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RESUMO

Este trabalho consiste no desenvolvimento de utenses de compras pela Internet
utilizando interface WWW e o banco de dados ordmta objetos Caché para avaliar a
facilidade de desenvolvimento deste tipo de aplicacom a tecnologia de orientacdo a
objetos e verificar a facilidade de integracdo dxl@ com a Internet através do WebLink,

ambos da InterSystems Co.



ABSTRACT

This work consist of a development of a purchasgesy using WWW interface and
the objetc oriented database Caché for evaluatéatiléy of develeop this application type
with object oriented technology and observe thdifiado integrate Caché and Internet with

WebLink, both from InterSystems Co.

Xi



1 INTRODUCAO

As vendas de produtos caracterizam-se em ser chogtias. Normalmente o vendedor
procura o consumidor ou o consumidor procura o edod para efetuar uma transacéo
comercial. Este é com certeza o método mais ulibizainda hoje, mas existem novas
propostas e maneiras de vender um produto comodaltas, correio (mala direta) e mais

recentemente, por meio da Internet.

E com a atual popularidade da Internet, abrem+s@énas oportunidades para aquelas
empresas iniciarem a venda de seus produtos pelanéh e assim, comecarem a elaborar
planos para possibilitar a venda-line de seus produtos. Para isto € necesséario que estas
empresas tenham as ferramentas corretas que fagamue estas operacdes sejam eficientes

e que agradem o cliente.

Para que isto seja possivel € preciso uma maneiofedecer os produtos na Internet e
permitir que o consumidor possa efetuar uma tr@msapmercial e o vendedor tomar
conhecimento desta transacéo. Por isso criaragcBelogias que integram a Internet a banco
de dados aos quais o vendedor pode ter acessmdeiate pedido do consumidor. Para a
implementacéo deste prototipo sera utilizado untbate dados que ofereca estes recursos,

como o Caché que é um banco de dados orientadetasb

O banco de dados Caché possui uma linguagem pidgriesenvolvimento chamada
de Caché Object Scriptque é derivada da linguagem MUMPS, mas com noo#sos e
algumas modificacbes como a orientacdo a objetogsta linguagem que o protétipo sera

desenvolvido.

A integracdo entre a WWW e o banco de dados Cacteenatravés de um produto
chamado de WeblLink, fabricado pela InterSystems, €uwm servidor de aplicacbes que
interiga o servidor de paginas ao banco de dadaesh& através dagpplication
Programming Interfac€API) Netscape Server Application Programming Interf@dSAPI)
ou Internet Server Application Programming Interfa@®8API), as API's dos servidores da
Netscape e da Microsoft respectivamente, ou aitidavés deCommon Gateway Interface

(CGlI) para os servidores que nao suportam estas ARIT2000].

O prototipo serda implementado utilizando interfAderld Wide WellWWW), que

permite a qualquer pessoa conectada a Internesaacas informagfes necessarias de uma
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maneira organizada [SAV1997]. Para isto serdaozatihs as tecnologias de Internet, como
Hiper Text Markup LanguagéHTML), que é uma linguagem de formatacdo de tegto
JavaScript, que permite um controle mais eficielai®informacdes para o usuario e que é um
recurso hoje disponivel nos navegadores de Intemait utilizados, como o Internet Explorer

e o Netscape Navigator.

JavaScript é uma linguagem que veio para soluciosaproblemas da linguagem
HTML que € completamente estatica. JavaScript pgermue o desenvolvedor coloque
elementos dindmicos em uma pagina HTML, possihtita implementar animacdes e
controle de fluxo de informacgdes de forma que @ristenha uma interatividade maior com
0 pagina HTML [MCC1997].

Para a especificacdo do prototipo sera utilizafgsramenta Rational Rose, que utiliza
a Unified Modeling Languagg(UML). Esta notacdo foi criada propondo atender as
necessidades de modelagem de sistemas orientauly)sta, abrangendo todas as etapas de
andlise do sistema, desde os requisitos até o moe@eexecucdo da aplicacdo [BAR2000].
Para a implementacdo do prototipo, sera utilizadmguagem nativa do banco de dados
chamada de&Caché Object Scripe também suas ferramentas de desenvolvimento como
Caché Studipe o Object Architectque sdo respectivamente um editor de programas e a
ferramenta de auxilio a criacdo das classes noldadados. Serd também utilizado o editor
HTML Macromedia Dreamweaver para criacdo das p&gina

O prototipo € um modelo de sistema de vendas gernlet que se resume em um
cadastro de pedido de compra onde o cliente padhes os produtos que Ihe convenha e no
fim do processo confirmar o pedido e efetuar astigéo. O prototipo, também, permitira que
o cliente consulte informacgdes sobre os pedidosriantés e se for um cliente novo permitir

gue ele se cadastre no sistema.

1.1 MOTIVACAO

A Internet vem crescendo muito intensamente e carescente nimero de pessoas
com acesso a Internet surge a oportunidade parfbrnsecedores comercializarem seus
produtos por esta nova midia e o comércio eletodgictido como uma das tendéncias
emergentes com maior poder potencial de inova¢&opnocessos de negdocio nos VAarios

setores econdmicos.



1.2 AREA

Este trabalho de conclusdo de curso abrange as @eebanco de dados orientado a

objetos, desenvolvimento para Internet com HTMBawea$cript e analise orientada a objeto.

1.3 JUSTIFICATIVAS

A importancia deste trabalho deve-se ao fato deagusplicacbes comerciais estdo em
um caminho sem volta para a Internet porque fazemm gque as vendas sejam facilitadas,
evitando que o cliente tenha que se deslocar &énecedor permitindo que ele economize

tempo para obter os produtos que necessita.

1.4 OBJETIVOS

O objetivo deste trabalho é especificar e implearamtn prototipo basico para a venda

de produtos pela Internet utilizando banco de dadestado a objetos.

Como objetivos secundarios pretende-se mostrar cenfiaz a programacao orientada
a objetos na linguage@aché Object Scripg como é feita a integracdo com a Internet.

1.5 ESTRUTURA DO TRABALHO

O trabalho subdivide-se em cinco grandes partes.

A primeira parte contextualiza o comércio eletrérecde como ele evoluiu a partir do

comércio tradicional com a chegada da Internet.

A segunda parte descreve os bancos de dados dosrdabjetos e as diferencas entre

0s bancos de dados convencionais (relacionaifjamco de dados Caché.

A terceira parte faz uma breve explanacdo sobre HTé@ JavaScript para o

desenvolvimento de produtos para Internet.
A quarta parte mostra a integracdo do banco desdadohé com a Internet.

A quinta e Ultima parte demonstra o desenvolvimeotprot6tipo e sua estrutura.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo sdo mostrados conceitos necesg@iasmelhor entendimento deste
trabalho. Este conceitos sédo comércio, banco desgdadientacédo a objetos, banco de dados

orientado a objetos, Caché, HTML e JavaScript.

2.1 COMERCIO

Comércio é a troca de mercadorias ou servicoséstrds permutacioE através do
comércio que os produtos da industria e da aguieulsdo postos em circulacdo de suas
origens para os consumidores, o comércio existdedasantigliidade quando os grupos
mercadores da Mesopotamia e do Egito praticavascangbo de mercadorias como tintas,
tecidos e metal através do deserto e os Feniciogiggmaritimas, apds muito tempo depois
disto com a introducéo da moeda pelos gregos orcmmEmecou a ficar mais parecido com
o0 comércio atual onde se trocam mercadorias pordasoe vice-versa ocasionando um

crescimento do comércio na época.

Desde este tempo, era necessario a iteracao dagiites para efetuar uma transacéo
comercial, o vendedor e o comprador que devianmsengrar fisicamente para obter sucesso
na transagdo, depois com a invencdo do correicon&im entre 0s agentes ja ndo era mais
necessario, mas era um processo lento, inseguio eomfiavel. Com a chegada do telefone o
problema da lentid&o foi resolvido, mas a confidbde e inseguranca continuaram cada vez
maiores, sem contar que o fato de um vendedomwtelefpara alguém e oferecer produtos

nem sempre € conveniente e pode causar insatisiagg&ansumidor.

2.1.1 COMERCIO ELETRONICO

Com a chegada da Internet introduziu-se o conc#gétocomércio eletrénicoef
commercg que se baseia em que o consumidor procigideao fornecedor e preenche um
pedido de compra, o fornecedor entdo atende o pexfidia o produto para o consumidor,

concretizando a transacao.

! Permutacéo - é o ato ou efeito de permutar; trciapio.
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Para gue isto tudo seja possivel é necessario quenprador possa fazer o pedido
pela Internet e o fornecedor possa saber o quenprealor deseja adquirir. Para isto criaram-
se as tecnologias de Internet que solucionam esbdéema, que séo os bancos de dados e o0s
sistemas de comunicacdo entre o computador do eolmpe o computador do fornecedor,
gue no caso deste trabalho ser&o utilizados HTMeuUs recursos para a comunicagao entre

0s computadores que fardo parte da transagéo.

2.2 BANCO DE DADOS

A tecnologia de banco de dados é a que permitem@azanamento, recuperacéo e
processamento de dados que descrevem entidadebidascno mundo real. Os bancos de

dados passaram por diversas mudancas até chegamgra ado hoje.

Segundo [KOR1997] um Sistema de Gerenciamento dedBde Dados (SGBD) (ou
ainda DBMS do inglé®atabase Management Syst¢rasnsiste em uma colecdo de dados

inter-relacionados e um conjunto de programas aeEasa-los.

Para [KER1994], SGBD é um sistema para gerenaidoslarmazenados de maneira
organizada, permitindo todo tipo de operacdo deuteagéo e consulta nesses dados. Essas
operacgOes sdo realizadas através de ferramentaggdes de alto nivel onde o usuario diz o
que fazer e o SGBD se encarrega de fazé-lo.

Ja [DAT1990] define um SGBD como um sistema de reamg@io de dados por
computador que tem por objetivo principal mantemésrmacdes e disponibiliza-las a seus

usuarios quando solicitadas.

2.2.1 EVOLUCAO DOS BANCOS DE DADOS

Os primeiros sistemas para armazenamento de inf@esaforam os sistemas de
gerenciamento de arquivos que realizavam acOeslesngomo inclusées, manutencdes e
geracdo de relatorios. Os sistemas construidos este modelo tinham o tipo de

processamentBatch depois nos anos 50 e 60 foram criados prodwos @ definicdo dos
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dados, como COBJA_que tinha a definicdo dos dados separada dassajue acessavam e
atualizavam os dados [KHO1994].

O modelo de dados hierarquico provém uma visaoreoréddos dados, onde cada no
€ um registro, e as linhas entre os n6s sdo osiagetanentos entre os registros, estes

relacionamentos sdo de um para muitos, onde unedéter diversos nos filhos.

O modelo de dados em rede € muito parecido comdelmdierarquico, mas com a
possibilidade de qualquer no estar relacionado quahgquer outro e assim como 0 modelo de
dados hierarquico séo um modelo basicamente naeeghwmu seja, 0 usuario pode comecar

de um registro e navegar para os nés relacionados.

Em 1970 E. F. Codd introduziu o modelo de dadosciehal que se popularizou
principalmente nos ambientes cliente/servidor, esteelo se baseia em tabelas, onde cada
linha ou tupla de uma tabela corresponde a umtregisma ocorréncia da entidade que se
guer armazenar, e as colunas da tabela sdo ostadrida entidade. O relacional vem da
caracteristica que as tabelas séo relacionas pbutas em comum, por exemplo em uma

tabela de cidades existe um atributo estado quespmnde a um estado na tabela de estados.

