



Generate Form

Property control mapping __ g
Select a Property and specify a Control to display that property. 'ﬁ
Result form:

Property Type Contro
video_id int Text
W video_url String Textinput
m domain id int Textinput
W tithe String Textinput
m description String Textinput
4 category String Textinput
4 »| - »

Figura 15.18 Asignaciones de control de la propiedad desde el asistente de Generacién de

Master-Form Detail

15.6.3 Revision de Cédigo de Flash Builder

Una cosa tuvo que ser cambiada manualmente, el cambio de funcién de gestion para la red de datos
necesita establecer el valor de ID de video manualmente desde IDobjeto a
dataGrid.selectedltem.video_id. Se puede notar algo mas, que falta también. No hay un control o
una funcidn para actualizar el elemento seleccionado! Usted todavia debe ser capaz de ejecutar la
aplicacién en este punto, pero los valores cambiantes en el formulario principal-detalle no tendran

ningun efecto en el registro de base de datos.



19 - Patrones de diseno Arquitecténico

19,1 Patrones de disefio impulsadas en Flex
Una de las cosas que se puede apreciar en la construccion de las aplicaciones Flex, son las arquitecturas
mas eficaces y patrones de disefio adaptadas a las necesidades y usabilidad de flex, basandose en
aquellos patrones que utilizan disefio orientado a eventos y vinculan objetos, tal como es Patron
Modelo-Vista-Controlador (MVC), asi como el patron de disefio modelo de presentacién son especialmente
utiles para trabajar con aplicaciones Flex a gran escala.

19.1.1 El patréon Modelo-Vista-Controlador

Mas especificamente, el cddigo esta organizado en tres capas: los datos encapsulados (modelo), de cara
al usuario la légica de visualizacion (vista), y una tercera capa que actua como una especie de mediador
entre las partes (controlador).

VISUALIZAR EL MODELO-Vista-Controlador

En términos generales, la vista a menudo tiene la capacidad de afectar directamente el modelo, pero el
modelo debe pasar por el controlador con el fin de tener un efecto sobre la vista. Por esta razén el patron
MVC usualmente se muestra en la forma de un triangulo con las flechas, como se ha demostrado en la
figura 19.1.

E'

Flgura 18,1 MVC is usually diagrammed in
the form of a triangle.

Las flechas mostradas en el diagrama de la figura 19.1 implican que el flujo de control se mueve de modelo
al controlador, entonces el controlador para ver, y luego ver de nuevo a modelo.
La figura 19.2 proporciona una representacion mas exacta de lo que se ve en la practica.

Figura 18,2  Chaotic implementations

of MVC architecture lead to a domino

effect of regressions caused by minor

code changes.

El propésito del esquema de la figura 19.2 es senalar que las implementaciones cadticas del MVC que no
tienen definido claramente las convenciones arquitecténicas en todo el proyecto causan dependencias entre
elementos no relacionados, lo que resulta en un efecto domind de regresiones cada vez que hay un cambio

de codigo menores. Es imposible afiadir o modificar la funcionalidad de la aplicacién sin introducir errores




en los lugares mas inesperados de la aplicacion.

19.1.2 Como crear su propia arquitectura

A medida que la aplicacién crece, también lo sera su nivel de complejidad, lo que permite un conocimiento

decision a tomar con respecto a la arquitectura y / o aplicacion.

El diagrama de la arquitectura que se muestra en la figura 19.3 proporciona un ejemplo de una improvisada
Aplicacion MVC para una aplicacion prototipo que suele ser reprogramado después de la primera iteracion

de la microarquitectura como Robotlegs.

Para entender cémo funciona esta aplicacion, se debe entender como las piezas se conectan entre si.

Main
[ . | {muml app container)
| Component ! .
‘ . contraller : AppCentroller

enCreationCompbetel)

dispatcher : CentralDispatcher
model : ApplicationMode!
geﬂnslameu:ﬁppcmunll&
_ -geﬁeni;z{;ﬂi:e]
getCommandifactory, command, args)

F

W
%

i
5

Value object

E-

Flgure 19,2 A simple MVC architectural
diagram to show the separation between the
e — : maodel, view, and controller.

MARCO FUNDAMENTAL

La regla de oro con respecto a las mejores practicas con los patrones de disefio es que las clases simples,
los métodos estaticos y constantes no debe utilizarse si afectan el estado de aplicacion.



19.2 Introduccioén a microarquitecturas

Hay una diferencia significativa entre un framework y una microarquitectura.

Flex es un marco de aplicacion basado en ActionScript 3.0, mientras que Cairngorm, por ejemplo, es una

microarquitectura de la estructura de Flex. La razdon de mencionar esta primera es que una
microarquitectura es mas a menudo un marco también. El término microarquitectura refiere a una
arquitectura dentro de una arquitectura mucho mas grande. Uno podria razonablemente decir que multiples
arquitecturas conforman el marco global. La cosa importante a reconocer es que proporciona un cierto nivel
de flexibilidad en términos de como Flex se utiliza para el desarrollo de aplicaciones. A medida que el
equipo de Flex SDK sefala, su objetivo es hacer cumplir sélo un pequefio nimero de las convenciones
generales y no limitarse a los desarrolladores de estrictas politicas arquitecténicas. Esto es por qué han

permanecido, en su mayor parte, imparcial en términos de microarquitecturas particulares. Las Gerentes de
producto Flex afirman que el objetivo es apoyar el desarrollo de todas y cada una de las futuras
microarquitecturas para Flex y para asegurarse de que Flex framework atiende el desarrollo progresivo y sin
riesgo.

En resumen, una microarquitectura es un marco que da el paso adicional de establecer un conjunto mas
especifico de las directrices del disefio del modelo y las politicas de arquitectura para una Aplicacion Flex.

