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Capitulo 1. Introducédo

Nos dias de hoje, onde as empresas estdo sob pressdo constante, seja
dos fornecedores que querem vender mais caro, seja dos clientes que que-
rem comprar mais barato, qualquer economia que se consiga obter, pode
ser fundamental para se manterem funcionando e, principalmente, dando
lucros. Atentos a essas exigéncias e em busca de produtividade a baixo
custo, muitos diretores buscaram na informatica um ponto de apoio para
auxilid-los em suas estratégias de negocios.

Mesmo com esta pressdo e mesmo com a necessidade de aumento
de produtividade, muitas empresas, a maioria pequena, ainda ndo conse-
guiram fazer esse investimento. Entre os motivos alegados pelos diretores
estdo os seguintes:

Preco do equipamento

Com a rapida e constante evolucdo das maquinas, e consequente
pressao para vender as obsoletas, o que se vé sdo equipamentos de
informatica cada vez mais baratos e com muitas facilidades para
pagamento. Portanto esta justificativa ndo deve mais assustar tanto o
empresario.

Falta de mao de obra

Em uma répida busca em jornais e em instituices como SENAC,
SENAI, entre outras que oferecem treinamento, pode-se constatar que
h& inimeros cursos técnicos, que estao "despejando” profissionais no
mercado. Contando também as faculdades (somente em Goiania séo
mais de dez) que anualmente formam mais turmas, observa-se que
na verdade h& uraxcessale profissionais disponiveis ho mercado.

E claro que entre tanta gente, existem os bons e os maus profission-
ais, mas sabendo escolher, é possivel conseguir um profissional que
consiga realmente auxiliar no processo de informatizacéo.

Falta de tempo para treinamentos

Com tantas escolas de informatica oferecendo cursos em varios



horarios diferenciados, ndo ha como usar a falta de tempo para néao
informatizar. Algumas destas escolas vao mais além: fecham turmas
dentro da empresa, cobrando mais barato pelo pacote e ddo o
treinamentan loco, ou seja, dentro da empresa.

Mas a maior dificuldade é realmente o investimento inicial para a in-
formatizac&o. A grande maioria das empresas brasileiras é pequena e néao
tem caixa suficiente para bancar essa informatizagdo. Mesmo vencida a
barreira do custo dos equipamentos, existem os custos da mao de obra, dos
proprios treinamentos e um outro custo que quase sempre é deixado de la-
do, mas que representa a maior fatia dos investimentossoftiware Na
maioria dos casos apenas o custsdfiwarede gerenciamento € conside-
rado no levantamento de custos.

Os custos com outros tipos deftware como sistema operacional e
suitesoffice geralmente sdo desprezados, sendo estes sistemas considera-
dos basicos e que € uma obrigacéo do fabricante do equipamento fornecé-
los instalados. Realmente os fabricantes fornecem os sistemas, mas com
um pequeno detalhpiratas Se a empresa tentar fugir dessa pirataria, sera
preciso desembolsar alguns milhares de reais para ter sua maquina legali-
zada.

Felizmente, com o surgimento do Linux (http://www.linux.org), que
popularizou a filosofia dgoftwarelivre (http://www.fsf.org) ou ainda do
software open source (http://www.opensource.fiu bem mais facil le-
galizar esses sistemas "basicos". A empresa nao precisa mais se preocupar
com as "licencas de uso", ou com o0 medo de instalar um programa em
varias maquinas sob o risco de violar os contratos de tais licencas.

Na filosofia dosoftwarelivre, ao obté-lo, seja gratuitamente através
de umdownload, ou pela bondade de um amigo, ou mesmo pela compra, o
softwareé do usuario e com softwareele pode fazer o que desejar, inclu-
sive altera-lo desde que as alteracdes mantenhsaftwarelivre. Assim
diferentemente deoftwareproprietario, onde é necessaria uma licenga de
uso para cada instalacdo, ao adquirsadtwarelivre, o usuario adquire
também o direito de instalad-lo em quantas maquinas ele achar necessario.

Portanto, pode-se concluir que a utilizacaosdéwarelivre pode



trazer para a empresa grandes vantagens, dentre as quais pode-se destacar
a economia e a independéncia do fornecedor. Reduzindo os gastos com a
informatizacéo, fica mais facil para empresas pequenas colocar a informa-
tica a disposicéo de seus colaboradores a fim de ganhar produtividade e
aumentar sua eficiéncia. Para empresas maiores, o0 caixa extra gerado pela
economia obtida pela adocéo de sistemas livres, pode ser direcionado para
areas realmente afins com o negécio da empresa.

1.1. Motivagéo

Uma das grandes motivagdes para o desenvolvimento desse trabalho
foi o fato de existirem poucos, ou nenhum aplicativo comercial para Linux.
Em se tratando deoftwarelivre o problema ainda € mais grave, pois 0s
desenvolvedores desse tipo de aplicativo ganham dinheiro com a venda
do software Existem pelo menos dois modelos de negécio seguidos pelos
fornecedores desse tipo deftware venda e aluguel. Na verdade, o que
quase sempre acontece, é que a empresa adgsiévearee depois 0
fornecedor oferece uma manutengdo em troca de uma taxa mensal para
atualizacGes do produto. Concluindo, acaba-se comprando e alugando o
softwareao mesmo tempo.

Outro grande problema no modelo proprietario, € que na maioria
dos casos, os fornecedores cobram por licenca de uso, ou seja, eles cobram
a utilizagcdo em cada maquina da rede, 0 que onera mais ainda o custo
de informatizagdo. No caso de sistemas alugados, a historia ndo é muito
diferente, pois geralmente o valor do aluguel é calculado de acordo com o
namero de maquinas em que o sistema vai funcionar.

O modelo proprietario ainda apresenta o problema de prender o
usuario a um unico fornecedor, que detém o poder sobre o sistema. Ao
usuario cabe apenas o direito de utilizar o sistema. O usuario depende do
fornecedor para instalar, dar treinamento e manutencéo, e ainda efetuar
eventuais alteracdes que forem necessarias para que o sistema atenda me-
Ihor as suas necessidades. Se a alteracao solicitada ndo for interessante para
outros clientes (do fornecedor do sistema), pior ainda, pois eles vao deixar
a alteracdo em segundo plano sob a justificativa que eles tém outras mais
prioritarias para desenvolver.



A filosofia dosoftwarelivre muda o poder das maos do fornecedor
para as maos do cliente principalmente pelos seguintes motivos:

O softwarelivre tem codigo aberto

Teoricamente, qualquer programador com conhecimento na lingua-
gem de programacao na qual o sistema foi desenvolvido pode efetuar
alteracOes e adapta-lo a qualquer situacao.

O softwarelivre pode ser instalado em outras maquinas

A partir do momento em que o usuario obténsajtware ele pode
instala-lo onde desejar, ou seja, ele pode instalar o sistema em uma ou
em todas as maquinas da empresa sem ter que pagar mais por isto.

Esse trabalho foi elaborado baseando na experiéncia passada em
uma pequena empresa, a Casa das Carretas, localizada em Goiania-GO. A
Casa das Carretas se encaixa no perfil da maioria das pequenas empresas
brasileiras com potencial de crescimento porém com caixa restrito, o que
dificulta gastos em investimentos. Com o crescimento natural no volume
de dados da empresa, surgiu a necessidade de fazepgnadeem uma
maquina. Na época, todos os sistemas eram legalizados, desde o sistema
operacional, passando pelo sistema de rede até o sistema gerencial. Co-
mo a maquina veio com um sistema operacional mais evoluido, decidiu-se
evoluir toda a infra-estrutura da empresa. Em pouco tempo, houve a neces-
sidade de um novopgradee, apds um minucioso levantamento, decidiu-se
pela utilizacdo dsoftwarelivre.

Ao partir para uma plataforma livre, surgiu outro dilema: o sistema
gerencial era escrito para o outro sistema operacional. Tentou-se fazé-lo
funcionar sob um emulador, mas diferengas no tratamento do sistema de
arquivos levaram a corrupcao dos arquivos e consequente perda de dados.
Como o fornecedor do sistema ndo mostrou muita disposicdo em elaborar
um sistema que funcionasse na plataforma adotada pela empresa, decidiu-
se entdo partir para o desenvolvimento de um novo sistema com funciona-
lidade similar.



Tomada a deciséo, foi feita uma busca para encontrar ferramentas
gue facilitassem o processo de desenvolvimento em Linux, de forma que
fosse tao rapido como no Windows. No sistema da Microsoft, existem fer-
ramentas consagradas de desenvolvimento e, devido a essa disponibilida-
de, ndo ha como negar que é relativamente facil desenvolver sistemas para
Windows.

Depois de muita leitura e pesquisa sitesna Internet leitura de
documento$ow tc e de alguns livros, foi possivel aprender a utilizar al-
gumas ferramentas e entdo elas foram adotadas no desenvolvimento dos
sistemas da Casa das Carretas. Para mostrar aos programadores que de-
senvolver aplicativos em Linux pode ser tao facil como no Windows, foi
desenvolvido esse trabalho.

1.2. Objetivos

Existem alguns motivos que emperram a proliferacao do Linux pe-
los computadores das empresas. Na grande maioria delas, o sistema é usado
apenas nos servidores, enquanto as esta¢cdes continuam com o sistema pro-
prietario anterior, na maioria dos casos o Windows. Isso porque apesar de
ter inUmeros aplicativos disponiveis, ndo tem o principal para a empresa:
um softwarede gerenciamento.

Um dos objetivos desse projeto é incentivar os programadores a
completar a gama dsoftwarelivre para empresas comerciais. Ja existe
0 sistema operacional, o banco de dados, as linguagens de programacao
as suiteffice todos livres, mas ainda ndo existem ofertassdftware
de gerenciamento livre. Existem muitos sistemas eficientes, mas nenhum
distribuido sob a filosofia deoftwarelivre.

Para atingir esse objetivo, a proposta deste trabalho € mostrar que
o desenvolvimento de sistemas em Linux pode ser tdo facil como o desen-
volvimento em Windows, a plataforma mais adotada pelos fornecedores de
softwarecomercial. Essa "facilidade" porém so pode ser confirmada, se for
possivel mostrar ferramentas que ajude o desenvolvedor em suas tarefas.

No desenvolvimento deste trabalho, serdo apresentadas algumas das



vérias ferramentas disponiveis em Linux para auxiliar no desenvolvimen-

to de sistemas. Além de mostrar a existéncia da ferramenta, também sera
mostrado como trabalhar com tais ferramentas. Para mostrar que as fer-
ramentas apresentadas realmente produzem bons resultados, sera descrito
um sistema de vendas simples e a partir dessa descri¢ao sera mostrado co-
mo usar as ferramentas para desenvolver o sistema desde a modelagem de
dados e do sistema, até a implementacao.

Portanto, neste trabalho sera visto que ha como produzir sistemas
em Linux de forma facil, rapida e econdémica, pois todas as ferramentas uti-
lizadas séo livres. Aliando a facilidade decorrente do uso das ferramentas
certas com a economia obtida por elas serem livres, a inten¢éo é conven-
cer os desenvolvedores que é perfeitamente viavel e vantajoso desenvolver
sistemas para Linux. Viavel pela facilidade e economia pela utilizacdo das
ferramentas descritas e vantajoso porque apresentar um sistema feito para
Linux pode se tornar um diferencial competitivo para o desenvolvedor, tan-
to pelo pioneirismo como pela possibilidade de gerar economia para seus
clientes.

1.3. Organizagao deste trabalho

Este trabalho descreve com o maximo de detalhes possivel, o pro-
cesso de desenvolvimento de um sistema em Linux. Ele contempla desde a
sua especificacdo, obtida em conversas com o usuario, passando pela mo-
delagem até a implementaco do sistema propriamente. Além da documen-
tacdo do sistema, também procurou-se descrever de uma forma resumida e
objetiva as ferramentas utilizadas em cada fase do projeto.

O Capitulo 2apresenta as ferramentas escolhidas e os motivos que
levaram a sua escolha. Capitulo 3apresenta o ponto de partida para o
desenvolvimento do sistema: sua especificacéo. Ele detalha o processo de
vendas de uma forma bem objetiva supondo em primeira analise o funcio-
namento perfeito, sem excegdes a serem tratadas.

Descrito o problema e escolhidas as ferramentas, parte-se para o
desenvolvimento do sistema. @apitulo 4apresenta os diagramas UML
resultado da modelagem do sistema@apitulo 5mostra a modelagem de



dados que representa a estrutura do banco de dados do sistema. Além de
apresentar o resultado (modelos) também é feita uma breve explicacéo de
como obter o resultado com a ferramenta utilizada.

O Capitulo 6aborda a implementacao do sistema. Para este tra-
balho, supbe-se que se tenha um minimo de conhecimento da linguagem
C/C++. Este capitulo mostra que, apesar de ser conhecida como uma lin-
guagem dificil, é possivel trabalhar com ela com relativa facilidade quando
se usa as ferramentas adequadas.

O Capitulo 7apresenta como desenvolver a documentacao do sis-
tema, tanto para o desenvolvedor como para o usuario. Sao mostrados de
forma bem resumida e objetiva como usar o DOxygen e o DocBook para
gerar manuais e paginas de ajuda para documentar um sistema.

Finalmente ndCapitulo 8 sdo apresentadas as consideracdes finais
sobre o trabalho, algumas das dificuldades enfrentadas, conslusdes e pro-
jetos futuros.

Este trabalho foi escrito para que a leitura seja no minimo interes-
sante e que ajude a derrubar alguns mitos sobre o desenvolvimento de sis-
temas em Linux. Se esse material incentivar o desenvolvimento de um sis-
tema em Linux mesmo que nao seja livre, pode-se considerar que foi dado
um grande passo no rumo do cumprimento de seu objetivo, pois convenceu
alguém que realmente é possivel adotar o Linux também nas estac¢des de
trabalho das empresas.

Notas

1. Downloadé o processo de baixar ou copiar arquivos de um computador
remoto, no caso kternet

2. How toé um guia que explica como fazer alguma coisa. Existem in-
umeros documentdsow todisponiveis ndnternetque ensinam desde
a configuracdo basica de um computador até a construgélasters
A maioria deles pode ser vista na pagiflae Linux Documentation
Project (http://www.ldp.org/)



Capitulo 2. A escolha das ferramentas

Este capitulo mostra como foi feita a escolha das ferramentas uti-
lizadas no desenvolvimento do sistema. Seréo apresentados os critérios de
escolha, uma breve apresentacdo das ferramentas e uma justificativa pela
sua escolha.

2.1. Critérios de escolha

Até chegar ao ponto de comecgar o desenvolvimento do sistema,
existe um processo que geralmente gera polémicas: a escolha das ferra-
mentas. A polémica esta no fato de que ndo ha como dizer que uma ferra-
menta € melhor que a outra, mas que uma ferranmmanrta mimfoi mais
adequada, ou seja, por mais que se tente ser imparcial, a impressao pessoal
tem muita influéncia na escolha. No sistema Windows é relativamente facil
fazer essa avaliacao, pois existem ferramentas consagradas que facilitam
muito o processo de desenvolvimento. Entretanto, no dominsofieare
livre, a escolha é mais trabalhosa pois existem ferramentas 6timas mas in-
completas e outras completas mas dificeis de usar.

A escolha das ferramentas se deu considerando as seguintes varia-
veis:

Mercado

Quando se fala de mercado, significa que é verificado se a ferramenta
é disponibilizada pelas distribuicfes Linux, se ela funciona nas dis-
tribuicGes e ambientes mais populares e se tem respaldo da comu-
nidadeopen sourcgara continuidade de seu desenvolvimento.

Facilidade de instalacdo e uso

Variavel importante, pois ndo adianta ser eficiente se ndo oferecer fa-
cilidade de uso e instalacédo. Muitas pessoas desistem de usar sistemas
livres (principalmente Linux) justamente por achar que eles séo difi-
ceis de usar.



Popularidade

O quesito popularidade é importante porque quanto mais pessoas uti-
lizam a ferramenta, mais fontes de informacgéo existirdo para solu-
cionar alguma duavida.

Opinido pessoal

E importante deixar claro que esta variavel foi considerada, pois as-
sim fica mais facil compreender a adoc¢ao de uma ferramenta em detri-
mento de outra que também atenda as outras variaveis.

Para o completo desenvolvimento do sistema, foram adotadas cinco
ferramentas além do ambiente nativo do sistema e do sistema gerenciador
de banco de dados. Para todas elas foram feitos alguns testes e analisadas
as variaveis descritas. A escolha foi feita tentando o maximo de imparcia-
lidade e deixando a opinido pessoal apenas como critério de desempate.

2.2. O ambiente

Diferentemente do que acontece no Windows, o Linux por
si s6 nao oferece um ambiente de trabalho, um gerenciador de
janelas unico. Existe um servidor grafico que oferece as rotinas
bésicas de manipulacdo da tela, um cliente que acessa o servidor
grafico e diversos gerenciadores de janela que oferecem ao usuario
um ambiente de trabalho. Entre esses gerenciadores de janela
estio o WindowMaker (http://www.windowmaker.org/), o Blanes
(http://labdid.if.usp.br/~blanes/), o AfterStep (http://www.afterstep.org/) o
Gnome (http://www.gnome.org/) e o KDE (http://www.kde.org/). Na
verdade, desde que se tenha as bibliotecas requeridas instaladas, um
aplicativo pode funcionar em qualquer um dos gerenciadores disponiveis,
ou seja, um aplicativo feito especificamente para o KDE roda no Blanes
desde que as bibliotecas do KDE estejam instaladas no sistema.

A escolha do ambiente grafico € polémica porque a opinido pessoal
tem um peso muito forte na decisdo. Talvez esse seja 0 ponto onde a opi-
nido pessoal tem peso mais forte. Como o sistema funciona independente
do ambiente, a polémica pode ser amenizada, mas o simples fato de ter que



instalar as bibliotecas do outro ambiente pode gerar um ponto de discor-
dia entre os usuarios. Entre os vaios ambientes disponiveis foi escolhido o
KDE.

O primeiro grande motivo pela escolha do KDE é que ele esta
presente em praticamente todas as distribui¢cdes Linux do mercado, o que
vai aumentar a compatibilidade do sistema. O segundo motivo € que o
KDE é o ambiente grafico padrdo adotado por varias das distribuicbes
mais populares como SuSE/Novell (http://www.suse.com), Mandrake
(http://www.mandrakesoft.com), Xandros (http://www.xandros.com), e a
brasileira Conectiva (http://www.conectiva.com.br). O terceiro e talvez o
mais importante motivo pela escolha do KDE é que a biblioteca na qual
ele se baseia, o Qt (http://www.trolltech.com), é totalmente orientada a
objeto.

Um outro grande ponto a favor da dupla Qt/KDE é a documentacao.
Todas as classes sao bem documentadas e a documentagao nao se restringe
apenas a descrever as classes, seus métodos e seus atributos. Principalmen-
te na biblioteca Qt, existem inUmeros exemplos e tutoriais que ensinam
como utilizar as classes, o que facilita bastante para o desenvolvedor en-
tender como uma classe é utilizada em conjunto com outras que compéem
um software

Assim foi escolhido o KDE, lembrando que para utiliza-lo no de-
senvolvimento e na hora de executar o sistema pronto ndo significa que o
ambiente grafico utilizado tenha que ser o KDE. Para que o sistema funci-
one é suficiente que as bibliotecas dele estejam instaladas independente de
qual gerenciador de janelas o usuario estiver usando.

2.3. Banco de dados

A escolha de um sistema gerenciador de banco de dados (SGBD),
ndo depende somente do desenvolvedor do sistema, nem sé de critérios
puramente técnicos. Dependendo do sistema escolhido, o desenvolvedor
pode tornar o sesoftwareinviavel para algumas pequenas empresas que
tém pouco ou quase nenhum recurso disponivel para investimento.
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A Casa das Carretas, empresa que serviu de modelo para o sistema
descrito neste trabalho, € um bom exemplo desse fato. Em meados de 2001,
quando era feito um estudo para fazer upgradedas maquinas e dos
programas que seriam utilizados, o sistema gerenciador de banco de dados
foi um dos que entraram no orgamento. Segundo orgamentos realizados
diretamente da Microsoft, Oracle e de revendas locais, s6 o custo da infra-
estrutura para desenvolvimento (sistema gerenciador de banco de dados,
linguagem de programacéao e ferramentas de modelagem) utrapassaria a
casa dos vinte mil reais, e a empresa nao teria condicdes na época de bancar
esse custo.

Para fugir do alto custo das solugBes proprietarias, foi feita uma
pesquisa para encontrar lsoftwarede baixo custo que conseguisse aten-
der as exigéncias técnicas para o desenvolvimento dos sistemas. Felizmen-
te as distribuicfes Linux fornecem pelo menos dois sistemas gerenciado-
res de banco de dados, sendo eles o MySQL (http://www.mysgl.com/) e
o PostgreSQL (http://www.postgresgl.org/). Ambos séo 6timos candidatos
a serem adotados no desenvolvimento de um sistema, pois implementam
instrucdes SQL padrdes e bons recursos de seguranca.

Depois de uma analise nas empresas que ministram cursos em
Goiania, como SENAC (http://www.go.senac.br/), Sistemas Abertos
(http://www.sistemasabertos.com.br/) entre outras, pode-se observar
gue a maioria delas ofereciam curso de MySQL e poucas ofereciam
PostgreSQL. O MySQL era oferecido em curso separado ou em conjunto
com alguma linguagem de programacdo como PHP, ou Java. Dessa
forma, concluiu-se que escolhendo o MySQL, seria mais facil encontrar
profissionais no mercado para solucionar algum problema que pudesse
surgir no desenvolvimento dos sistemas da Casa das Carretas.

Apesar de ter escolhido o MySQL, ndao ha muita dificuldade na ado-
cdo de outro sistema. Devido a forma como o sistema foi projetado é facil
de alterar o SGBD. Para isso, deve-se alterar o codigo de algumas classes
para fazer a conexao com outro SGBD. N&o é necessario alterar as classes
de mais alto nivel que tratam diaserfacescom o usuario ou alguma outra
gueusao banco de dados.
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2.4. Ferramentas de modelagem

Para desenvolver um bom sistema, ndo é suficiente ter uma boa
idéia, sentar a frente do computador e comecar a implementar o sistema
partindo diretamente para sua codificacdo. Para sistemas simples essa es-
tratégia pode funcionar, mas para sistemas maiores uma boa documentacao
deve ser elaborada para orientar a implementacao além de possibilitar a va-
lidagdo com o usuério de uma forma mais clara e consistente. O desenvol-
vimento de um sistema de computador deve funcionar como na constru¢ao
de uma casa, onde existem o0s projetos de arquitetura que sédo aprovados pe-
los donos e os projetos de estrutura, fundagéo entre outros que direcionam
a construgao.

Atualmente dois modelos sdo adotados pelos desenvolvedores de
sistema: a analise estruturada e a analise orientada a objetos. Ambas pos-
suem suas vantagens e desvantagens, mas optou-se pela adogéo, da analise
orientada a objetos por dois motivos: a biblioteca do ambiente escolhido e
a disponibilidade de ferramentas. Com relacéo a biblioteca, o KDE é fun-
damentado no Qt que é orientado a objetos e assim, usando a analise tam-
bém orientada a objetos, ela fica mais consistente com a implementacgéo
do sistema. No caso da disponibilidade de ferramentas, todas as ferramen-
tas analisadas ou oferecem recursos para ambos modelos ou apenas para o
modelo orientado a objetos.

Dentro da analise orientada a objetos, a modelagem do
sistema é feita usando-se a UML Unified Modeling Language
(http://www.uml.org) e portanto a ferramenta escolhida deve oferecer
0S recursos necessarios para essa modelagem. Das varias ferramentas
disponiveis, chegou-se a quatro que atenderam o0s requisitos de
facilidade de instalacdo e utilizacdo. As quatro ferramentas analisadas
foram o dia (http://www.lysator.liu.se/~alla/dia), o TCM Toolkit for
Conceptual Modeling (http://www.cs.utwente.nl/~tcm/), o ArgoUML
(http://www.argouml.org) e o Umbrello (http://www.umbrello.org). Das
ferramentas analisadas, foram usados o TCM para a modelagem de dados
e 0 Umbrello para desenhar os diagramas UML. O TCM foi escolhido
principalmente por permitir documentar cada elemento do diagrama
(mesmo que de forma primaria) e gerar diagramas em varios formatos
entre eles d¢ostScript
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A escolha do Umbrello se deu basicamente por dois motivos. O
primeiro deles é que das ferramentas analisadas s6 o Umbrello implementa
o diagrama de sequéncia. O outro motivo € que o Umbrello € parte do
projeto KDE a partir da versdo 3.2 e, consequentemente, é disponibilizado
junto com o ele. Assim, o Umbrello se torna a ferramenta mais conveniente
para utilizacao.