No fim da década de 80 a maior parte dos bancasdes eram baseados no modelo
relacional, surgiram entdo algumas propostas alfieas para banco de dados, mas nunca
sairam dos laboratérios, estes eram os bancosdids damanticos e os bancos de dados de
objetos complexos que tinham como objetivo modelanundo real da melhor maneira

possivel.

Dentro deste contexto surgiram os bancos de datm#arios a objetos que ficaram

mais fortes durante os anos 90 com a proliferagdmdceito de orientagdo a objetos.

Mais informagdes dobre a evolugéo dos bancos desdaodem ser encontrados em
[KOR1997], [KHO1994], [KER1994] e [DAT1990].

2 COBOL (COmmon Business Oriented Language) — Liggua desenvolvida no final dos anos 50 com

iniciativa do governo americano, linguagem utiliagdra sistemas de negécio.



2.3 ORIENTACAO A OBJETOS

Segundo [KER1994] A orientacdo a objeto € um pgradide programacao que parte
da idéia de que tudo no mundo é objeto. Comparaw@aradigma da programacao
estruturada, onde dados e procedimento estdo depara principal diferenca é que na

orientacao a objetos os procedimentos fazem panerdobjeto junto com os dados.

Para [FUR1998] a tecnologia de objetos oferece taddade de seus elementos
podendo-se tomar um subconjunto existente e integldé maneira diferente em outra parte
de um sistema, também apresenta uma correspondé&mmiao mundo real, visualizando
objetos de natureza da maneira como sdo. Este®®ipedem ser utilizados em conjunto ou

individualmente para a solucdo de um problema.

2.3.1 CONCEITOS BASICOS

Segundo [FUR1998], o primeiro conceito basico queeéessario saber sobre a
orientacdo a objetos é o conceito de objeto. Uratolg uma instancia (ocorréncia) especifica
de uma classe e é similar a uma entidade da tabeteodelo relacional. Por exemplo, nome e

endereco sdo dados da entidade Pessoa ou do dietaJodo € uma Pessoa.

Outro conceito é o demensagem Os objetos se comunicam através de mensagens, ou
seja pelos métodos deste, um objeto manda uma genspara outro através do

acionamento de um método especifico, o resultadomdtodo é retornado ao objeto

chamador.

A herancaé o conceito de que um objeto pode herdar todosébsdos e atributos de
outro objeto, isto significa que é possivel cakasses complexas a partir de classes simples
sem a repeticdo de cdodigo, este conceito é um dowg fortes da orientacdo a objetos,

porque permite a reusabilidade do codigo que jarmjramado.

Polimorfismo é o conceito de que varios objetos respondem a rapregsagem de
maneira diferente, por exemplo, existem o0s objetagor, lampada e televisdo, todos

possuem o método ligar mas o fazem de maneiraedifer

Classeé a definicdo de um objeto, ou seja, é uma forenalgeto, representa objetos

similares que apresentam a mesma estrutura e ctamm@to, enquanto uma instancia de
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objeto contém informacgfes de um objeto descritavéas de uma classe. Por exemplo, uma
galinha e um pato sdo dois objetos com atributiesatites, mas ambos sao da classe Ave.

2.3.2 ANALISE ORIENTADA A OBJETOS

Com o0 avango das linguagens de programacao nalgetdi orientacdo a objetos, a
analise ndo pode ficar de fora e para que se pd#gar com sucesso 0S recursos desta
tecnologia, nada melhor do que uma analise volbada este caminho. Para a especificacado
do protétipo deste trabalho, sera utilizada a @atélpified Modeling Languag@UML) para
a andlise do problema proposto.

Segundo [FUR1998], o enfoque tradicional de modstahaseia-se de que sistema é
um conjunto de programas que executa processos dallos, o enfoque orientado a objetos
vé 0 mundo como uma cole¢do de objetos que interagere si, e objetos sdo a unidao de
métodos e atributos, processos e dados respectit@necenforme a figura 1.

Figura 1 - Enfoque baseado em sistema versus enfajpbaseado em objeto

Frograma Clagse
Frocessos -, | Atributos
[

[Dades ]| [t Metodos ]

Fonte: [FUR1998]

2.3.2.1 UNIFIED MODELING LANGUAGE

Ou Linguagem de Modelagem Unificada (UML), o terowificada € pelo fato de que
0s autores desta notacdo, Grady Booch e James Rgimh@egaram tudo que existia de bom
em modelagem de sistemas e definiram a primeissigata notacdo da UML que se chamava
Método Unificado. Em 1995 Ivar Jacobson juntou-s#j@ipe da definicdo da UML. Com o
tempo, muitas empresas importantes reconhecerampaténcia da UML, que féz com que
esta linguagem se tornasse bem definida, expreggidarosa e de uso geral, ndo proprietaria
e aberta a todos. Com a aprovagao da UML em 1980mgect Management Groy®@MG)

a disputa dos métodos Orientados a Objeto tinhgactweao final [FUR1998].
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A UML é uma linguagem de modelagem, ndo uma metgikl Metodologias
consistem de uma linguagem de modelagem e procpasasitiliza-la, a UML ndo descreve
explicitamente este processo, mas em muitos casomdelagem € a parte mais importante

da metodologia.

A UML é uma linguagem padrdo para especificar, aligar, documentar, e construir
sistemas e pode ser utilizada com todos os praeessimngo do ciclo de vida do projeto. Os
objetivos da UML séo:

a) fornecer aos usuarios uma linguagem de modelagenalvexpressiva e pronta

para uso visando o desenvolvimento de modelos glecite

b) fornecer mecanismos de extensibilidade e de edpec@o para apoiar conceitos

essenciais;

c) serindependente de linguagens de programacacesgas de desenvolvimento;

d) prover uma base formal para entender a linguagemodielagem;

€) encorajar o crescimento no nimero de ferrameniestadas a objeto no mercado;

f) suportar conceitos de desenvolvimento de nivel ail&istais como colaboracdes,

estrutura de trabalho, padrbes e componentes;

g) integrar as melhores praticas.

A UML propbe os seguintes diagramas para a modalagde diversas partes do
sistema:

a) diagrama de classes;

b) diagrama de Casos de uso;

c) diagrama de sequéncia;

d) diagrama de colaboracéo;

e) diagrama de estado;

f) diagrama de atividade;

g) diagrama de Componentes;

h) diagrama de implantacé&o.

Outro conceito interessante da UML € o pacote, tgaecomo objetivo organizar o
sistema colocando todos os diagramas que se mnedeéciem um pacote, como numa arvore de
diretdrios. Isto permite que se manipule grandstesias sem se confundir numa imensidao

de classes a disposicao.
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» Diagrama de classe

Este € o principal diagrama da UML, é uma estrutdgica que representa uma
colecdo de elementos como classes, tipos e sepsctess contetudos e declaragdes. Os
guatro principais tipos de relacionamento séo:

a) generalizacao/especificacéo: indica a heranca delemento mais geral e um mais
especifico (respectivamente, superclasse e subylaassubclasse pode conter
informacé&o adicional acerca do elemento mais geral,

b) agregacédo: é utilizada para mostrar relacionamewotbs-parte, como o item de
uma nota fiscal,

c) associacao: € utilizada para mostrar relacionamemi@ classes (uma nota fiscal
tem um cliente).

d) dependéncia: € um relacionamento entre elementusjndependente e outro
dependente, onde uma mudanca no elemento independfatara o elemento

dependente.

No exemplo da figura 2, podemos visualizar um diagr de classes demonstrando
associacgOes entre as classes “NotaFiscal” comriteliee “ltemNF” com “Produto”, estas
associacoes significam que uma nota fiscal eséeioglada com cliente e um item da nota
fiscal possui um produto. Existe tembém uma agdmade “ltemNF” e “NotaFiscal’
representando que a nota fiscal agrega varios. iEEngste caso também existe um exemplo
de heranca, onde “ltemRevenda” e “ltemProduzidotiamm as caracteristicas de “Produto”,

isto significa que itens de revenda e itens prathszsao produtos.

Figura 2 - Diagrama de classe

B A iacd B
Mota Fiscal ssarlagan Cliente
1 @cudigu
Briovalotal ) | &norme
“emitianta(j Atributos
1 Métodos
Agregacio Classe
ltermMF | 1| Produtos

Generalizagdo 7% b\

ltermRBevenda termProduzido
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» Diagrama de caso de uso

Os casos de uso descrevem como o sistema é vistques externos, o ator interage
com o sistema podendo ser um usuério, um dispositiv outro sistema. Um caso de uso
deve ter uma descricdo completa do que faz, e @ggmar uma informacdo em resposta a

uma solicitacao.

O conceito importante do caso de uso na UML é o &aator representa o mundo
externo ao sistema que desempenha papéis relemntastema, atores tipicos sao cliente,
usuario, gerente, computador, impressora, disposite entrada de dados, etc. E importante

ressaltar que o ator representa um papel e nasuamio do sistema.

O ator interage com o sistema atraves de envieebi@ento de mensagens para 0s
casos de uso, estas comunicagdes sao indicadagtpsrque interligam o ator e o caso de

uso, a seta € iniciada a partir de quem tomouwcatiia da comunicagao.

Por exemplo o diagrama de casos de usa da figuposkui tres casos de uso,
“Consulta de saldo”, “Solicitacdo de Extrato” e ¢fpa”. Neste exemplo todos os casos de uso

sao acionados pelo ator “Cliente”.

Figura 3 - Diagrama de caso de uso

ﬁtnr

’;ffff;fgfff”E?CnnsuHade sa;;\\\\\\\

T————«¢as0s de uso

Cliente Solicitagdo de Efiitlj/;,/’

Saque

2.4 BANCOS DE DADOS ORIENTADOS A OBJETO

Assim que surgiram as linguagens orientadas amtgetbém surgiu a necessidade de
bancos de dados que tivessem as caracteristicasbalusos de dados relacionais e

implementassem o conceito de orientacéo a objeto.
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Segundo [KHO1994] as capacidades dos bancos des dedmtados a objeto sdo as

seguintes:

a) persisténcia a capacidade de objetos persistirem através dasvaessdes da
aplicacdo caracteriza a persisténcia, ou sejappeos persistentes sao gravados
em disco para que nao se percam entre as varamdha de um programa;

b) transacdessao conjuntos de atualizagOes relacionadas quendeer executadas
todas ou nenhuma, se uma das operacbes de umacfantalhar todas as
operacdes anteriores sao desfeitas;

c) controle de concorrénciaos bancos de dados orientados a objetos séo
multiusuarios, isto quer dizer que é possivel gaerde um processo pode querer
acessar um mesmo objeto, por isso é implementadoaeito de concorréncia para
evitar problemas de integridade no banco de dados;

d) recuperacao: um banco de dados deve permitir peeacéo de dados em caso de
acontecer alguma falha durante uma transacdo pagaeqta falha n&o seja
propagada para o banco de dados, a maneira miaad#ipara implementar esta
carateristica € lmg, onde sdo gravadas as transacfes na ordem queconcaso
ocorram uma falha, estas séo desfeitas uma a uma,

e) filtragem: filtros séo utilizados para selecionanjcintos de objetos dentro de uma
colecdo. Filtros sdo expressos em termos de cgissweclarativas de alto nivel
que permite ao usuario definir o que ele quer re@rmo banco de dados;

f) versdes: um objeto pode ter muitas modificacbegraaio banco de dados, o
versionamento consiste de ferramentas e constrgg@eautomatizam a construgao
e a organizacdo de versGes de um mesmo objetojtipelonaos usuarios acesso
tanto ao estado atual quanto a estados anteriosesbjetos;

g) integridade: refere-se a precisao ou a validadedddses, isto significa que o banco
de dados nao deve permitir que dados invalidos@nsistentes sejam gravados;

h) seguranca: € a protecdo dos dados para que sopesmseas autorizadas possam

acessar ou manipular certos objetos do banco desgad
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i) desempenho: os bancos de dados orientados a objet@sm uma reputagéo de
serem ricos em funcionalidade, mas pobres em desdmp Mas com a atual
complexidade dos sistemas, este quadro se revgrieas a estratégias para
melhorar o desempenho, e agora, segundo [MAC19%9biforme figura 4, os
bancos de dados relacionais é que sofrem com ongesho em sistemas com
grande complexidade.