El uso de un microarquitectura tiene muchos beneficios, y también se introduce una cierta cantidad de
riesgo.
Un analisis de costo-beneficio simple se ilustra en la tabla 19.1 para ayudarle a ver los pros y los contras
de la utilizacién de una microarquitectura.

Table 19.1 Costs and benefits of using a microarchitecture for Flex development

- Adds a layer of complexity in most cases. - Enforces a set of guidelines for consistent design
5.

- Effects ane disastrous when not properly patis

implemented (for example, developers who - Provides guidelines for organization and naming
hawe not leamed how to use the framework conventions.
work on the project]. - Provides application scalability.

— Craates a learning curve for developers who _ Cade is easier to maintain.
step into the project and have never used or
leamed the framework.

If the framework becomes obsolete, so do the
developers who know how to maintain proj

- Code can be maimained by differant programmers
over time.

PET ; dependencias, loose coupling between compa-
bk Ll o Ll nents, enhanced performance, and code reusability.

Como se puede ver en el andlisis de costo-beneficio en la tabla 19.1, utilizando una microarquitectura por lo
general es mas beneficioso en el desarrollo de grandes aplicaciones, que es el foco del resto del capitulo.
Cairngorm: Nos referimos a estos como microarquitecturas de primera generacion, ya que fueron los
primeros intentos de crear estandares de arquitectura para aplicaciones Flex empresariales.

19.2.4 microarquitecturas de segunda generacién

Una de las razones principales por las que tenemos microarquitecturas y patrones de disefio en el primer
lugar es el de maximizar la simplicidad en el cédigo de aplicacion.

Es por eso que es importante entender la estructura que esta trabajando antes de comenzar el desarrollo
de un proyecto de produccion que lo utiliza.

Una caracteristica comun entre microarquitecturas de segunda generacién es que son construidas para



capacitar a los desarrolladores en lugar de dominar. Actualmente las microarquitecturas mas amigables de

la segunda generacidon son Mate (francés, pronunciado: Mah-tey), Swiz framework, y uno que ha
aumentado exponencialmente su popularidad, Robotlegs.

Algo que estas microarquitecturas de segunda generacién tienen en comun es que utilizan algun tipo de

inversion de control (COI) y la inyeccidon de dependencia(Dl), definido por Martin Fowler en su libro Patrones
de Arquitectura de Aplicaciones Empresariales (Addison Wesley, 2002).

19.2.5 Inversién de control e inyecciéon de dependencia

Flex framework se basa en gran medida en los principios de inversiéon de control.. Esto es cierto para la
mayoria de los kits de herramientas de desarrollo de interfaces de usuario basadas en eventos y marcos
como Java Spring, EJB 3, Spring.NET, ColdSpring framework for ColdFusion, Needle for Ruby, y FLOW3
para PHP 5.

Con otras implementaciones como Java Spring, objetos e implementaciones de una aplicacién se pueden
declarar en un documento XML. Esto elimina las dependencias y los aumentos de acoplamiento debido a
que la aplicacion se crea dinamicamente basandose en el contenido del documento XML. Pero este método
en particular no es posible con la flexién debido a la orden de las operaciones que ocurren en el inicio de la
aplicacion. Mas especificamente, una aplicacién no esta listo para analizar un documento XML hasta

después de sus objetos ya han sido instanciado.

Robotlegs, Swiz y Perejil todos manejan esto con metadatos en su lugar, mientras que compafero utiliza

archivos de asignaciéon MXML para contar el marco de qué hacer en el inicio.

19.3 Utilizando el marco Robotlegs

Robotlegs atiende especificamente a nivel de la empresa Flex y AS3 puro desarrollo, proporcionando una
arquitectura basica sdélida. Un marco como Robotlegs ofrece esta fundacion a través del uso de patrones de
disefo de la empresa probadas, incluyendo las siguientes:

° Optimizacién dependencias para promover la articulacion flexible a través de "componente
cableado"
° inversion del flujo de control tipico de disefio orientado a objetos a través context-managed

dependency injection

° mediacién dinamico de los componentes para reducir la cantidad de codigo repetitivo que debe
ser escrito bus de eventos contexto a nivel centralizado para una comunicacion eficiente entre la
aplicacion niveles

19.3.1 Inyeccién de dependencias con Robotlegs

El uso estandar de la inyeccion de dependencia con Robotlegs proporcionara a objetos de la aplicacion sus
dependencias de forma rapida y sin dolor.

El suministro de un objeto con sus dependencias se logra marcando una propiedad con el [Inyectar]
metadato; el inyector proporcionara dicha propiedad con el valor que fue mapeado por el inyector. Este
principio también se aplica a setters e constructor injection, donde tendria argumentos cuyos valores se
asignan siempre a través de inyeccion.

Propiedad inyeccion:

[Inject]

public var myDependency:Depedency; //unnamed injection

La declaraciéon de una injeccion simple. Se ha mapeado una clase de tipo de Dependency, y el inyector va
a inyectar ese valor en la propiedad myDependency basandose en el reglas que ha definido al configurar la
asignacion.



[Inject(name="myNamedDependency")]
public var myNamedDependency:NamedDepedency; //named injection

ROBOTLEGS DEPENDENCIA DE ADAPTADORES DE INYECCION

Robotlegs no lleva a cabo la inyeccion de dependencia de forma nativa. El marco esta equipado con
adaptadores para y por el uso de inyeccion de dependencia SwiftSuspenders. La herramienta.
SwiftSuspenders es una solucidon de rendimiento ajustado por escrito especificamente para uso con
Robotlegs. A través de la utilizacion del modelo de adaptador pluggable, Robotlegs pueden utilizar otras
soluciones DI como SmartyPants-COIl o Spring ActionScript. Cuando estas solo empezando, es muy
recomendable utilizar SwiftSuspenders a menos que tenga una especifica necesidad de otra DI toolkit.
SwiftSuspenders hace uso de dos etiquetas de metadatos estandar para proporcionar a su objetos con
puntos de inyeccién. Estos son [Inyectar] y [PostConstruct]. El uso de estas etiquetas que son capaces de
marcar las propiedades y métodos en sus clases, y Swift-Suspenders reconoceran estos y realizaran el
trabajo de ellos para nosotros. La etiqueta [Inyectar] es la mas utilizada porque especifica los puntos de
inyeccion, y [PostConstruct] se utiliza para marcar los métodos de ejecucion después de que la clase ha
sido construida y todas sus inyecciones han sido satisfechas.