2.5. Linguagem de programacéo e ambiente de desenvolvimento

Para decidir qual a linguagem de programacao a ser utilizada,
varios fatores precisam ser considerados e ainda assim a escolha pode
ndo ser a ideal. Entre as linguagens disponiveis para o Linux, estédo
o Kylix (http://www.borland.com/kylix/index.html), Free Pascal
(http://www.freepascal.org/), GNU Pascal (http://www.gnu-pascal.org/),
GNU C/C++ (http://www.gnu.org/) entre outras. O Kylyx, apesar de ter
uma versao gratuita, ndo € wgoftwarelivre! e entdo ele foi descartado.

Um dos grandes problemas na escolha da linguagem é que as lin-
guagens propriamente ndo proporcionam um ambiente de desenvolvimento
rapido nem rotinas que tratam do "desenho" das telas ou de acesso ao ban-
co de dados de forma nativa. Em tempos onde a produtividade tem que ser
maximizada, ter que se preocupar, aléemlamut das telas, em escrever
todas as rotinas de manipulacéo de telas e dados, implica em uma perda
de tempo muito grande por parte do programador. Considerando as lin-
guagens de programacado disponiveis para Linux, apenas o Kylix, que foi
descartado, oferece esse tipo de facilidade ao programador.

Entdo o problema néo € s6 a escolha da linguagem de programacao,
mas a escolha de um ambiente que proporcione ao programador uma
maneira rapida de codificar o sistema. Felizmente, os desenvolvedores
dos ambientes graficos, como o Gnome (http://www.gnome.org/) e
KDE (http://www.kde.org/) disponibilizaram as bibliotecas para que os
programadores de aplicativos pudessem utiliza-las em seus sistemas,
liberando-os da tarefa de implementar rotinas para manipular janelas.
Como foi escolhido o KDE, a linguagem escolhida foi o C++ utilizando o
Qt (http://www.trolltech.com/) como biblioteca basica para gerar a
interfacecom o usuario.
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Além de fornecer um conjunto completo de classes
para manipular janelas, o Qt também oferece o Designer
(http://www.trolltech.com/products/qt/designer.html), um aplicativo que
possibilita 0 desenvolvimento diaterfacecom o usuario de forma visual,
ou seja, é possivel desenhar as telas sem precisar se preocupar como sera
o cadigo fonte que sera gerado para compilacao.

Usando apenas o Qt e as ferramentas que ele disponibiliza, é possi-
vel gerar um sistema completo. No entanto, para desenvolver um sistema
dessa forma, o programador precisa saber como utilizar todas as ferramen-
tas para gerar o projeto completo. Além disto, ele também tera que saber
trabalhar conMakefilegpara adicionar outras bibliotecas (como as de aces-
S0 ao banco de dados) e para fazer a instalagao do sistema.

Para que a programacéo seja feita de forma mais facil e rapida, o
programador deve concentrar todo seu trabalho no sistema modelado e de-
talhes basicos como manipular Msakefilesdeveriam ser excluidos do es-
copo de seu trabalho. Na busca por facilitar o trabalho de programacéo,
foram encontradas algumas ferramentas muito interessantes como o Anju-
ta (http://anjuta.sourceforge.net), o KDevelop (http://www.kdevelop.org) e
o KDEStudio (http://freshmeat.net/projects/kdestudio/). O Anjuta foi des-
cartado porque ele é proprio para desenvolver aplicativos para o Gnome e
0 ambiente escolhido foi o KDE. O KDEStudio € um 6timo candidato, mas
ele nado é disponibilizado em algumas distribui¢cdes Linux, o0 que restringe
a sua utilizacéo. A escolha entao foi o KDevelop.

O KDevelop oferece bons recursos para auxiliar o programador a
codificar o sistema. Ele é integrado ao Qt, e portanto € facil acrescentar
novasinterfacescriadas com o Designer ao sistema que esta sendo de-
senvolvido. Ele também € muito competente para trabalhar com classes
oferecendo um navegador onde, ao clicar sobre o nome de um método ou
atributo, o arquivo fonte correspondente é aberto na posicdo onde o ele-
mento selecionado esta definido. Com relacaoMalsefiles o KDevelop
deixa para o programador apenas a tarefa de informar as bibliotecas que
ele necessita e onde localiza-las. Ao acrescentar uma classe, ou uma bi-
blioteca, o projeto € modificado para queMakefilessejam corretamente
ajustados para compilar o sistema corretamente. Além dos recursos citados,
0 KDevelop ainda tem a grande vantagem de fazer parte do projeto KDE,
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e consequentemente esta presente na maioria das distribui¢cdes Linux.

Resolvido o problema diaterface sobrou apenas a dificuldade de
acesso ao banco de dados com o C++. Assim como nos ambientes gra-
ficos, os sistemas gerenciadores de banco de dados, disponibilizam uma
API? (Application Program Interfacenativa em C para ser usada no de-
senvolvimento de um sistema. Para usar essa APl com o C++, deve-se in-
formar no arquivo contendo o fonte quaheadercontendo os protétipos
das funcdes e, no KDevelop, qual a biblioteca necessaria para compilar o
aplicativo corretamente.

Finalmente, a escolha da linguagem C++ também sofreu influénci-
as do proprio Linux e seus aplicativos, a maioria escrita em C. Ja que a
grande maioria dos programadores Linux usam C, por que procurar outra
linguagem? Além do mais o C vem acompanhando qualquer distribuicdo
Linux do mercado.

2.6. Documentacéao do sistema

Nenhum sistema € realmente bem desenvolvido se nao tiver uma do-
cumentacao que facilite, tanto ao desenvolvedor quanto ao usuario a com-
preenséo e utilizagdo de todas as partes que formam o sistema. Além disso,
a forma na qual essa documentacao € disponibilizada, também pode ser de
fundamental importi¢ Y2cia na "popularizacdo” do sistema.

As ferramentas de modelagem e de implementacéo escolhidas, fa-
cilitam bastante o trabalho "bracal”, mas ndo séo téo eficientes para dispo-
nibilizar a documentacgéo. Para se tornar um software popular e para atrair
0 interesse de programadores da comuniagek sourcetodo o sistema
deve ser documentado de modo que o desenvolvedor consiga entender o
funcionamento e implementacdo antes mesmo de ver o codigo fonte.

Para documentar as classes, os arquikeader foram todos
documentados de acordo com as especificagbes do DOxygen
(http://www.stack.nl/~dimitri/DOxygen/). O DOxygen € um sistema de
documentacdo para programas escritos em C, C++, Java entre outras

linguagens. Ele |€é os arquivos fonte e gera uma documentacdo para a API
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do sistema. Essa documentacao pode ser gerada em varios formatos como
paginas HTML Hypertext Markup LanguagePDF Portable Document
Forma) e RTF Rich Text Formgt Logicamente, os comentarios na
codificacdo do sistema ndo foram esquecidos, mas a documentacao
estilo DOxygen foi a que mereceu mais atencao, pois as classes ficam
documentadas facilitando o seu entendimento sem nem mesmo ver o
codigo fonte.

Os dois motivos que levaram a adocdo do DOxygen foram a inte-
gracao do KDevelop e a sua utilizacdo no projeto KDE. O KDevelop pode
usar outros sistemas como o kdoc ou javadoc para documentar a API do
projeto, mas como padréo ele sugere o DOxygen. O fato do KDevelop usar
o DOxygen como padrao provavelmente é decorréncia dele ter sido adota-
do pelo projeto KDE para documentar a sua propria API.

Para elaborar a documentacdo do sistema, manual do usuario
e até mesmo este trabalho, poderia ter sido utilizado qualquer
processador de texto como o OpenOffice (http://www.openoffice.org)
ou o0 Microsoft Word (http://www.microsoft.com/products/office/).
Porém, seguindo as especificacbes ddDP - The Linux
Documentation Project (http://www.tldp.org/foi utilizado o DocBook
(http://www.docbook.org/), que gera a documentacdo em HTML, PDF,
LaTeX, PostScript entre outros formatos a partir de um mesmo fonte
XML (Extensible Markup Languaye@u SGML (Standard Generalized
Markup Languagg

Notas

1. Conforme aFree Software Foundation (http://www.fsf.orgd) fato de
o softwareser gratuito ndo implica que ele seja livre. Para ser livre, o
softwareprecisa no minimo ter o codigo fonte disponivel, o0 que néao
acontece com o Kylix.

2. API éum conjunto de rotinas que permitem a utilizacao deoftware
ou componente dsoftware Assim, ao dizer que um sistema gerenci-
ador de banco de dados disponibiliza sua API, significa que existe uma
biblioteca que implementa as rotinas que devem ser usadas para ter
acesso ao banco de dados.
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Capitulo 3. Descri¢cdo do sistema

Este capitulo, descreve o sistema a ser desenvolvido conforme as
informacdes obtidas junto aos usuérios do sistema. O processo de vendas,
que é onde o sistema deve atuar, pode ser dividido em trés fases: negoci-
acdo, acerto no caixa (pagamento) e expedicdo. A descricdo apresentada
sera usada para a modelagem do sistema.

3.1. A negociacao

Durante o expediente, o vendedor atende os clientes via telefone ou
diretamente no balc&o. O vendedor, de acordo com as informacdes passa-
das pelo cliente, consulta a lista de mercadorias no computador, verifica a
quantidade disponivel e o preco da mercadoria. Para realizar essa consul-
ta o vendedor pode pesquisar pela descri¢cao, pelo grupo ou pelo préprio
cédigo do produto.

Os precos deveréo ser dependentes da forma de pagamento. Existe
um preco de venda sugerido (que considera um prazo de 30 dias) e, de-
pendendo da forma de pagamento, pode ter mais ou menos descontos. Para
nao prender o vendedor a precos e descontos pré-fixados, o sistema deve
permitir que ele conceda descontos até o limite maximo estabelecido para
vendas a vista e para vendas a prazo. Para conceder o desconto, o vendedor
pode digitar o preco da mercadoria diretamente ou ainda conceder desconto
ao final da venda (desconto no rodapé da nota).

O cadastramento dos dados do cliente também esta condicionado a
forma de pagamento. Para vendas em dinheiro, o cadastramento € opcional
e o vendedor tem orientac&o para oferecer o cadastro para posteriormente
o cliente poder comprar faturado. Para vendas a prazo ou em cheque (a
vista ou pré-datado) é feito um cadastro criterioso do cliente. Para fazer
o cadastro do cliente, além dos dados completos (home, endereco, telefo-
ne, etc), séo exigidas 3 referéncias comerciais onde o cliente tem cadastro
para compras a prazo. O vendedor tem autorizacéo para fazer o cadastro
completo do cliente, mas nao tem autorizacéo para liberar o crédito.

Dependendo da situacdo do cliente (inadimpléncia), o departamen-
to financeiro pode bloquear o seu cadastro de forma a ndo permitir vendas
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a prazo. Em casos extremos pode ser desejavel bloquear por completo a
venda para um determinado cliente - o departamento financeiro usa esse
artificio para obrigar o cliente a, no minimo, conversar com o gerente fi-
nanceiro antes de efetuar qualquer compra.

Concluidos todos os passos (negociacao e cadastramento), o vende-
dor faz o registro da venda, gerando uma ordem de venda que é impressa
no estoque e fica aguardando o pagamento no caixa. O cliente entédo € enca-
minhado ao caixa para efetuar o pagamento e posteriormente a expedicao
para retirada da mercadoria. Nas vendas por telefone, em que sera feita
uma entrega, o entregador deve antes se dirigir ao caixa para entregar uma
via da ordem de venda que fica como pendéncia para acertar na sua volta.

3.2. Acerto no caixa

Depois de concluida a negociacao por parte do vendedor, o cliente
€ encaminhado ao caixa para fazer o acerto da venda. No caixa, o sistema
devera exibir uma lista das vendas que foram negociadas e que ainda nao
foram acertadas. O cliente fornece o nome e a venda, que devera estar re-
lacionada na lista, sera baixada e liberada para expedicéo. Feito o acerto,
uma nota (ou cupom) fiscal € emitida para a venda. Caso o cliente queira
mudar a forma de pagamento, ele deve ser encaminhado de volta ao vende-
dor para ver se é possivel a alteracdo (lembrando que os precos dependem
da forma de pagamento escolhida).

Para o caso de entregas, o entregador devera informar ao caixa quais
as vendas que ele esta levando para que elas sejam marcadas como parci-
almente acertadas. Quando o entregador retornar, ele entrega ao caixa o
recebimento propriamente dito. De posse do recebimento, a venda devera
ser acertada e entdo é eliminada da lista de pendéncias no caixa.

3.3. Expedicéo

Quando a venda é negociada pelo vendedor, uma ordem de venda
€ emitida no estoque para que 0s estoquistas possam separar as pecas para
expedicdo. Se a venda for para ser entregue, 0 estoquista convoca um en-
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tregador, informa as vendas que ele vai entregar e 0 encaminha ao caixa
para fazer o acerto preliminar das vendas. Quando a mercadoria for para
despachar, o estoquista deve informar o nUmero de volumes que a venda
gerou (a nota fiscal contém essa informacao). Como alternativa, o proprio
estoquista pode emitir a nota fiscal que serd impressa no caixa.

Na expedicéo, o sistema deve exibir uma lista das vendas que foram
acertadas no caixa. O estoquista somente podera expedir a mercadoria se
a venda estiver na relacdo apresentada pelo sistema, ou seja, vendas acer-
tadas. No caso de entregas, o acerto parcial é suficiente para o estoquista
fazer a expedicao, pois o0 acerto real seré feito no retorno do entregador. De-
pois de expedida a mercadoria, 0 estoquista entéo faz a entrega da venda
removendo-a da lista de pendéncias.

3.4. Relatérios de acompanhamento

Para acompanhamento e totalizacdes, o sistema devera ser capaz de
emitir pelo menos os seguintes relatorios:

- Lista de precos (por grupo, por descri¢céo);

« Relatério de vendas por grupo e produtos;

- Relatério de vendas por cliente;

- Relatorio de vendas por forma de pagamento;

- Totalizacédo de vendas com comissao por vendedor;
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Capitulo 4. Modelagem do sistema

Neste capitulo, sera apresentada a modelagem do sistema elaborada
a partir de sua descricdo. Serdo mostrados alguns dos diagramas elaborados
para o sistema e como obté-los usando a ferramenta escolhida, o Umbrello.

4.1. Diagrama de caso de uso

SegundolFURLAN] a partir da especificacdo do sistema, é possivel
montar cenarios que ajudam a compreender melhor as exigéncias do siste-
ma. Esses cenarios, na orientacdo a objetos, sdo modelados com a ajuda
dos diagramas de caso de uso. Os diagramas de caso de uso fornecem um
modo de descrever o funcionamento do sistema e como ele interage com
o mundo externo, em uma viséo de alto nivel. No momento da elaboracéo
dos diagramas de caso de uso, ndo € necessario saber como o sistema im-
plementa o caso de uso, mas apenas que ele vai responder a uma requisicao
de usuério.

A partir de agora serd mostrado como criar um diagrama de caso de
uso com o Umbrello. Ao abrir o Umbrello, ele esta pronto para desenhar
um diagrama de classes. Para criar um novo diagrama de caso de uso, deve-
se ir ao meniagram —New—Use Case Diagram *. Uma caixa
de didlogo sera exibida para seja digitado o nome do diagrama de caso de
uso. O nome dado ao diagrama deste trabalhkvtoidas .

Informado o nome do diagrama, o Umbrello estara pronto para de-
senhar o diagrama de caso de uso. Para criar um elemento no diagrama,
como um caso de uso mostradofigura 4-1deve-se selecionar o icone
correspondente na barra de ferramentas localizada a direita da janela do
Umbrello e clicar na &rea do diagrama. A associagao entre os elementos
é feita selecionando o tipo de ligacdo na barra de ferramentas e clicando
nos elementos que serdo conectados um ao outro. Depois de criados 0s
elementos do diagrama (atores, casos de uso e ligagdes), pode ser feita a
documentacao de cada um deles. A documentacéo é feita em uma janela
como a mostrada riaigura 4-2que se abre ao dar um duplo clique sobre o
elemento desejado
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Figura 4-1. Umbrello - criando um diagrama de caso de uso

Os casos de uso devem ser documentados com 0 maximo de deta-
lhes para que seja possivel compreender claramente sua fungéo no sistema.
Eles devem fornecer uma descri¢do consistente e clara sobre as tarefas que
devem ser cumpridas pelo sistema sem contudo especificar como estas ta-
refas serdo implementadas.

aepy | | Gonc

Figura 4-2. Umbrello - documentando um caso de uso
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Depois de criado o diagrama, é possivel imprimi-lo ou exporta-lo
como uma imagem. O fato de poder exportar o diagrama como uma ima-
gem é interessante pois fica facil inclui-lo em outros documentos (como
neste trabalho). O Umbrello consegue exportar o diagrama para os for-
matos de imagens mais populares como PNG, JPG, e BMP. Para criar a
imagem, deve-se clicar com o botéo direito do mouse no meio do diagrama
e selecionar a opcdexport as Picture . Depois é s6 dar um nome a
figura para criar o arquivo.

A Figura 4-3apresenta o diagrama de casos de uso completo do
sistema.

Manter cadastro de produtos

Figura 4-3. Diagrama de casos de uso do sistema
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4.2. Diagrama de classes

A elaboracéo do diagrama de classes nao pode ser feita em um unico
passo, e nem é um processo isolado na modelagem do siskEiRLAN]
diz que inicialmente sdo determinadas as classes principais do sistema e
seus atributos. Essas classes séo obtidas a partir do estudo da especificacdes
do sistema e dos casos de uso. Depois de criar essas classes preliminares
elas passam por um processo de normalizagdo do modelo visando sua es-
tabilidade e integridade. Além disso, deve-se buscar modelar classes mais
simples para que elas possam ser mais faceis de copreender, documentar e
principalmente, implementar.

Continando o processo de desenvolvimento, saindo da analise ini-
cial e partindo para o projeto do sistema, pode haver necessidade de criar
novas classes que nao foram previstas no modelo preliminar. As novas clas-
ses também devem integrar o diagrama de classes para que ele nao fique
inconsistente com a implementacéo, que deve seguir o que foi concebido
no projeto.

Para criar um diagrama de classes no Umbrello, o primeiro passo
é selecionar o menDiagram —New—Class Diagram . Para cri-
ar uma nova classe deve-se selecionar o icone correspondente a classe na
barra de ferramentas a direita da janela do Umbrello e clicar na area do
diagrama. Para usar uma classe esistente, deve-se arrasta-la da arvore mos-
trada a esquerda do Umbrello para a area do diagrama. A friiguea 4-4
mostra 0 Umbrello modelando o diagrama de classes.

Da mesma forma que foi feito no diagrama de casos de uso, pa-
ra ligar duas classes seleciona-se o tipo de ligacdo desejado na barra de
ferramentas a direita e clica-se nas duas classes que devem ser ligadas.
Atributos do relacionamento como multiplicidade e rétulo podem ser al-
terados clicando-se sobre o relacionamento com o botao direito do mouse
e, N0 menu que aparece, selecionar a of@perties . Uma janela
entao se abre para que as propriedades do relacionamento sejam alteradas.
A esquerda existem algumas opcées que, quando selecionadas, mudam a
pagina de propriedades do relacionamento. A primeira pag@eadra)
permite alterar o nome do relacionamento e documentar o relacionamento.
Na paginaRolesé possivel alterar os atributos relativos a cada uma das
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classes do relacionamento.

Para documentar uma classe, bem como criar 0s seus atributos e
seus métodos, deve-se dar um duplo clique sobre a classe desejada. O Um-
brello mostra uma janela similar a janela de propriedades do relacionamen-
to, porém com opcdes diferentes. Na pagseneral € possivel alterar o
nome da classe e escrever a sua documentacédo. Na pégibatessao
informados os atributos da classe. Na padgdperationssao criados os
métodos da classe. Se os relacionamentos ja foram feitos no diagrama, a
paginaAssociationyai exibi-los.
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T e T e e, |

[Ready.

Figura 4-4. Umbrello - Diagrama de classes

A definicdo das classes no Umbrello € muito importante porque ba-
seado nestas informacdes, ele gera o codigo fonte contendo o esqueleto da
classe, restando ao programador apenas codificar cada método da classe
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e efetuar alguns ajustes para acessar as bibliotecas necessarias para com-
pilar o sistema. Como foi escolhida a linguagem de programacgao C++, o
Umbrello vai gerar os arquivdseaderd.h) e os arquivos fonte (.cpp). Ao

gerar os arquivos, o Umbrello inclui também toda a documentagao que foi
inserida na definicdo da classe no formato reconhecido pelo DOxygen.

Para ilustrar o funcionamento do Umbrello, serd mostrado como de-
finir a classeDListaFormaPagto . Esta classe € responsavel por obter os
dados das formas de pagamento do banco de dados para que seja elaborada
uma lista que sera exibida ao usuario. Depois de criada a classe, deve-se
dar um duplo clique sobre ela para abrir a janela de propried&ipsd
4-5) que é onde sao informados os atributos, métodos e documentacao da
classe.

A primeira tarefa é documentar a classe, indicando para que ela ser-
ve e fornecendo uma visao geral sobre seu funcionamento. Nao é necessa-
rio neste momento entrar em detalhes sobre os atributos e métodos porque
eles terdo sua propria documentacao.

| | css s [prieromarage

| BN

| | paskage rame: |

) Apstract class

( @ Public O Fovats O Protected

Figura 4-5. Umbrello - documentando uma classe

Feita a documentacao da classe, pode-se informar os seus atributos.
Para isso deve-se selecionar a pagitiebutese clicar no botadew Attri-
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bute Uma janela como a daigura 4-6é aberta para definir o novo atributo.
Agora é so6 definir as propriedades do atributo e confirma-lo. O Umbrello
volta a tela anterior com o atributo criado na lista. Para documenta-lo, clica-
se sobre ele e digita-se a documentacéo na area dellegtomentation
como mostrado nkigura 4-7

ame:
Initial value:
T Classifier scope "static")
Visibility
’7 @) Public C Pivat O Protected ‘
2 sop %_gore

Figura 4-6. Umbrello - Criando um novo atributo

Attribute Settings

codigo
descrican El

(__Mew aftribute.. | | Delete | | Properties |

[So}

Descrigén da forma de pagamento

Apply. 3 Cancel

Figura 4-7. Umbrello - documentando um atributo

Depois de incluidos e documentados os atributos, pode-se incluir os
métodos da classe. Para isso o0 primeiro passo € selecionar a Pfgina
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rations Selecionada a pagina dos métodos, deve-se clicar no biei&o
Operationpara criar um método. Uma tela como aklgura 4-8¢é aberta

onde o método sera definido. Na tela das propriedades do método, pode-se
incluir também os parametros que o método vai precisar para seu proces-
samento. Para incluir um parametro, deve-se dar um clique no Net&o
Parameter A tela de propriedades do parametro é similar a das proprieda-
des de atributo. Ao confirmar os dados do parametros, o Umbrello volta as
propriedades do método e, ao terminar de definir o método, € necessario
confirmar para que o Umbrello volte a tela de definicdo da classe.

- General Propert
Narme exclui Type: | [bool 3
[ Abstract operation (] Classifier scope (static®)
Visibility
@) Public O Private (C Protected
[ Parameter
Tormapagio
(_ Mew Parameter.. |f ( Delste | | Eropeties |

Figura 4-8. Umbrello - definindo um método

Assim como na criacdo de atributos, depois de confirmado um mé-
todo, o Umbrello vai acrescenta-lo a lista e, para documentar o método
criado, deve-se clicar sobre ele e preencher o tBxioumentation Da
mesma forma que foi criada a clag3estaFormaPagto  também seréo
criadas as outras classes do sistema. Nos diagramas de sequiéncia, a criacdo
das classes é feita de forma semelhante a descrita.