Figura 4 - Banco de dados relacionalersus objeto

D ezempenho

+

Banco de Objetos

Banco Relacional

=+

Complexidade do negacio

Fonte: [FUR1998]

2.5 CACHE

Segundo [INT2000] com a crescente complexidadesggismas é necessario que 0s
bancos de dados consigam armazenar a complexidastiesdsistemas, os bancos de dados
relacionais sdo muito eficientes com seus modedasloelas e faceis de entender, mas a sua
simplicidade dificulta a modelagem de problemas smabmplexos. Para suprir esta
deficiéncia entram os bancos de dados orientadbgetos que com esta tecnologia se propde

a resolver tais problemas.

Outro fator importante € que as aplicagcbes est&¥enmentando muito a quantidade de
transacdes, nestas aplicacdes véem-se que o0s badecatados relacionais tem sua
performance e escalabilidade comprometida, estedgproblema o banco de dados Caché se
destaca, por ter um modelo baseado em objetos texlecsobre um banco de dados multi-

dimensional e voltado a transacoes.
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2.5.1 ELEMENTOS DO CACHE

Conforme [INT1998b],0 Caché possui diversas ferrgasepara o desenvolvimento de

aplicacdes orientadas a objeto, sao elas:

a) Object Architect(Arquiteto de Objetos) é uma ferramenta para dedeer as
classes que sao utilizadas pela aplicacéo;

b) Class Definition LanguagéCDL) é a linguagem de definicdo de classes ddh&€ac
esta definicdo de classe é um arquivo texto que ped criada ou gerada por uma
ferramenta e é utilizada pelo Caché para imporéxpertar definicdes de classe;

c) Cache Object ScriptCOS) é a linguagem orientada a objetos do Caciméque €
feita a implementacao dos métodos das classes;

d) Caché SQL é a implementacdo da Intersystems do [&@ o Caché. O Caché
SQL pode ser utilizado dentro do COS, ou por apiiea externas através do
Caché SQL Server;

e) Caché Object Server for Javeaferramenta que permite que classes Java possam
visualizar as classes do Caché. Permite acessarodificar valores das
propriedades e acionar os métodos das classes;Caché

f) Caché Object Server for ActiveXpermite que qualquer ferramenta de
desenvolvimento que possua suportdaiveX possa manipular as classes do
Cacheé;

g) Class Dictionary que contém as definicbes de todas as classemdeplicacao
Caché Objects;

h) Class Compileque compila as definicbes de classe e gera o cadigaplicacdo

(Rotinas Caché).

2.5.2 CACHE OBJECT SCRIPT

Segundo a documentacdo do Caché [INT1997a] [INTAPRART1998b], o Caché
Object Script(COS) é a linguagem nativa do Caché, ela é oriantadbjetos, suporta
completamente o modelo de objetos do Caché. E possgrande conjunto de comandos,
funcdes e operadores para confeccdo de progranmastaos de classes. A linguagem
também suporta macros, que sao elementos que b&attiddos por cédigo pré-definido

durante a compilacdo de um programa, por exemplo:
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#define ISUNIX ($zv["UNIX")
#define ISWINDOWS ($zv["Windows")

i'$$$ISWINDOWS w !,"plataforma Windows"
i $$SISUNIX w !, "plataforma Unix"

Antes da compilacé&o final do programa, as macrosshstituidas:

i ($zv["Windows") w !,"plataforma Windows"
i ($zv["UNIX") w !,"plataforma Unix"

O COS é basicamente formado por comandos, funcOearidveis especiais, O
comando é a unidade basica do COS. Os principaisamdos do Caché utilizados na
implementagéo séo:

a) Do — executa uma rotina do COS ou um método dedlasae;

b) Set — atribui um valor qualquer a uma variavel namdria do processo ou

fisicamente no disco;

c) Write — comando de saida de informacdes que exdseltados na tela do
computador, impressoras, arquivos ou nas conexites e servidor WWW e o
navegador do usuario;

d) Quit — finaliza a execucao do método ou do progfanfiaprograma atualmente na
pilha de execucao e volta para o programa/métodmainamou;

e) If — comando de condi¢éo do Caché;

f) For —repeticdo que define besop’sdo COS;

g) Kill — este comando “mata” variaveis da memdériadowisco;

h) New - coloca uma variavel numa pilha em memoariarfigepode ser mais acessada
até que seja encontrado Wit quando volta com o valor original, ela pode ser

definida novamente no bloco de codigo atual eigadzt da memaoria no final.

As principais fun¢des utilizadas no prototipo séo:

a) $Data — esta funcao retorna informacdes a respaiexisténcia de variaveis;

b) $Extract — retorna uma subcadeia de uma cadeiardeteres informada;

c) $Fnumber — retorna o valor formatado de um ndmero;

d) $Get — retorna o contetdo de uma variavel ou reiesta nao existir;

e) $Piece —retorna o n-ésimo elemento de uma cadeiaim separador especifico;
f) $Order — retorna o proximo indice de uma varidwdtxada.

g) A Unica variavel especial utilizada no protétip8téorolog que contém a data e a

hora atual do sistema separado por virgula.
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2.5.3 ACESSANDO UM OBJETO

No Caché os objetos persistentes podem estar em sltimcdes, gravados ou
carregados, gravados significa que o objeto estéado no banco e carregado significa que
ele esta na memoria e pode ser manipulado. Seg[iNdd998a], o objeto pode ser
referenciado de duas maneiras dependendo da sifysia OREF dbjectreference) ou pelo
OID (object identifie}.

Um OREF aponta para um objeto na memdria, todajuezum objeto é carregado do

banco é assumido um OREF diferente.

Um OID aponta para um objeto que esta no bancdPoédinico para cada objeto de
uma classe e nunca muda, é a partir o OID quefeeneia a objetos que estdo gravados no

banco.

Para objetos que possuem associacbes com outeieylys atributos do objeto que
esta carregado possuem o OREF do objeto assofadado este objeto é gravado no banco,

os valores destes atributos sdo substituidos @#[@s dos objetos associados.

2.5.4 TIPOS DE CLASSE

Conforme [INT1998a], no Caché existe uma hierargleéaobjetos suportados pelo

Caché com os seguintes tipos de classe conforigara 6.

Figura 5 - Tipos de Classes do Caché

Data Type Classes
Classes < Mon-registorad Classes

Ohbfect C.rasm< Embeddabie Classes
Registered C‘fasseﬂ<

Persistert Classes

Fonte: [INT1998a]

Classes do tipdata Type Classeséo classes para representar tipos de dados do
Caché, como inteiros, datasst&ings, enquanto classe®bject Classesao utilizadas para
outros fins. A maioria das outras classes derivarolasse de sisterf@RegisteredObjeajue
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disponibiliza muitas a¢bes béasicas de um objet@oechamadaRegistered Classeflasses
gue ndo derivam d&RegisteredObjectdo chamadas ddon-registered Classgsuportam
apenas 0s recursos mais basicos de objetos e gsaroamplementar outras facilidades para
utiliza-la na aplicacéao.

a) Data Type Classes- este tipo de classe define e controla valore=als,
diferentemente deObject Classes,ndo possui identificador e nado pode ser
instanciado explicitamente. Portanto, eles sé existomo atributos de objetos;

b) Object Classes- classes deste tipo sdo utilizadas para implementaplicacéo,
existem dois tipos d®bject Classesas Registered Object® Non-registered
Objects

c) Registered Objects estas classes sao derivadagaRegisteredObjeajue possui
uma série de facilidades que incluem métodos pacarae desalocar memoria para
seus atributos e controlar seu OREF;

d) Non-registered Objects estas classes nao sao derivada%RegisteredObjeat
nao sadData Type isso significa que o desenvolvedor precisa implaiar toda a
|6gica para o objeto poder ser manipulado, commé®dos de alocar e desalocar
memoria, este tipo de classe ndo é muito utilizado;

e) Persistent Class classes deste tipo sdo derivada%offersistentestas classes séo
Registered Classapie possuem todo o mecanismo de persisténcianmepltado e
sao as classes que serdo armazenadas no banco;

f) Embeddable Classes estas séo classes embutidas, estas classes padsim
independentemente na memodria, mas quando sdo gsvad podem existir
embutidas em outra classe, ou seja, como um aribeituma classe persistente.
Classes embutidas sédo diferentes gravadas ou adaggna memaoria sao objetos
comuns com OREF e atributos, mas quando o objetoagucontém € gravado,

estas classes sdo gravadas junto e ndo existeradapa

2.5.5 HERANCA

De acordo com [INT1998a], o modelo de objetos doch@apermite que o
desenvolvedor crie classes com heranca simplegamdae multipla. Uma classe derivada
herda todas as especificagbes de sua superclasdaindo propriedades, métodos e

parametros. Exceto quando uma classe € definida tiimal”, entdo esta classe ndo pode ser
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derivada. Uma classe pode sobrescrever (mas ndo guabar) os componentes herdados,

exceto quando o componente for definido como “final

Quando uma classe tem diversas superclasses, rla b membros de todas as
superclasses, se existirem membros com o mesmo eameais de uma superclasse é

herdado o membro da dltima superclasse com estdrmem

2.5.6 ESPECIFICACAO DE CLASSES

Uma definicdo de classe determina o que € umaeckssque ela possui. Conforme
[INT1998a], uma definicdo de classe to tiPbject Classesnclui parametros, métodos e

propriedades, enquanto clasBega Typesé possuem métodos e parametros.

Para definir uma classe no Caché é utilizabgect Architecbu utilizando CDL. Os

elementos para uma definicdo de classe séo:
* Um nome dnico de classe;

* Class Keywords- um conjunto de modificadores que atuam na dgftnda classe, podem
controlar tanto a classe toda ou um membro daeglassseguintes membros séao definidos

utilizandoClass Keywords:

» Class Parameters sao parametros de classe que servem para esrdgrobmportamento
de uma classe durante a compilacéo da classe, neatalmente por métodos geradores

de cédigo;

« Class Properties- sdo as propriedades ou atributos da classe,dos @ssociados a uma

instancia da classe;
» Class Methods sdo os métodos da classe;
» Class Queries- sdo consultas SQL para filtrar objetos quefsgtgn a um critério;

» Class Indexes séo os indices que sao estruturas para otimiaeesso aos dados.
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2.5.6.1 PARAMETROS

De acordo com [INT1998a], os parametros podem tamis&r chamados de
propriedades de classe, isto significa que é urorvato para todos os objetos da classe.
Comparando com Java ou C++ seria uma propriedadicas Uma subclasse pode substituir

um parametro se ele nao for “final” e pode acretscerovos parametros.

Parametros podem ser utilizados para qualquerrfonpalmente s&o utilizados por
métodos geradores durante a compilacdo para defsomportamento deste método em-

time

ClassedData Typeutilizam parametros para fornecer diversas furatidades como
validacdo ou converséo de valores, por exemplata Type %lIntegepossui um parametro
chamadoMAXVAL que restringe o valor do atributo definido corfidnteger Este
parametro € utilizado pelo métot®d/alidDT() da classé&ointegerpara fazer a validacdo do

atributo na classe que contém o atributo.