19.3.2 Configuracion de la inyeccion de dependencia con las utilidades de mapeo Robotlegs
Robotlegs tiene cuatro utilidades de mapeo base para la configuracién de la inyeccion de dependencia en
su aplicacion. Cada una de estas utilidades ofrece métodos convenientes para suministrar dependencias a
su aplicacion. Estos mapas estan disponibles en todo Robotlegs y se puede acceder normalmente a traves
de las clases de Context y Command.

Table 19.2 The Robotlegs MVCS classes

Name Description

Injector The injector is the direct edaptar "o SwiftSuspenders (or the DI provider vou have
chiosen) aud implernenls the Linjector inlerfaoe,

MediatorMap Tha MediatorMap is used for defining the relationship between view components
and thei- mediators

CommandMap The CommandMap is used for configuring commmands that are tiggered by events dis-
patched through the contex:.

| il

Tha viewMan is used to define view componeart classes that will be irjected with
dependencies when they're addad to the stage.

=
mn
£
=
=1}
o

INJECTOR

El inyector es un adaptador directamente a la solucién DI la aplicaciéon esta utilizando. A pesar de estos
ejemplos se utiliza el adaptador SwiftSuspenders de forma predeterminada, cualquier adaptador que
implementa la interfaz linjector puede utilizarlo. El linjector interfaz proporciona cuatro métodos para
configurar las inyecciones de dependencia:

[ ] mapSingleton se utiliza para asignar una Unica instancia de una clase.

= mapSingletonOf se utiliza para asignar una Unica instancia de una clase base o interfaz.
L] mapValue se utiliza para asignar una instancia especifica de una clase.

[ mapClass se utiliza para asignar muchas instancias unicas de la clase.

El método mapSingleton toma una clase como argumento y lo asigna una instancia de esta clase para



todos los puntos de inyeccion definidos:
injector.mapSingleton(MyClass);

El mapSingletonOf es similar al mapSingleton, pero permite definir un tipo base de la interfaz:
injector.mapSingletonOf(IMyClass, MyClass); //MyClass implements IMyClass

El método mapValue mapea la instancia de un simple objeto de una clase.
Var myClassinstance:MyClass = new MyCLass();
Injector.mapValue(MyClass, myClassInstance);

El método mapClass provee una nueva instancia de la clase mapeada para cada punto de injeccion de la
clase. No es necesario instanciar la clase, ya que al momento de ser llamada se crea e injecta sobre la
clase requerida.

Injector.mapClass(MyClass);

Esto puede proporcionar a la aplicacion una gran flexibilidad, que le permite hacer sustituciones y sacar el
maximo provecho de polimorfismo. Este enfoque es muy util cuando se quiere proporcionar sus clases
inyectados con una versiéon de codigo auxiliar de una clase durante la prueba y desarrollo y rapidamente
reemplazan que con otra versién de la clase en la produccion.

MEDIATORMAP

La clase MediatorMap se utiliza para definir la relacién entre los componentes de la vista y los mediadores
que los conectan con el resto de la aplicacion. El mediador tiene por defecto puntos de injeccén los cuales
seran satisfechos a través de la injeccion de dependencias. Debido a su fin previsto, el MediatorMap tiene
un unico método para definir esta relacién: mapView.

mediatorMap.mapView(MyAwesomeWidget, MyAwesomeWidgetMediator);

COMMANDMAP

Al igual que el MediatorMap, CommandMap tiene un propdsito especifico. Vamos a usar el CommandMap
para definir la relaciéon entre los eventos de ActionScript y Command classes. EI| CommandMap tiene un
Unico método que se utiliza para definir esta relacion:
commandMap.mapEvent(MyAppDataEvent.DATA_WAS_RECEIVED, MyCoolCommand)

VIEWMAP

El viewmap permite mapear componentes de vista para una injection. Muy similar a mediatorMap, viewmap
escucha por los componentes vista para luego afadirlos a la etapa. Diferente a MediatorMap, viewmap
injectara todas las dependencias directamente al componente vista después que sea incorporado a la
etapa. Para hacer uso de él, se utiliza el siguiente llamado:

viewMap.mapType(MyViewComponent);
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19.4 Creacion de aplicaciones con MVCS Robotlegs

Crear su primera aplicacidn a nivel empresarial con la implementaciéon Robotlegs MVCS.

Es un enfoque lightly prescriptive que posibilita la construccion de una aplicacion que tendra una estructura

arquitectdnica sélida.

En una aplicacién MVCS el modelo almacena la informacién, la vista proporciona un mecanismo para que el
usuario pueda interactuar con el controlador y este responda las acciones, y el servicio se conecta a los recursos

externos, tales como un servicio web o un archivo local de sistema.

MVCS Robotlegs fue inspirado por la estructura de PureMVC con la adicién del nivel de servicio. Dentro de la

implementacion MVCS son cuatro clases principales, como se ilustran a continuacion.



El contexto de clase es
un hub.

Facilita la
comunicacién entre
niveles y proporciona
la secuencia de
arranque inicial de la

estructura.

Mediador sirven como
conectores entre los
componentes de vista.
Sus usuarios
interactian cony el
marco, y representan el
punto de vista mas

alto.