Para ilustrar o funcionamento do Umbrello, tanto nha modelagem
como na geracao de codigos fonte, foi elaborado apenas um trecho do di-
agrama de classes que mostra as classes criadas para manter o cadastro de
formas de pagamento. Com a analise dos casos de uso varias outras clas-

27



ses deverdao ser criadas, mas para o propdsito deste trabalho, que é mostrar
o funcionamento das ferramentas, o diagrama de classegydia 4-9¢é
suficiente para ilustrar como ficaria o resultado final do trabalho realizado
com o auxilio do Umbrello.
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+alteray) : void +aravan : vaid

Figura 4-9. Trecho do diagrama de classes do sistema

4.3. Diagramas de sequéncia

Sigunco FURLAN], diagrama de sequéncia mostra interagdes en-
tre objetos organizada em uma sequéncia de tempo e de mensagens troca-
das, mas mao trata de associacdes entre os objetos. A definicdo das mensa-
gens trocadas é feita baseando-se na documentacdo dos casos de uso.

Para elaborar o diagrama de seqiiéncia, ja se pode pensar na imple-
mentagao. Algumas classes, néo criadas no diagrama de classes preliminar,
serdo criadas agora para modelar a troca de mensagens no sistema, tanto
do usuario com o sistema como mensagens trocadas entre as classes. Como
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também estdo sendo modeladas as mensagens trocadas com o usuario, no
minimo deverao ser criadas as classemtigface

O ponto de partida para a elaboracdo dos diagramas de sequéncia
€ a documentacao dos casos de uso. Dessa forma para cada caso de uso
existe pelo menos um diagrama de sequéncia correspondente. Como séo
varios casos de uso no sistema, sera mostrado a modelagem de apenas um
diagrama de sequiéncia, os outros diagramas serdo mostradpgémdice
A.

No Capitulo 6foi escolhido implementar o caso de usanter
cadastro de forma de pagamento e por isto serd mostrado como
criar o diagrama de seqUéncia correspondente a este caso de uso. Para
criar um diagrama de sequéncia no Umbrello seleciona-se o menu
Diagram —New—Sequence Diagram . A é&rea de trabalho do
Umbrello € limpa e fica pronta para iniciar a criacdo do diagrama de
sequéncia. Arigura 4-10mostra o Umbrello trabalhando em um diagrama
de sequéncia.
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Figura 4-10. Umbrello - Diagrama de sequéncia
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Da mesma forma do diagrama de classes, para criar uma classe,
deve-se clicar no icone correspondente a classe na barra de ferramentas
e clicar na area do diagrama. Para usar uma classe existente, arrasta-se a
classe da arvore a esquerda da janela do Umbrello para a area do diagrama
de sequiéncia. Para criar um ator, deve-se criar ou usar uma classe e dizer ao
Umbrello que ela deve ser exibida no diagrama como um ator. Isto é feito
dando um duplo clique na classe desejada e, na janela que se abre, marcar
a opgcaddraw as actor

A troca de mensagens entre as classes sdo modeladas selecionando
0 icone correspondente a mensagem na barra de ferramentas a direita da
janela do Umbrello e depois clicando nas linhas de vida das duas classes
gue vao trocar a mensagem. Depois da linha criada, deve-se dar um duplo
cligue sobre a mensagem para poder informar o seu rétulo em uma janela
como a daFigura 4-11 Se a classe tiver algum método declarado, o Um-
brello os apresenta para que seja escolhido qual deles implementa a men-
sagem. E possivel ainda modelar uma mensagem diferente selecionando a
opcaoCustom operatiorfoperacao personalizada).

= aluifatnlug U L el

Select Operation
Sequence number: |

(@ Class operation: | gravay) : hoal ¥

() Custom operation |

Figura 4-11. Umbrello - Associando a mensagem a um método da
classe

Depois do diagrama de sequéncia estar completo, ele pode ser ex-
portado como uma figura para ser incorporado & documentacao do sistema.
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Este foi 0 procedimento usado na elaboracéao deste trabaligufa 4-12
mostra o diagrama completo para o cadastro de formas de pagamento.
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Figura 4-12. Diagrama de sequéncia para o cadastro de formas de
pagamento
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Notas

1. Aversdo do Umbrello usada neste trabalho néo estava traduzida para o
portugués e por isso o texto do menu esta em inglés. E possivel que o
Umbrello ja tenha uma versao traduzida
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Capitulo 5. Modelagem de dados

Neste capitulo, sera realizada a modelagem de dados do sistema.
Essa modelagem é que vai definir o o esquema do banco de dados, ou seja,
as tabelas e respectivas estruturas. Primeiramente é apresentado o DER
(Diagrama de Entidade Relacionamento) obtido segundo a especificacédo
do sistema. Depois sera mostrado como obté-lo usando o TGMIkit
for Conceptual Modeling.

Depois de apresentado o DER, serd mostradas as estruturas das ta-
belas que deverdo ser implementadas no banco de dados. Também sera
mostrado como criar as tabelas no banco de dados de forma rapida usando
um script SQL.

5.1. Diagrama de Entidade-Relacionamento

O diagrama entidade-relacionamento expressa graficamente a estru-
tura global de um banco de dados. SeguilaBERSCHATZ:

"O modelo de dados entidade-relacionamento baseia-se na percep¢ado de um
universo contituido por um grupo béasico de objetos chamadiitades

e por relacionamentos entre esses objetos. Ele foi desenvolvido a fim

de facilitar o projeto de bancos de dados permitindo a especificacdo de um
esquema de empreendimento . Tal esquema representa a estrutura légica
global do banco de dados."

A partir da especificacao do sistema, € que sao definidas as enti-
dades e como elas estao relacionadas. Para o sistema des@apituo
3, pode-se considerar valido o DER mostraddrigura 5-1 E claro que
0 modelo apresentado néo representa uma solucao Unica, mas foi a que
melhor se encaixou nos requisitos apresentados.

O diagrama d&igura 5-1¢ bem simples, assim como deve ser sim-
ples um sistema para vendas. Uma particularidade no modelo que foge
um pouco da especificagdo do sistema, é que ndo ha nenhuma referéncia
aos documentos fiscais exigidos (nota e cupom). A explicacdo é que cada
empresa trabalha com um formuléario personalizado e pelo fato de que os
produtos podem ser regidos por legislagoes diferentes que alteram a forma
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de calcular impostos. Devido a essa complexidade e para deixar o sistema
mais genérico, decidiu-se por retirar essa funcionalidade do escopo deste
trabalho.

N

FORMA
PAGAMENTO

GRUPO 1 N
PRODUTO AGRUPA PRODUTO
N @ N

vEnDA | @ | cuente

N 1

REALIZA POSSUI

1 N

VENDEDOR REFERENCIA

Figura 5-1. O diagrama entidade relacionamento

Como dito noCapitulo 2 foi escolhido o TCM para elaborar o0 mo-
delo de dados e agora sera mostrado como obté-lo usando o TCM.

5.2. Gerando o DER com o TCM

O TCM - Toolkit for Conceptual Modelingg uma ferramenta que
fornece diversos editores graficos para a modelagem de diferentes diagra-
mas usados na especificacdo de sistemas. Esses diagramas representam a
estrutura conceitual do sistema (dai o nome da ferramenta).
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Para cada diagrama, o TCM oferece um editor especifico. O TCM
consegue gerar diagramas para a analise estruturada, analise orientada a
objetos (diagramas UML) e também tem uma série de diagramas adicio-
nais (genéricos). A tela principal do TCM é dividida em se¢des contendo
os diagramas especificos para cada metodologia de desenvolvimento. Pa-
ra elaborar o diagrama de Entidade Relacionamento, deve-se usar o editor
TESD (Entity Relationship Diagram)

Selecionado o editor, uma janela como &tgura 5-2se abre para
que o diagrama seja desenhado. A tela do TESD apresenta os elementos do
diagrama e as ligacdes possiveis a esquerda da janela. SGo mostradas algu-
mas informacdes sobre o documento na parte de baixo e a direita, ocupando
a maior parte da tela, esta a area de desenho.

File Edit View Print Scale Page Properties Search Document
Document Type: I Entity Relationship Diagram Mame: lj;ier.esd = modified
GRUFO 1
vLlo<>
BHe -
) & wmen
gL e L
® =T e
&G Ly
1
WENDEDOR REFERENCIA
I create curve
4
=] ] =
ﬂ Scale: 100%
commitec: delete subjects
ey
ﬂ W autoresizing M in-line editor _I hierarchic document  Directory: |/home fanderson/Meus_documentos

Figura 5-2. O Editor TESD - Entity Relationship Diagram

Para desenhar um elemento no diagrama, deve-se clicar sobre o ico-
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ne correspondente ao elemento desejado e clicar na area de desenho. Para
ligar dois elementos deve-se selecionar o tipo de ligacdo e, com o botao
central do mouseligar os dois elementos. O TCM faz algumas validagées

nas ligacdes, evitando ligar elementos incompativeis com o tipo de ligacéo
selecionado.

E possivel documentar cada elemento do diagrama como mostrado
naFigura 5-3 Para isso deve-se clicar sobre o elemento desejado e sele-
cionar o menwProperties ——Node/Edge Annotation . Umatela
se abre permitindo fazer a documentacdo do elemento. Esse recurso po-
de ser usado, no caso do diagama entidade-relacionamento, para colocar a
estrutura de cada elemento (atributos).

File Edit Search

Annotation of sublect FORMAZ PAGAMENTO

A entidade °"FORNA PAGAMENTO" contem as formas de paganento
que sao aceitas pelo sistema (Dinheiro, Cheque)

0o atributos que compoen a entidade sao os sequintes:

CODIGO - Identifica a forma de pagamento

DESCRICAD - Descreve (nome) o forma de pagamento

PRAZO - Flag indicando se pode ser usada para
vendas a prazo

PESOCOM - Indica o peso da forna de pagamento na
conissso dos vendedores

PESODESC - Indica o peso da forma de pagaments no

F 1=

il | ]

Figura 5-3. Documentagéo da entidade FORMA PAGAMENTO

Depois de desenhado o diagrama, ele pode ser impresso, ou expor-
tado como uma figura para que ele possa fazer parte de um documento
contendo a especificagdo do sistema (como neste trabalho). O TCM conse-
gue exportar o diagrama para varios formatos, entre eles o PdSE5cript
(PS) eEncapsulated PostScrifEPS). Para converter o formato da imagem
deve ser usado um editor grafico como o Gimp (http://www.gimp.org/).
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Para maiores informacdes sobre a utilizagdo do TCM, recomenda-se
a leitura de TCMMANUAL ].

5.3. Estutura do banco de dados

Depois de elaborado o DER, que mostra uma visao global do banco
de dados, pode-se definir a estrutura do banco de dados. A grosso modo,
deve-se criar uma tabela para cada entidade do diagrama, mas a estrutura
final do banco de dados depende de algumas analises sobre o DER. Os re-
lacionamentosim para muitospor exemplo, sdo mapeados exportando-se
a chave priméria da entidade que esta no latgara a entidade do lado
muitos Nos relacionamentasuitos para muitosao criadas tabelas adici-
onais com as chaves de ambas as entidades que compdem o relacionamento
bem como atributos adicionais requeridos pelo relacionamento.

Dessa forma foi definida a estrutura das tabelas do banco de dados
que serdo mostradas nas tabdlaBela 5-1a Tabela 5-9 Para cada tabela
do banco de dados, € apresentada uma breve descricado e, para cada atributo,
h& uma explicacao de sua funcdo no sistema.

Tabela 5-1. GRUPOPRODUTO - Agrupa produtos semelhantes

Campo Tipo de dados Descri¢cao

CODIGO Numeérico Identificac&o do grupo
de produtos

DESCRICAO Alfa-numérico Descricdo do grupo

COMISSAO Porcentagem Comisséao paga nas
vendas de pecas do
grupo

GRUPOPAI Numérico Cddigo do grupo ao

qual o grupo pertence
(se for um subgrupo).
Este atributo mapeia o
relacionamento
SUBGRUPO.
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Tabela 5-2. PRODUTO - Cadastro de produtos

Campo Tipo de dados Descri¢cao

CODIGO Numeérico Identifica o produto no
sistema

GRUPO Numérico Grupo ao qual o
produto pertence
(chave de
GRUPOPRODUTO)

DESCRICAO Alfa-numérico Descricdo completa do
produto

APELIDO Alfa-numérico Descricao resumida do
produto

UNIDADE Alfa-numeérico Identifica a unidade em
gue é vendida o
produto

FRACAO Sim/Néo Indica se pode vender
guantidades
fracionadas

DESCONTO Porcentagem Desconto maximo
permitito ao produto

COMISSAO Porcentagem Comisséo sobre o valor
de venda

SITUACAO Alfa-numérico Indica se um produto

esta disponivel para
negociacao (A=Ativo,
I=Inativo)

Tabela 5-3. CLIENTE - Esta tabela contém os dados de cadastro do
cliente

Campo Tipo de dados Descri¢cao
CODIGO Numeérico Identifica o cliente no
sistema
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Campo Tipo de dados Descricdo

NOME Alfa-numérico Nome do cliente (para
juridica representa a
razao social)

APELIDO Alfa-numérico Apelido do cliente
(para juridica
representa 0 nome
fantasia)

ENDERECO Alfa-numérico Endereco completo da
pessoa (rua, nimero,
complemento)

BAIRRO Alfa-numérico Bairro

CIDADE Alfa-numérico Cidade

ESTADO Alfa-numérico Sigla do estado

CEP Numérico Numero do CEP

TEL1 Numérico Telefone completo
(incluindo DDD)

TEL2 Numérico Telefone completo
(incluindo DDD)

FAX Numeérico Fax (incluindo DDD)

EMAIL Alfa-numérico Caixa postal na
Internet

CPF Numérico Numero do CPF da
pessoa (pessoa fisica)

IDENTIDADE Numérico Numero da identidade

CNPJ Numérico Numero CNPJ (pessoa
juridica)

INSCEST Numérico Numero da inscricéo
estadual

DATACADASTRO Data Data de cadastro da

pessoa
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Campo Tipo de dados Descricdo

TIPO Alfa-numérico Tipo de cliente
(Oficina, Revenda,
Consumidor,
Transportadora)

CADASTRO Numérico Cddigo do funcionario
gue cadastrou o cliente

VENDEDOR Numeérico Caodigo do vendedor
que solicitou o
cadastro

SITUACAO Alfa-numérico Situacao de cadastro

do cliente (Vista,
Prazo, Bloqueado)

Tabela 5-4. REEFERENCIA - Referéncias do cliente

Campo Tipo de dados Descri¢cao

CODIGO Numeérico Caodigo do cliente
(chave na tabela
CLIENTE)

NUMERO Numeérico Identifica a referéncia
do cliente

NOME Alfa-numérico Nome da referéncia

TELEFONE Alfa-numérico Telefone da referéncia

CONTATO Alfa-numérico Pessoa que forneceu

informacéo

DTULTIMACOMPRA

Data

Data da ultima compra

VLULTIMACOMPRA

Moeda

Valor da ultima compra

DTMAIORCOMPRA

Data

Data da maior compra

VLMAIORCOMPRA

Moeda

Valor da ultima compra

40



Campo Tipo de dados

Descricdo

ANOCADASTRO Data

Ano de cadastro do
cliente

CONCEITO Alfa-numeérico Conceito dado ao
cliente pela referéncia
OBSERVACAO Alfa-numérico Observacoes adicionais

sobre o cliente

Tabela 5-5. USUARIO - Dados dos usuarios do sistema

Campo Tipo de dados Descricao

CODIGO Numeérico Identificacdo do
USUArio

NOME Alfa-numérico Nome do usuario

VENDEDOR Sim/Nao Indica se o usuario é
um vendedor para
permitir ou ndo vendas
registradas em seu
nome.

TELEFONE Alfa-numérico Telefone do usuéario
(incluindo DDD)

SENHA Alfa-numérico Senha de acesso ao
sistema

SITUACAO Alfa-numérico Situagdo do usuario

(Ativo,Inativo)

Tabela 5-6. FORMAPAGTO - Formas de pagamento aceitas na em-

presa

Campo Tipo de dados Descri¢cao

CODIGO Numeérico Identifica a forma de
pagamento
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Campo Tipo de dados

Descricdo

DESCRICAO Alfa-numérico

Descri¢do da forma de
pagamento

PRAZO Sim/Nao

Indica se pode usar
esta forma em vendas a
prazo

PESOCOM Porcentagem

Indica o redutor
aplicado sobre a
cComissao

PESODESC Porcentagem

Indica o redutor
aplicado sobre o
desconto maximo

SITUACAO Alfa-numérico

Situacao da forma de

paga-
mento(Ativo,Inativo)

Tabela 5-7. VENDA - Registro das vendas

venda e Venda)

(Orcamento, Ordem de

Campo Tipo de dados Descri¢cao

NUMERO Numeérico Numero da venda

DATA Data Data da venda

VENDEDOR Numeérico Caodigo do vendedor
que realizou a venda

CLIENTE Numérico Cadigo do cliente para
o qual a venda foi
realizada

TIPOPAGTO Alfa-numérico Tipo do pagamento

(Vista, Prazo)

TIPODOCUMENTO Alfa-numérico

Indica o tipo de
documento gerado
(Orcamento, Venda)
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Campo Tipo de dados Descricdo

INFORMACOES Alfa-numérico Informacdes
complementares sobre
a venda

VENDAFINAL Numérico Numero da venda que
agrupa esta e outras
vendas para 0 mesmo
cliente

USREGISTRO Numérico Usuéario que registrou a
venda

DTESTORNO Data Data de estorno da
venda

USESTORNO Numérico Cadigo do funcionério

que fez o estorno
davenda

MOTIVOESTORNO  Alfa-numérico

Motivo do estorno da
venda

Tabela 5-8. ITEMVENDA - Relacé&o de pecas vendidas

Campo Tipo de dados Descricao

VENDA Numeérico Numero da venda
(chave na tabela
VENDA)

SEQUENCIA Numeérico Sequencial da peca na
venda

PRODUTO Numérico Cadigo do produto
vendido

QUANTIDADE Numeérico Quantidade vendida do
produto

PRECOVENDA Moeda Preco negociado na
venda

PRECOLISTA Moeda Preco de venda na lista
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Tabela 5-9. PAGAMENTO - Desdobramento do pagamento da venda

Campo Tipo de dados Descri¢cao

VENDA NUumero Numero da venda a
qual este pagamento se
refere

SEQUENCIA Numero Sequencial da forma de
pagamento para a
venda

FORMAPAGTO Numero Forma de pagamento
utilizada

VENCIMENTO Data Data de vencimento da
parcela

VALOR Moeda Valor da parcela

As tabelas mostraram apenas a estrutura do banco de dados, mas
nao informaram o que elas estao representando do DERibala 5-10
mostra a relacdo entre as tabelas do banco de dados e o DER, ou seja, ela
diz qual elemento do DER gerou a tabela no banco de dados.

Tabela 5-10. Relacéo entre o DER e as tabelas do banco de dados

Tabela Elemento do DER
GRUPOPRODUTO Entidade GRUPOPRODUTO
PRODUTO Entidade PRODUTO

CLIENTE Entidade CLIENTE
REFERENCIA Entidade REFERENCIA
USUARIO Entidade VENDEDOR
FORMAPAGTO Entidade FORMA PAGAMENTO
VENDA Entidade VENDA

ITEMVENDA Relacionamento ESTA entre as

entidades VENDA e PRODUTO
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Tabela Elemento do DER

PAGAMENTO Relacionamento PAGA entre
VENDA e FORMA PAGAMENTO

5.4. Gerando as tabelas no banco de dados

Depois de especificadas as tabelas, pode-se partir para a criacao des-
sas tabelas no banco de dados. E possivel fazer isso com qualquer ferra-
menta de administragcdo de banco de dados, mas ao mudar o SGBD, as
tabelas terdo que ser recriadas uma a uma.

Existem ferramentas que criam as tabelas no banco de dados base-
ado no DER diretamente, mas infelizmente o TCM néo implementa esse
recurso. Para amenizar a situacdo é possivel aproveitar o fato de que os
bancos de dados conhecem a linguagem SQL e crissouipt para que a
criacao das tabelas seja feita de uma forma menos traumatica.

Para este trabalho, o banco de dados escolhido foi o MySQL e na
Figura 5-4 € mostrado um trecho de usgript para montar as tabelas no
MySQL. Para gerar gcript para outro SGBD, deve-se fazer algumas pe-
quenas alteracdes e ele vai continuar funcionando. O trecho mostrado na
Figura 5-4gera a tabela FORMAPAGTO no banco de dados.

kkkkkkkkkkkhkkhkhkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk

-- Tabela FORMAPAGTO

-- Tabela contendo as formas de pagamento disponi¢Yzeis

-- para negociai¢ %20.

-- Restrii¢%2es como nmero mi¢g%imo de parcelas e prazos

-- Mi¢g%Imos Si¢Y%. restrii¢%es de programa ni¢g% sendo

-- implementadas no banco de dados.
*kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk

CREATE TABLE FORMAPAGTO (
CODIGO TINYINT NOT NULL AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,
DESCRICAO VARCHAR(30) NOT NULL,
PRAZO VARCHAR(1) NOT NULL DEFAULT 'S’
PESOCOM DECIMAL(2,1) NOT NULL DEFAULT 1.0,
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PESODESC DECIMAL(2,1) NOT NULL DEFAULT 1.0,
SITUACAO VARCHAR(1) NOT NULL DEFAULT A’

);
CREATE INDEX FPDESCRICAO ON FORMAPAGTO (DESCRICAO);

Figura 5-4. Script para criar a tabela FORMAPAGTO

Juntando as especificacfes de todas as tabelas a seren geradas, pode-
se criar umscript para ser enviado ao SGBD, criando todas as tabelas de
uma so vez. Usando o sistema operacional Linux com o MySQL e supondo
gue o banco de daddsendas tenha sido criado pelo administrador do
banco de dados e que existaaipt SQL kvendas_db.sql , contendo as
instrucdes para criacdo das tabelas, deve-se o0 usar o comaiiguda
5-5 para enviar ascriptao MySQL:

$ mysgl kvendas < kvendas_db.sql

Figura 5-5. Enviando o script SQL ao MySQL

Notas

1. Caso omousetenha apenas dois botdes, deve-se clicar no elemento
usando os dois botdes simultaneamente.
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Capitulo 6. A implementacao do sistema

Neste capi¢Y2ulo, € abordada a fase de implementacdo. Para a sua
leitura, pressupde-se que se tenha conhecimento basico de C++ e de pro-
gramacao orientada a objetos. Para mostrar a utilizacdo das ferramentas,
foi escolhido um caso de uso para ser implementado e, na descri¢cdo do
processo, buscou-se colocar o maximo de detalhes possivel sobre a imple-
mentacao do caso de uso escolhido.

Para néo correr o risco de ser cansativo, nem alongar demais o texto,
foi escolhido um caso de uso simples. mas que contempla boa parte dos
conceitos que devem ser utilizados na implementacdo do sistema. O caso
de uso escolhido faVlanter cadastro de formas de pagamento

O desenvolvimento desse caso de uso serd mostrado desde o de-
senho da interface até o envio dos dados digitados pelo usuéario ao banco
de dados. Sera visto como o KDevelop é integrado ao Designer e como
fazer para incluir nos fontes a tela desenhada no Designer. A partir desse
exemplo qualguer um dos outros casos de uso podera ser implementado
fazendo-se os devidos ajustes e, logicamente, usandimlgets apropria-
dos para cada caso.

A criacdo das classes do sistema pode ser feita de duas formas: ge-
racdo de codigo pelo Umbrello ou criagcéo direta no KDevelop. Para de-
monstrar o potencial das ferramentas, algumas classes seréo criadas pelo
Umbrello e uma outra sera criada diretamente no KDevelop. Assim, o de-
senvolvedor podera escolher qual o modo que achar mais conveniente.

6.1. O que é necessario para implementar

Apos ter modelado o sistema com a UML, o desenvolvedor tem em
suas maos as especificacdes das classes que deverao ser implementadas no
sistema. Nesta se¢do serd mostrada a implementagédo de um dos casos de
uso modelados para mostrar a facilidade com que se pode implementar o
sistema no Linux. As ferramentas utilizadas sao o Designer para o desenho
das telas do sistema e o KDevelop para manipular os cédigos fonte.