2.5.6.2 METODOS

Métodos sdo as operagfes do objeto que podemvamanios. Segundo [INT19984],
todo método possui um nome Unico na classe, utaaftiEmal de argumentos e o cédigo do

método.

Todo método deve especificar um tipo de valor tlerme que pode ser ubata Type
ou outra classe registrada do Caché. Classes paodiépar o Data Type %Statupara

incorporar tratamento de erros no método.

Os meétodos podem receber qualquer quantidade denangos, os argumentos sao
especificados na definicdo do método que tambéra defimir o tipo de cada argumento. Na
definicdo podem ser definidos valodefaultpara o argumento e se este argumento € passado

por valor ou por referencia.

Na maior parte do tempo os métodos se referencia@ados de um objeto (instancia
da classe). Métodos de instancia sdo métodos quesicados para uma instancia especifica
da classe e para isso 0 objeto deve estar carragadonemodria. Métodos de classe séo
métodos que podem agir sobre todas as instancizlasize.
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2.5.6.3 PROPRIEDADES

Propriedades definem o estado de um objeto. Existein tipos de propriedades:
atributos que contém valores eelacionamentos que contém associacdes entre objetos.
Segundo com [INT1998a], o Caché, atualmente supsotaente propriedades do tipo

atributo .

Muitas linguagens como Java e C++ ndo possuem ipdagles na realidade, mas
possuem atributos privados que sdo expostos pardogtpublicos de acesso. No Caché
existe um modelo de propriedades onde:

a) sao valores literais, referencias a objetos, objetobutidos, etc.;

b) possuem, automaticamente, métodos para acessagpréasn validacao;

c) podem invocar métodos de conversdo de dados dumdeitura ou gravacdo dos

dados, automaticamente;

d) carregam, automaticamente, objetos embutidos esfertes para a memaria.

As propriedades podem ser declaradas publicasivadps, se elas forem privadas, s6
podem ser acessadas pela classe em que foramddsfimi por suas subclasses; se forem
publicas podem ser acessadas de qualquer lugam&sepropriedade for declarada privada,
esta propriedade nédo é considerada na projecaodaQlasse, ou seja, ndo € possivel fazer

comandos SQL que utilize esta propriedade.

Para acessar o contetdo de propriedades na mem@aahé possui Bot Sintaxe
para cada propriedade, o Caché gera, automaticemantmétoddet()e Get() para acessar

este conteudo, por exemplo:
Set OREF.atributo="valor”

Invoca:
Do OREF.atributoSet(“valor”)

Enquanto:
Write OREF.atributo

Invoca:
Write OREF.atributoGet()

Para acessar as propriedades de dentro dos mé®dustancia, existem trés sintaxes:
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a) Write ..atributo - Esta sintaxe chama o atributo do objeto acesgedio
método deste objeto;

b) write %this.atributo - Funciona de maneira idéntica a sintaxe anten@s
neste caso nao é possivel acessar propriedadadasijv

C) Write i%atributo - Esta sintaxe € utlizada para acessar o contedalo

propriedade na memoria sem utilizar os métdslef) e Set()da propriedade.

De acordo com [INT1998a], existem ainda as clagsasistentes, que alem dos
elementos de class@bject Classepossuem ainda os seguintes elementos:

a) Queries

Queriesno Caché sdo métodos de classe especiais quearetoima consulta do tipo
%ResultSetas queriespodem ser escritas tanto com COS ou com SfQkriescriadas a

partir do arquiteto de objetos utilizam SQL.

Na definicdo dejueriesé necessario a definicdo das colunas da linha $84,linha
pode conter o ID do objeto ou ndo. Na definicAoatdsnas é possivel também definir nomes
para os titulos das colunas que devem apareceo & e os tipos de dados das colunas.

b) indices

indices sdo utilizados para otimizar a performagigeante a consulta de dados em
objetos.

Nos indices sao incluidos, automaticamente, ogashbas subclasses, isto significa
que a classe pessoa que tem um indice por nonctasse estudante que deriva de pessoa, as

instancias de pessoa e estudante estdo no indice.

Os indices podem ser formado por um ou mais atribda classe, e podem conter
dados adicionais que séo freqientemente acessadoaypnentar a performance de consultas
SQL baseadas nos atributos que estédo no indice.

c) Triggerse eventos

Triggers sdo segmentos de codigo que sdo acionados nacérede comandos SQL
de manipulacdo (INSERT, UPDATE e DELETE). Estesigadsl podem ser executados antes
ou depois do comando SQL dependendo da definicdoigiger.
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Eventos doCaché Objectssdo métodos executados por classes do sisterma, par

permitir processamento extra durante eventos dgueci

Os eventos para classes derivada®%egisteredObjedéo:

a) %0OnNew()— é executado pd¥oNew() quando o objeto € criado e alocado na
memoria;

b) %0OnClose()- é executado p&Close()guando o objeto é fechado e liberado da

memoria.

Os eventos para classes derivada%@ersistensao:

a) %0nO0pen()- é executado pé&HhOpen()qguando o objeto é carregado do banco para
a memoria;

b) %OnBeforeSave € executado pé&hSave(jantes do objeto ser gravado no banco;

c) %OnAfterSave(> é executado pd¥Save()apOds o objeto ter sido gravado no
banco;

d) %OnValidateObject(- é executado po%ValidateObject()quando o objeto é
validado para gravacao;

e) %0OnDelete(}- € executado pé&bDeletequando o objeto € excluido do banco.

Por exemplo para impedir que um objeto seja apagadodeve possuir 0 seguinte
codigo:

Write “Este objeto ndo pode ser excluido!”
Quit $$$ERROR(1)

2.5.7 DATATYPES

Conforme [INT1998a], o Caché suporta diversos tidesdados para atributos e
variaveis através dPata Types CadaData Type que também é conhecido corbstract
Data Types(ADT), € uma classe que controla as a¢gfes dolutds nos objetos, como

validacdes, conversdes e a maneira como sao espumtd tabelas relacionais.

OsData Typegossuem 0s seguintes recursos:
a) Eles gerenciam a conversao entre os dados literaiazenados no banco, dados

l6gicos na memoéria Bisplay Formats
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b) Eles permitem mecanismos de validacdo de dadosisitque o desenvolvedor

pode estender e customizar.

Com relacdo a classes, @ata Typesdiferem porque ndo contém propriedades,
suportam um conjunto especifico de métodos e naderpo ser instanciados

independentemente.

A sequir, sao relacionados as principais claBsga Typefornecidos com o Caché:
a) %Binary— representa dados binarios;

b) %Boolean- representa um valor 10gico;

c) %Currency- representa um valor monetario;

d) %Date— representa uma data;

e) %Float— representa um valor de ponto flutuante;

f) %lnteger— representa um valor inteiro;

g) %Llist—representa dados em formato de lista;

h) %Name- representa um nome no formato “Sobrenome, Prinma@ime”;
i) %Numeric- representa um valor numérico com precisdo vdriave

]) %Status- representa um codigo de erro;

k) %String— representa uma cadeia de caracteres;

[) %Time— representa uma hora,

m) %TimeStamp- representa uma data e hora.

Quando Caché esta manipulando dados, este p@ilesstyuatro formatos diferentes:
a) Display— formato em que os dados sdo mostrados paraacasu

b) Logical- formato em que os dados sdo manipulados na nemori

c) Storage- formato em que os dados sao gravados no disco;

d) ODBC- formato em que os dados sdo apresentados via (HQRC

Seundo [INT1998a] os dados séo Uteis apenas sacsdeiveis, por isso 0s métodos
sao parte importante da funcionalidade Dasa Typeseles servem de base para a criagao de
um Data Type especifico, os métodos sadisplayTolLogical(), LogicalToDisplay(),
LogicalToOdbc(), LogicalToStorage(), OdbcToLogigaftorageToLogical()Estes métodos
sao utilizados para conversdo entre os difererdematos que a informacdo pode ter,

conforme figura 6.
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Figura 6 - Formato de dados e métodos de conversao

Logical i E Q0ec

Fonte: [INT1998a]

Por convencao atributos de dados suportam valeresierados (multipla escolha).
Este recurso € implementado por dois parametros REts Types VALUELIST e
DISPLAYLIST.

Por exemplo, na definicAo do atributo “atualizadod exemplo seguinte, estao
definidos os parametro¥ALUELIST e DISPLAYLIST, que restringem o conteudo do
atributo “atualizado” e pode-se utilizar o0 métddugicalToDisplay()para mostrar “Nao” ou

“Sim” dependendo do valor de “atualizado”.

attribute atualizado { type = %String( DISPLAYLIST= ",N&o,Sim”,
VALUELIST=",0,1"; ... }

2.5.8 MANIPULACAO DE OBJETOS

Este item mostra como fazer a manipulacdo de abgtoCaché, executar métodos,
gerenciar classes através dos métodos, criar nobje$os, fechar, abrir, salvar e apagar

objetos e execut®ueries.

2.5.8.1 EXECUTANDO METODOS

A criacdo e manipulacéo de objetos é feita atrdeémétodos. Segundo [INT1998a] o
Caché suporta dois tipos de métodos: o método sknicia que atua sobre um objeto
especifico que esta carregado na memoria e 0 méwdtasse que pode atua sobre todos os

objetos de uma classe.

Para executar métodos de instancia utiliza-se @rgegsintaxe:
Do OREF.NomeDoMetodo(ListaDeArgumentos)
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Set Retorno=OREF.NomeDoMetodo()

Para executar métodos de classe utiliza-se a seguiaxe:

Do ##class(NomeDaClasse).NomeDoMetodo(ListaDeArgume ntos)
Set Retorno=##class(NomeDaClasse).NomeDoMetodo()

Argumentos para meétodos podem ser passados porevalor referéncia conforme a
seguinte sintaxe:

Do OREF.Metodo(PorValor)
Do OREF.Método(.PorReferencia)

2.5.8.2 METODOS PARA GERENCIAMENTO DE CLASSES

Todos as classes derivadas¥RegisteredObjedierdam dois métodos para a criacédo
e fechamento de objetos que respectivamente alecéiberam memoria do objeto, estes
métodos sao:

a) %New()— este método cria um OREF e aloca memoaria palgeto;

b) %Close()- este método fecha um objeto e libera a memoria.

Sintaxe:

Set OREF=##class(NomeDaClasse).%New()
Do OREF.%Close()

Para as classes persistentes derivad@Rkersistentexistem ainda os métodos para
abrir um objeto no disco, salvar e apagar:
a) %0pen()— este método de classe recebe como parametrolDne @torna um
OREF com o objeto carregado;
b) %Save(}- este método salva o objeto que esta na memoria;

c) %Delete()- este método apaga um objeto no disco.

Sintaxe:

Set OREF=##class(NomeDaClasse).%0pen(OID)
Do OREF.%Save()
Do ##class(NomeDaClasse).%Delete(OID)

2.5.8.3 EXECUTANDO QUERIES

Queriessao métodos que tem como retorno um objeto dodtiBesultSee existem
duas maneiras de visualizar o resultado de @oery A primeira delas é executar o método

RunQuery que executa ai@ry e mostra o resultado de uma maneira muito simples:
Do #i#class(%ResultSet).RunQuery(“Classe”,"Query”,”A rgl”...)
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Outra maneira, mais complexa mas com mais recg@&msatravés dos outros métodos
de %ResultSetjue permitem que o desenvolvedor mostre o resullaQuerycomo quiser.