Sirven como un
mecanismo para
reducir los niveles de
su aplicacién y
encapsular la légica
comun.

Representan el nivel

de controlador.

Actor proporcionan
parte de la
funcionalidad basica
que se utiliza por las
clases, tanto en el
servicio y los niveles
de modelo.

Cada una de estas clases cumple un rol importante en la aplicacién. Es una forma eficiente de trabajar ya que

posibilita la separacion de las diversas responsabilidades en estos niveles.

No hay clases de modelo o Servicio. Esto se debe a Robotlegs no proporciona implementaciones de estas clases.

Estas son utilizadas para separar las responsabilidades y ambos utilizan la clase Actor.

19.4.1 Configuracion de un proyecto Robotlegs

La Unica diferencia importante con un proyecto Robotlegs es que usted tendra que afiadir la biblioteca a

la carpeta lib de tu proyecto. Para hacerlo descargue la Ultima biblioteca Robotlegs. Se puede encontrar en

http://www.robotlegs.org. Con la biblioteca descargada, crear un nuevo proyecto en Flash Builder llamada

Robotlegs-ContactManager con el tipo de aplicaciones web.

® Arrastre el archivo SWC Robotlegs en la carpeta libs del proyecto nuevo.

® Su nuevo proyecto ahora tiene acceso a todas las clases Robotlegs.


http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fwww.robotlegs.org&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNELb61ztzdPBPX2K_ems4I2kbhUig

Cevcona] @)
Name Phone Number
Tarig Ahmed 555-555-1111
John Bland 555-555-1212
Dan Oriando 555-555-1313
Joel Hooks 555-555-1414 e
Edit Contact Name L"‘L'e”‘r—‘-" Cance

Figura 19.7 es el gestor de contactos simple que estamos construyendo aqui.

Ahora que el proyecto esta configurado, esta listo para comenzar a afiadir clases al contact manager, comenzando

con la clase Context.
19.4.2 Secuencia de arranque de la aplicacion con la clase Context

La clase Context, como se muestra en la tabla 19.3, se puede considerar el corazén de la aplicacion Robotlegs. Es el
punto de entrada para el framework y crea instancias de los servicios descriptos en el apartado anterior. No esta
limitado a un solo contexto dentro de una aplicacidn, pero para muchos casos de uso, un contexto sera

suficiente. La capacidad de usar multiples contextos es esencial para las aplicaciones modulares. Vamos a

centrarnos en el uso de un Unico contexto en una aplicacion no modular.

package com.fx4ia.robotlegs.contacts

import com.fx4ia.robotlegs.contacts.controller.*;

import com.fx4ia.robotlegs.contacts.events.ContactEvent;

import com.fx4ia.robotlegs.contacts.model.ContactsModel;

import com.fx4ia.robotlegs.contacts.service.*;

import com.fx4ia.robotlegs.contacts.service.events.ContactServiceEvent;




import com.fx4ia.robotlegs.contacts.view.*;

import org.robotlegs.mvcs.Context;

public class ContactManagerContext extends Context

override public function startup():void

injector.mapSingleton(ContactsModel);

Mapeo IContactService

injector.mapSingletonOf(IContactService,

XMLContactService);

Mapeo las vistas

mediatorMap.mapView(ContactsView,

ContactsViewMediator);

mediatorMap.mapView(EditContactView,

EditContactViewMediator);

mediatorMap.mapView(ContactsToolbarView,

ContactsToolbarViewMediator);

commandMap.mapEvent(ContactServiceEvent.LOAD,




Mapeo los comandos

LoadContactsCommand, ContactServiceEvent);

commandMap.mapEvent(ContactEvent.UPDATE,

SaveContactCommand, ContactEvent);

commandMap.mapEvent(ContactEvent.CREATE,

CreateContactCommand);

commandMap.mapEvent(ContactEvent. CANCEL_CREATE,

CreateContactCancelCommand);

commandMap.mapEvent(ContactEvent.DELETE,

DeleteContactCommand);

commandMap.mapEvent(ContactEvent.EDIT,

EditContactCommand);

commandMap.mapEvent(ContactEvent. CANCEL_EDIT,

EditContactCancelCommand);

commandMap.mapEvent(ContactEvent.SELECT,

SelectContactCommand);




Listado 19.3 muestra el ContactManagerContext creado en el paquete com.fx4ia.robotlegs.contacts que servira

como el paquete raiz para nuestro ejemplo.

Al crear el Contexto de la aplicacion, reemplazaremos el método startup(). Este método es llamado por Robotlegs
cuando el contexto se ha inizializado totalmente. En este momento usted tendra acceso al mapeo de las

dependencias. El contexto, es un lugar conveniente para arrancar la aplicacion.

En ContactManagerContext estamos mapeando el modelo, el servicio, los componentes de la vista, y sus mediadores,
asi como los diversos comandos a sus respectivos eventos que los provocan. En aplicaciones de mayor tamafio

este boot-startup se coloca a menudo en los comandos que permitan separar el método de inicio del contexto.

Para este ejemplo, la colocacidén de estos mapeos aqui sera suficiente. Hablaremos de las clases que se estan

asignando y que hacen.

Su contexto se inicializa dentro del componente de vista. En general, este es el componente raiz.

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

<s:Application xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"

xmins:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"

xmins:mx="library://ns.adobe.com/flex/mx"

xmins:contacts="com.fx4ia.robotlegs.contacts.*"

xmlns:view="com.fx4ia.robotlegs.contacts.view.*">

1.

Se crea el ContactManagerContext
declarada en esta etiqueta

<fx:Declarations>

<contacts:ContactManagerContext

contextView="{this}"/>




</fx:Declarations>

(2) Se define el Contexto de la vista

<s:layout>

<s:VerticalLayout/>

</s:layout>

Las vistas

<view:ContactsToolbarView/>

<view:ContactsView/>

<view:EditContactView/>

</s:Application>

Listado 19.4 muestra un contexto Robotlegs inicializado mediante una etiqueta MXML.