O fato de dizer que a aplicacao é escrita em C++ poderia causar
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um certo panico, pois ela possui a fama de ser dificil e que, por ser de
baixo nivel, nada est4 pronto para ser utilizado e assim, o programador
deve implementar tudo para que o sistema funcione. Um dos objetivos de
adotar o C++ neste trabalho é justamente mudar essa viséo, pois o C++
pode ser tdo simples de usar quanto linguagens de mais alto nivel como o
VisualBasic da Microsoft.

E o que é preciso saber de C++ para implementar o sistema? A res-
posta para essa pergunta parece ser complexa, mas 0s requisitos basicos
para implementar um sistema em C++ usando as ferramentas que escolhi-
das se limitam ao minimo necessario para implementar as classes criadas
na modelagem. Rotinas de baixo nivel para manipular janelas, ou acessar
o banco de dados, nada disso precisa ser implementado. E preciso saber
apenas como usar as bibliotecas que estao prontas para utilizacao.

Entre os pré-requisitos para implementar o sistema, estao 0s seguin-
tes:

Orientacao a objetos

Desde a modelagem do sistema, feita com auxilio da UML, os con-
ceitos da orientacdo a objetos vém sendo utilizados. Na implemen-
tacdo também né&o é diferente, pois as classes modeladas na fase de
analise serdo criadas agora na codificagcao do sistema.

O desenvolvedor deve estar familiarizado com os conceitos de
heranca e polimorfismo, pois eles sdo usados extensivamente na im-
plementacao danterfacecom o usuario e no acesso ao banco de da-
dos.

Ponteiros

Talvez esse seja 0 conceito que mais assusta os programadores, pois a
sua manipulacéo requer alguns cuidados, como alocar o ponteiro antes
de utiliza-lo, e destrui-lo quando ele ndo for mais necessario. Depois
de alguma prética, pode-se verificar que a coisa ndo € complicada e
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gue o cuidado é o mesmo necessario quando se abre ou fecha uma
conexao ao banco de dados.

Algoritmo

Em linguagem mais popular: I6gica de programacao. Qual linguagem
nao necessita desse conhecimento?

Bibliotecas de desenvolvimento

Como fazer para conectar ao banco de dados? Como usar o Qt para de-
senhar as janelas? E preciso saber apenas usar as bibliotecas disponi-
bilizadas pela maioria das distribuigées Linux do mercado. Conectar
ao banco de dadosfysgl_connect() . Criar uma novanterface?
Deve-se criar uma classe filha@®vidget ou similar. Criar uma linha

de edicdo na janela? Acrescentar QirineEdit . Nada complicado.

O mais dificil € dizer para o compilador onde procurar as bibliotecas.
Mas com o auxilio do KDevelop, nem esse trabalho é tdo complicado
assim.

Criatividade

A criatividade € um requisito importante no desenhntiarfacecom

0 usuario para elaboracao de janelas bem planejadas, com bom apelo
visual, que ndo cansem o usuario e que sejam de facil utilizacdo. Tam-
bém é muito importante a criatividade para conseguir resolver prob-
lemas de logica, de linguagem. Mais uma vez: Qual linguagem néo
necessita desse conhecimento?

A lista apresentada contempla os principais pré-requisitos para im-
plementar um sistema em Linux. O programador com experiéncia na lin-
guagem C/C++ pode estranhar o fato de nédo ser citado a capacidade de
trabalhar comMakefiles O programador que tem conhecimento em pro-
gramacao em Linux vai perguntar sobresaipt configure  usado para
gerarMakefiles Para se ter desenvolvimento rapido, é preciso ocultar o
maximo de detalhes basicos para que o programador se concentre na im-
plementacao apenas do que foi modelado. A tarefa de criarssgasde
configuracao é deixada para o KDevelop, que sabe 0 que é necessario para
o sistema compilar. Bibliotecas adicionais, que nao fazem parte do KDE,
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podem ser informadas ao KDevelop e ele trata de junta-las ao projeto.

6.2. Criando um projeto com o KDevelop

Independente do tamanho da aplicagcdo, para usar o KDevelop, o
primeiro passo € criar um projeto. Na criacédo do projeto é que o KDevelop
colhe as informacgdes necessarias para gerseritpsde configuracao res-
ponsaveis pela criacdo detakefilesque dizem ao compilador onde buscar
as bibliotecas e quais sao os pré-requsitos para gerar o programa final.

A Figura 6-1mostra a tela principal do KDevelop configurada no
modo IDEAF. Depois do projeto criado, sdo acrescentadas abas nas laterais
da janela, com@lasses eFile Groups

.
N ¥ (X
Arquivo Editar Ver Projeto Compilar I Window Ferramentas Configuragies Ajuda

B aan|Ql
§ ol
= T
5| @)1 ©
:“ ¥ i~ Bomake User Guide
Slone Tamanne ot = -3 0t Reference Documentation
£ % i~ Gt Designer Manual
3| 3peskon 4036 25-03-2004 00:25 dr, L3t Assistant Manual
HMail 4.096 25-03-2004 20:24 o &% Guide to the Ot Translation Tools
£ AMeus_tocumentos 4,036 25-03-2004 20.55 d) +- A Document Object Model (DOM) Level 2 HTML Specir.
e ief“ﬂ"omc:-wg‘-o i ‘]‘50354 g‘;’g?gggj ;;:‘; :’ +- 3 Scalable Vector Graphics (SVG) 1.1 Specification
&2 windows_tocumentos 03 I :
- - - BSTL (sgi.com
Sclippers 4035 14-02-2004 19:32 dr g ipmgf !
Adosemnu 4096 04-02-2004 11:37 d H SpHP
Fiip 458 570304 26755 b hpen
[{Akvendasiatbzz 4gasia L 5% Lser Agent Accassiily Guidelines 1.0
[ Jmonografiatarbzz  1.330.791 25-03-2004 2045 - £ HUBC (urm ecia)
[ Jteantarbzz 91.220 25-03-2004 20:45 -1, - LIBSTOCH+ (umn ed)
Juriltarhzz 11.522 25-03-2004 2045 - HET.
+- 3 GNOME 1.0 API Reference
#- BKDEZ Development Book (kie.org)
-3 Projeto Atual
- Il [ain]
kil ¥ J|[ Mensagens || Aplicativo || Difference Viewer || Valgrind | Pesquisa || Konsols
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Figura 6-1. KDevelop - tela principal

50



Para criar um novo projeto no KDevelop, deve-se selecionar o menu
Projeto ——Novo projeto  (New Projectse o KDevelop estiver em
inglés). O KDevelop entéo inicia o assistente de criacdo de projeto, como
mostrado naFigura 6-2 E interessante notar que varios tipos de projetos
sao suportados pelo KDevelop, incluindoripts php. No caso do proje-
to deste trabalho, deve ser celecionada a of:&6—KDE—Simple
KDE Application. Na primeira tela do assistente, deve ser informado
o nome do projeto e alguns dados adicionais para identificacdo do autor
e do projeto. Clicando no botd&odéximo , outras telas do assistente serdo
abertas e, para o projeto descrito, deve-se aceitar as op¢des padréo. O KDe-
velop vai criar um diretério para projeto e colocar nele todos os arquivos
necessarios para gerar o sistema.

RS
Geral
3 i
B Let
- AEmbedded
< AKDE
Application framework
- spplication framewark (KPars)
- Contral Center module
KDE DCOP Service =|
- KDE Screen Saver
- KHTMLPart plugin
KIO slave
~KOffice Part Generates a simple KDE application with
--Kate plugin ane widgat
Kicker &pplet
- Konhgueror Navigation Panel Plu
- 3imple KDE Application |
+-AhKDevelop
+- A aiMake project
- Simple Hello world program E|
—Propriedades
Nome do aplicativo: [kvendag
Localizagio: \fhomefanderson
Autar; ‘nderson Pereira ataides  Email }'son pa@persogo.com.br
Mersdo: 0.1 Licenga: | GPFL ¥
Final location: fhome/anderson/kvendas

Figura 6-2. KDevelop - assistente de criacao de projeto
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O novo projeto ja faz alguma coisa: mostra uma janela com os dize-
resHello World. Para testar seu funcionamento, deve-se mandar o KDeve-
lop rodar o programadompilar ——Executar programa ). O KDe-
velop vai detectar que o projeto € novo e pergunta se vocé quer executar o
script configure , ou seja, ao criar o projeto, o KDevelop se encarregou
de criar osscriptsde configuragdo. Aceitando a execuc¢acsdopt, o Sis-
tema vai compilar e logo apés seré executado (a janela do aplicativo sera
exibida na tela).

O projeto recém criado, tem todas as ligacfes necessarias para com-
pilar usando as bibliotecas Qt e KDE, mas falta uma que é de fundamental
importéncia ao projeto: a biblioteca do MySQL. No momento em que for
preciso usar uma fungédo do MySQL, sera necessério informar duas coisas:
osheadersonde estédo declarados os prototipos das funcdes e estruturas do
MySQL, e a biblioteca para a geracao do executavel do sistema.

O arquivoheaderque deve ser usado éysql.h . Geralmente, as
distribuicdes Linux colocam esses arquivos no diretarsoinclude
No caso especifico do Conectiva Linux,jesadersdo MySQL séo coloca-
dos emusr/include/mysq| , porém ele vem configurado para procurar
os headersapenas no diretéritusr/include . Para contornar esse pro-
blema, deve-se informar o subdiretorio onde esta o MySQL, e a linha com
o includeficara como mostrado nd&#ura 6-3

#include  <mysqgl/mysgl.h >
Figura 6-3. Acrescentando uminclude em um arquivo fonte

Curiosamente, no Conectiva Linux, a bibliotdibanysglclient
esta localizada no diretorio padrdosr/lib nao sendo necessario,
como no caso ddeader informar o subdiretério onde o arquivo se
localiza. Para informar ao KDevlop que ele precisa usar a biblioteca
libmysglclient.so , deve-se abrir a janelautomake Manager ,
mostrada n&igura 6-4
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+- - kvendas (Programa em hin)
Icon data in kde_icon

Figura 6-4. KDevelop - a janelaAutomake Manager

Com a janeldAutomake Manageaberta, na parte inferior, deve-se
cicar no botad&show Optionsou ainda clicar com o botéo direito sobre o
alva® kvendas e selecionar a op¢adptions Uma caixa de didlogo se abre
para que sejam informadas as opc¢des do alvo selecionado. Para informar
uma biblioteca, deve-se selecionar a QRildiotecas e, como a biblio-
teca do MySQL € externa ao projeto, deve ser usada a parte intanior (
libraries outside project (LDADD) ). Agora deve-se dar um cli-
qgue no botddicionar . Uma caixa de dialogo como a dragura 6-5
se abre para que seja informada a biblioteca que se deseja incluir. Nessa
caixa, deve aparecer o texdo e, sem apagar o que esta escrito, deve ser
acrescentadmysqglclient . Ao fechar a caixa de dialogo, a biblioteca do
MySQL vai aparecer na lista de bibliotecas utilizadas pelo sistema.

O projeto esta agora pronto para implementacao. Para ver como é
possivel integrar o Umbrello com o KDevelop, sera mostrado como gerar
os arquivos fontes das classes no Umbrello e depois como incluir esses
arquivos no projeto criado pelo KDevelop. Por enquanto, o KDevelop é
deixado de lado para que as classes sejam geradas pelo Umbrello.
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Link convenience libraries inside project (LDADD)

Para Cima
Para Baixo

Link libraries outside project (LDADD)

-Imysglclient
H(LIE_KDELI

Adicionar.

Bemover

Para Cima
Para Baixo

Cancelar

Figura 6-5. KDevelop - informando bibliotecas adicionais

6.3. Gerando codigos fonte com o Umbrello

\oltar a falar de uma ferramenta de modelagem estando na fase de
implementacédo, por mais estranho que possa parecer, nédo € algo fora de
contexto. Principalmente por usar a orientacdo a objetos, a implementa-
¢cao nao deve ser um processo independente da modelagem, pois as classes
que serdo implementadas foram concebidas na modelagem. Mas o motivo
maior de se voltar a falar sobre o Umbrello, € para mostrar como ele cria
cadigos fonte baseado nas classes que foram modeladas.

Os cddigos fonte ndo foram gerados antes, porque para gera-los,
€ necessario saber onde eles serdo armazenados. Somente agora, depois
do projeto criado no KDevelop, é conhecido o local onde os arquivos vao
estar localizados. Dessa forma, pode-se voltar ao Umbrello e fazé-lo gerar
0s arquivos contendo o codigo fonte das classes baseado no modelo.

De acordo com o diagrama de sequéncia mostradOapitulo 4
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as classes necessarias para implementar o cadastro de formas de paga-
mento saListaFormaPagto, DListaFormaPagto, KFormaPagto

e DFormaPagto . Mas de acordo com o diagrama de classes mostrado
no mesmo capitulo, pode-se notar que as classasaFormaPagto e
DFormaPagto s&o filhas deQDatabase . Assim, para implementar o ca-
dastro de formas de pagamento, as cinco classes devem ser criadas no sis-
tema.

Para ilustrar o funcionamento das duas ferramentas (Umbrello
e KDevelop), as classes QDatabase, DListaFormaPagto,
DFormaPagto e KFormaPagto sera geradas pelo Umbrello . A classe
KListaFormaPagto  sera criada diretamente no KDevelop.

O procedimento para gerar os coédigos fonte com o Umbrello inicia-
se selecionando o meriode—Code Generation Wizard . Uma
janela como a mostrada pétagura 6-6€ aberta mostrando todas as classes
modeladas. Como padréao, o Umbrello sugere a geracdo do codigo de todas
as classes, mas como apenas algumas devem ser implementadas, devem ser
mantidas na list&€lasses Selecteapenas as classes desejadas.

Select Classes

Flace all the classes you want o generate code
or in the right hand side list

Classes Available Classes Selected
DFuncionario DF ormiaPagts
Ditemenda DListaF ommaPagto
DListaPreco KFormaPagto
DListavendas CDatabase
DPesquisaCliente
DPesquisaPraduto

Dvenda

Impressora 03]
KListaF ormaP agto

KListaPrecos

KListavendas

Khovaventa [C0]
KPesuisaClients
KPesuisaPtoduty

Caneel | I s Help

Figura 6-6. Umbrello - selecdo das classes para codificacdo
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Escolhidas as classes, deve-se clicar no btdpara o assistente
passar para a proxima pagina. Na segunda pégina, mostradaigeia
6-7, as informacfes mais importantes que serdo alteradas séo o diretério e
a linguagem. Na linha de texto do diretdrio, deve ser colocado o caminho
onde os fontes serdo armazenados, ou seja, no diretorio onde se localiza o
projeto criado no KDevelop. Como padréo, o KDevelop coloca os fontes
dentro do subdiretorierc e é justamente o caminho que deve ser infor-
mado ao Umbrello para que ele gere os fontes.

Na parte inferior da janela do assistente, a linguagem selecionada
deve serCpp. Ao abrir a lista, pode-se notar que o Umbrello consegue
trabalhar com varias linguagens de programacao. Informado o diretorio e
a linguagem, deve-se clicar ddext

i i?'£ b3

Code Generation Cptions

—Code Yerbosity

" Mrite documentation comments aven if empty !

|| Write comments for sections even if section s empty

—Directaries
Write all generated files to directory:

[thomesanderson/uml-generater-c e/ Erowse

|| Include heading files from directony:

\ WEC

— Owerwrite Palicy

If a file with the same name as the name code generatar

wiants to use as output file already exists:

) Dverarite

Q) Ask

() Use a different name
—Language

| Spp * |
| &ancel | || <Back | q Next > P | Help |

S —. —

Figura 6-7. Umbrello - definindo as opc¢des de criacao dos fontes
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A préxima péagina do assistente, apenas mostra as classes que seréo
geradas. Para gerar os fontes, deve-se clicar no kk#éerate Depois de
concluida a geracgéo dos arquivos, o bodo mudafaish e entdo deve-se
clicar nele para fechar o assistente.

Agora falta fazer com que o KDevelop acrescente os arquivos ge-
rados ao projeto. Para isso, deve-se usAutbmake Managema parte
inferior, deve-se clicar no botadd Existing Filesou clicar sobre o alvo
com o botédo direito e selecionar a op¢cdo com o0 mesmo nome do bot&o.
Uma janela se abre para que sejam selecionados os arquivos que devem
ser incluidos no projeto. Note que exstem na lista alguns arquivos que tém
0 mesmo nome das classes criadas no Umbrello, porém todo escrito em
minUsculo e com duas extensdegp e.h . Todos eles devem ser seleci-
onado$, pois representam a implementacéo das classes.

O KDevelop a partir de agora conhece as classes criadas pelo
Umbrello e o programador pode codificar os métodos, bem como efetuar
alteracbes especificas para a implementacdo, como adicdo de instrucdes
include  por exemplo.

E importante lembrar que depois de alterado pelo KDevelop, os ar-
quivos ndo podem ser gerados novamente pelo Umbrello, pois ele vai so-
brescrever as alteracdes efetuadas. Portanto, qualquer alteracéo realizada
no Umbrello, deve ser feita manualmente no KDevelop.

6.4. Criando os formularios do caso de uso

Para elaborar os formularios do sistema, néo sera usado o KDeve-
lop, pois ele néo fornece uma ferramenta para desenho. E possivel, com o
Kevelop, gerar os formularios (comokd/endas criado pelo KDevelop),
mas serda via cédigo fonte, o que torna o desenvolvimento mais lento. Ao
invés de trabalhar nos fontes, & mais facil e intuitivo elaborar o desenho
dainterfacevisualmente usando o Designer. Depois de desenhados os for-
mularios, o KDevelop os incorpora ao projeto restando apenas a tarefa de
fazer as devidas chamadas para que ele seja exibido na tela.
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Conforme a modelagem do sistema, duas classes fanetertace
com o usuario no cadastro de formas de pagam&nhtstaFormaPagto
e KFormaPagto . KListaFormaPagto € a primeira classe com a qual o
usuario vai interagir, e atraves dela, sera invocada a outra classe. Mas se 0s
formularios ndo serdo gerados no KDevelop, porque as classes foram cria-
das? Na verdad&ListaFormaPagto e KFormaPagto serao sub-classes
de classes geradas a partir dos formularios desenhados no Designer. Poste-
riormente esse processo sera explicado em mais detalhes. Portanto, para o
cadatro de formas de pagamento, sera preciso criar dois formularios.

Para criar um formulario, deve ser selecionado o0 menu
Arquivo ——Novo ou clicar no botddNew fileda barra de ferramentas.
Uma caixa de didlogo como a déigura 6-8 se abre para que seja
escolhido o tipo de arquivo que sera adicionado ao projeto. O campo
Diretério ~ deve estar preenchido com o camninho completo do diretério
onde o projeto foi criado. Sem apagar o0 que esta escrito, acrescenta-se
src , que é o subdiretério do projeto onde os arquivos com os fontes estdo
armazenados.

No campo Filename serd informado o nome de
glistaformapagto.ui ®> e posteriormente sera explicado porque néo foi
dado o nome delistaformapagto (o nome da classe modelada). Na
lista que tem abaixo, sera usada a opgédyget (.ui) e depois deve-se
clicar emOk. Se o KDevelop perguntar sobretarget € s6 aceitar as
sugestdes que 0 arquivo sera acrescentadargetatual.

cumentos/projetos/kvendas/src/ |l
Filename [aistaformapagtosi
Widget (ui) ¥ | () Add to project

Figura 6-8. KDevelop - criando um novo arquivo
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Nesse momento o Designer deve ser abBertge ele perguntar no-
vamente o tipo dnterfaceque sera criada, deve ser selecionaddyet .
Um formulario m branco é aberto para que seja desenhada amerface
A esquerda da tela do Designer esta a jafietdboxonde sio selecionados
oswidgetsque serdo acrescentados ao formulario. A direita estdo outras ja-
nelas das quais a principal éaoperty Editor/Signal Handlersonde sdo
definidas as propriedades deglgets A figura Figura 6-9mostra a tela
principal do Designer.

Como o aplicativo estad sendo desenvolvido para funcionar com o
KDE, se estiverem disponiveis, asdgetsespecificos para o KDE devem
ser usados.

'€ (™ ot Designer by Tratech NEES

File Edit Project Search Togls Layout Preview Window Help
D@I&g|@® KOBI@  |BmSBMID w| o S %) N
Tuu\bux Bromi e Froject Overview

Common \lnugeis I

2] Pusheution
@ RaioBution
[&# CheckBox
[#] ButionGroup
ﬁLlB
) LineEdit
[ spingox

Object Explorer

(ED) Texdit Objects | Merbers
B combogox @ Tame Class

=3Fom1 ‘meget

<Na Project- =

[ QListarF ormaPagto: shome/and.
[C3Fom1: unnamed? ui

&||EET I

Euﬂuns

Cumamers

Daibase |

Input N\

Display N 7]

Display KDE) . [ Fropeny Eatorsignal Fanders

Bultons (KDE) . W}W}

Input (KDE) Properly Value +

W name [Formt (@
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Figura 6-9. Designer - tela principal
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6.4.1. Desenhando a tela de cadastro de formas de pagamento

A tela de cadastro de formas de pagamento deve apresentar uma
lista, onde serdo exibidas as formas de pagamento cadastradas no banco
de dados, e alguns botées que permitem ao usuario acrescentar, excluir ou
alterar formas de pagamento. Para mostrar a lista de formas de pagamento,
sera usado ovidgetKListView . Para cria-lo, deve-se selecionar a guia
Views (KDE) e entdo o elementkListView . Depois deve-se clicar no
meio do formulario em branco. Nao € preciso se preocupar ctayot
da janela agora, mas apenas acrescentar 0os seus elementos. O Qt dispde de
widgetsespecializados etayoute a organizagcado da janela sera deixada a
cargo desses elementos.

Agora sdo acrescentados os botbes que vao fazer o formulario
responder aos comandos do usuario. Para criar os botbes, seleciona-se
a guiaButtons (KDE) na lista dewidgetse e acrescenta-se widget
KPushButton . Deverdo ser acrescentados ao formulario cinco botbes
um abaixo do outro a direita do formulario. Esses cinco botdes seréo:
Adicionar, Modificar, Apagar, Atualizar e Fechar.

6.4.2. Organizando owidgetsno formuléario

Depois de todos owidgetscriados no formulario, deve-se entao
organiza-los na tela. Nesse ponto, o projetistintrfacepode ser tenta-
do a organizar o formulario manualmente, mas dessa forma n&o é possivel
garantir que a forma da janela se mantenha caso o usuario decida redimen-
sionar a janela. Ao invés de organizanasigetsmanualmente, serdo usa-
doswidgetsproprios para organizar a janela automaticamente. A primeira
tarefa é acrescentar dois espacadores verticais, um acima e outro abaixo do
quarto botdo (na ordem informada para criacéo dos botoes, o quarto botao
corresponde a Atualizar). Os dois espacadores criados vao "separar" o bo-
tdo dos outros. A figurkigura 6-10mostra como ficaria o formulério com
oswidgetscriados.
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Figura 6-10. Designer - formulario faltando layout

Depois de acrescentados os espacadores, todos os botées
juntamente com os espacadores devem ser selecionados e em seguida
deve usado o menuayout —Lay Out Vertically . Depois de
informado odlayout, os bot6es ficam organizados. O proximo passo € clicar
na area vazia do formulario e selecionar o méayout —Lsy Out
Horizontally . Agora todo o formulario estara bem organizado. Se o
formulario for redimensionado, a organizagao dadgetsse mantém.

Para ter uma idéia de como o formulario vai ficar no sistema pronto,
deve-se abrir o menRBreview e selecionar um dos formatos da lista.
Outra opg¢do para previsualizar o formulario é pressi@uatrol+T . A
Figura 6-11mostra essa previsualizagao.