Abaixo um exemplo utilizando ufResultSetle maneira mais complexa:

NEW col,rset,sc,colunas

SET rset=##class(%ResultSet).%New()

SET rset.ClassName="Classe”

SET rset.QueryName="Query”

SET colunas=rset.GetColumnCount()

SET sc=rset.Execute("Argl")

IF $$$ISERR(sc) ; Falha na execugédo da Query
FOR QUIT:'rset.Next() DO

. FOR col=1:1:colunas DO

. . WRITE rset.GetColumnName(col),": "

. . WRITE rset.GetData(col),!

DO rset.Close() ; Fecha a execucéo da Query
DO rset.%Close() ; Fecha o objeto rset

2.5.9 PROJECAO SQL

Segundo [INT1998a], o Caché permite que se tenhaiséo relacional dos objetos
persistentes, €aché SQL Server a ferramenta que permite isto. A projecdo SQbssivel
gracas &aché Unified Data Architectur@rquitetura de Dados Unificada Caché) mostrada
na figura 7 e aclass Dictionary Desta maneira o desenvolvedor pode manipulatasbpe
forma relacional n€€aché Database Engirem alta performance.

Figura 7 - Caché Unified Data Architecture

Obfect Relational
Cache Database Engine

Fonte: [INT1998a]

Normalmente, a projecdo SQL vé uma classe comotab®la, e cada instancia da
classe como uma linha na tabela e cada atributoladse como uma coluna. Como por

exemplo a figura 8 mostra a projecdo SQL de dgestab da classe “Book”.



Figura 8 - Projecdo SQL de uma definicdo de classe

Book Class
Book Object Book Tabia
Author Title Year
—
D 4 Seuss Hop on Fop 1963
Title: Hop on Fop 4 Twain Wysterious 8 1912
Year 1963 D
[

Como o SQL nao suporta a herancga, a projecao SQ@adbé produz uma tabela das
classes derivadas com as colunas dos atributosogag classe mais os atributos herdados.
Por exemplo, uma classe “estudante” que € umaassgeclde “pessoa”, produz uma tabela

“estudante” com todos os atributos de pessoa etoslatributos de estudante como colunas.

As classes no Caché podem ter atributos com tipesgo sao literais, estes atributos

sao projetados para SQL de acordo com a tabela 1:

Tabela 1 - Projecdo SQL dos elementos OO

Conceito de objeto

Conceito relacional

OID

Campo identidade

Atributo Data Type

Campo normal

Atributo de referencia

Campo de referencia

Objeto embutido

Campos normais

Atributo lista

Campo lista

Atributo Array

Tabela filha
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Atributo Stream BLOBs
indice indice
Método de classe Stored Procedure

2.5.10 SQL EMBUTIDO

Para simplificar o processo de desenvolvimentoplieagdes de banco de dados, o
Caché suporta SQL embutido em codigos de métodia. liBguagem de consulta embutida

permite que se combine a tecnologia de objetosadbiécom a flexibilidade do SQL.

Segundo [INT1998a], para utilizar o SQL embutid€OS oferece a palavra chave

&sql. A sintaxe € a seguinte:

METHOD ... {
CODE =

{

&sql(SELECT * into :T() FROM table )

}
}

Para saber se o comando SQL executou com sucessmoerro, 0 SQL embutido

gera uma variavel que contém o cddigo do erro.decmlo desta variavel pode ser:

SQLCODE=0 | Comando executado com sucesso

SQLCODE=100 Comando executado com sucesso, mas hao existendaaais

SQLCODE<O0 | Ocorreu um erro na execucédo do comando

O SQL fornece o recurso de cursores para obtersddelcomandos SQL que resultam
em mais de uma linha de informacado, para manipoldgicursores existem os comandos

SQL mostrados no exemplo abaixo:

; declaracéo de cursor

écsql( DECLARENomeCur CURSOR FORSELECTcoll, col2 FROMrable )

; abrindo o cursor
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;?qul( OPENNomeCur )

;'begando dados de uma linha do SELECT

;?qul( FETCHNomeCur INTO :coll, :col2)

; fechando o cursor

;?qul( CLOSENomeCur)

2.5.11 HTML EMBUTIDO

Para a criagdo de aplicagGes baseadas em WebrmeridiT1998a], o COS permite
que se coloque HTML embutido no cédigo dos métoRasa isto o0 COS oferece a palavra

chave&HTML e a sintaxe € a seguinte:

METHOD ... {
CODE =

{
&HTML<<HTML><HEAD><TITLE>Ola mundo</TITLE>

<IHTML>>

}
}

Esta sintaxe é simples e poderosa, pois permit® glesenvolvedor possa colocar no
HTML embutido qualquer recurso do HTML, como, premplo, JavaScript.

Para incluir conteudo dinamico no HTML embutido sditzadas duas sintaxes, uma
para execucdo de comandos COS e outra para indissd@iesultado de expressbes. Estas

sintaxes sao as seguintes:

Para executar comandos COS:

&HTML<

Algo HTML<BR> <% Do OREF.Método() %>
Mais HTML

=
Para incluséo do resultado de expressdes COS:

&HTML<
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A Resposta é: <%= OREF.Atributo %>
Mais HTML

>

2.6 HTML

Hiper Text Markup LanguagéHTML) é a linguagem utilizada para formatacédo dos
documentos d&Vorld Wide WelfWWW) que tem por objetivo a distribuicdo de imacdes
através da rede Internet, a WWW ¢é constituida decomjunto de protocolos que tem por
objetivo padronizar a distribuicdo destas infornescGue podem ser de qualquer tipo, texto,

imagens, audio, video, etc.

A HTML funciona através délag’s ou marcas que definem como o texto sera
visualizado pelo usuario leitor. Derivada $taucted Generalized Markup Langua@sML)
que foi criada originalmente pelinternational Standards OrganizationSO) para
documentacdo de equipamentos e foi adotada pelartdeento de defesa dos Estados
Unidos para a padronizacdo de documentos técnicados pelos seus fornecedores e

prestadores de servigos [SAV1997].

Atualmente quem cuida da padronizacdo dos protecalitizados pela WWW ¢é a
World Wide Web Consortiufiv3C) (http://www.w3c.org) que tem como objetivadponizar

e definir as novas versdes dos protocolos utiligadoWWW inclusive o HTML.

Os recursos mais utilizados do HTML neste protosgo os formularios pelo fato de
ser um sistema com grande interatividade € nedespée haja comunicacdo entre o sistema
e 0 usuario, para isto os formularios possuem werea deTag’s para a criacdo de campos de
diversos tipos e um protocolo de comunicacédo cosergidor WWW que ativa o sistema

desenvolvido no protétipo.

2.7 JAVASCRIPT

JavaScript € uma linguagem derivada do Java deseatevapela Netscape que é
utilizada para criar documentos dinamicos em dootimse HTML. E uma linguagem
interpretada, embutida no coédigo do documento HTME executada no computador do
usuario. Desta maneira é possivel que o propremtdirealize algumas tarefas sem que se

necessite que seja feita nova requisicdo da pagusizada para o servidor WWW. Assim
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obtém-se uma resposta mais rapida para acfes gessitem de respostas simples como
validagdo de datas em campos de formularios eaglier automética do conteudo ou

caracteristicas do documento HTML.

Segundo [RIT1996] JavaScript é facil pelo fatosée uma linguagem derivada do
Java, 0 que torna seu aprendizado rapido parasE®a®e que ja tiveram contato com esta
linguagem, JavaScript é dindmico e a vantagem daSiaipt é a sua capacidade de tratar
eventos com elegancia ao interagir com os elemeltddTML como as entradas de dados,
botdes, imagens leks, conforme exemplo 1, JavaScript € baseado emasbjembora néo
totalmente, isto significa que é uma linguagem mualee permite a comunicacdo com

miniaplicativos Java que podem estar referenciadgsagina HTML.

Exemplo 1 - Fonte de HTML com JavaScript

<HTML><HEAD>
<TITLE>Alo Mundo</TITLE>
</HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function aloMundo() {
alert(*Alo Mundo”);
}
</SCRIPT>
<BODY>
<FORM>
<INPUT TYPE="button” VALUE="Diga Ola” OnClick="aloM undo()">
</[FORM>
</BODY>
</HTML>
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3 DESENVOLVIMENTO DO TRABALHO

Neste capitulo sdo descritas todas as etapasaenfartas utilizadas na especificacao e

implementacéo.

3.1 APRESENTACAO DA ESPECIFICACAO

O protétipo € um sistema de loja virtual onde @rdkk deve ter acesso restrito. O
sistema deve permitir que o cliente entre no sij@ possa preencher o pedido ou entéao
consultar o seu historico de pedidos e situacaontemmos. No final da compra o sistema
deve pedir a confirmacgdo do pedido e dos dadostadado cliente e informar-lhe o nimero
do pedido gerado no sistema.

O sistema, possui dois casos de uso (Figura 9)sediigramas de classe, um para a
definicdo dos objetos de negocio (Figura 10) que psistentes e um diagrama para as

classes de interface com o usuario (Figura 11).

Figura 9 - Diagrama de casos de uso do prototipo

% /FazerF’edidu

Llsuario

-

Yerificar Historido de Pedidos

O caso de uso “Fazer Pedido” descreve o proces$azde o pedido, que se resume
em o cliente informar ao sistema a quantidade dodupos que ele quer comprar e confirmar

o pedido e suas informac¢des cadastrais.

A descricdo do caso de uso “Verificar Histérico Eedidos” permite ao cliente
consultar todos os pedidos realizados por ele, grodutos que formam um pedido
especifico.

O diagrama de classes mostrado na figura 10 mastdasses que sao necessarias

para o sistema de pedidos em si, este diagramai@ssseguintes classes:



Figura 10 - Diagrama de classes de negécio

_ F"_Ed"j':' Cliente

%m_plemdn &id_clients Endereco
%Ll:llit:lnte %nume %cidade

. dereco rua
Q>S|tuacau Efl . o A
&dataEntrada 1.7 Slogin 1 %Ezgsn
&nurnero :aIICIientES[]
®allFedidosCliente( ) clientePorlogin()

1

TR
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1+ ClienteFisica Q(}3IuanlteJurn:in::a

Pedidoltem Q}cpf Chpl
%prudutn Produto %pessna(ﬁnntatu
&id_pedidoitem &id_produto
%quantidade &descrican
%precnUnitarin o+ 1 Q’}precuUnitarin
%pedidn B

*allProdutos| )

¥yetiternsPedidol )

a) Pedido — esta classe é responsavel por armazermrt®lar os pedidos que séo

b)

d)

e)

f)

incluidos pela interface WWW. Esta classe posspuery“allPedidosCliente” que
retorna todos os pedidos de um cliente;

Produto — esta classe controla e armazena os peodlisponiveis para fazer
pedidos pela Internet. esta classe posuiery“allProdutos” que retorna todos os
produtos cadastrados;

Pedidoltem — esta classe € responsavel pelo retanento entre a classe Pedido e
a classe Produto. Esta classe posuery“getltemsPedido” que retorna os itens
de um pedido;

Cliente — é a classe que contém dados genéricos slidntes. Esta classe possui a
Query “allClientes” que retorna o0s clientes cadastrades um método
“clientePorLogin” que retorna o cliente a partirrame de usuario;

ClienteFisica — é a classe especializada da cl@tieate que trata de pessoas
fisicas;

ClienteJuridica — € a classe especializada daecl@isnte que trata de pessoas

juridicas;
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g) Endereco — é uma classe embutida que agrupa dedwxidreco.

O diagrama mostrado na figura 11 mostra as classpsnsaveis pela interface com o
usuario na WWW. Todas as classes derivadas da¢ldddL.Cache devem implementar os

métodogyetHTML e post.

O métodogetHTML, gera cédigo HTML que é enviado ao usuario e 0 dudpost,
trata o retorno das informac¢des do formulario HTML.