Al igual que con todos los elementos no visuales en MXML, a su contexto hay que afiadir dentro de las
declaraciones el tag MXML (1). También se puede crear la instancia de contexto con Accidn-Script con un evento
con un ciclo de vida, pero es conveniente utilizar MXML para crearla. El contexto requiere una referencia de una
vista, que la provee la propiedad ContextView (2) y no se iniciara automaticamente hasta que uno la indique.
Este componente de vista actia como ambito de la aplicacion, y muchas cosas se producen en este ambito. No
hay ningun script, y todos los elementos visuales estdn contenidos en clases. La aplicacion es un punto de
partida y nada mas. El trabajo que el usuario va a hacer se produce en los componentes y las clases bien
encapsuladas en otros lugares. Eso es todo. Se estd utilizando Robotlegs. No estamos haciendo mucho, pero

hemos creado un contexto sobre el cual construir el resto de la aplicacidn.

Para el siguiente paso, vamos a mirar los componentes de vista y cémo trabajar con ellos, para que puedan

comunicarse con otros mediadores y niveles de aplicacion.

19.4.3 Mediacion de vistas
Los mediadores son el nombre del patrén de disefio que ellos representan.

Se podria considerar un mediador, como la oficina de correos.
Por ejemplo, su madre ha escrito una linda carta.
Ella lo deja en el buzén de correo y el cartero lo recoge.

Viaja por el pais hasta que se le es entregado.



Usted no quiere caminar al otro lado del pais, hasta la casa de su madre para obtenerla y ella ciertamente no tiene la
energia para entregdrsela en mano.
De este modo, la oficina de correos ha mediado en el proceso de entrega de la carta.

A este patron de disefio se le lama Mediator, funciona de forma similar mediante la entrega y recepcién de
mensajes entre las clases de la aplicacidn. Con la implementacidén Robotlegs MVCS, los mediadores representan
un nivel mas que las vistas. Cada componente de vista puede llegar a tener un mediador que le sirve de puerta

de entrada a otros componentes de la vista y para los otros niveles dentro de la aplicacion. Este tipo de control
granular, con un mediador para cada componente de vista, es probable que no sea necesario. En su lugar, se
mediara los componentes principales. Tomemos, por ejemplo, un formulario. Usted no mediara cada TextInput,
DropDownlList, y Button que componen el formulario. En su lugar, usted mediara el formulario como un
componente completo. Echemos un vistazo a la ContactsView (ver figura 19.7 en la vista Contactos se marca como

2), que contiene una cuadricula de datos para mostrar la lista de contactos en el proximo listado.

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

<s:Group xmlins:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"

xmins:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"

xmlins:mx="library://ns.adobe.com/flex/mx"

width="100%" height="100%" enabled="{_viewEnabled}">

<fx:Script>

<I[CDATA][

import com.fx4ia.robotlegs.contacts.events.ContactEvent;

import com.fx4ia.robotlegs.contacts.model.vo.Contact;

import mx.collections.lList;




import mx.events.ListEvent;

[Bindable]

public var dataProvider:IList;

[Bindable]

private var _viewEnabled:Boolean = true;

public function set viewEnabled(value:Boolean):void

_viewEnabled = value;

list.selecteditem = null;

public function selectContact(contact:Contact):void

list.selectedItem = contact;

protected function list_changeHandler(event:ListEvent):void




dispatchEvent(new ContactEvent(ContactEvent.SELECT, selected));

protected function list_doubleClickHandler(event:MouseEvent):void

dispatchEvent(new ContactEvent(ContactEvent.EDIT, selected));

protected function get selected():Contact

return list.selectedltem as Contact;

11>

</fx:Script>

<mx:DataGrid id="list" width="100%" height="100%"

doubleClickEnabled="true"

dataProvider="{dataProvider}"

change="list_changeHandler(event)"




doubleClick="list_doubleClickHandler(event)">

<mx:columns>

<mx:DataGridColumn id="nameColumn" dataField="name"

headerText="Name"/>

<mx:DataGridColumn id="phoneNumberColumn" dataField="phoneNumber"

headerText="Phone Number"/>

</mx:columns>

</mx:DataGrid>

</s:Group>

El ContactsView es un componente tipico. Es un grupo que se ajusta un DataGrid. La propiedad dataProvider es
enlazable, y el propio DataGrid enlaza su propiedad dataProvider a este valor. Cuando se selecciona un

elemento, el controlador envia un evento ContactEvent.SELECT con el contacto seleccionado. Del mismo modo,
COmMo una conveniencia para nuestros usuarios, cuando un elemento se hace doble clic, un ContactEvent.EDIT es
enviado. Como veremos en breve, el mediador de este componente esta a la escucha para estos eventos. Veamos

ahora el Mediador y averiguar qué tipo de trabajo que esta haciendo por nosotros en la siguiente lista.

package com.fx4ia.robotlegs.contacts.view

import com.fx4ia.robotlegs.contacts.events.ContactEvent;



import com.fx4ia.robotlegs.contacts.model.ContactsModel;

import com.fx4ia.robotlegs.contacts.model.events.ContactsModelEvent;

import com.fx4ia.robotlegs.contacts.service.events.ContactServiceEvent;

import flash.events.Event;

import org.robotlegs.mvcs.Mediator;

public class ContactsViewMaediator extends Mediator

[Inject]

public var view:ContactsView;