Figura 6-11. Designer - previsualizagéo no formao Keramik
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6.4.3. Alterando as propriedades dos elementos

Agora que o formulério esté organizado vaglgetsdevem ser alte-
rados para que tenham as caracteristicas desejadas para o sistema. O pri-
meiro passo sera alterar o texto dos botfes. Para isto, deve-se dar um clique
duplo sobre o botdo. Uma caixa de diadlogo se abre para que seja digitado o
texto que vai aparecer no botdo. Para que o botdo tenha uma tecla de acesso
rapido (aquela que aparece sublinhada e que o usuario pressiona Alt+letra
para acessa-lo) coloca-se o simbolo "&" antes da letra que devera ser usada
para acesso rapido. Dessa forma o b@tdioionar , por exemplo, tera o
texto "&Adicionar"”.

Em seguida seréo definidas as colunas que seréo exibidas na lista.
No Designer € possivel deixar pronto o nome e a ordem em que 0s cam-
pos serdo exibidos na lista. Para isso, deve-se dar um clique duplo sobre o
widgetcriado para representar a lista. Uma caixa de dialogo comd-& da
gura 6-12¢ aberta para que sejam alteradas algumas propriedades da lista.
Agora deve ser selecionada a d@balumnspara que as propriedades das
colunas sejam alteradas. Para criar novas colunas, deve-se clidéavem
Columne digitar o seu nome na linha de teXtext

Mew Colun Colutin Propeties
——— et peworci0

Delete Column
(=2 2 | Piamap

%] Ciickaple

] Resizable

o ooy

Figura 6-12. Designer - Alterando as propriedades das colunas
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Existem duas opcdes abaixo do nome da coluna, onde a primeira
(clickable), se for selecionada vai permitir ao usuario clicar no nome da
coluna e d.istview vai ordenar a lista por esta coluna. Essa opcéo deve
estar marcada apenas para 0s can@aligo e Descrigdo . A segunda
opcao Resizablg permite ao usuario redimensionar a coluna de acordo
com sua vontade. Defindas as propriedades das colunas, deve-s@kclicar
e oKListview devera ser redesenhado de acordo com as modificacbes
realizadas nas colunas.

Até agora, foi feito apenas o desenho da tela, ndo houve nenhuma
preocupacao de como vsdgetsserao criados ou usados na implementa-
cdo do sistema. A partir de agora serdo trabalhadas as propriedades
widgetspara que eles funcionem de acordo com as necessidades do siste-
ma modelado e que sejam faceis de identificar na hora de trabalhar com os
codigos fonte.

O primeirowidgetque sera alterado seré o proprio formulario. Para
trabalhar nas propriedades do formulario, nenhum owitigetpode estar
selecionado. A primeira propriedade listada na barra de propriedades é o
nome do formulario. O nome mostrado deveBam1, que sera alterado
paraQListaFormaPagto . Outra propriedade que deve ser alteradap
tion que é o titulo da janela. Esse valor (Que deve ésianl) deve ser
alterado para "Cadastro de formas de pagamento”.

Alteradas as propriedades do formulario, serdo agora alteradas
as propriedades dgListview . O nome dowidget sera alterado para
listaFormaPagto e a propriedadellColumnsShowFocus  paratrue .

Esta ultima propriedade faz com que, ao clicar um elemento na lista, a
linha inteira seja selecionada. A Ultima propriedade que sera alterada para
listaFormaPagto (note que agora a lista tem um nome conhecido, e ele
pode ser udaso para referenciawidge) € whatsThis . Esta propriedade

faz com que a fung@d/hat’s this(O que € isto) seja ativada. Logo a direita

da linha de texto existe um botdo com reticéncias (...). Ao clicar sobre ele,
um editor de texto como o dagura 6-13¢ aberto para que seja digitado o
texto de ajuda parawidgetselecionado, no casistaFormaPagto
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Acima da janela do editor, na barra de ferramentas, existem alguns
botdes de formatacdo. Ao clicar em qualquer um deles serdo adicionadas
ao textotagsHTML correspondente a formatacao escolhida. Esse recurso
de suportar HTML € muito interessante, pois o texto pode ser formatado
como se estivsse sendo montada uma pégina web.

R

Btyles Layout Font
DEUD 99 2258 =@ E 0 @ |

<b=Lista de formas de pagamento</b> OK
>

Esta lista mostra as formas de pagamento gue j&aacute; estdatilde;o cadastradas no b Cancel
anco de dados. Use os bot&otilde;es &agrave; direita para manipular os dados das for | St
tas de pagamento.

<ip=|

Help

Figura 6-13. Designer - Didlogo para digitar o textdVhat'’s this

Para os botbes, serdo alteradas apenas duas propriedades
toolTip . A propriedadeoolTip faz com que aparega um pequeno texto
guando o mouse estaciona sobreidget As propriedades para cada botéo
serdo alteradas de acordo coffadela 6-1

Tabela 6-1. Propriedades dos botdes

Botéo name toolTip

Adicionar botaoAdicionar Cria uma nova forma
de pagamento.
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Botéo name toolTip

Modificar botaoModificar Altera os dados da
forma de pagamento
selecionada

Apagar botaoApagar Apaga uma forma de
pagamento

Atualizar botaoAtualizar Atualiza a lista

Fechar botaoFechar Fecha esta janela

Agora o formulario esté pronto para responder a eventos resultan-
tes da interacdo com o usuario. A préoxima etapa sera justamente informar
quais os eventos seréo tratados pelo formulario.

6.4.4. Interacdo com 0 USUArio

Depois de pronto o formulario, colayoutdefinido e com todos os
widgetsnomeados, deve-se pensar nos eventos que deverao ser tratados pe-
lo formulario. Alguns eventos como minimizar, maximizar, redimensionar
deverao ser tratados pela prépria biblioteca Qt, a ndo ser que seja necessa-
rio algum tratamento especial. Porém, ao clicar no batcdonar  sera
necessario ter um cédigo diferenciado para que seja acrescentada uma for-
ma de pagamento a lista. A codificacdo do evento propriamente, sera feita
no KDevelop, mas no Designer é possivel dizer pelo menos o caminho a
tomar quando ocorrer algum evento.

O Qt trabalha com um mecanismo para tratamento de eventos que
ele denomina dsignal and slot onde umwidget ao receber um evento,
emite um sinal que pode ser interceptado por outvinjetsatravés de
um slot. Tanto osignalcomo oslot sdo métodos especiais implementados
na classe que representavimget Na verdade, este mecanismo nao serve
apenas para tratamento de eventos, mas para fazer uma troca de mensagens
entre classes sem que uma conhega a estrutura da outra.

Para fazer com que umidgetresponda a um sinal emitido por ou-
tro, deve ser implementado usiot na classe e, ao instanciar a classe, o
signal que deve ser capturado deve ser conectadsi@ariado na clas-
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se. E assim que a clasSgistaFormaPagto  respondera aos cliques nos
botdes acrescentadosingerface Para maiores informacdes sobre o meca-
nismosignal and slotrecomenda-se a leitura d@TMANUAL ]. A partir

de agora o Designer sera instruido a fazer essas conexdes.

Para iniciar, sera informado como o formulario ira responder ao cli-
que do botédrechar . Obviamente, ao clicar no botdo fechar, deseja-se
que a janela se feche e a escolha por iniciar com este botéo foi para mostrar
um fato: existem algunslotsimplementados internamente pelo Qt para os
widgets Para fazer a primeira conexao (clicar em Fechar = Fechar a janela)
deve-se selecionar o mekigit — Connections . Uma caixa de dia-
logo como a ddigura 6-14é aberta mostrando uma lista com as colunas
mostradas ndabela 6-2

Tabela 6-2. Conexsaaignal/slot

Coluna Descricao
Sender Indica owidgetque emite o sinal.
Signal Qual o sinal devera ser capturado.
Receiver Indica qual owidgetque vai
receber o sinal
Slot Qual o slot sera processado quando
o sinal for capturado

Manipulando a lista de conexdes, pode-se perceber gue 0S mesmos
sinais podem ser conectados a tastossquanto forem necessarios. Dessa
forma, se houverem vérios widgets dependentes de um outro, esse mecanis-
mo pode ser usado para atualizar os divevadgetsdependentes. Primei-
ramente sera feita a conexao do sitiaked() = dowidgetbotaoFechar
com oslot close() do widget QListaFormaPagto . Resumindo, esta
sendo informado que, quando o bothar for pressionado, o método
close() do formuléario (representado pela clas3destaFormaPagto )
devera ser executado.

Para fazer a conexao, clique no botdew Na colunaSendervai
ter uma lista com todos asidgetsdisponiveis no formulario (dai a im-
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portancia de dar nome a todoswilgetd. Na colunaSenderescolhe-se o0
widgetbotaoFechar ; na colunaSignalé escolhido o sinadlicked() ;

na colunaReceiverescolhe-se wvidgetQListaFormaPagto e na coluna

Slot, seleciona-se slotclose() . Se o formulario for visualizado agora o
botdo Fechar vai funcionar corretamente, porque ele esta conectado a um
slotimplementado pelo Qt.

Connections:

Sender Signal Receiver Slot Mew
‘hntEnFechal GlistaFormaPagto closef)
Qo RO o)
Edit Slots...

Cancel

Figura 6-14. Designer - conectandsignal e slot

Para o0s outros botbes, deverd haver um procedimento
personalizado, pois 0 Qt ndo sabe o que fazer para manipular formas
de pagamento. O Designer pode deixar definidoslots que deveréo
ser usados ao clicar nos botdes do formulério. Agora ser4 mostrado em
detalhes a conex&do do botdo Adicionar. Na col@®nderescolhe-se
botaoAdicionar  ; na colunaSignal escolhe-seclicked() ; na coluna
Receivera opcgaoQListaFormaPagto . Agora vem a personalizacéo:
criar um novoslot.

A criagdo de um novelot é uma tarefa muito simples. Na janela
de conexdes, deve-se clicar no botdit Slots Uma segunda caixa de
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dialogo como a d&igura 6-15aparece com uma lista que devera conter 0s
slotspersonalizados. Para criar um nalot, deve-se clicar no botadew
Function Nesse momento, os campos abaixo da tela serdo disponibilizados
para que sejam digitados os dados do ngled No campoFunctiondeve

ser digitadaadicionar e 0s outros campos, sdo deixados como sugerido.
Depois clica-se erk. Ao voltar, o slot criado vai aparecer na lista e entéo
ele deve ser selecionado para confirmar a conexao.

Da mesma forma, pode-se criar slts para 0s outros botdes.
Deve-se criar entdo aslot modificar() para associar ao botdo
botaoModificar ~ , 0 slot apagar() para associar hotaoApagar € O
slot atualizar() para associar lsotaoAtualizar

v & Eilik Funsiings (7| &) x|
Function « |Return Type Specifier AcCcess Type In Use
E‘E}adicinnaro void virtual public slot Yes
éﬂapagaro void virtual public slot Yes
éﬂa{ualizaro void virtual public slot Yes
éﬂmndiﬁcar(} void virtual public slot Yes
[X| Only display slots | Mew Function | | Delete Function |
—Function Properties
Eunction: ‘adil:mnar(] Beturn type: [void
Specifier: | virual ¥ | fAccess: | public ® | Type: | siot -
belp Cancel

Figura 6-15. Designer - incluindo novoslots

Depois de criados oslots pode-se perceber uma particularidade:
0S seus nomes correspondem as mensagens trocadas pela classe
KListaFormaPagto  no diagrama de sequUéndiéanter cadastro de
formas de pagamento . Isto porque obviamente deve haver coeréncia

68



entre o modelo e a implementacdo. Depois de criados todadots
deve-se fazer a conexdo com o0s respecinidgets

Finalmente, o formulari@ListaFormaPagto  esta pronto para a
codificacdo, ou seja, a interface esta pronta, faltando apenas implementar
osslotsque foram criados.

6.5. O formulario QFormaPagto

Depois de mostrar em detalhes a criacdo do formulario,
QListaFormaPagto , sera criado o segundo, que manipula os dados da
forma de pagamento. Mais uma vez, no KDevelop, deve-se criar um novo
arquivo. O nome do arquivo setgormapagto.ui e o tipo do arquivo
seraDialog (.ui) . O tipo dialog se justifica porque este formulario
sera mostrado como uma caixa de dialogo para que sejam digitados os
dados da forma de pagamento.

O formulario ficara na forma mostrada Ragura 6-16 A sequén-
cia para sua criagdo é semelhante a do formul@tistaFormaPagto
Primeiro, cria-se owidgets depois o o formulario é organizado, as propri-
edades séo alteradas e finalmente séo definidelstssjue respondem aos
eventos.

=1 Forma de pagamento

[r
[
[

Descrigén I

" lprazo \ it

L]

Peso comissao I l(ffffffffffffffffffffﬂfﬂfﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂl

Feso desconto I l(ffffffffffffffffffffﬂfﬂfﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂl

-
!

|| ok || Cancela |

Figura 6-16. Designer - O formulario QFormaPagto
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Os nomes dowidgetsestdo obedecendo ao padwmidget+Nome .
Assim o primeiro label vai se chamiabelDescricao  , a primeira linha
de edicadineDescricao e assim sucessivamente. Merece destaque o
segundo campo: ukiComboBox Para colocar as op¢des "Sim" e "Nao",
deve-se dar um duplo clique sobrevimigete uma caixa de dialogo como a
daFigura 6-17 semelhante a usada para definir as colunad.@oview
sera exibida. Nessa caixa, para acrescentar um novo item, clicaféevem
Iteme digitar o texto no camp®ext

) SN s
Sim [ Mewiten | ltem Properties
MEo Tet  m
Delete tem )
Pixmanp: (5
| IO, O
L & )
(U aply (L gance

Figura 6-17. Designer - Definindo as opc¢des de uRComboBox

Para chegar a forma final primeiro sao selecionadagidgetsque
representam os campos junto com os espacadores a sua frente e aplica-se
o layout horizontal (este passo foi feito um a um). Depois seleciona-se os
campos junto com os rotulos e aplica-dayoutem tabelagn a grid). Em
seguida, sdo selecionados os botdes com o espacador a sua esquerda e em
seguida aplica-se layouthorizontal. Finalmente, seleciona-se o formula-
rio e aplica-se dayoutvertical.

Os textos dosvidgetssédo inseridos da mesma forma usada da cri-
acdo deQListaFormaPagto . No caso dos rétulos, ha uma observacéo
adicional: Para conseguir a tecla rapida, deve ser feito como nos botdes:
coloca-se o sinal "&" antes da letra de acesso rapido. Porém, ao fazer ist
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0, pode-se perceber que o simbolo "&" vai aparecer e a letra ndo sera su-
blinhada. O motivo é porque o rétulo ndo esta associado a newidget
capaz de receber o fotdPara ligar o rétulo com widgetque ele faz refe-
réncia, deve ser usado o comarfkt Buddyalgo como defina o compa-
nheiro). Ao selecionar o meniiools —Set Buddy ou clicar no botéo

Set Buddyo cursor domousese transformard em uma pequena cruz, e
com ele dessa forma, o rotulo deve ser ligadavagetreferenciado. Feita

a ligagéo, o simbolo "&" vai sumir e a letra logo apos sera sublinhada.

Falta agora fazer as conexggignal/slot ParaQFormaPagto se-
réo feitas duas conexdes: a do botdo Grd@apGrava ) com o slot
grava() que deve ser criado e o0 botdo CancetagoCancelar ) como
slot close()

Terminado o desenho dgormaPagto , pode-se encerrar o Desig-
ner e voltar ao KDevelop para que o sistema seja codificado. Assim, pode-
se considerar encerrado o trabalho no Designer (a nao ser, é 6bvio, que
seja necessario efetuar alguma alteracdo na interface). Para maiores es-
clarecimentos sobre a utilizacdo do Designer, é recomendada a leitura de
[QTMANUAL].

6.6. Criagdo das classes no KDevelop

Ao fechar o Designer e voltar para o KDevelop, nenhuma classe foi
adicionada ao projeto, mas apenas dois arquivos com extenaguser
interfacgd. No momento da compilagédo, os arquivos gerados no Designer
serdo convertidos em fontes C++ e é suficiente saber que seréo criados 0s
arquivosglistaformapagto.h e gformapagto.h  onde estardo decla-
radas as classeglistaFormaPagto e QFormaPagto . Na modelagem,
foram concebidas as clasg€sstaFormaPagto e KFormaPagto e, pa-
ra que elas representem os formularios criados no Designer, sera usado
0 conceito de heranca: as classes serdo filha3Li#aFormaPagto e
QFormaPagto . Para que a classe funcione de acordo com a modelagem,
devem ser reimplementados os métodos correespondentastagsie fo-
ram definidos no Designer.

A classeKFormaPagto foi gerada pelo Umbrello, mas o Umbrello
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nao sabe que ela deve ser filha @eormaPagto . Assim, deve-se alte-

rar sua declaracdo para que ela se torne filha da classe gerada pelo De-
signer. Depois é soO partir para a codificacdo de seus métodos. A classe
KFormaPagto foi deixada para ser criada no KDevelop para ilustrar o seu
funcionamento.

Para criar uma classe no KDevelop, deve-se selecionar o menu
Projeto —New Class. Uma caixa de didlogo como a dégura
6-18ira se abrir. Esta caixa de dialogo contém duas abas para que sejam
informados os dados da classe. No carNpme deve-se colocar 0 nome
da classeKListaFormaPagto . Ao colocar o nome da classe, os campos
Headere Implementatiorsao preenchidos com o nome da classe todo em
minUsculo com as respectivas extensde® .cpp . SA0 esses 0S arquivos
gue serdo manipulados depois da classe criada.

- R IHEWGAsS 22l %)
Class Information |~ Advanced Infarmation

Class
[Nnms [ListaF ormaPagto hamespace: [

Base class: [GListaF ormaPagto
) virtuat @ public ) protected () private

Baseclass Name Inheritance Type
Adicionar Y

= GListaFormaPagto public
Remover

| S

e

 Eile Names
Header

Kiistafarmapagto.h

Implementation,

Klistaformapagto.cpp

es

i

Use fle templates
Class is @_OBJECT
G

enerate @Widget child class

OOREEER

2]
g
.-

Gancela

Figura 6-18. KDevelop - criando uma nova classe

A direita da janela, exite um grupo de opcdes da classe. Das opgdes
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disponiveis, sera marcadaenerate QWidget child claséo marcar esta
opcéo, a opcac€lass is Q_OBJECTambém é selecionada. Isto é neces-
sdario para que a classe consiga trabalhar com o mecasigmal and slot

do Qt. O campd®ocumentationambém é interessante ser preenchido. Por
enguanto pode-se colocar exatamente a mesma documentacao colocada na
modelagem. Mais tarde, sera visto como formatar esse texto para gerar uma
documentacdo da API do sistema em diversos formatos (HTML, PDF, en-
tre outros).

Preenchidos todos os campos, ao clicao KDevelop vai criar
dois arquivos implementando a clagsdstaFormaPagto . A classe é
criada com dois métodos: o construkdristaFormaPagto e 0 destrutor
~KListaFormapagto . Para ver que a classe foi incorporada a estrutura
do projeto, € so abrir a janela de classes do KDevelop que ela vai aparecer
dentro do grupclasses .

Criada a classe, devem ser acrescentados o0s seus métodos conforme
a modelagem da classe. Para isso, deve-se clicar sobre o nome da clas-
se com o botdo direito e no menu que aparece, selecionar a aggao
Method . Uma caixa de didlogo como a mostrada gelgura 6-19se abre
para que sejam digitados os dados do método.

73



Return Type | Declarator
void adicionar)
i

e
se Public
se Public
58 Public

Add Msthod Delste Method

Figura 6-19. KDevelop - criacdo de métodos

O primeiro método que sera acrescentado é o métdtza()
Este método ndo vai retornar nenhum valor e, portanto o cdrReparn
Typeseravoid . O campadDeclaratordeve ser preenchido com o nome do
método seguido dos parametros (se existir algum). Para a classe modelada,
0 campo deve ser preenchido catualizar() . No campoAcesspdeve
ser escolhida a opc¢&eublic Slots e no campdStorage escolhe-se a
opcaoVvirtual . O acesso publico se justifica porque ao clicar no botdo
Atualizar , 0 usuario na verdade esta chamando este método. Da mesma
forma, séo criados adotsrestantesinclui, exclui e altera

Criadas as classes, pode-se entdo partir para a codificagdo dos mé-
todos, ou seja, trabalhar efetivamente com o C++. As classesetttace
precisam das classes que acessam o banco de dados para funcionar e, por-
tanto, a implementacéo do sistema vai ser iniciada por elas.

6.7. Implementacao das classes

Ao criar uma classe, séo acrescentados ao projeto dois arquivos que
tém o0 mesmo nome da classe, porém em mindsculo um com exténsao
e outro.cpp . Se, na janela de classes, for dado um clique sobre o nome
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da classe, o KDevelop abre uma janela mostranteamlere se o clique
for sobre um dos métodos, o KDvelop abrecgp na posi¢do onde esta
implementado o método.

Primeiramente, serdo implmentadas as classes que acessam o ban-
co de dados e depois, as classesnterfacecom o usuario, que fazem
uso dessas classes. Depois de tudo codificado, sera modificado o codigo
da fungcdomain() para que ela chame a janela de cadastro de formas de
pagamento ao invés da janelinha criada junto com o projeto.

Para cada classe, serdo mostrados os fontes de cada método e sera
explicado o que ele esté fazendo. Nessa explicacéo ficard explicito que o
que se precisa de C++ é apenas 0 necessario para implementar os métodos.
Nada de rotinas de baixo nivel, ou chamadas complicadas de sistema, mas
apenas o que as bibliotecas utilizadas exigem para funcionar.

Ao gerar os arquivos com os codigos fonte, tanto o Umbrello como
o KDevelop geram varias linha de comentarios no formato do DOxygen
além de outras informagdes adicionais. Para mostrar a implementacao das
classes, todas as linhas adicionais foram removidas e assim, os fontes que
serdo mostrados contém apenas as linhas validas para o compilador.
6.7.1. Classes de acesso ao banco de dados

Antes de comecar a implementar as classes de banco de dados, € ne-
cessario entender como o MySQL funciona. Basicamente a tarefa de obter
dados do banco de dados consiste na seguinte sequiéncia de passos:

1. Abrir uma conex&o com o banco de dados;

2. enviar uma instrucédo SQL;

3. receber o conjunto de registros resultado da instrucdo SQL;
4. obter os dados de cada registro do conjunto;

5. desalocar o conjunto de registros;
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6. e finalmente, fechar a conexao com o banco de dados.

Para cada passo, deve existir uma variavel para armazenar o resul-
tado da operacdo realizada. Estas variaveis serdo os atributos da classe.
Portanto os atributos necessarios para gerenciar a conexdao com o MySQL
Sao 0s seguintes:

conexao

Este atributo vai conter um ponteiro que sera o ponto de comunicacao
entre o sistema e o banco de dados. Ele é doMipsQLque € uma
struct  definida enmysgl.h

registros

Este atributo, sera um ponteiro inicializado ctdLL e serd usado
logo apos executar uma instrucdo SQL do b ECTpara receber o
conjunto de registros retornados pela instrucéo. O tipo deste atributo
€ MYSQL_RESoutrastruct  definida enmysqgl.h

registro

Este atributo vai conter os dados de um Unico registro do conjunto
de regsitrosegistros . O tipo éMYSQL_ROWambém definido em
mysql.h . Este atributo ndo deve ser um ponteiro.

Os detalhes da conexao com o banco de dados serdo implementados
na class&®Database , sendo que as outras classes devem apenas conhecer
a linguagem SQL e usar os métodos implementado@eatabase . Por-
tanto, os atributos mostrados sdo da claiBatabase e nao serao usados
diretamente, mas via métodos implementados nesta classe.

Todas as classes de banco de dado®Database,
QListaFormaPagto e DFormaPagto foram criadas pelo Umbrello, e
portanto, a estrutura delas esta pronta nos arquivos fontes gerado por
ele. Assim, resta apenas o trabalho de alterar os arquivos fonte para
implementar os métodos das classes.
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6.7.1.1. Class®Database

A classeQDatabase € a que vai conversar diretamente com a API
do SGBD, ou seja, as chamadas as rotinas implementadas na biblioteca
do MySQL, serao feitas por esta classe. As classes filhgDdeabase
nao precisam saber conversar com o MySQL, piatabase , vai cuidar
dessa conexao.

A figura Figura 6-20mostra a estrutura da clasS®atabase . E
importante notar que ela é filha @®bject . Na verdade, ndo era neces-
sario que ela fosse filha dgobject , mas isto foi feito por dois motivos.