As classes que formam o diagrama da figura 11 séo:

a) HTMLCache
Esta a classe que sera herdada por todas as olaisass que fazem interface com o
usuario, estas classes devem implementar os megettésML e post.

O métodogetHTML, gera coédigo HTML que € enviado ao usuario. O neefummbt,
trata o retorno das informacdes do formulario HTMhamando o métodgetHTML de uma
classe que serd o resultado da acdo do usuariomBtadogetForm, que gera o codigo
HTML necessério para o WebLink invocar o métpdst da classe correta.

b) HTMLCarrinho

Esta classe tem como objetivo gerar o codigo HTMkapo usuario consultar os
produtos ja selecionados. Em determinado momem@todogetHTML invoca o método
getHTMLLista , que cédigo HTML para os produtos que estao saiados.

c) HTMLCliente

Esta classe é responsavel de cadastrar novosesliedt métodagetHTML gera o
formulario HTML onde o usuario ira informar os s#ados pessoais. Quando o usuario clicar
no botdo “confirma”, o métodpost invoca 0 métodasalvarCliente que cria uma nova

instancia deCliente com os dados do formulério.

d) HTMLCompra

Esta classe € a classe encarregada de gerenelacaocsdos produtos do pedido. Esta
classe tem os métodgetHTMLLista e getScript que sdo chamados pgetHTML, que
geram a pagina com todos os produtos retornadas Qetry “allProdutos” da classe

Produto.
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Se o cliente clicar no botdo “Todos”, ou em “Aditw’, 0 métod@ost ira chamar o
métodoadicionar, que ira colocar os produtos selecionados no tarrite compras e chamar
0 métodogetHTML.

Se o cliente clicar o botdo “Consulta” o métquiist ira chamar o métodgetHTML
da classeHTMLConsulta ou HTMLLogin se o cliente ainda ndo se identificou para o

sistema.

Se o cliente clicar no botao “encerra” e o clieateda ndo se identificou o método
post ira chamar o métodgetHTML da classeHTMLTipoCliente , sendo o meétodo

getHTML da classéiTMLEncerrar é chamado.

Se o cliente clicar outro botdo, o métgaost ira chamar o métodgetHTML da

classe correspondente.

e) HTMLConsultar
Esta classe gera HTML para o cliente consultareaides que ja foram cadastrados
por ele. Esta classe possui o métagdgHTMLLista que gera HTML para os pedidos

retornados pel®uery“allPedidosCliente” da clas$tedido.

Se o cliente clicar em um botéo “Verificar” ao ladi® cada pedido, o0 métogost ira
chamar o métodgetHTML da class¢iTMLVerificaPedido.

f) HTMLEncerrar
Esta classe gera a Ultima pagina antes de efetiggavacdo do pedido, os métodos
getHTML e getHTMLLista geram esta pagina com os produtos selecionadose u

formulario com os campos para o cliente confirnearssdados cadastrais.

Quando o cliente clica no botdo “Confirmar” o mdétopost chama o método
gravarPedido que salva as informacdes do cliente, gera um pedido e chama o método
getHTML da classéiTMLFinaliza .

g) HTMLErroSenha
O métodogetHTML desta classe gera uma pagina de erro com um Ipai&@oo

cliente voltar & pagina anterior e repetir a op@vagelogin.
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h) HTMLErroUsuario
O métodogetHTML desta classe gera uma pagina de erro com um Ipai&@oo

cliente voltar a pagina anterior e repetir a op@oagelogin.

i) HTMLFinaliza

Esta classe gera uma pagina contendo o numerodidopgue foi gerado e um botéo
para o cliente sair do sistema, ao clicar o batdoétodgoost chama o métodgetHTML da
classeHTMLSair .

j) HTMLLogin

Esta classe é responséavel pela identificacdo dntelno sistema quando o cliente quer
consultar o seu historico de pedidos, o méfoalst desta classe faz a validacdo pelo método
“clientePorLogin” da class€liente, e caso a identificacédo for validada é chamad@tmdo
getHTML da classe HTMLConsultar, caso contrario é chamadoétodogetHTML da
classeHTMLErroUsuario ou HTMLErroSenha dependendo do motivo de n&o validacao
da identificacéo do cliente.

k) HTMLSair

Esta classe possui em seu métgegtHTML codigo HTML para fechar a conexéo
com o Caché, junto com uma frase de agradecimento Botdo para sair. Quando o cliente
clica neste botdo, a conexdo com o banco é feohadl@hamado o métodgetHTML da
classeHTMLVolta .

[) HTMLTipoCliente

Esta classe € apresentada ao cliente quando daaneato do pedido e o cliente
ainda nao foi identificado, a pagina gerada poa ekisse possui campos para 0 usuario e
senha do cliente e botdes para ele se cadastrardante fisico ou cliente juridico.

Se o cliente se identificar corretamente, o praressitinuara no seu fluxo normal,
levando o usuério para a pagina de confirmacaedelp. Caso contrario o sistema ira abrir a

pagina de cadastro de clientes.

m) HTMLVerificaPedido
Esta classe que gera uma pagina HTML contendo taslasformacfes do pedido, &

chamada pela classe HTMLConsultar.
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n) HTMLVoltar
Esta classe possui codigo HTML para redirecionlarosvserdo cliente para a pagina

inicial do sistema.

Figura 11 - Diagrama de classes de interface

HTMLSair HTMLTipoCliente
HTMLFinaliza HTMLCliente
®galvarClientei )
HTMLalta \\\
T
HTMLCaonsultar HTMLCache {17{___—'{___# HTMLLDQWI \‘
. L
BoetHTMLList ————_{:} post()
—/,.u-j ®getForm() ‘\
e / SyetHTMLO)

HTMLverificaPedido

qetHTMLListar)

*gravarPedidol)

A

1T

HTMLErroSenha

r HTMLEncerrar
y
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\l ; HTMLErolsuario
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| \ [ \( Sy atHTMLListal) SgetSoript() / 7
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| Eprecolnitario |0.* &sprecolnitario FallClientesi)

| Epedido *clientePorLogin}
| ®allProdutost) 1

¥getiternsPedido) /1 ClienteFisica
| I\ 1 ; {fram SisternaPedido
. “possu = Epcpf

-

~— e 1

T el 1 | Fedido | 1.+ Endereco
T {from SistermaFPedidos)

=~ (fram SistemaPedidos)

~]@id pedida %ﬁ&?de
total 3
i bairro
cliente
& situacan Eestado
EpdataEntrada
numero
|
*allPedidosClienta])
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3.2 IMPLEMENTACAO

Neste item s&o descritas as ferramentas utilizadasa implementacao e é feita uma

apresentacao do prototipo.

3.2.1 TECNICAS E FERRAMENTAS UTILIZADAS

Esta parte fornece uma breve descricdo das fertamentilizadas para a
implementacdo do protétipo, sdo elas: Rational R@sehe Object Script, Arquiteto de

Objetos, Cache Studio, Macromedia Dreamweaver e kb

3.2.1.1 ARQUITETO DE OBJETOS

O arquiteto de objetos (Figura 12) é a ferrameigaal do Caché para a criacdo e
manutencéo das classes do banco de dados, nedsigégbdazer toda a definicdo dos atributos
da classe e dos objetos, dos métodos e definicdortelltas SQL.

A janela do arquiteto de objetos possui duas pamiesipais, a janela de classes a
esquerda, que mostra todas as classes dispondreisu@a hierarquia e a direita, a janela de

membros, que mostra as propriedades, métodos, gaodne consultas da classe.

Figura 12 - Arquiteto de objetos

i . TCC - Arquiteto de Dbjetos Caché O] =<|
Arguivo  Edikar  Classe  Membro  Compilar Exibir  Eerramentas  Ajuda
T il )
= b it} fi=7 e | =~ = =1 = = g
Mowva Classe MHowo Howa MHowo MHowa Suery Excluit: Sl At Compilar Cpcdes Exportar
Metodo Propriedade  Parametro Alberaoes lazze
Cliente
E|---1__J Cliznke

b : C:ienteFisicda F— e

(- Cliente Juridi
_____ = CIientnI:Frils;?:aun -3 allZlientes I, nome: % Skring, rua: 3Skring, bairro: %4 5tring, cidade 1 34%54
----- “&  Clienteluridica W% CAPTION
_____ “& Endereco clientePorLogin ID, nome: #=5kring, senha: #=Skring

=-"%_ HTMLCache i endereco Endereco
..... “&  HTMLCarrinho R=3 Wi EXTENTOLERYSPEC
..... “& HTMLCompra A=3 Wi EXTENTSIZE 100000
..... “® HTMLERcerrar A=2 % IDEMTIFIECEY
----- ‘& HTMLErraSenha Y lagin “%5kring
----- “& HTMLErroUsuario ﬁ' niome “Skring
----- ‘& HTMLFinaliza A=3 W% PROPERTYWALIDATION 2
""" ‘& HTMLLogin i) senha “aSkring
----- ‘& Pedido
----- “&  Pedidoltemn
----- “& Produto
4| | 3
T Hierarquia I a Todos I @' Dropriedadesl fg-'.: Metodos I A=3 Parimetros I Crueries I

Fronko [ T 5
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3.2.1.2 CACHE STUDIO

O Caché Studio (Figura 13) é a ferramenta quenipeia manutencdo de rotinas e €
como um editor de texto especial que somente miniptinas do Caché. Possui verificagdo

de sintaxe e mostra os elementos do COS com cetasak.

Figura 13 - Caché Studio

+ Caché Studio - [localtcp/%5YS,/%%ZMGW2.INT]

=2 - B NN =N = Ry N

] 4] ; *xx Do not edit this routine === ZI

Copy this routine to %2HMGW2 (or %MGW2) and edit that copy.
User's of Cache 3.% should launch their application code _J
from %ZMGW2. This routine will be protected when Cache is

; upgraded.
HTHL ; Process incoming HTHML form data
If $Get(%KEY("OBJETO"}}"=""" Do Quit
. Set obj=55InvokeMethod™%api0BJ{%KEY{ 'OBJETO"), ,""%Hew")
. Do obj.post({),obj.%Close()|
Do TEEST
Quit
[4] | ;IJ
Pronto Linha 29 Cal 37 L M | 4

3.2.1.3 MACROMEDIA DREAMWEAVER

O Macromedia Dreamweaver (Figura 14) € um editoH@®L que o usuario vé o
resultado durante a edicdo do documento HTML saltado gerado por esta ferramenta foi

copiada para dentro das classes de interface doioslo prototipo.
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Figura 14 - Macromedia Dreamweaver

¢ Untitled Document (bcc/compra) - Dreamweayer
File Edit Wiew Insert Modify Text Commands ‘Window Help

l Produtos
E;f :: | .. Carrinho |
& |
- Histarico

%

frf:‘,l Form Mame Action |:|
# _| Methad IPDST -]

g

= 55

<hady 671376 - 4K 1sec 0 () 50 @ @ [ »

3.2.1.4 WEBLINK

O WebLink é o produto da InterSystems que permiie @s programas e objetos do
Caché sejam visiveis pela Internet. O WebLink é porate que liga o Caché com o servidor

WWW através d&ocketou Telnet conforme figura 15.

Como o WebLink funciona como uma ponte entre oiderM"WWW e o banco de
dados, ndo é necessario que estes estejam na mesuoéna. Desta maneira existe uma
protecdo ao servidor de banco de dados, que atdevésnfirewall, pode estar protegido,

enquanto o servidor WWW pode estar visivel paraeret.