[Inject]

public var model:ContactsModel;

override public function onRegister():void

eventMap.maplistener( eventDispatcher, ContactServiceEvent.LOADED,

handleContactsLoaded );

eventMap.maplistener( eventDispatcher, ContactServiceEvent.SAVED,



handleContactSaved)

eventMap.maplistener( eventDispatcher, ContactEvent.CREATE,

disableViewOnEvent);

eventMap.maplistener( eventDispatcher, ContactEvent. CANCEL_CREATE,

enableViewOnEvent);

eventMap.maplistener( view, ContactEvent.SELECT,

dispatch );

eventMap.maplistener( view, ContactEvent.EDIT,

dispatch );

dispatch(new

ContactServiceEvent(ContactServiceEvent.LOAD));

protected function handleContactsLoaded(event:ContactServiceEvent):void

view.dataProvider = model.list;




protected function handleContactSaved(event:ContactServiceEvent):void

enableViewOnEvent(event);

view.selectContact(model.editing);

protected function disableViewOnEvent(event:Event):void

view.viewEnabled = false;

protected function enableViewOnEvent(event:Event):void

view.viewEnabled = true;

Un Mediador tiene una relacion uno-a-uno con su respectiva vista. Por esta razon es importante asociar el



componente de vista en el mediador. No se preocupe por la asignacion de esta relacion. El MediatorMap crea la
relacion entre el componente de vista y su mediador en el contexto. Ademas de la relacién del componente de
vista, te daras cuenta de que se esta relacionando la ContactsModel. Como discutiremos en la seccion 19.5.5, el
modelo controla el estado de la aplicacion y se accede por el mediador. El método onRegister se reemplazara en
casi todos los casos. Este método es el gancho en el mediador. Cuando se llama a este método, usted puede
estar seguro de que las relaciones se han incluido y que el mediador esta totalmente inicializado. Dentro del
método onRegister utiliza el EventMap para afadir escuchas tanto al marco de la aplicaciéon como a la vista que
el mediador quiera conectar.

Escucha los eventos y trata de que la vista y el marco de aplicacion en general no sepan uno del otro. Sirve como
un puente y proporciona una separacion limpia de sus responsabilidades. Desde el punto de vista del usuario no
es necesario preocuparse por la manipulacion de datos y légica ya que ocurre dentro de la aplicacion. Promueve
el disefio de componentes reutilizables. Esta es la primera vez que ve EventMap.

El EventMap es un objeto local creado por MVCS Mediador y clases Actor. Es una clase de utilidad que se utiliza
para eventos del mapa. Su objetivo principal es proporcionar un mecanismo para crear y eliminar
automaticamente los detectores de eventos. Al utilizar el EventMap no es necesario llamar a removeEventListener
para cada oyente que se haya registrado. Esto sirve para el doble propésito de reducir cédigo repetitivo, asi que
ayuda a reducir las pérdidas de memoria que pueden ocurrir al eliminar incorrectamente los detectores de
eventos. El EventMap proporciona el método unmapListeners para eliminar a la vez todos los detectores
registrados. Un mediador invoca esta funcién automaticamente cuando es eliminado.

Usar EventMap para garbage collection amigable con event listening

EventMap es muy cémodo a la hora de asignar detectores de eventos dentro de las clases Robotlegs MVCS.
Proporciona una sintaxis concisa y también incluye el método unmapListeners para eliminar todos los detectores
de eventos. Dejando a los detectores de eventos sin la eliminaciéon adecuada, puede dar lugar a algunas
pérdidas de memoria graves. Los listeners a los que no se les eliminan las referencias de las asociaciones a

las clases, no son tenidos en cuenta a la hora de eliminarlos del garbage collection de Flash Player.

El EventMap escucha eventos de la propiedad de eventDispatcher del Mediador. El eventDispatcher se encuentra
dentro de todas las clases MVCS y es un bus de eventos centralizado que es utilizado por Robotlegs para la
comunicacion entre las clases dentro de la aplicacion. Cada contexto proporciona un Unico IEventDispatcher para
facilitar esta comunicacion. No es algo necesario para crear o proporcionar, el contexto lo hace el mismo. La

figura 19.8 ilustra como el bus evento central facilita la comunicacion entre los objetos dentro de la aplicacion. En
el componente ContactsView enviamos dos eventos, ContactEvent.SELECT y ContactEvent.EDIT. Ambos eventos
han sido asignados en el mediador a través del EventMap.

Ya sabemos que el handler es un método llamado por despacho. Este es otro método conveniente
proporcionado por clases MVCS para simplificar la sintaxis necesaria para distribuir un evento a través del
IEventDispatcher del Contexto. En lugar de escribir la larga EventDispatcher.dispatchEvent (event), se puede
escribir dispatch(event). Cuando se utiliza como un handler de eventos, funciona como una especie de relay para
distribuir el evento recibido de la vista directamente al evento distribuidor del framework.

Tenga en cuenta que la vista no tiene una conexién directa al bus evento central. Se combina con una o MEDIAT,



que se encarga de la comunicacion con la aplicacién en su conjunto.

Figura 19.8 En lugar de escuchar eventos directamente el uno del otro, los objetos utilizan el bus del evento
central para comunicarse. Actores, Mediadores y comandos estan equipadas con acceso a este bus de eventos
para permitir la comunicacion desacoplada.

Nombre Descripcion

Crea un nuevo Contact vacio para ser editado por el
CreateContactCommand
usuario.

CreateContactCancelCommand Cancela la creacion de un nuevo Contact.

DeleteContactCommand Borra un Contact

EditContactCommand Inicializa un Contact para ser editado.
EditContactCancelCommand Cancela la edicién de un Contact.
LoadContactsCommand Carga una coleccién de Contacts desde un service.

SaveContactCommand Guarda un Contact por el servicio.




SelectContactCommand Inicializa un Contact.