Um deles é que praticamente todas as classes da biblioteca Qt sdo filhas de
QObject e seus construtores recebem um objeto desta classe ou de um de
seus descendentes. Quando um objeto € destruido, ele destréi também os
objetos que o receberam como filho. Se, por exemplo, for instanciada uma
classe denterfacee em seguida for instanciada outra classe recebendo a
interface quando a instaéncia dlaterfacefor destruida, automaticamente

0 segundo objeto também sera destruido. Dessa forma ndo ha o perigo de
"esquecer” de destruir um objeto, pois a biblioteca Qt vai fazer isto auto-
maticamente.

O segundo motivo pelo quaiDatabase é filha deQObject , € para
ilustrar a utilizacdo do mecanisnsggnal and slotdo Qt, mais especifica-
mente, a implementacao de um sinal. BEDatabase , sempre que ocorrer
um erro na comunicagao com o SGBD, um sinal de erro sera emitido e que
pode ser conectado a wstot

1: class QDatabase : public QObject

2: {

3 Q_OBJECT

4: public:

5: QDatabase(QObject *parent=0, const char *name=0);
6: ~QDatabase( );

7

8 bool proximo( );

9 QString obtemCampo( QString campo );

10: long numeroRegistros( );

11:
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12: bool executaSQL( QString sql );

13: bool getResult( );

14:

15: private:

16: void initAttributes();

17:

18: MYSQL *conexao;

19: MYSQL_RES *registros;
20: MYSQL_ROW registro;
21:

22: signals:

23: void erro(const char *);
24:

25: public slots:

26: void msgErro(const char *strErro);
27 }

Figura 6-20. Estrutura da classeQDatabase

A linha 3 daFigura 6-20 € uma macro da biblioteca Qt, necesséria
paratoda classe descendent®dbject . O métodanitAttributes()
foi criado pelo Umbrello para que os atributos da classe sejam inicializados
com os seus valores padrdo. A linha 24 declara um sinal para a classe,
gue sera emitido todas as vezes que ocorrer um erro na conexao com o
SGBD. E importante notar que este método ndo é implementado. A macro
Q_OBJECTcuida da conversao desta declaracéo de sinal em um codigo que
o compilador entende.

Por fim a linha 27 declara ursiot que recebe um texto. Ele sera
usado nas classes filhas @Patabase para exibir as mensagens de erro
emitidas pela classe. Na verdade ndo € necessério qusl@stspecifi-

CO seja usado, mas qualquer um que recebasinmg implementado em
qualquer classe. Estdot foi criado para ser o padrdo. Para ilustrar este
fato, a class®ListaFormaPagto  usa esteslot e a class&FormaPagto
conecta o sinadrro a umslotimplementado em sua propria estrutura.

Depois de mostrar a estrutura da cla@Batabase , a partir de ago-
ra serd mostrada a implementacdo de seus métodeigjuba 6-21limple-
menta o construtor. A sua primeira tarefa € inicializar os atributos. Depois
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disto ele faz a conexdao com o0 SGBD. As linhas 8 e 10 ilustram a utilizagc&o
do sinalerro . Se um erro ocorre, o sinal é emitido.

QDatabase::QDatabase(QObject *parent,
const char *name) : QObject(parent, name){

1
2
3
4; initAttributes();

5: if ( (conexao = mysqgl_init(NULL)) )

6: if (! (mysgl_real_connect(conexao, host,
7 usuario, senha, db, 0, NULL, 0)))
8 emit erro(mysql_error(conexao));

9: else

10: emit erro(mysql_error(conexao));

11: }

Figura 6-21. O construtor da classe)Database

O métodanitAttributes() mostrado ndrigura 6-226 um mé-
todo criado pelo Umbrello para inicializar os atributos da classe com seus
valores padrdo. Esta é uma forma interessante de trabalho, principalmente
se a classe tem mais de um construtor e os valores padréao dos atributos
forem 0 mesmo, pois ndo é necessario repetir para cada construtor as atri-
buicGes, mas apenas chamar o métadattributes()

void QDatabase::initAttributes( ){
conexao = O;
registros = 0;

}

Figura 6-22. Implementacdo do métodanitAttributes()

A Figura 6-23mplementa o destrutor da classe. Ele primeiramente
garante que o conjunto de registros sera fechado e depois fecha a conexao
com o SGBD.
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QDatabase::~QDatabase( )}

if (registros) mysql_free_result(registros);
mysql_close(conexao);

}

Figura 6-23. Destrutor deQDatabase

Na Figura 6-24esta implementado o méto@aecutaSQL , que é
responsavel pelo envio de instru¢cdes SQL ao SGBD. Ele recebsttinma
contendo a instrucdo SQL e, se 0 SGBD conseguir executa-la, é retornado
true , caso contrario o meétodo retorfagse . Também neste método, caso
ocorra um erro, um sinal € emitido.

bool QDatabase::executaSQL( QString sql ){
bool retorno;

retorno = ( mysqgl_real_query(conexao, sql,
sqgl.length()) == 0);

if (‘retorno) emit erro(mysqgl_error(conexao));

return retorno;

}

Figura 6-24. Implementacédo do métod@xecutaSql()

Depois de executar uma instru¢cdo SQL do §Eb ECT, 0 primeiro
passo é obter o conjunto de registros que o SGBD vai retornar. Isto € feito
pelo métodagetResult() , mostrado ndigura 6-25 A primeira provi-
déncia do método é confirmar se a conexdo com o banco de dados esta
aberta e em seguida é verificado se 0 conjunto de registros esta aberto. Se o
conjunto de registros estiver aberto, ele é fechado antes. Depois dos testes,
o resultado da instrugdo SQL executada € obtido do SGBD. Mais uma vez,
se ocorrer algum erro, o sinal € emitido.
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bool QDatabase:.getResult( ){
if (lconexao) return false;

if (registros) mysql_free_result(registros);
registros = mysql_store_result(conexao);
if (mysgl_errno(conexao) !'= 0}
emit erro(mysql_error(conexao));
return false;
lelse
return true;

}

Figura 6-25. Implementacéo do métodgetResult()

Depois de executar a instrugdo SQL e obter o conjunto de registros,
deve-se usar o0 métogimoximo() mostrado naigura 6-26 A cada cha-
mada a este método, um registro é obtido do banco de dados. Quando o ul-
timo registro for lido, na proxima leitura, a funcérysgl_fetch_row()
vai retornar um valoNULL, fazendo com que o método retorne o valor
false . Este valor de retorno pode ser usado como condi¢éo de parada na
leitura dos registros do conjunto.

bool QDatabase::proximo( )
return ((registro = mysql_fetch_row(registros)) ?
true : false);

}

Figura 6-26. Implementagcdo do métod@roximo()

Para obter os dados de cada registro, deve ser usado o método
obtemCampo() mostrado narigura 6-27 O método percorre a lista de
campos que a instrucdo SQL retorna e ao encontrar o campo desejado,
retorna o seu valor. Nao € necessario conhecer a instru¢do executada para
isso, pois o conjunto de registros tem todas as informacdes sobre os
campos.
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QString QDatabase::obtemCampo( QString campo ){

unsigned int numCampos;
unsigned int i;
MYSQL_FIELD *campos;

numCampos = mysql_num_fields(registros);
campos = mysql_fetch_fields(registros);

fori = 0O; (i < numCampos) &&
(QString(camposli].name) != campo); i++);
if (i < numCampos)
return QString(registroli]);
else
return "

}

Figura 6-27. Implementacdo do métod@btemCampo()

Em algumas situacGes pode ser necessario saber o numero total
de registros que a instrugdo SQL retornou e isto é a tarefa do método
numeroRegistros  implementado como mostrado kégura 6-28 Este
método apenas retorna o valor da funggsqgl_num_rows() , implemen-
tada na biblioteca do MySQL.

long QDatabase::numeroRegistros( )}
return mysqgl_num_rows(registros);

}

Figura 6-28. Implementacdo do métodmumeroRegistros()

Finalmente, € mostrada Régura 6-2% implementacdo do método
msgErro() . Este método é uslotdeQDatabase que mostra natela uma
caixa de dialogo contendo um texto representando um erro que é passado
como parametro. Ele foi implementado para sslobpadrao para mostrar
mensagens de erro do SGBD.
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void QDatabase::msgErro(const char *strErro)

{

QMessageBox::warning(0, "Banco de dados", strErro);

}

Figura 6-29. Implementagao doslot msgErro()

Assim foi mostrada a implementacdo completa da classe
QDatabase . Ficou evidente na implementacdo dos métodos que a
conexdo com o SGBD nédo é uma tarefa dificil. A grande vantagem de
implementar o acesso a APl do SGBD nessa classe € que, se ao invés do
MySQL for usado outro SGBD como o PostgreSQL, apenas a classe
QDatabase precisa ser alterada, pois as suas filhas apenas trabalham com
instrugdes SQL que funcionam para qualquer SGBD.

6.7.1.2. Class®ListaFormaPagto

A Figura 6-30mostra a estrutura da clasBeistaFormaPagto
Na declaracdo da classe, é importante notar que ela € uma filha de
QDatabase que implementa o acesso a APl do MySQL. Ela contém
apenas dois métodos: o construtambeemDados()

class DListaFormaPagto : public QDatabase

{

public:
DListaFormaPagto(QObject *parent=0, const char *name=0);
bool obtemDados( );

|3

Figura 6-30. Estrutura da classeDListaFormaPagto

A Figura 6-31 mostra a codificacdo do construtor
DListaFormaPagto() . Ele € muito simples apenas conectando o sinal
emitido quando um erro ocorre a siot
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DListaFormaPagto::DListaFormaPagto(QObject *parent,
const char *name) : QDatabase(parent, name)

{
connect(this, SIGNAL(erro(const char *)), this,

SLOT(msgErro(const char *)));
}

Figura 6-31. O construtor deDListaFormaPagto

A Figura 6-32mostra a implementacdo do métamhwemDados()
Este método define a instrucdo SQL que deve ser enviada ao SGBD pa-
ra obter uma lista com as formas de pagamento cadastradas no sistema.
Definida a instrucdo SQL, executa-se 0 métegecutaSQL() , e se ele
executar com sucesso, é executado també o métadesult() , ambos
definidos na class@Database .

bool DListaFormaPagto::obtemDados( ){

Qstring sql = "SELECT CODIGO,DESCRICAO,PRAZO,PESOCOM,"
sgl += "PESODESC FROM FORMAPAGTO WHERE SITUACAO=A™;
return ( (executaSQL(sql)) ? getResult() : false);

}

Figura 6-32. Implementacéo do métod@btemDados()

6.7.1.3. A class®FormaPagto

A classeDFormaPagto foi criada para manipular os dados de uma
forma de pagamento. Para isso, ela tem, além dos atributos usados para
conectar ao banco de dados, atributos que representam as colunas da tabe-
la FORMAPAGT@® Figura 6-33mostra a sua estrutura. A classe tem dois
construtores, sendo um chamado quando for para criar uma nova forma
de pagamento e o outro, que recebe o cddigo da forma de pagamento co-
mo parametro, chamado quando for para alterar uma forma de pagamento
existente.
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class DFormaPagto : public QDatabase

{

public:
DFormaPagto(QObject *parent=0, const char *name=0);
DFormaPagto(QString formaPagto, QObject *parent=0,
const char *name=0);

bool alteraCampo( QString campo, QString valor );
bool obtemDados( );

bool grava( );

bool exclui( );

bool valida( )

private:
QString codigo;
QString descricao;
QString prazo;
QString pesocom;
QString pesodesc;
QString situacao;

h
Figura 6-33. Estrutura da classeDFormaPagto

A Figura 6-34mostra a implementacao dos dois métodos da classe.
o primeiro ndo faz nada a ndo ser, em seu cabecalho, chamar o construtor
de QDatabase . O segundo construtor atribui o valor do codigo da forma
de pagamento que serd alterada. Depois disso ele busca os seus dados no
banco de dados, chamando os métaitesmDados() € proximo()

DFormaPagto::DFormaPagto(QObject *parent,
const char *name) : QDatabase(parent, name)

{
}

DFormaPagto::DFormaPagto(QString formaPagto,
QObject *parent, const char *name)
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. QDatabase(parent, name)

{

codigo = formaPagto;
obtemDados();
proximo();

}

Figura 6-34. Construtores da class®FormaPagto

O métodoobtembDados() € implementado da mesma forma que
emDListaFormaPagto  alterando apenas a instrucdo SQL que € enviada
ao banco de dados e por isto ndo serd mostradeigira 6-35mostra a
implementacéo do meétoddteraCampo() . Ele altera o valor de um dos
atributos da classe. O atributo a ser alterado e seu valor s&o os parametros
gue o método recebe.

bool DFormaPagto::alteraCampo(QString campo,
QString valor )

{
if (campo == "DESCRICAQ") descricao = valor;
else if (campo == "PRAZQO") prazo = valor;
else if (campo == "PESOCOM") pesocom = valor;
else if (campo == "PESODESC") pesodesc = valor;

else return false;

return true;

}

Figura 6-35. Implementacdo do métodalteraCampo()

O préximo método, mostrado pefagura 6-36 € ograva() , que
grava os dados da forma de pagamento no banco de dados. Este méto-
do deve ser chamado sempre depoisltgaCampo()  que atualiza 0s
atributos da classe com os dados da forma de pagamento que devem ser en-
viados ao banco de dados. Antes de gravar os dados, 0 meilatig)
€ chamado para verificar se os dados da forma de pagamento séo validos.
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Depois de validados os dados, é feito um teste no atridmtigo
para ver se ele tem algum valor. Se estiver vazio, significa que uma nova
forma de pagamento esta sendo criada. Caso contrario, uma forma de paga-
mento esta sendo alterada. Para o primeiro caso € elaborada uma instrugcéao
INSERT e no segundo uma instru¢do UPDATE.

bool DFormaPagto::grava( )

{
QString sql;

if (valida()){
if (codigo.isEmpty()){
sql = "INSERT INTO FORMAPAGTO (DESCRICAO,PRAZO,"
sgl += "PESOCOM,PESODESC) VALUES ("
sql += descricao + ™" + prazo + "," +
pesocom + "," + pesodesc + ")";
else
sql = "UPDATE FORMAPAGTO SET DESCRICAO=" +
descricao + ",PRAZO=" + prazo + "
+ "PESOCOM=" + pesocom + ",PESODESC=" +
pesodesc + " WHERE CODIGO=" + codigo;
return executaSQL(sql);
}else return false;

}

Figura 6-36. Implementacéo do métodgrava()

O métodoexclui() , mostrado ndigura 6-37 faz a excluséo de
uma forma de pagamento. O comportamento da classe depende de ela ter
sido usada em uma venda. Se a forma de pagamento ela ja foi usada alguma
vez, ela ndo é excluida, mas apenas marcada como inativa e se nunca foi
utilizada, ela é excluida do sistema.

bool DFormaPagto::exclui( ){

Qstring sql;
QDatabase dbVerifica;
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sql = "SELECT FORMAPAGTO FROM PAGAMENTO WHERE FORMAPAGTO="
+ codigo
if (dbVerifica.executaSQL(sql) && dbVerifica.getResult()){
if (dbVerifica.numeroRegistros() > 0)
sgl = QString("UPDATE FORMAPAGTO SET SITUACAO=T" "
+ "WHERE CODIGO=" + codigo;
else
sql = "DELETE FROM FORMAPAGTO WHERE CODIGO="
+ codigo;
return executaSQL(sql);
}else return false;

}

Figura 6-37. Implementagdo do métode@xclui()

7

Finalmente, para a clas$gFormaPagto , € mostrado o método
valida() , implementado como n&igura 6-38 Ele € muito simples
porque a validacao da forma de pagamento consiste em apenas verificar o
preenchimento ou ndo de seus campos. Para fazer a verificacdo, é usada
uma unica expressao I6ca que retarna se os dados séo validos.

bool DFormaPagto::valida()

{
return (!(descricao.isEmpty() && pesocom.isEmpty()

&& pesodesc.isEmpty()) &&
( (prazo=="S") || prazo=="N") );
}

Figura 6-38. Implementacdo do métodwalida()

6.7.2. Classes dmterfacecom o usuario

Depois de implementadas as classes que vao fazer a comunicagao
com o SGBD, sdo mostradas as classes que possibilitam ao usuario intera-
gir com o sistema. Todas as classes mostradas a partir de agora séao filhas
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de uma classe definida pela biblioteca Qt. Mais especificamente, a classe
KListaFormaPagto € descendente dgwidget e a class&FormaPagto

€ descendente dgDialog . Porém elas ndo sdo descendentes diretas das
classes do Qt, mas de classes criadasiptdafaceconcebida com o auxi-

lio do Designer.

Na Secao 6.60i dito que, a partir da interface criada no Designer,
sdo geradas classes que a implementam. Essas classes poderiam ser
utilizadas para implementar o que foi modelado para o sistema, mas se
alguma alteracao for realizada mderface pelo Designer, ele recria os
arquivos que implementam as classes e, portanto, a codificacéo teria que
ser refeita. A melhor forma de trabalhar com classesinterface é
criando-se classes filhas das criadas pelo Designer. Assim, mesmo que
alguma modificacdo seja feita no Designer, a subclasse nédo é alterada e
nenhum trabalho deve ser refeito. Este € o motivo pelo qual as classes
KListaFormaPagto =~ e KFormaPagto foram criadas como filhas de
QListaFormaPagto e QFormaPagto criadas a partir dainterface
desenhada no Designer.

6.7.2.1. A class&ListaFormaPagto

A Figura 6-39mostra a estrutura da claskeistaFormaPagto
Ela é declarada como filha dgListaFormaPagto  que sera gerada no
momento da compilagdo do sistema. A sua fungdo & montar uma lista de
formas de pagamento cadastradas no banco de dados e fornecer meios para
que o usuario possa incluir, alterar e excluir elementos desta lista. E impor-
tante notar que seus métodos, com excec¢éo do construtor, SA0 0S mesmos
métodos acrescentados no momento da criac@aieidaceno Designer e
representam oslotsque vao tratar os eventos decorrentes da interagcéo do
USUario.

class KListaFormaPagto : public QListaFormaPagto
{
Q_OBJECT
public:
KListaFormaPagto(QWidget *parent=0,
const char *name=0, WFlags f=Qt::WDestructiveClose);
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public slots:
virtual void atualiza();
virtual void inclui();
virtual void exclui();
virtual void altera();

h
Figura 6-39. Estrutura da classeKListaFormaPagto

Como pode ser visto nigura 6-400 construtor apenas chama o
métodaatualiza() mostrado na mesma figura. Esse método é responsa-
vel pela montagem da lista de formas de pagamento cadatradas no sistema.
Para obter os dados, ela usa uma instancLiaFormapagto

KListaFormaPagto::KListaFormaPagto(QWidget *parent,
const char *name, WFlags f)
. QListaFormaPagto(parent, name, f)

{

atualiza();

}

void KListaFormaPagto::atualiza()

{

listaFormaPagto->clear();

DListaFormaPagto formaPagto;
if (formaPagto.obtemDados())
while (formaPagto.proximo())
new KListViewltem(listaFormaPagto,

formaPagto.obtemCampo("DESCRICAQ"),
formaPagto.obtemCampo("CODIGO"),
formaPagto.obtemCampo("PRAZO"),
formaPagto.obtemCampo("PESOCOM"),
formaPagto.obtemCampo("PESODESC"));

}

Figura 6-40. Implementac¢&o do construtor e 0 métodatualiza()
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Os métodosnclui() e altera() mostrados n&igura 6-41sao

muito parecidos. Ambos criam uma instancidDéf@rmaPagto para mani-

pular os dados da forma de pagamento diferindo apenas no construtor que
€ usado. A outra diferenca entre os métodos é quelena()  é feito

um teste para certificar que o usuério selecionou um elemento da lista para
ser alterado.

void KListaFormaPagto::inclui()

{

}

KFormaPagto *novaForma = new KFormaPagto(this,
"novaFormaPagto”, Qt::WDestructiveClose);

if (novaForma->exec() == QDialog::Accepted)
atualiza();

delete novaForma;

void KListaFormaPagto::altera()

{

}

if (llistaFormaPagto->selectedlitem()){

QMessageBox::warning(this, "Forma de pagamento”,
"Voci¢Y2deve selecionar uma forma de pagamento da
"lista antes de modificar.");

return;

}

KFormaPagto *formaPagto = new KFormaPagto(
listaFormaPagto->selectedltem()->text(1), this,
"alteraFormaPagto”, Qt::WDestructiveClose);

if (formaPagto->exec() == QDialog::Accepted)
atualiza();

delete formaPagto;

Figura 6-41. Implementacéo dos métodomclui() e altera()
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O Ultimo método de&kListaFormaPagto € oexclui() . Ele pri-
meiramente verifica se foi selecionada uma forma de paamento da lista,
depois avisa 0 usuario que a forma de pagamento sera excluida do sistema
e finalmente cria uma instanacia@EormaPagto para excluir a forma de
pagamento. Arigura 6-42mostra a sua implementacéo.

void KListaFormaPagto::exclui()
{
if (llistaFormaPagto->selecteditem()){
QMessageBox::warning(this, "Forma de pagamento”,
"Voci¢Y2deve selecionar uma forma de pagamento da
"lista antes de apagar.");
return;

}

if (QMessageBox:.information(this, "Forma de pagamento”,
"A forma de pagamento abaixo: \n\n" +
listaFormaPagto->selectedltem()->text(0)
+ "\n\nseri¢Y¥2apagada do banco de dados.\n"
"Voci¢¥zconfirma a exclusi¢¥2?",
"&Sim", "&Nig%", 0, 0, 1) == 0)
{
DFormaPagto formaPagto(
listaFormaPagto->selectedltem()->text(1));
if (formaPagto.exclui()) atualiza();

}
}

Figura 6-42. Implementagcdo do métod@xclui()

6.7.2.2. A class&FormaPagto

A classeKFormaPagto monta uma janela que permite ao usuario
digitar os dados de uma forma de pagamento e grava-la no sistema. Ela tem
dois construtores, sendo um chamado quando uma forma de pagamento
deve ser incluida e outro quando a forma de pagamento deve ser alterada.
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O atributocodigo ird armazenar o cédigo da forma de pagamento que
deve ser alterada. Rigura 6-43mostra a sua estrutura.

class KFormaPagto : public QFormaPagto

{
public:
KFormaPagto(QWidget *parent, const char *name=0,
WFlags f=Qt::WDestructiveClose);
KFormaPagto(QString fp, QWidget *parent=0,
const char *name=0, WFlags f=Qt::WDestructiveClose);
void grava( );
private:
QString codigo;
¥

Figura 6-43. Estrutura da classeKFormaPagto

O primeiro construtor da classe, mostraddrmgura 6-44 deve ser
chamado quando uma nova forma de pagamento estiver sendo adicionada
ao sistema. Ele apenas cria validadores para impedir que o usuario digi-
te dados invalidos. O segundo construtor, além de criar estes validadores,
obtém a forma de pagamento cujo cédigo foi passado como parametro e
atualiza os campos da janela.