O WebLink se conecta ao banco de dados e cria essé@ onde executa uma série de
procedimentos para fazer as chamadas aos progmumeatratam uma requisicdo WWW.
Estes procedimentos consistem em criar as vari@ee@mbiente necessarias para o controle
da conexdo e as variaveis com o0s parametros anafdies passados para o servidor pelo
formulario HTML. Entdo sdo chamadas as rotinas deeem tratar estas requisicoes e
retornar mais codigo HTML paralmowserdo usuario.
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A arquitetura do WebLink permite que se faca dipiest de conexdao com o servidor
Caché, a primeira é @tate Less Sessiamde cada conexdo dwowsercom o WebLink é
feita por uma conexdo com o banco e a segund&tatea Aware Sessiamnde cada conexao
com o WebLink abre uma nova sessdo com o bancadiesdA vantagem da primeira é a
utilizacdo de apenas uma conexdao com o banco,amtagem da segunda é a facilidade de
controle do fluxo de dados pelo fato de que cadansstem sua propria sessao no banco de
dados. As variaveis criadas durante o tratamentona requisicio WWW s&do mantidas e
podem ser utilizadas nas proximas requisicées. lifeseste tipo de conex&o que trata o

protétipo deste trabalho.

Figura 15 - Arquitetura WebLink

Caché WebLink Architecture

;
B ., ey,

Web Browser

’ / # ; y

Internet! ™ " 71

", Intranet 3

Y, connections |}
Weh Server

ccccccccccccc

NSAPILISAFI]
Cacheé WebLink

TCP Socket or Telnet m

Database

Fonte: [INT2000]

O WebLink pode conectar-se a diversos Servidorehé&abastando para isto criar

“configuracdes” distintas para cada servidor.

3.2.2 APRESENTACAO DO PROTOTIPO

O protoétipo € um sistema para uma loja virtual oaddiente pode fazer pedidos e
consultar o seu historico de compras e situacad@edslos. Depois que 0 usuario passou da
tela de entrada ele tem acesso a uma lista de tppdmde podem ser escolhidos quais

produtos devam ser incluidos no pedido. A partstaléela é possivel consultar o contetdo do
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pedido, o histérico e fazer o encerramento do pedcliente deve ter um nome de usuario e
uma senha cadastrada no sistema para consulthiss&nco.

A seguir mostram-se as telas do prot6tipo e umeekerplicacao sobre elas.

Figura 16 - Entrada na loja virtual

<} web Mercado - Microsoft Internet Explorer =10l x|
J File Edit Wiew Favorites Tools  Help ﬁ
J = Back - = - @ il | l@Slﬁ!arch (3] Favarites @Histnry ||%v =
J.ﬁ.ddress @ hitkpef fconsistenn, com.brftocfentear, bkt j o
=)
Web Mercado
CLIQUE MO BOTAD ABAIXD PARA COMPRAR
Entrar |
[~
&] Done |_|_|ﬂ Internet i

Na tela de Entrada (figura 16) o usuario deve clitabotdo Entrar para iniciar uma

secao no sistema da loja virtual.

Esta pagina HTML possui o codigo abaixo, que éamrsavel pela conexdo com o

Caché e de chamar o métquiust da classéiTMLCompra .

<form method="post" action="/scripts/mgwms32.dll" n ame="login">
<input type="hidden" name="MGWLPN" value="TCC">

<input type="hidden" name="MGWCHD" value="p">

<input type="hidden" name="OBJETO" value="HTMLC ompra">
<p align="center">Clique no Bot&atilde;o Abaixo p ara Comprar</p>
<div align="center">
<p><input class="botao" type="submit" nham e="entrar"
value="Entrar">
</p></div>
</form>

As variaveis “MGWLPN” e “MGWCHD” sao variaveis demtrole do WebLink, que

sao respectivamente o nome da configuracdo queusikzada, e o tipo de conexao, “p” para

state-awaree *” (nulo) para conexfestate-lessa variavel “OBJETO” tem como objetivo
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fazer com que o WebLink invoque o métquust da classe contida nesta variavel, estas tres
variaveis existem em todas as paginas geradasiséma.

Figura 17 - Selecéo dos produtos

/3 Compra - Microsoft Internet Explorer

J Arquivo Editar Exibir - Ir Eaworitos - Ajuda |J . p-Hotbar .com
Produtos
R%:
0,00
Selecione os produtos gue vocé quer incluir no carrinho de compras
Carrinho
digitando a guantidade do produto e acionando o botdo Adicionar 4'
correspondente,
& Todos |
ou informe a gquantidade para todos os produtos desejados e acione
o botdo Todos Histdrico |
Abacate 1.300,00]  adiconar|  sair | —
Abacaxi 400,00' m:lil:innarl
acerola 1.400,00 | adicionar |
Amendoim 1oo,oo| ndiciunarl
Banana 200,00| ndiciunarl
Carambola 1.500,00 | adicionar |
. : |
|@ l_l_ ’_ |£ Zona da Internet A

Na tela de selecdo de produtos (figura 17) o uswdeve informar uma quantidade
para o produto que deseja comprar e acionar o Bat@onar, ou pode colocar quantidades
para todos os produtos de interesse e acionaram botlos para adicionar todos ao mesmo
tempo. O botadCarrinho apresenta a tela dos produtos ja selecionadostam Histérico
leva a uma tela contendo todos os pedidos queariaga incluiu e o botad&ncerra fecha o
pedido.

Esta pagina é gerada pela clasBBMLCompra , o trecho de cddigo a seguir é o
métodogetHTMLLista desta classe.

New Result,i

Set Result=##class(%ResultSet).%New("Produto.allPro dutos")
Do Result.Execute()

For i=1:1 Quit:'Result.Next() &HTML<

<tr bgcolor="<%=3$S(i#2=1:"#FF9999",1:"#FFCC99")%>">

<td width="59%" height="33">
<%=Result.GetDataByName("descricao")%></td>
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<td width="15%" height="33">

<div align="right">

<%=$FN(Result.GetDataByName("precoUnitario"),".",2) %></div>

<fd>

<td width="14%" height="33">

<div align="center">

<input type="text" name="quantidade.<%=Result.GetDa taByName("ID")%>"
size="15" maxlength="5" onBlur="validate(this)">

</div>

<id>

<td width="12%" height="33">

<div align="center">

<input type="submit" class="botao"
name="adicionar.<%=Result.GetDataByName("ID")%>" va lue="Adicionar" >
</div>

</td>

</tr>

>

Do Result.Close()

Do Result.%Close()

Quit
Este método faz uso dauery “allProdutos” da class@rotutos, esta € uma&uery

SQL, a seqguir esta 0 comando SQL que busca ostpsoda classe.

SELECT ID, descricao, precoUnitario
FROM Produto
ORDER BY descricao

Para a inclusdo dos produtos no banco de dadostili@aado o recurso da Projecao

SQL e a ferramenta SQL Explorer que aconpanhaa@ao Borland Delphi 4.
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Figura 18 - Carrinho

3 Carrinho - Microsoft Internet Explorer

J Arquivo  Editar Exibir - Ir Faworitos - Ajuda |J s’ Hotbar .com

-

Banana 200,00 8.600,00 Yoltar |
Abacaxi 400,00 34 13.600,00  gncerrar |
Abacate 1.300,00 1z 15.600,00
Histdrico
Sair —
|
|@ | l_l_ ’_ |£ Zona da Internet A

Na tela Carrinho (figura 18), o usuario pode vesifi 0s produtos que ja estdo no
“carrinho de compras” ou seja os produtos queraniancluidos no pedido.
Esta pagina € gerada pela clas§aMLCarrinho a seguir o codigo do métogmst

gue chama o métodpetHTML da classe correspondente ao botéo clicado.

new Xx

; sair

if $data(%KEY ("sair")) do quit
. Set x=##class(HTMLSair).%New()
. Do x.getHTML(),x.%Close()

, encerrar

if $data(%KEY ("encerrar")) do quit

. Set Origem="HTMLCarrinho",Destino="HTMLEncerrar"
. if $Data(cliente(%KEY("MGWCHD"))) Do

.. Set x=##class(HTMLEncerrar).%New()

. if '$Data(cliente(%KEY("MGWCHD"))) do

.. Set x=##class(HTMLTipoCliente).%New()

. Do x.getHTML(),x.%Close()

; voltar

if $data(%KEY ("voltar")) do quit
. Set x=##class(HTMLCompra).%New()
. Do x.getHTML(),x.%Close()

; consultar historico

if $data(%KEY ("consultar")) do quit
. Set Origem="HTMLCarrinho",Destino="HTMLConsultar "
. if $Data(cliente(%KEY("MGWCHD"))) Do
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.. Set x=##class(HTMLConsultar).%New()
. if '$Data(cliente(%KEY("MGWCHD"))) do
.. Set x=##class(HTMLLogin).%New()

. Do x.getHTML(),x.%Close()

quit

Figura 19 -Login de consulta de histérico

; Login Consulta Histdrico - Microsoft Internet Explorer
J Arquivo - Editar - Exibir - Ir - Eavoritos - Ajuda |J " Hotbar.cam
- - rd -
Login Consulta Historico
Entrar |
Informe o seu nome de usuario e sua senha.
Caso vocg nunca comprou neste site cligue em Yoltar, Voltar |
\ Sair
Usuario: | 4|
Senha: |
|@ l_ l_ I_ @ Zona da Internet #

Na telaLogin de consulta de histérico (figura 19) ,0 usuarivedmformar o nome e
senha para consultar o seu historico de comprées.opsédo sé tem validade para clientes que
ja compraram pelo menos uma vez. Esta tela sGaitadé uma vez a cada secao.

A seguir encontra-se o codigo do métquiist que faz a validagdo do usuario, este
método utiliza-se d®uery“clientePorLogin” da class€liente para validacao do usuario.

; entrar

If $Data(%KEY ("entrar")) Do Quit

. New Result,flag

. Set Result=##class(%ResultSet).%New(" Cliente.clientePorLogin "
. Do Result.Execute(%KEY ("usuario"))

. Set flag=Result.Next()

. If 'flag Do Quit

.. Set x=##class(HTMLErroUsuario).%New()

.. Do Result.Close(),Result.%Close()

.. Do x.getHTML("HTMLLogin"),x.%Close()

. If Result.GetDataByName("senha")'=$G(%KEY("senha ") Do Quit
.. Set x=##class(HTMLErroSenha).%New()

.. Do Result.Close(),Result.%Close()

.. Do x.getHTML("HTMLLogin"),x.%Close()

. Set cliente(%KEY("MGWCHD"))=##class(Cliente).%O0p enld(Result.Get O
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DataByName("ID"))
. Set x=$$InvokeMethod”"%apiOBJ(Destino,,"%New")
. Do Result.Close(),Result.%Close(),x.getHTML(),x. %Close()

Figura 20 - Consulta do historico

/) Consulta Histérico - Microsoft Internet Explorer

J Arquivo - Editar - Exibir - Ir - Eavoritos - Ajuda |J " Hotbar.cam

07/27/2000 Em aberto 37.800,00 verifi |
127/ erificar Sair |

2 07/27/2000 Em aberto 38.600,00 verificar |

| B

|@ | l_ l_ I_ @ Zona da Internet

Na tela Consulta de histérico (figura 20), o usu@ade verificar todos os pedidos que
ja foram cadastrados por ele com a situacéo e apgarificar informagdes detalhadas do
pedido.