Tabla 19.4 Comandos que componen el controlador de nivel en el ejemplo Administrador de Contactos.

package com.fx4ia.robotlegs.contacts.controller

—_~

import com.fx4ia.robotlegs.contacts.events.ContactEvent;

import com.fx4ia.robotlegs.contacts.model.ContactsModel;

import org.robotlegs.mvcs.Command;

public class SelectContactCommand extends Command

[Inject]

Relacionamos el evento

h

[Inject]

Relacionamos el Modelo

h

override public function execute():void




Damos el evento al modelo para que lo trate

Los comandos de este ejemplo son todos relativamente cortos. No representan una gran cantidad de
funcionalidades, y la mayoria sélo son una linea de cédigo. El ejemplo es relativamente simple, sin embargo, los
comandos pueden contener y hacer mas responsabilidades. Es una buena meta tratar de mantener que las
responsabilidades de un comando sean las minimas posibles. En el caso de la SelectContactCommand
esperamos que haga una cosa y eso es seleccionar un contacto. Al distribuir un evento a través del event
dispacher del Contexto, se asigna a un comando, es manejado por el CommandMap. EIl CommandMap
respondera este evento mediante la creacion de una instancia de la clase Command asignado a ese tipo de
evento, dotandolo de las propiedades del mapeo, lo que incluye la instancia del evento que desencadend el
comando, y finalmente, se ejecutara el método execute() del comando . Consulte la figura 19.6, que ilustra esta
relacion. Esto no es estrictamente necesario para utilizar la clase Command MVCS. El Unico requisito de un
comando es que tiene un método execute (). EI Comando MVCS proporciona otras propiedades que incluyen el
mapeo de utilidades de Robotlegs, asignar servicios, un método dispatch (), y el acceso a la ContextView del
contexto. Es importante tener en cuenta que los comandos estan destinados a ser de corta duracion. Son
creados para hacer su trabajo, y luego se destruyen rapidamente. Los comandos son utiles para separar la vista
de nivel, los mediadores y sus componentes, a partir de los modelos y niveles de servicio. Tanto el modelo y las
clases de servicio pueden ser inyectados y acceder a los mediadores, pero esta practica no es nada
recomendable, ya que no es el trabajo de los mediadores para establecer los datos, mantener el estado de la
aplicacion, o hacer peticiones a distancia a través de un servicio. Al hacer uso de los comandos, la aplicacion va a
ser infinitamente mas escalable y facil de administrar en el largo plazo. Hemos echado un vistazo a las clases de
mediadores y Comando. Ahora echemos un vistazo a los dos niveles restantes de una aplicacion MVCS,
empezando por los servicios.

19.4.5 Los servicios son la puerta de entrada al mundo

Un servicio es algo fuera de nuestra solicitud que tenemos que acceder o interactuar. El ejemplo obvio de un
servicio es un servicio web que proporciona acceso remoto a una base de datos. Esto incluye aplicaciones
remotas como LiveCycle Data Services, APIs web desde sitios web como Google o Flickr, o una serie de otras
aplicaciones Web remotas que ofrecen algun tipo de método para la recuperacion de datos. Para nuestro gestor
de contactos, estamos usando un servicio de simulacro. Los datos se encuentran en un archivo XML que esta
integrado en la aplicacion, y no se realizan hay llamadas remotas. Este enfoque puede ser util en las primeras
etapas del desarrollo, lo que le permite trabajar en la parte del cliente de la aplicacion incluso antes de que
existan servicios reales. También es un enfoque esencial cuando se trata de ofrecer pruebas unitarias con
servicios remotos, es defectuosa e incbmoda en el mejor de los casos. Echa un vistazo a los datos XML ubicados



en la carpeta de datos que esta siendo utilizado por la aplicacion:

<Contacts>
<contact id="1" name="Tariqg Ahmed" phoneNumber="555-555-1111"/>
<contact id="2" name="Juan Sosa" phoneNumber ="555-555-1212" / >
<contact id="3" name="Dan Orlando" phoneNumber="555-555-1313"/>
<contact id="4" name="Joel Hooks" phoneNumber="555-555-1414"/>
</ Contacts>

Esta informacién no es compleja, pero es un punto de partida y se puede ampliar facilmente a medida que la
aplicacién crece. En un gestor de contactos reales es probable que se desee informacion mas detallada, como
direcciones, fotografias de sus contactos y otros detalles acerca de sus asociados.

package com.fx4ia.robotlegs.contacts.service

import com.fx4ia.robotlegs.contacts.model.ContactsModel;

import com.fx4ia.robotlegs.contacts.model.vo.Contact;

import com.fx4ia.robotlegs.contacts.service.events.ContactServiceEvent;

import com.fx4ia.robotlegs.contacts.service.helpers.ContactXMLParser;

import mx.collections.ArrayCollection;

import org.robotlegs.mvcs.Actor;

public class XMLContactService extends Actor

Extiende al Actor e implementa IContactService

implements IContactService




[Embed(source="/data/contacts.xml",mimeType="text/xml")]

protected var ContactsXML:Class;

Agrego la informacién e ContactsXML

[Inject]

public var model:ContactsModel;

Relaciono el modelo

public function load():void

var xml:XML = XML( ContactsXML.data );

model.list =

ContactXMLParser.getCollection(xml);

dispatch(

Despacho el servicio con un nuevo evento

new ContactServiceEvent(ContactServiceEvent.LOADED));

public function save(contact:Contact):void




if(!model.list.contains(contact))

model.list.addItem(contact);

if(contact.id == 0)

getNextld(contact);

model.editing = null;

dispatch(new ContactServiceEvent(ContactServiceEvent.SAVED));

protected function getNextld(forContact:Contact):void

var id:int = 0;

for each(var contact:Contact in model.list)

if(contact.id > id)

id = contact.id;

forContact.id = id++;




public function remove(contact:Contact):void

model.remove(contact);

Listado 19.8 es la clase de servicio que carga los datos anteriores.