KFormaPagto::KFormaPagto(QWidget *parent,
const char *name, WFlags f)
. QFormaPagto(parent, name, f)

{

QRegExp rx(""\\d?\\,\\d{2}$");
linePesoCom->setValidator(

new QRegExpValidator(rx, linePesoCom));
linePesoDesc->setValidator(

new QRegExpValidator(rx, linePesoDesc));
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}

KFormaPagto::KFormaPagto(QString fp, QWidget *parent,
const char *name, WFlags f)
. QFormaPagto(parent, name, f)

{
codigo = fp;

QRegExp rx(""\\d?\,\\d{2}$");
linePesoCom->setValidator(

new QRegExpValidator(rx, linePesoCom));
linePesoDesc->setValidator(

new QRegExpValidator(rx, linePesoDesc));

/I Obti¢¥s os dados da forma de pagamento cujo ci¢%2igo

Il T¢YAIp

DFormaPagto formaPagto(codigo);

lineDescricao->setText(
formaPagto.obtemCampo("DESCRICAQ"));

linePesoCom->setText(

formaPagto.obtemCampo("PESOCOM").replace(".", ","));
linePesoDesc->setText(
formaPagto.obtemCampo("PESODESC").replace(".", ","));

comboPrazo->setCurrentltem(
((formaPagto.obtemCampo("PRAZO") == "S") ? 0 : 1) );

}

Figura 6-44. Construtores deKFormaPagto

O métodograva() faz seu trabalho dependendo do atributo
codigo . Se ele tiver um valor, a forma de pagamento deve ser alterada e
entdo é criada uma instancia DEormaPagto chamando seu construtor
que recebe o codigo da forma de pagamento a alterar. Caso o atributo
esteja vazio, a instancia deFormaPagto € criada usando o outro
construtor. Depois disso, os campos da forma de pagamento sdo alterados
e enviados ao banco de dados. Finalmente se a gravacéo foi bem sucedida,
0 métodoaccept() que encerra 0 processamento da janela e indica seu
resultado comaQDialog::accepted . O método é implementado de
acordo com &igura 6-45
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void KFormaPagto::grava()

{

}

DFormaPagto *fp;
if (codigo.isEmpty())
fp = new DFormaPagto();
else
fp = new DFormaPagto(codigo);

fp->alteraCampo(

"DESCRICAQ", lineDescricao->text());
fp->alteraCampo(

"PRAZO", comboPrazo->currentText().left(1));
QString p = linePesoCom->text();
p.replace(’,, '.);
fp->alteraCampo("PESOCOM", p);

p = linePesoDesc->text();
p.replace(’,, '.);
fp->alteraCampo("PESODESC", p);
bool resultado = fp->grava();

delete fp;
if (resultado) accept(); else reject();

Figura 6-45. Implementacédo do métodgrava()

6.7.3. A funcdomain()

Depois de implementadas as classes, deve-se alterar a funcao

main() criada pelo KDevelop para chamar a clasktstaFormaPagto
que vai dar acesso ao cadastro de formas de pagamento.

Uma parte do cédigo gerado pelo KDevelop devera ser ignorada,

pois ele estd chamando a clagsendas que ele criou junto do projeto.

Para implementado do sistema completo esse codigo pode ser usado co-
mo modelo para chamar a classe que vai representar a janela principal do
aplicativo.
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#include "kvendas.h"

#include  <kapplication.h >
#include  <kaboutdata.h >
#include  <kcmdlineargs.h >
#include  <klocale.h >

#include "klistaformapagto.h”

static const char *description =
I18N_NOOP("A KDE KPart Application");

static const char *version = "0.1";

static KCmdLineOptions options[] =

{

/{ "+[URL]", 118N_NOOP( "Document to open.” ), 0 },
{0, 0 0}

h

int main(int argc, char **argv)
{

KAboutData about("kvendas”, 118N_NOOP("KVendas"),
version, description,
KAboutData::License_GPL,

"(C) 2004 Anderson Pereira Ataides",
0, 0, "anderson.pa@persogo.com.br");

about.addAuthor("Anderson Pereira Ataides”, 0,
"anderson.pa@persogo.com.br" );

KCmdLineArgs::init(argc, argv, &about);

KCmdLineArgs::addCmdLineOptions( options );

KApplication app;

KListaFormaPagto *mainWin = 0;

KCmdLineArgs *args = KCmdLineArgs::parsedArgs();

mainWin = new KListaFormaPagto(0, "listaFormaPagto");
app.setMainWidget( mainWin );

mainWin->show();

args->clear();



int ret = app.exec();

delete mainWin;
return ret;

As linhas 1 a 5 foram geradas pelo KDevelop e sédo necessarias devi-
do a utilizac&o de algumas estrutruras que estao declaradashessiess
O includeda linha 7 ja faz parte do projeto, pois é nesse arquivo que esta
declarada a classé.istaFormaPagto

Da linha 9 a linha 34, sao cédigos gerados pelo KDevelop e sao
necessarios porgue o sistema é um sistema KDE e ele vai precisar dessa
implementacdo. Dessas linhas, a mais importante € a 32, onde é criado o
objetoapp que representa a aplicacao.

Na linha 36, é criado o objeto que € a janela de lista de formas de
pagamento. Na linha 37 é informado ao aplicativo quéadgetcriado vai
ser o principal. Na linha 38 widget se torna visivel. A linha 41 entra
no loop da aplicacdo e o controle passa para a janela principatget
mainWwin .

Quando a janela for fechada, a janela principal € encerrada e a apli-
cacao sai do loop. Na linha 43, entdevimigeté desalocado e a execucao
do aplicativo € encerrada.

A implementacdo do caso de uso entdo esta completa. Para ver o
sistema funcionando € s6 mandar o KDevelop compilar e executar o sis-
tema. Como pode-se ver na implementacao, o conhecimento necessario de
C++ se resume ao necessario para utilizar as bibliotecas escolhidas. Em
nenhum momento foi necessario implementar rotinas de tratamento de te-
la, manipulagédo de arquivos ou conexdes em baixo nivel. Foram usadas
apenas apenas func¢bes pré-definidas nas bibliotecas.

A partir de agora a tarefa seria implementar cada um dos outros
casos de uso e finalmente a janela principal do aplicativo para chamar cada
uma das janelas que implementam os outros casos de uso. Para aprender
mais sobre o KDevelop, e como programar aplicativos usando a biblioteca
Qt, recomenda-se a leitura de)EVMANUAL ] e [QTMANUAL].
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Notas

1.

Widget é um elemento visivel niaterface como uma linha de texto,
um botéo e até mesmo a prépria janela contendo os elementos. Corre-
sponde ao conceito dentrole  no jargao Windows.

O KDeveop pode ser configurado para apresentar as janelas de difer-
entes modos como em forma de abas ou Mlil(iple Document In-
terface- Interface de mitiplos documentos). O modo de exibi¢do pode
ser alterado ertonfiguragbes ——Configurar Gideon

A partir da versédo 3, o KDevelop pode gerenciar mais de um alvo para
implementar um sistema. Seria como se houvessem subsistemas den-
tro do sistema. Essdargets entdo, representam os subsistemas e, ao
criar um novo arquivo, o KDevlop pergunta a qual subsistema o novo
arquivo vai pertencer. Como no projeto descrito neste trabalho nao ex-
istirA nenhum subsistema, sempre devera ser ustatget atual.

Para selecionar mais de um arquivo em uma lista, clica-se no primeiro
para seleciona-lo e com a tectal pressionada, clca-se nos outros
arquivos.

Para este trabalho, convencionou-se que todos os nhomes de arquivos
serao escritos com caracteres minusculos, seguindo o padréao Linux.

Se, ao invés do Designer, uma outra janela aparecer pedindo
qual o aplicativo deve ser usado para abir o arquivo, deve ser
digitado designer . Para que o KDevelop sempre abra o Designer

automaticamente, deve-se clicar na opgé&abrar da associacédo

de aplicativo para este arquivo

Se a barra de propriedades néo estiver visivel, deve-se clicar com o
botdo direito na barra de ferramentas e marcar a opcéerty
Editor/Signal Handler

Receber o foco significa tornar-se o elemento ativo. Por exemplo,
ao clicar em uma linha de texto, o cursor passa a piscar nesta linha,
tornando-a ativa.
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Capitulo 7. Documentacao do sistema

Neste capitulo, serdo mostradas as ferramentas de documentagéo
disponiveis no Linux. Para documentar o sistema e elaborar um manual de
usuario, foi adotado o DocBook e, para documentacéo das API’'s das clas-
ses, foi usado o DOxygen. Essas ferramentas sdo muito interessantes por-
que a partir de um anico codigo fonte, elas geram documentagédo em varios
formatos como paginas web (HTMLBpstScriptPS),Portable Document
Format (PDF) entre outros.

7.1. Documentando o sistema com o DocBook

Para escrever a documentacéo do sistema, bem como criar manual
de utilizacdo, poderia ser escolhido qualquer processador de texto disponi-
vel no mercado, porém isso deixa o desenvolvedor preso ao formato que o
processador escolhido disponibiliza, além do que no momento de escrever
o0 texto, deve-se estar preocupado com a formatacdo do documento.

Para que o sistema possa ser mais flexivel, a documentacao deve es-
tar disponivel nos mais variados formatos que podem ser do gosto de quem
vai usar, ou estudar essa documentacdo. Felizmente, existe o DocBook,
uma ferramenta para escrever textos técnicos que, a partir de um arquivo
ou conjunto de arquivos escritos em formato XML ou SGML, ele conse-
gue gerar o documento nos formatos mais populares entre a comunidade
do softwarelivre.

Um outro motivo que levou a adotar essa ferramenta, foi que
ela é recomentada pel@LDP - The Linux Documentation Project
(http://www.tldp.org/) entidade que padroniza a documentacdo em
sistemas Linux.

O DocBook, ndo € um programa, nem um processador de textos.
Ele na verdade é um DTDpcument Type DefinitionDefinicdo de Tipo
de Documento). Assim como o HTML, ele é uma linguagem de marcacao
definida em SGML/XML. Ao instalar o DocBook no sistema, devem ser
instaladas também algumas ferramentas que véo ler o arquivo SGML/XML
e, de acordo com o DTD e as folhas de estilo, véo gerar o documento
final. Essa converséo é feita usando um slogptsdisponibilizados pelas
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distribuigdes Linux. Para gerar o documento em formato HTML, usa-se o
docbook2html . Para gerar erRostscript € usado @ocbook2ps .

A grande vantagem de usar esse tipo de ferramenta para escrever
a documentacéao, € que nao é preciso se preocupar com a forma com que
o documento sera gerado, mas apenas com seu conteudo. Ao escrever um
paragrafo, ndo é informado ao DocBook o espagamento ou o tamanho das
letras, apenas é dito onde comeca e onde termina o paragrafo. Também
nao é necessario se preocupar em montar indices, lista de tabelas e figu-
ras. Quando as ferramentas forem processar o arquivo, estes elementos séo
criados automaticamente.

Um exemplo de documento escrito usando o DocBook é este traba-
Iho. Ele foi escrito em formato SGML e depois foi processado para gerar o
documento final. Esse modo de escrever pode poupar um bocado de tempo
do autor, que tem a Unica preocupacédo de escrever o texto, de entender o
conteudo. A formatacéao é toda feita pelo DTD com as folhas de estilo.

Na Figura 7-1 € mostrado um trecho do fonte deste documento em
formato SGML. Note que sdo usadagssimilares as do HTML para in-
dicar o inicio e o fim de um tipo de texto (paragrafo, texto italico).

<para >

Para ilustrar o funcionamento do Umbrello, ser&aacute;
mostrado como definir a classe

<classname >DListaFormaPagto </classname >.
Esta classe &eacute; respons&aacute;vel por obter

os dados das formas de pagamento do banco de dados para
que seja elaborada uma lista que ser&aacute; exibida
ao usu&aacute;rio. Depois de criada a classe, deve-se
dar um duplo clique sobre ela para abrir a janela de
propriedades que &eacute; onde s&atilde;o

informados os atributos, m&eacute;todos e
documenta&ccedil;&atilde;o da classe.

<[/para >

<para >

A primeira tarefa &eacute; documentar a classe,
indicando para que ela serve e fornecendo uma
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vis&atilde;o geral sobre seu funcionamento.
N&atilde;o &eacute; necess&aacute;rio neste
momento entrar em detalhes sobre os atributos e
m&eacute;todos porque eles ter&atilde;o sua
pr&oacute;pria documenta&ccedil;&atilde;o.

<[/para >
<figure >
<titte >Umbrello - documentando uma classe <[title >
<graphic format="png" align="center" scale="25"
fileref="figuras/umbrello08.png" >
<[figure >

Figura 7-1. Trecho de um arquivo no formato SGML

Para escrever o arquivo SGML, pode ser usado qualquer editor de
texto que consiga gravar texto puro. Se for usado processador de texto co-
mo OpenOffice ou Word, deve-se ter o cuidado de, ao gravar 0 arquivo,
selecionar o formato texto, para que ele ndo seja gravado no formato pro-
prietario do processador escolhido.

Depois do documento todo digitado, deve-se usar umsdopts
disponiveis para gerar o documento em sua forma final. O Docbook gera
o documento em uma forma padréo que pode ser alterada. Para fazer essa
alteracao, deve-se trabalhar com as folhas de estilo que define a forma final
do documento.

Para aprender como escrever documentos usando o DocBook, € in-
dicada a leitura deOCBOOK], que é um guia para o DTD, També é re-
comendada a leitura d®ESSL e [XSLT] para aprender a trabalhar com
folhas de estilo para gerar o documento final a partir de fontes SGML e
XML respectivamente.

7.2. O KDE DocBook

O KDE DocBook, é um subconjunto do DocBook elaborado para
gerar documentacao de aplicativos KDE. Ao criar um projeto no KDeve-
lop, um documento XML € gerado como modelo para que o desenvolvedor

101



escreva o seu préprio manual do sistema. O KDevelop coloca este arquivo
dentro do subdiretoridoc/en e da a ele o nome dedex.docbook

Dessa forma, o manual do usuério também seré escrito usando uma
variacdo do DocBook, e consequentemente o desenvolvedor deve se preo-
cupar apenas com seu conteudo, pois a forma final sera ditada pelo DTD
definido pelo KDE DocBook. Mais uma informacéo importante € que, por
conhecer o KDE DocBook, o préprio KDevelop chama os programas ne-
cessarios para gerar a documentacao final.

7.3. Documentando as classes com DOxygen

A criacdo de uma documentacdo da API do sistema pode parecer re-
dundancia, pois todas as classes do sistema foram devidamente documen-
tadas quando foram criadas no Umbrello. Porém nem sempre o usuario tem
o Umbrello instalado para ver essa documentacdo. E muito mais provavel
que ele tenha um navegador ou um leitor de arquivos PDF instalado em seu
computador.

Um outro ponto € que no momento da implementacéo, pode surgir a
necessidade de explicar o motivo de um parametro ter tal formato, ou como
serad em detalhes o funcionamento da classe. Esse tipo de documentagéo
geralmente é feito no préprio arquivo fonte e assim o préprio arquivo deve
ser aberto para ver tal documentacao.

Para evitar abrir os fontes, existem ferramentas como o KDoc e
DOxygen que conseguem ler esses comentarios e gera, assim como o Doc-
Book, documentos em varios formatos para facilitar o acesso a essa docu-
mentagdo. Além da documentacao escrita, no caso do DOxygen, também é
gerada a hierarquia das classes e, na documentacéo de cada classe, é mos-
trado um pequeno diagrama de classes mostrando onde a classe esta na
hierarquia.

Entre as duas ferramentas, foi escolhido o DOxygen. O KDevelop
conhece tanto o KDoc como o DOxygen e consegue executar qualquer uma
delas gerando a documentacao das classes. Como padrao o KDevelop usa o
DOxygen, fato que influenciou bastante na sua escolha. Outro motivo que

102



influiu na escolha foi que o KDE usa 0 DOxygen para documentar sua API.

Portanto, para gerar a documentacéo da API do sistema, deve-se pe-
dir para o KDevelop rodar rodar o DOxygen. Ao rodar o DOxygen, serao
criados subdiretérios adicionais dentro do diretério onde estédo 0s arquivos
fontes do sistema. Dentro desses subdiretorios, 0 DOxygen coloca os arqui-
vos gerados a partir dos arquivos fontes do projeto. Depois, € so disponi-
bilizar esses arquivos para que o futuro colaborador do sistema néo precise
nem abrir os arquivos fontes para aprender como trabalham as classes do
sistema.

Mais informagdes sobre o DOxygen, pode ser obtida a partir da
leitura de POXYGEN].

* \brief Manipula as formas de pagamento

* Esta classe permite ao usui¢;%:io manipular as formas
* de pagamento que serisYz aceitas pelo sistema. Ela
* apresenta uma lista com as formas ji¢%cadastradas e
* permite ao usuig%io incluir, alterar e excluir formas

* de pagamento do banco de dados.

* Ela i¢%2uma subclasse de QListaFormaPagto, que i¢%2a
* classe de interface gerada pelo Designer.

* \author Anderson Pereira Ataides
**/

Figura 7-2. Trecho de documentacao no estilo DOxygen
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Capitulo 8. Consideracdes finais

O desenvolvimento de sistemas em Linux, assim como em qual-
quer outra plataforma somente tera sucesso se houverem ferramentas que
auxiliem o trabalho desde a concepc¢ao até a implementacéo. Todas as fer-
ramentas que foram utilizadas, facilitam bastante o trabalho de desenvolvi-
mento em todas as suas fases e, portanto, desenvolver sistemas em Linux
nao pode ser considerado como uma tarefa que s6 pode ser executada por
hacker Como foi apresentado, sabendo como usar as ferramentas e tendo o
minimo de conhecimento em C++ para implementar as classes, é possivel
implementar sistemas em Linux com muita facilidade.

Em um sistema comercial, a complexidade se encontra muito mais
nas regras de negécio do que na implementagdo do sistema e, devido a
essa caracteristica, saber usar as ferramentas de modelagem acaba tendo
um peso maior sobre o desenvolvimento, pois como foi visto, depois de
modelado, a implementacao exigiu apenas saber o minimo da linguagem
de programacéo para implementa-lo.

Apesar de as ferramentas utilizadas serem bem elaboradas, elas
apresentaram alguns problemas durante a utilizacdo que foram os
seguintes:

Umbrello

Algumas vezes, ao tentar mover elementos entre pastas o Umbrello
nao faz a movimentacao, sendo necessario repetir a operacao. Alguns
movimentos realmente ndo séo possiveis, como passar um diagrama
de caso de uso dése case vieyaral ogical view mas 0os movimen-

tos restritos sdo sinalizados pelo proprio Umbrello. O problema é que
ele ndo respeitou movimentos que ele sinaliza como sendo permitidos.

No diagrama de seqiiéncia, ao criar uma mensagem, se for se-
lecionado um dos métodos descritos para associar a mensagem, de-
pois de fechar, o Umbrello ndo se lembra da associacéo e coloca a
operacao selecionada comastom operation

Ao documentar alguns elementos, o Umbrello "perde" o que
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foi digitado no campd>ocumentationEste problema ocorre princi-
palmente com o ultimo elemento acrescentado a classe (método ou
atributo). O problema foi parcialmente contornado, acrescentando um
elemento por vez, fechando a janela e salvando o arquivo.

Ainda falando sobre a documentacéo, ao gerar o cédigo fonte,
o Umbrello ndo respeita os saltos de linha digitados na documenta-
¢cdo. Assim, nos codigos fonte, o Umbrello junta toda a documentacéo
ficando como se fosse um Unico paragrafo.

KDevelop

Ao usar oAutomake managgpara acrescentar os arquivos gerados
pelo Umbrello ao projeto, o KDevelop terminou inesperadamente. Ao
entrar novamente, os arquivos nao foram acrescentados e a operagao
teve que ser repetida. O problema ocorreu eventualmente e pode ser
gue tenha ocorrido por falha no sistema de arquivos ou outro motivo
externo ao KDevelop.

O gerenciador de classes do Umbrello com frequéncia perdeu
a referéncia da definicdo dos métodos das classes. Assim, ao clicar
sobre o nome de um método, ele sempre abria a estrutura da classe ao
invés de abrir 0 ponto onde o método é implementado.

Apesar dos problemas, as ferramentas se comportaram muito bem e
ajudaram bastante tanto a modelagem como a implementacéo do sistema.

8.1. Conclusdes

Depois de ver a facilidade na utilizagéo das ferramentas analisadas,
é possivel concluir que o desenvolvimento de sistemas em Linux é viavel,
podendo inclusive oferecer vantagens tanto para o desenvolvedor como pa-
ra o usuario. Sob o ponto de vista econdmico, a utilizacdo de ferramentas
livres vai ajudar a diminuir a relacdo custo x beneficio, pois a produtivi-
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dade aumenta e o custo diminui. O custo, porém nao pode ser considerado
zero, pois o tempo de aprendizado deve ser contado no calculo de custos.

Por apresentar interfaces simples e por serem bem documentadas,
as ferramentas apresentadas ndo vao impor um grande tempo de aprendi-
zado, o que vai possibilitar que em pouco tempo o desenvolvedor consiga
produzir sistemas bem projetados e documentados.

Com a escolha do C++ como linguagem de programacao usando o
KDevelop para gerenciar os arquivos fonte, foi possivel mostrar que, apesar
de ser considerada uma linguagem dificil, € relativamente facil utiliza-la
para codificar as classes de um sistema. Talvez a maior dificuldade seja
aprender a usar as ferramentas, mas a prépria documentacéo ajuda a vencer
esta dificuldade.

Portanto, pode-se considerar que este trabalho consegue cumprir
seu objetivo de provar que o desenvolvimento de sistemas em Linux pode
ser tdo simples e prazeroso como desenvolver em plataformas mais popu-
lares como o Microsoft Windows. Ao mostrar essa simplicidade, € possivel
convencer os fornecedores de sistemas comerciais a desenvolver uma ver-
sao de suas aplica¢cfes para o Linux.

8.2. Contribuicdes

Se ficou provado que no Linux existem ferramentas competentes e
gue facilitam muito o desenvolvimento de sistemas, por que existem tao
poucos programadores desenvolvendo para Linux? A resposta esta justa-
mente na dificuldade enfrentada para escolher as ferramentas: pouca divul-
gacéo. A partir do momento em que existe um trabalho que descreve pelo
menos algumas dessas ferramentas, existe a possibilidade de que o nimero
de desenvolvedores Linux aumente, facilitando assim que o Linux saia dos
servidores das empresas para ocupar lugar também nas mesas de trabalho
dos seus funcionarios.

Além da contribuicdo para a populariza¢do do Linux, também pode-
se dizer que ha uma importante contribuicdo para usuarios Linux no Brasil,
pois a maioria das documentacdes e estudos sobre o Linux e seus aplicati-
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vOs estado em inglés, o que dificulta sua utilizacao por grande parte dos seus
possiveis usuarios. Apesar de existirem projetos de traducdo de documen-
tacdo de manuais e documentacao dos sistemas, existem poucos trabalhos
em portugués de avaliacao de ferramentas como este trabalho.

Ao convencer os desenvolvedores da viabilidade de se projetar e
implementar sistemas em Linux, também consegue-se contribuir para o
mercado, ja que as empresas poderdo reduzir seus custos com aquisicdo de
software, pois o Linux, assim como as ferramentas apresentadas, sao livres
e podem ser obtidas a um custo muito baixo, visto que existem distribuicdes
Linux acompanhando revistas de informatica que séo vendidas em bancas
de revista.

Portanto o projeto consegue dar contribuicdes importantes a comu-
nidade, principalmente a usuaria seftwarelivre que tem a disposicao
mais um trabalho que trata do desenvolvimento de sistemas usando ferra-
mentas dessa natureza.

8.3. Trabalhos futuros

Existem alguns projetos que podem ser desenvolvidos e acrescenta-
dos ao prototipo desenvolvido, usando o conhecimento obtido a partir do
estudo deste trabalho. Entre eles pode-se citar uma implementacdo mais
completa do sistema, incluindo a parte de emissao de documentos fiscais,
retirada do escopo deste trabalho para deixar o sistema desenvolvido mais
genérico. Outra funcionalidade que falta no prot6tipo é o controle de esto-
que que, para ser implementado, deve ser incluido no projeto o controle da
entrada de mercadorias.

Saindo do escopo das vendas e estoque, usando o protétipo como
modelo, podem ser desenvolvidos sistemas para todos os setores de uma
empresa, como sistemas do departamento financeiro, ou folha de pagamen-
to. Como foi mostrado a simplicidade de desenvolver sistemas em Linux,
abre-se um leque de possibilidades que atualmente é pouco explorado, pois
a grande maioria dos sistemas tanto os ja existentes como 0s novos sao de-
senvolvidos para o Windows.
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Uma implementacao interessante de se fazer é tolinéeréacedi-
namica, ou seja, gerada ndo no momento da compilacdo, mas no momento
da execucéo do aplicativo. Isto é possivel de se fazer, ligando bibliotecas do
Designer ao aplicativo, fazendo com que os formularios fiqguem indepen-
dente do resto da aplicagdo. Dessa forma, a qualquer momendo, mesmo
depois do sistema compiladolayoutdas janelas pode ser completamente
modificado sem ter que recompilar o sistema. Este recurso € interessante
porque fica facil personalizar o sistema.

Com relacéo ao projeto do sistema, podem ser criadas classes para
tratar as regras de negdécio. Do modo que o prototipo foi criado, essas regras
foram incorporadas as classes de dados, que validam os dados antes de
envia-los ao SGBD.