Esta tela é gerada pela clasddTMLConsultar, que utiliza a Query

“allPedidosCliente” da clas$®edido a seguir a definicdo despueryem CDL.
guery allPedidosCliente((cliente:%Integer))

{
type = %SQLQuery(CONTAINID=1,ROWSPEC="ID,numero:% Integer,
dataEntrada:%Date,situacao:%String,total:%Currenc y");
sqlquery =
{

:SELECT ID, numero,
: EXTERNAL (dataEntrada),
: EXTERNAL (situacao), total
:FROM Pedido
‘WHERE (cliente->ID = :cliente)
:ORDER BY dataEntrada
}
sqlproc = 0;
sqlview = 0;
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Figura 21 - Consulta de pedido

/) Consulta Pedido - Microsoft Internet Explorer

J Arquivo - Editar - Exibir - Ir - Favoritos - Ajuda |J Z_p" Hotbar.com

Consulta Pedido

MNumero: 1 Voltar
Cata de Entrada:; 07 /27 /2000

Situacdo: Em aberto Sair |

Total: 37,800.00
Itens do Pedido

Banana 43 200.00 8.600,00

Abacaxi 34 400.00  13.600,00

Abacate 12 1,300.00  15.600,00 —
[&] [ [ [ [& zona da nternet _/,I

Na tela Consulta de pedido (figura 21), o clienteleg ver todas as informacdes a
respeito do pedido e de seus itens.

A classe que gera esta pagina HTML é a HTMLVerifiedido, a seguir um trecho de
codigo do métodgetHTML que utiliza métodos dbata TypeXoDate.

<tr>

<td width="40%">

<div align="right">Data de Entrada:</div>

</td>

<td width="60%"><b>

<%=pedido.dataEntrada LogicalToDisplay (pedido.dataEntrada)%>
</b></td>

</tr>
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Figura 22 - Logon para encerramento

/A Encerramento de Pedido - Microsoft Internet Explorer

J Arquivo - Editar - Exbir - Ir- Eavoritos - Ajuda |J " Haothar, com

Encerramento de Pedido

Entrar |
Se voc2 ja comprou neste site,
informe o seu nome de usuario e sua senha. pra—— |

Sair
Usuario: | 4|

Senha: |

Caso vocé nunca comprou neste site,
informe se vocé é pessoa fisica ou juridica
clicando nos botfes abaixo.

Fisico I Juridicol

T

|@ ’_ ’_ ’_ @ Zona da Inkernet

Quando o usuério clicar no botdo de encerrameaninda nao ter registrado dados de
usuario e senha para consultar o histérico, éisalw 0 nome e senha para o encerramento
(figura 22) e se o cliente ainda ndo fez comprasgensite ele deve se cadastrar clicando no
botédo correspondente a sua categoria.

Esta pagina é gerada pela classe HTMLTipoClienta, é& identica & classe
HTMLLogin, mas com os dois botdes do tipo de ckemide o usuario deve clicar se for um

cliente novo.

Figura 23 - Cadastro de cliente

4} Cadastro de Cliente - Microsoft Internet Explorer

J Arquivo - Editar - Exbir - Ir - Favoritos - Ajuda |J > _"-Hotbar.com

Cliente Fisico

Usuario: Ijoao
-Cunfirma
Senha: |*‘“°“‘* Confirme senha: |"°‘°‘“" -

MNome: |J0a0 da silva voltar |

Rua; [Rua damangueira 123

Bairro: IMDIhado

Cidade: [agualand
Estado: [x<

CPF: |123455?39m|
|@ | ’_ ’_ l_ @ Zona da Inkernet

|
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Na tela Cadastro de cliente (figura 23), o clientie esta comprando pela primeira vez

no site deve dar todas as informacdes solicitadesgontinuar o encerramento do pedido.

7

Esta tela é gerada pela class@MLCliente, a seguir o codigo do método

salvarCliente que € chamado pelo métoglast quando é clicado o botdo “Confirma”.

if %KEY ("senha")'=%KEY ("senha2") Do quit $$$ERROR 0
. Do ..getHTML(tipo,"Senhas Diferentes")

new cliente,sc

set:tipo="fisico" cliente=##class(ClienteFisica).% New()
set:tipo'="fisico" cliente=##class(ClienteJuridica ).%New()
set cliente.login=%KEY ("usuario”

set cliente.senha=%KEY ("senha")

set cliente.nome=%KEY ("nome")

set cliente.endereco.rua=%KEY("rua")

set cliente.endereco.cidade=%KEY ("cidade")

set cliente.endereco.bairro=%KEY ("bairro")

set cliente.endereco.estado=%KEY ("estado")

set:tipo="fisico" cliente.cpf=%KEY ("cpf")

Do:tipo'="fisico"

. set cliente.cnpj=%KEY ("cnhpj")

. set cliente.pessoaContato=%KEY ("contato")

set sc=cliente.%Save()

if $$SISERR(sc) Do quit $$SERROR()

. Do ..getHTML(tipo,$$DisplayError*%apiOBJ(sc))

Do cliente.%Close()

Quit $$$0K

Este método testa se o cliente informou a mesmi@aasens campos correspondentes
do formulario, depois os campos do formulario, gs&io na variavel indexaddKEY , sao

inseridos na nova instancia @éente e o objeto é salvo no banco de dados.
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Figura 24 - Encerramento do pedido

3 Encerrar - Microsoft Internet Explorer _ O]

J Arquivo - Editar Exibir - Ir - Faworitos  Ajuda “ ot Hotbar com

-

R&:
6.700,00

Lima Q00,00 1.800,00
Confirmar
Mamaco 1.200,00 3 3.600,00
I
Abacate 1,300,00 1,300,00 [ vattar |
Verifigue se seus dados estdo corretos! Sair |

[Nome: |JDaD da silva

Rua: [Rua da mangueira 123

Bairro: IMDIhadD

Cidade: |agualand

Estado: <

CPF: |12345678401

|@ | l_ ’_ ’_ @ Zona da Internet

NG

Na tela Encerramento de pedido (figura 24), o tdietonfere se o pedido e suas
informacdes cadastrais estdo corretas e finalizansacdo confirmando o pedido, o sistema

entdo devolve o numero do pedido que foi geradoir@di 25).

7z

Esta pagina € gerada pela clas$EMLEncerra , esta classe possui um método

chamado “gerarPedido” que faz a geracao do pedglawacdo dos dados do cliente, que &
invocado quando o cliente clica o botdo “Confirmafbaixo o trecho responsavel da

gravacgao do pedido e de seus itens.

set varped=##class(Pedido).%New()

set varped.cliente=varcli

set varped.situacao=1

set varped.total=Itens(%KEY("MGWCHD"))

set varped.dataEntrada=+$h

&sqgl(SELECT MAX(NUMERO) INTO :numero FROM PEDIDO)
set varped.numero=numero+1

set sc=varped.%Save()

if $$$ISERR(sc) D quit sc

. set x=##class(HTMLFinaliza).%New()

. do x.getHTML($$DisplayError*%apiOBJ(sc)),x.%Clos e()
set codpro=""
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for set codpro=$o(ltens(%KEY("MGWCHD"),1,codpro)) quit:codpro="" O
do

. set varpro=##class(Produto).%Openld(codpro)

. set varitem=##class(Pedidoltem).%New()

. set varitem.produto=varpro

. set varitem.pedido=varped

. set varitem.precoUnitario=varpro.precoUnitario

. set varitem.quantidade=Itens(%KEY("MGWCHD"),1,co dpro)

. do varitem.%Save()

. do varitem.%Close()

. do varpro.%Close()

set x=##class(HTMLFinaliza).%New()
do x.getHTML (varped.numero),x.%Close()

’do varped.%Close()

Figura 25 - Pedido confirmado

; Pedido Confirmado - Microsoft Internet Explorer [[=]
J Arquiva - Editar Exibir Ik J S _p--Hotbar .com
FOI GERADO O PEDIDO MUMERD:
4
Sair |
rl_l_@ Zona da Inkternet i

Esta pagina é gerada pela classe HTMLFinaliza, andeétodogetHTML recebe

como parametro o numero do pedido gerado. A seguecho da definicdo deste método.
method getHTML(  numero:%Integer )

{

classmethod = 0;

not final;

public;

sqglproc = 0;

code =

{
&html<
<HTML><HEAD><TITLE>Pedido Confirmado</TITLE>
</HEAD><BODY class="corpo">>
d ..getForm("finaliza","HTMLFinaliza")
&html<
<p align="center">
Foi gerado o pedido numero:<BR>
<B><%= numero %></B><BR>
<input class="botao" type="submit" value="Sair">
</p>
</form></body></htmI>>

}
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4 CONCLUSOES

Este capitulo apresenta as consideragfes finai® solirabalho e sugestbes para

aperfeicoamento do prototipo.

4.1 CONSIDERACOES FINAIS

Depois de concluido o trabalho, a pesquisa dagaseera aplicacdo destas teorias no
protétipo, percebe-se que as tecnologias orientadabjeto, cumprem o papel que elas
sugerem, de facilitar o desenvolvimento e aperéigento de sistemas com a sua

caracteristica de heranca.

Os recursos que o Caché oferece ao desenvolvedodes@rande utilidade, estes
recursos como, por exemplo, os objetos embutidasa Types.e heranca. Estes recursos
permitem que o desenvolvedor consiga criar sistexoasas caracteristicas da orientacao a

objetos, como a modularidade e a reusabilidaddopas.

Com a atual popularidade da Internet, os sistensseadnos em web estdo em
evidéncia no mercado de software. Como este traldathuso intenso de HTML, o HTML
embutido facilitou a inclusdo de cédigo HTML nostouds das classes, que juntamente com
o WebLink, que faz a integracdo entre o servidor WV o banco de dados Caché,
permitiram a criacdo deste prototipo com facilidade

Como muitas das aplicacbes web séo utilizadas éstrale umbrowser estas
aplicacbes fazem extenso uso do HTML. A vantagem utibzar o HTML para
desenvolvimento de aplicacbes web é pelo fato @esgo relativamente simples de serem
construidas, podem ter 6tima apresentacéo, e s&xitlaprendizado pelo usuério. E com a
utilizacdo de outras tecnologias, como JavaSaipigadas ao HTML, é possivel a criacao
de aplicacbes baseadas em web, que sdo tdo deratdm o usuario, quanto aplicacdes

comums utilizando interfaces gréaficas como o Winglgwor exemplo.

Outro recurso interessante do Caché é a projecdo @@ permitiu que o banco de
dados de objetos fosse acessivel as ferramentasra@mento de dados, como, geradores de
relatorios e ambientes de desenvolvimento como HbapVisualBasic. Neste trabalho foi

utilizada a ferramenta SQL Explorer que acompanBartand Delphi 4.
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O recurso de poder incluir o SQL dentro de métoelggogramas do Caché é um
grande aliado para o desenvolvimento, pois peramiteg métodos de consultas flexiveis, e

mais simples.

Foi constatado um problema durante a inclusdo dmufos que se refere a coluna ID
da projecdo SQL, quando o mecanismo de acessoreo hie dados do Delphi faz uma
inclusdo numa tabela, no comando SQL é incluid®onhas o Caché ndo aceita que se
atribua um valor para o ID, e isto gera um erraapeonseguir incluir os produtos, foi

necessario a digitacdo dos comandos SQL sem sermreifa ao ID.

4.2 SUGESTOES PARA FUTUROS TRABALHOS

Como sugestdes para futuros trabalhos, existesiiyilatade de:

0) Pesquisar e utilizar os outros recursos do Caab@pocamposArray ou Lista,
campos calculadosBL OB’s para dados multimidia;

p) Criar uma aplicagdo para o fornecedor consultgpemsidos gerados utilizando o
recurso da projecdo SQL dos objetos;

g) Estudar os meios de otimizacdo que o Caché perpdte, a criacdo de bases de
dados extremamente rapidas;

r) Melhorar o aspecto seguranca estudando protoc@geras de comunicagéao,
como SSL;

s) Facilitar a manutencdo das telas HTML, ja que as&io incorporadas aos

métodos dos objetos;
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