Cuando estudiamos el servicio dentro del método dell Contexto, vemos que se utilizé el método mapSingletonOf
del inyector para asignar la instancia de servicio. Observe que el XMLContactService implementa la interfaz
IContactService. Esto nos permite cambiar una sola linea, la asignacion en el contexto, utilizar otro
IContactService. Cuando llegue el momento de conectar la aplicaciéon a un servicio directo, puede cambiarlo en
cuestion de segundos. Este enfoque es muy potente y permite mucha flexibilidad. Ademas de implementar
IContactService, XML-ContactService extiende la clase Actor MVCS Robotlegs. Actor es una clase de utilidad que
proporciona eventos del contexto y el método dispatch (). Al hacer uso de servicios externos es importante
analizar y convertir los datos que se recuperan tan pronto como sea posible. En el método load () de este servicio
se ve que se esta utilizando un ContactXMLParser. Esta clase de ayuda necesita los datos XML y crea una
ArrayCollection de objetos de contacto. No queremos hacer frente a los datos XML genéricos cuando podemos
utilizar objetos de valor inflexible de tipos especificos de nuestra aplicacion. Ademas de cargar los datos iniciales,
este servicio ofrece la posibilidad de guardar y eliminar contactos del servicio. Si se conecta a un servicio remoto,
estaria llevando a cabo estas acciones de forma asincrona con controladores de eventos o respuestas de
peticiones a una HTTPService, RemoteObject o NetConnection. Aunque este ejemplo, se establece
inmediatamente los datos en el modelo, el principio es el mismo. El dltimo nivel de MVCS es el modelo que
gestiona los datos de nuestra aplicacion y el estado actual de ellos. Vamos a echar un vistazo al modelo actual.

19.4.6 Utilizando el modelo para la gestion de datos y el estado

Los modelos representan los datos. Los datos representan el estado de su solicitud. Los elementos
seleccionados, el contacto que comenzaron a editarse, cambios en la lista de contactos, y otros cambios que
afectan el estado representados de la aplicacion se producira a través del modelo. Al igual que los servicios, los
modelos no tienen una clase que los representen especificamente. La ampliacion de la clase Actor Robotlegs
MVCS los crea. Ambos servicios y modelos son los niveles conceptuales en Robotlegs MVCS. Esto le



proporciona una gran cantidad de flexibilidad en cuanto a la implementacion de estos niveles dentro de la
aplicacion.

package com.fx4ia.robotlegs.contacts.model

import com.fx4ia.robotlegs.contacts.events.ContactEvent;

import com.fx4ia.robotlegs.contacts.model.events.ContactsModelEvent;

import com.fx4ia.robotlegs.contacts.model.vo.Contact;

import com.fx4ia.robotlegs.contacts.service.events.ContactServiceEvent;

import mx.collections.ArrayCollection;

import org.robotlegs.mvcs.Actor;

El Modelo extiende al Actor

public class ContactsModel extends Actor

private var _list:ArrayCollection;

public function get list():ArrayCollection

return _list;




public function set list(value:ArrayCollection):void

_list = value;

Contacto seleccionado

private var _selected:Contact;

public function get selected():Contact

return _selected;

public function set selected(value:Contact):void

_selected = value;

dispatch(new

Despacho el evento del contacto

ContactsModelEvent(ContactsModelEvent.SELECTED));




private var _editing:Contact;

public function get editing():Contact

return _editing;

Cominenzo a editar el contacto

public function set editing(value:Contact):void

_editing = value;

dispatch(new ContactsModelEvent(ContactsModelEvent.EDITING));

Metodo para crear un nuevo contacto

public function create():Contact

var contact:Contact = new Contact();

editing = contact;



dispatch(new ContactsModelEvent(ContactsModelEvent.CREATED));

return contact;

Metodo para borrar un contacto

public function remove(contact:Contact):void

{

var contactindex:int = list.getltemIndex(contact);

if(contactindex > -1) list.removeltemAt(contactindex);

if(selected == contact) selected = null;

if(editing == contact) editing = null;;

dispatch(new ContactsModelEvent(ContactsModelEvent.REMOVED));
}

Listado 19,9 ContactsModel.

Cuando un usuario realiza una accién dentro de la aplicacion, tales como la seleccion de un contacto en la lista,
se activa un comando. El comando posteriormente accede al modelo y se define la propiedad seleccionada. El
alojamiento se encuentra a través de un método setter, y cuando cambia la seleccién, elvContactsModel



despacha el evento ContactsModel-Event. SELECTED a través de eventos despachados por el framework. Este
evento es luego recibido por los interesados, incluidos los mediadores, y tal vez desencadena otro comando.
Ademas de la gestion de estos temas relacionados con el Estado, el modelo se encarga de manipulacién de los
datos. Cuando se crea o se elimina un contacto de la lista de contactos, se hace en el modelo. Al contener estas
acciones dentro del modelo, puede encapsular los datos a manipular. No se extiende a lo largo de toda la
aplicacion. Esta encapsulacion hace que sea mucho mas facil de depurar la aplicacion y crea claridad durante el
proceso de desarrollo.

Ahora que ya has visto cada una de las capas de una aplicacién Robotlegs MVCS, debes tener una buena idea
de como funciona. El cédigo fuente completo de este ejemplo esta disponible, y probablemente querras
examinarlo para ver la aplicacion en ejecucion. No nos fijamos en todas las clases de la aplicacién para evitar la
repeticion, pero esta vision general cubre todos los aspectos basicos que usted necesita para empezar a escribir
aplicaciones Robotlegs propias. El uso de un framework como Robotlegs le permitira programar aplicaciones
complejas con mayor rapidez y crear patrones y practicas para que usted y su equipo.

Visita http://robotlegs.org para mas ejemplos y enlaces a apoyar foros.