Com relacéo as ferramentas, existe a possibilidade de se mostrar
também outras que, apesar de competentes, foram descartadas no desen-
volvimento do protétipo de sistema comercial. Um exemplo € a dupla
GTK/GNOME, que na maioria das distribuicdes Linux séo oferecidas co-
mo alternativa ao Qt/KDE, usado neste trabalho. Da mesma forma, pode ser
analisado o Glade, como alternativa ao KDevelop e o PostgreSQL substi-
tuindo o MySQL. Com uma andlise dessa, o futuro desenvolvedor terd em
suas maos pontos de vista diferentes sob alguns aspectos do desenvolvi-
mento de sistemas Linux, mas convergentes em um ponto: facilitar o seu
trabalho de projetar sistemas completos para o Linux.

108



Apéndice A. Diagramas de sequéncia

Neste apéndice serdo mostrados alguns dos diagramas de sequéncia
modelados no sistema. Para poupar tempo e agilizar o processo de desen-
volvimento, nem tudo precisa ser modelado. Devido as semelhancas entre
varios diagramas, apenas alguns precisam ser modelados para entender a
l6gica e orientar a implementacdo. Nos outros casos, a implementacao po-
de seguir a mesma légica, e o que iria mudar no diagrama seriam apenas as
classes que o compdem.

O primeiro diagramaKigura A-1) modela a manutencao das formas
de pagamento do sistema. Ele pode ser usado para entender a légica de
todos os cadastros do sistema, pois sdo todos parecidos: Apresenta-se uma
tela com uma lista do que ja esté cadastrado e o usuério entao pode incluir,
alterar ou excluir elementos no sistema.

O diagrama mostrado rfagura A-3modela a negociacdo com o
cliente. O diagrama daigura A-2modela a emisséo da lista de precos de
produtos. Este diagrama serve de modelo para todos os outros relatorios
que tem uma légica bem parecida: o sistema exibe uma tela pedindo os
parametros do relatério, os dados séo lidos do banco de dados e enviados a
impressora.

Os diagramas mostrados podem néo estar totalmente em conformi-
dade com a implementagéao, pois pode ser que haja a necessidade de incluir
algum método ou atributo para melhorar a codificacdo do sistéidR-|
LAN] diz na modelagem de um estudo de caso:

"... Conforme a modelagem avanca rumo a uma impoementacao fisica, ha
um aumento consideravel na quantidade de detalhes a serem cobertos sendo
dificil trata-los de maneira estatica como o ontetido de um livro."
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Figura A-1. Manutencao do cadastro de formas de pagamento
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Apéndice B. Preparando o banco de dados MySQL

Este apéndice tem a finalidade de mostrar como preparar o banco
de dados para funcionar junto com o sistema desenvolvido neste trabalho.
Sera mostrado como instalar o MySQL no Conectiva Linux 9 e como gerar
as tabelas de acordo com a especificacdo do modelo de dados.

B.1. Instalando o MySQL

Todo o desenvolvimento deste trabalho foi feito em uma distribui-
céo padréo, no caso o Conectiva Linux 9. Todas as ferramentas utilizadas
foram escolhidas tentando obedecer ao que é disponibilizado pela distribui-
cdo. O MySQL é fornecido na distribuicéo e a partir de agora sera mostrado
como instalar o sistema gerenciador de banco de dados a partir dos pacotes
RPMda Conectiva.

O MySQL pode também ser baixado do site oficial do MySQL
(http://lwww.mysqgl.com/), porém ao escolher esta op¢ao, 0s arquivos po-
dem ser armazenados em locais que néo sao o padrédo da Conectiva e assim
pode ser necessario fazer algumas alteracées no sistema para que 0s pro-
gramas do MySQL bem como as bibliotecas sejam encontradas.

Para o projeto deste trabalho, devem ser instalados pelo menos dois
pacotes: o0 MySQL e o respectivo pacote de desenvolvimento (MySQL-
devel). A maneira mais facil de instalar estes pacotes no Conectiva Linux
9 é através do Synapti€igura B-1), uma ferramenta de gerenciamento de
pacotes. Ao entrar no Synaptic, ele pede a senha do usaétie depois
mostra uma lista de pacotes. Neste momento € necessario estar de posse
dos CD’s do Conectiva ou estar conectado a internet para que o Synaptic
possa fazer downloaddos pacotes.

Na lista que o Synaptic exibe, devem ser escolhidos os pacotes
MySQL, MySQL-client e MySQL-devel. Se for de interesse instalar a
documentacéo para consulta e aprender mais sobre o MySQL, o pacote
MySQL-doc também deve ser instalado. Para instalar um pacote, deve-se
seleciona-lo e clicar no botéo Instalar, a direita da lista. Depois dos pacotes
selecionados e marcados para a instalacéo, deve-se dar um clique no botao
Proceder localizado na barra de ferramentas do Synaptic.
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Figura B-1. Synaptic - ferramenta de gerenciamento de pacotes

Depois que o Synaptic concluir sua tarefa, 0 MySQL estara instala-
do no sistema, mas ainda nao é possivel trabalhar com o servidor do banco
de dados. Antes de iniciar o servidor, deve-se abrir uma janela de console,
logar no sistema como usuarigot e digitar os comandos mostrados na
Figura B-2para preparar o servidor MySQL.

# mysql_install_db
# mysql_createdb

Figura B-2. Preparando o servidor MySQL
O primeiro comando vai inicializar o repositorio do MySQL crian-

do o banco de dados que gerencia o controle de acesso e suas respectivas
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tabelas. O segundo comando vai criar a senha do usoétido MySQL.

Este usuérigoot ndo tem nada a ver comroot do Linux. Ele é o superu-
suério do banco de dados. Se possivel ele deve ter uma senha diferente da
senha dooot do Linux.

Depois do sistema estar preparado, pode-se iniciar o servidor con-
forme mostrado n&igura B-3e assim o sistema esta pronto para criar a
base de dados de acordo com o modelo de dados.

# service mysgl start

Figura B-3. Iniciando o servidor MySQL

B.2. Criando o banco de dados

Como foi visto noCapitulo 5 as tabelas do banco de dados podem
ser criadas usando ustript SQL. Porém, antes de executasaript, o
banco de dados deve ser criado para receber as tabelas. Depois de criado
o banco de dados, deve-se informar ao MySQL qual o usuario que tera
permissao de acesso ao banco de dados recém criado.

A maneira mais facil de se criar o banco de dados e dar permissao
de acesso a um usuario é usando o prognagsg|l , que € unmshell para
enviar comandos ao servidor MySQL. Para executar o programa, deve-se
abrir uma janela de terminal proceder como mostradeigara B-4

$ mysql -u root -p

Enter password:

Welcome to the MySQL monitor. Commands end with ; or \g.
Your MySQL connection id is 2 to server version: 3.23.58-log

Type ’'help;” or "\h' for help. Type ¢’ to clear the buffer.
mysql>

Figura B-4. Chamando o programamysq|
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Quando o programaysqgl € invocado ele vai pedir a senha de aces-
S0 e neste ponto deve ser digitada a senha que foi criada para o usotario
Informada a senha, ghellvai mudar e fica pronto para receber comandos
SQL.

O primeiro comando SQL que sera digitado € o que vai criar o banco
de dados no qual as tabelas serdo armazenadas. Logo em seguida, sera
criado o usudrio e respectiva senha para usar o banco de dados criado como
mostrado ndigura B-5

mysql> CREATE DATABASE kvendas;
Query OK, 1 row affected (0.00 sec)

mysql> GRANT ALL PRIVILEGES ON kvendas.* TO kvendas@localhost
-> |IDENTIFIED BY ‘’kvendas’ WITH GRANT OPTION;
Query OK, 0 rows affected (0.02 sec)

mysqgl> GRANT ALL PRIVILEGES ON kvendas.* TO kvendas@'%’
-> IDENTIFIED BY ’kvendas’ WITH GRANT OPTION;
Query OK, 0 rows affected (0.02 sec)

mysql>
Figura B-5. Criando o banco de dados e o usuério

A primeira instrugdo SQL cria o banco de dados 'kvendas’ no
MySQL. Note que o nome do banco de dados esta em minudsculo. Deve-se
tomar muito cuidado com os nomes dos bancos de dados e de tabelas, pois
o0 MySQL faz distincdo de letras maiusculas e minUsculas para 0s nhomes
do banco de dados das tabelas.

Os dois proximos comandos criam um usuario para acesso local e
outro para acesso via rede. Os comandos mostrados criam usuario com
acesso completo e dessa forma ele vai poder fazer qualquer coisa no banco
de dados, inclusive alterar a estrutura das tabelas ou mesmo apaga-las. Para
0 proposito deste trabalho esse modo de criar usuarios é satisfatério, mas
em um ambiente de trabalho real, deve-se preocupar mais com a seguran-
¢a, criando um banco de dados reservado ao desenvolvimento e outro para
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a producdo. Da mesma forma deve-se restringir 0 acesso aos usuarios de
forma que eles possam fazer apenas o necessario para seu trabalho. E extre-
mamente recomendada a instala¢do do pacote MySQL-doc e a sua leitura
para aprender como trabalhar com o seu sistema de privilégios e controle
de acesso.

Criado o banco de dados e os usuarios que vao utiliza-lo, pode-se
criar as tabelas que foram concebidas na andlise.

B.3. Elaborando oscript para criar as tabelas

No Capitulo 5 foi mostrado um trecho de ustript SQL para criar
a tabela de forma de pagamento. Nesta secdo sera apresergadpt o
completo para criacéo de todas as tabelas do banco de dasogpt@ria
nao so as tabelas, mas também os indices que melhoram a performance de
consultas e dos relacionamentos.

Outra coisa que pode ser notado é que pode-se inserir comentarios
para explicar alguma coisa Boript. Este recurso é muito interessante, pois
€ possivel tornar gcript auto-explicativo, ou seja, ao ler o seu contetudo
consegue-se entender o que ele esta fazendo.

O scriptmostrado n&igura B-6deve ser salvo em um arquivo texto
puro, sem nenhuma formatacdo. Ele foi preparado especificamente para
funcionar com o MySQL. Para fazé-lo funcionar em outro sistema, deve-se
efetuar algumas alteracoes.

kkkkkkkkhkkkkkhkkkkhkkkkkhkkkhkkkkkhkkkkhkkkkkhkkkkhkkkkkhkkkk

-- Tabela........... USUARIO
-- Elemento do DER.: Entidade Usuario
-- Funii%o0........... Usuarios do sistema.

kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk

CREATE TABLE USUARIO (
CODIGO TINYINT NOT NULL AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,
NOME VARCHAR(50) NOT NULL,
VENDEDOR VARCHAR(1) NOT NULL DEFAULT 'S,
TELEFONE VARCHAR(10) NOT NULL,
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SENHA VARCHAR(32),

SITUACAO VARCHAR(1) NOT NULL DEFAULT 'A’
);
CREATE INDEX USNOME ON USUARIO (NOME);

—  kkkkkkkkkkkkkhkkkkkhkkkkhkkkhkkkkhkkkkhkhkkkkkhkkkkhkhkkkkhkkkk

-- Tabela..........: GRUPOPRODUTO

-- Elemento do DER.: Entidade Grupo Produto

-- Funi¢%o0........... Agrupar produtos semelhantes. Tem
-- ligai¢ %20 direta com a tabela
- PRODUTO.

- kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkhkhkkkkhkhkkkkkkkkkkkkkkkkkk

CREATE TABLE GRUPOPRODUTO (
CODIGO TINYINT NOT NULL AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,
DESCRICAO VARCHAR(40) NOT NULL,
COMISSAO DECIMAL(3,2) NOT NULL DEFAULT 0.0,
GRUPOPAI TINYINT REFERENCES GRUPOPRODUTO (CODIGO)
MATCH FULL ON UPDATE CASCADE
ON DELETE RESTRICT
);
CREATE INDEX GPDESCRICAO ON GRUPOPRODUTO (DESCRICAO);
CREATE INDEX GPGRUPOPAI ON GRUPOPRODUTO (GRUPOPAI);

kkkkkkkkhkkkkkhkkkkhkkkkkhkkkhkkkkkhkkkkhkkkkkhkkkkhkkkkkkkkk

-- Tabela........... PRODUTO
-- Elemento do DER.: Entidade Produto
-- Funig¥o0........... Cadastro dos produtos que seri¢%

-- vendidos pelo sistema
kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk
CREATE TABLE PRODUTO (
CODIGO INT NOT NULL PRIMARY KEY,
GRUPO TINYINT NOT NULL
REFERENCES GRUPOPRODUTO (CODIGO) MATCH FULL
ON DELETE RESTRICT ON UPDATE CASCADE,
DESCRICAO VARCHAR(80) NOT NULL,
APELIDO  VARCHAR(20) NOT NULL,
UNIDADE  VARCHAR(3) NOT NULL DEFAULT 'UNTI,
FRACAO VARCHAR(1) NOT NULL DEFAULT ’'N’,
DESCONTO DECIMAL(10,2) NOT NULL DEFAULT 0.0,
COMISSAO DECIMAL(5,2) NOT NULL DEFAULT 0.0,
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SITUACAO VARCHAR(1) NOT NULL DEFAULT A’
);
CREATE INDEX PRGRUPO ON PRODUTO (GRUPO);
CREATE INDEX PRDESCRICAO ON PRODUTO (DESCRICAO);
CREATE INDEX PRAPELIDO ON PRODUTO (APELIDO);

- kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk

-- Tabela........... CLIENTE
-- Elemento do DER.: Entidade Cliente
-- Funi¢%o0........... Clientes da empresa - parg quem

-- seri¢%2emitida a venda.

- kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkhkhkkkkhkhkkkkkkkkkkkkkkkkkk

CREATE TABLE CLIENTE (

CODIGO SMALLINT NOT NULL AUTO_INCREMENT
PRIMARY KEY,

NOME VARCHAR(80) NOT NULL,

APELIDO VARCHAR(50) NOT NULL,

ENDERECO VARCHAR(80),

BAIRRO VARCHAR(40),

CIDADE VARCHAR(30),

ESTADO VARCHAR(2),

CEP VARCHAR(S),

TEL1 VARCHAR(10),

TEL2 VARCHAR(10),

FAX VARCHAR(10),

EMAIL VARCHAR(80),

CPF VARCHAR(11),

IDENTIDADE  VARCHAR(20),

CNPJ VARCHAR(14),

INSCEST VARCHAR(20),

DATACADASTRO TIMESTAMP NOT NULL,

TIPO VARCHAR(20),

CADASTRO TINYINT NOT NULL

REFERENCES USUARIO (CODIGO) MATCH FULL

ON UPDATE CASCADE ON DELETE RESTRICT,
VENDEDOR TINYINT NOT NULL

REFERENCES USUARIO (CODIGO) MATCH FULL

ON UPDATE CASCADE ON DELETE RESTRICT,
SITUACAO VARCHAR(1) NOT NULL DEFAULT 'V’
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CREATE INDEX CLNOME ON CLIENTE (NOME);

CREATE INDEX CLAPELIDO ON CLIENTE (APELIDO);
CREATE INDEX CLCPF ON CLIENTE (CPF);

CREATE INDEX CLCNPJ ON CLIENTE (CNPJ);

CREATE INDEX CLCADASTRO ON CLIENTE (CADASTRO);
CREATE INDEX CLVENDEDOR ON CLIENTE (VENDEDOR);

kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkx

-- Tabela........... REFERENCIA
-- Elemento do DER.: Entidade Referencia
-- Funiz%o........... Referencias de clientes

- kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkhkhkkkkhkhkkkkkkkkkkkkkkkkkk

CREATE TABLE REFERENCIA (
CODIGO SMALLINT NOT NULL
REFERENCES CLIENTE (CODIGO) MATCH FULL
ON UPDATE CASCADE ON DELETE CASCADE,

NUMERO TINYINT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
NOME VARCHAR(40) NOT NULL,
TELEFONE VARCHAR(10) NOT NULL,
CONTATO VARCHAR(20) NOT NULL,

DTULTIMACOMPRA DATE NOT NULL,
VLULTIMACOMPRA DECIMAL(10,2) NOT NULL,
DTMAIORCOMPRA DATE NOT NULL,
CLMAIORCOMPRA DECIMAL(10,2) NOT NULL,

ANOCADASTRO SMALLINT,
CONCEITO VARCHAR(20),
OBSERVACAO VARCHAR(200),

PRIMARY KEY (CODIGO,NUMERO)

kkkkhkkkkhkkkkhkkkhkkkkkhkkkhkkkkkhkkkkhkkkkkhkkkkhkkkkkhkkkk

-- Tabela........... FORMAPAGTO

-- Elemento do DER.: Entidade Forma Pagto

-- Funi¢%o0........... Formas de pagamento aceitas na
-- empresa

kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk

CREATE TABLE FORMAPAGTO (

CODIGO TINYINT NOT NULL AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,
DESCRICAO VARCHAR(30) NOT NULL,
PRAZO VARCHAR(1) NOT NULL DEFAULT 'S’
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PESOCOM DECIMAL(5,2) NOT NULL DEFAULT 1,
PESODESC  DECIMAL(5,2) NOT NULL DEFAULT 1,
SITUACAO  VARCHAR(1) DEFAULT A’

);

CREATE INDEX FPDESCRICAO ON FORMAPAGTO (DESCRICAO);

kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk

-- Tabela........... VENDA
-- Elemento do DER.: Entidade Venda
-- Funi¢%o0........... Registro de vendas de produtos

kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk

CREATE TABLE VENDA (

NUMERO INT NOT NULL AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,
DATA TIMESTAMP NOT NULL,
VENDEDOR TINYINT NOT NULL

REFERENCES USUARIO (CODIGO) MATCH FULL
ON UPDATE CASCADE ON DELETE RESTRICT,
CLIENTE SMALLINT NOT NULL
REFERENCES CLIENTE (CODIGO) MATCH FULL
ON UPDATE CASCADE ON DELETE RESTRICT,
TIPOPAGTO VARCHAR(1) NOT NULL DEFAULT 'V,
TIPODOCUMENTO VARCHAR(1) NOT NULL DEFAULT 'O’
INFORMACOES  VARCHAR(100),
VENDAFINAL INT REFERENCES VENDA (NUMERO) MATCH FULL
ON UPDATE CASCADE ON DELETE SET NULL,
USREGISTRO TINYINT NOT NULL
REFERENCES USUARIO (CODIGO) MATCH FULL
ON UPDATE CASCADE ON DELETE RESTRICT,
DTESTORNO DATETIME,
USESTORNO TINYINT
REFERENCES USUARIO (CODIGO) MATCH FULL
ON UPDATE CASCADE ON DELETE SET NULL,
MOTIVOESTORNO VARCHAR(100)
);
CREATE INDEX VEDATA ON VENDA (DATA);
CREATE INDEX VEVENDEDOR ON VENDA (VENDEDOR);
CREATE INDEX VECLIENTE ON VENDA (CLIENTE);
CREATE INDEX VEVENDAFINAL ON VENDA (VENDAFINAL);
CREATE INDEX VEUSREGISTRO ON VENDA (USREGISTRO);
CREATE INDEX VEDTESTORNO ON VENDA (DTESTORNO);
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CREATE INDEX VEUSESTORNO ON VENDA (USESTORNO);

kkkkkkkkhkkkkkhkkkkhkkkkkhkkkhkkkkkhkkkkhkkkkkhkkkkhkkkkkkkkk

-- Tabela........... ITEMVENDA

-- Elemento do DER.: Relacionamento Esti¢Y%entre as
-- entidades Venda e Produto.
-- Funig%o........... ltens vendidos

kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk

CREATE TABLE ITEMVENDA (
VENDA INT NOT NULL
REFERENCES VENDA (NUMERO) MATCH FULL
ON UPDATE CASCADE ON DELETE CASCADE,
SEQUENCIA  TINYINT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
PRODUTO INT NOT NULL
REFERENCES PRODUTO (CODIGO) MATCH FULL
ON UPDATE CASCADE ON DELETE RESTRICT,
QUANTIDADE DECIMAL(10,2) NOT NULL DEFAULT 1.0,
PRECOVENDA DECIMAL(10,2) NOT NULL,
PRECOLISTA DECIMAL(10,2) NOT NULL,
PRIMARY KEY (VENDA,SEQUENCIA)
);
CREATE INDEX IVPRODUTO ON ITEMVENDA (PRODUTO);

kkkkhkkkkhkkkkhkkkkhkkkkkhkkkhkkkkkhkkkkhkkkkkhkkkkhkkkkkhkkkk

-- Tabela........... PAGAMENTO
-- Elemento do DER.: Relacionamento Paga entre Venda e
-- Forma Pagto
-- Funi¢¥o0........... Registra o pagamento da venda
kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk
CREATE TABLE PAGAMENTO (
VENDA INT NOT NULL
REFERENCES VENDA (NUMERO) MATCH FULL
ON UPDATE CASCADE ON DELETE CASCADE,
SEQUENCIA  TINYINT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
FORMAPAGTO TINYINT NOT NULL
REFERENCES FORMAPAGTO (CODIGO) MATCH FULL
ON UPDATE CASCADE ON DELETE RESTRICT,
VENCIMENTO DATE NOT NULL,
VALOR DECIMAL(10,2) NOT NULL,
PRIMARY KEY (VENDA,SEQUENCIA)
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);
CREATE INDEX PGFORMAPAGTO ON PAGAMENTO (FORMAPAGTO);
CREATE INDEX PGVENCIMENTO ON PAGAMENTO (VENCIMENTO);

Figura B-6. O script SQL para criar as tabelas do banco de dados

B.4. Executando oscript

Para enviar acriptso servidor a fim de que ele crie as tabelas, pode-
se usar o mesmshellusado para criar o banco de dados e o usuario, ou
seja, o programaysgl . A diferenca € que ao invés de digitar cada um dos
comandos, sera usado o recurso de redirecionamento de entrada do Linux
para que shellreceba os comandos de um arquivo, no cascript.

O primeiro passo para criar as tabelas no banco de dados entédo sera
abrir uma janela de terminal. Supondo que o nome do arquivo contendo
os comandos SQL se chark&ndas.sql , deve-se chamar o programa
mysql da forma mostrada fagura B-7

$ mysgl -u kvendas -p kvendas <kvendas.sql
Figura B-7. Executando oscript SQL

O comando mostrado diz abelldo MySQL que sera usado o usua-
rio kvendas (-u kvendas), que ele precisa pedir a senha do usuério (-p),
gue ele devera usar o banco de dadesdas e que o contetdo do arqui-
vo kvendas.sql  deve ser usado.

O programa entao vai pedir a senha do usuario e depois vai executar
todos os comandos contidos no arqukvendas.sql . Depois de executar
os comandos, o programa vai finalizar e a partir desse momento as tabelas
estardo criadas no banco de dados.

Para se certificar de que as tabelas realmente foram criadas, deve-se
chamar o programanysgl novamente e digitar o comando para listar as
tabelas do banco de dados como mostradeigara B-8
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$ mysqgl -u kvendas -p kvendas

Enter password:

Reading table information for completion of table and column names
You can turn off this feature to get a quicker startup with -A

Welcome to the MySQL monitor. Commands end with ; or \g.
Your MySQL connection id is 5 to server version: 3.23.58-log

Type ’'help;” or "\h’ for help. Type ’\¢’ to clear the buffer.

mysql> SHOW TABLES;

| CLIENTE |

| FORMAPAGTO |
| GRUPOPRODUTO |
| ITEMVENDA |

| PAGAMENTO

| PRODUTO |
| REFERENCIA |

| USUARIO |

| VENDA |

9 rows in set (0.00 sec)
mysql>
Figura B-8. Listando as tabelas do banco de dados

Assim o0 banco de dados esta pronto para uso. Mais uma vez, € bom
lembrar que é extremamente recomendada a instalacéo do pacote MySQL-
doc que contém a documentacdo do MySQL. O que foi mostrado neste
apéndice sobre o MySQL € apenas 0 necessario para conseguir fazer o sis-
tema desenvolvido neste trabalho trabalhar com dados do banco de dados.
Num ambiente de producao serdo necessarias informacdes extra acerca de
seguranca, bem como aprender mais sobre os comandos SQL suportados
pelo MySQL e também aprender mais sobre a API C usada para imple-
mentar um sistema que acessa um servidor MySQL.
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