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RESUMO

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA
CURSO DE CIENCIA DA COMPUTAGAO
TRABALHO DE GRADUAGCAO

PARADIGMA ORIENTADO A OBJETOS COM MVC E
COMUNICACAO BASEADA EM AJAX. ESTUDO DE CASO: SISTEMA
DE LOCADORA VIRTUAL

Autor: Cleiton Cechin

Orientadora: Prof2. Oni Reasilvia Sichonany

O presente trabalho de graduacdo, versa no estudo da implementacao de
sistemas WEB usando a comunicacédo baseada em AJAX e programacao orientada
a objetos com a estrutura MVC.

A programacao orientada a objetos baseada em MVC, é uma forma de dividir
as partes de implementagdo de um objeto, separando a parte visual responsavel
pela construcéo da interface, da parte de controle e das propriedades do objeto.

A comunicacdo baseada em AJAX € uma nova tecnologia de troca de dados
entre cliente e servidor, que é capaz de fazer requisicbes ao servidor sem a
necessidade de recarregar todo o site novamente.

Um estudo de caso foi a implementagdo de uma locadora de videos virtual, a
linguagem usada sera PHP 5 orientada a objetos, o banco de dados usado é MySQL
5.1 e a tecnologia AJAX para a troca dos dados com o servidor.
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho de graduagao versa no estudo de duas novas tecnologias
para implementagéo de sistemas WEB, AJAX [1] e programacgao orientada a objetos
[5] baseada em MVC[12]. Todos os sistemas WEB tém como objetivo, ser o mais
rapido possivel, para qualquer tipo de usuario que venha a acessa-lo, sabe-se de
fato que muitos sites sdo acessados por pessoas com internet de acesso limitado e
com pouca banda'. Por isso a tecnologia AJAX foi estudada, pois é capaz de
diminuir consideravelmente o consumo de banda, comparando com o modelo
classico dos sites de internet.

Outro objetivo de todo o sistema € que este possa ter o minimo de custo de
programagao e a maior facilidade de entendimento. Por isso, o objetivo do estudo da
orientacdo a objetos baseada em MVC, foi o de aprender a organizar uma aplicacao
WEB, de modo que esta se torne de facil modificacédo, para que futuramente possam
ser adicionadas novas funcionalidades, ou também editadas as fung¢des presentes
com o0 minimo de custo de implementacao.

Como estudo de caso para o projeto foi implementado um sistema de video
locadora virtual, no qual os clientes ganham um /login® e uma senha de acesso ao
"Portal do Cliente", onde este pode fazer buscas, encomendas e reservas das obras
existentes do estabelecimento. Os funciondrios da locadora tém acesso restrito as
partes administrativas do sistema, ou seja, cadastros de clientes, filmes, albuns
musicais, jogos, atores, diretores, géneros, além das operagcdes de empréstimo,
devolucao, confirmagcdo de encomenda, e configuragdes. O sistema de busca é por
qualquer campo da obra, também existe um sistema de bdnus para o cliente, sendo
este notificado em seu portal, podendo retirar alguma obra gratuita ou com algum
desconto. Os usuarios que nao possuem um Jogin de acesso, podem apenas

visualizar e fazer busca no acervo da locadora.

' Velocidade relacionada com uma conexao de internet.
% Conjunto de caracteres solicitado para os usuarios que por algum motivo necessitam acessar um
sistema computacional.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

7

Neste topico sdo demonstradas, a tecnologia AJAX que é responsavel por
tornar o sistema o mais parecido possivel com um programa desktop®, a linguagem
de programagdo PHP em sua versdo 5 e o modelo de orientagdo a objetos [5] com
MVC usado nas aplicagcbes WEB, o DBDesigner [15] que é a ferramenta que foi
usada para modelagem dos dados e o banco de dados MySQL .

21  AJAX

O termo AJAX consiste em Javascript [16] e XML [17] assincronos, utiliza
Javascript juntamente com XML para tornar o navegador® mais interativo com o
usuario, ou seja, fazendo o site na internet parecer um programa desktop. Para que
isso acontega o site em si é carregado apenas uma vez, e a cada nova interagao do
usuario é feita uma nova requisicdo ao servidor’ que retorna apenas os dados
necessarios e estes sdao mostrados no navegador do cliente em tempo real, sem

carregar todo site novamente como acontece na maioria dos sites na internet [1].

2.1.1 O assincronismo de AJAX

O assincronismo é a grande novidade do AJAX, pois podemos fazer conexdes,
baixar documentos do servidor, e realizar as operagdes sobre a arvore DOM [9], ou
seja, modificar o conteudo da pagina em tempo real, a qualquer momento [3].

O usuario carrega a pagina, e uma vez carregada, sem que haja necessidade
de recarrega-la, pode modifica-la ao seu gosto baseado nas informagdes pedidas ao
servidor, a qualquer instante [4], ao contrario do modelo sincrono, onde havendo

uma interacao do usuario, todos os dados seriam carregados novamente.

® Consiste de um ambiente gréafico adequado ao usuario, onde ele possa abrir algumas janelas de
programas e efetuar operagoes basicas sobre as janelas abertas e sobre 0 ambiente em si.

* Programa capaz de demonstrar visualmente para o usuério o contetido de um site da internet.

° Computador onde sdo guardados os dados que podem ser acessados na rede.
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A Figura 1 mostra as diferencas entre o sincronismo das aplicacdes classicas e
as baseadas em AJAX [2].

classic web application model (synchronous)

client
user activity user activity user activity

data trarsmission

oSSR Y EEp

system processing Fystem processing

server

Ajax web application model (asynchronous)

client
browservr -~ -~~~ -----==" |
I
R PR AP i-§ 3 g
[Ajax eng - § ""§ ' "j |
| >
y SR PRty . N !

5 : g g g

5 8 b g F

: gty

E ¢ 3 § F

Server-sde server-side Server-sde

server processg e ]

Figura 1 Sincronismo em aplicacdes WEB classicas (acima) comparando com assincronismo das
aplicacdes AJAX (abaixo)

2.1.2 O navegador hospeda® uma aplicacdo e ndo o contetido, e o servidor fornecem dados e
nao conteudo.

® Neste caso tem o significado de possuir, armazenar, conter.
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Essas diferencas sao devido ao fato de que nas aplicacdes classicas a cada
interacdo do usuario, o navegador recebe uma pagina (contetdo) nova do servidor e
re-desenha todos os seus dados, mesmo os dados que ja estavam no navegador
sao buscados no servidor e redesenhados a cada interagao do usuario[1]. A Figura 2
demonstra 0 modelo classico das paginas WEB, onde o cliente recebe a pagina
inicial ao entrar com o endereco’” WEB do servidor, a partir dai a cada novo pedido

do usuario sera devolvida outra pagina ao cliente, até chegarmos a pagina final [1].

Entrar i -
Pagina | Modelo dos
dados do
web » usudnia
1
Pagina [*
web
1
4 Sessao do
usudrio
Pagina
web .
Sair
> Modelo dos
I dados
companithados
Pagina [,
Final
\ y, g : )

Figura 2 Modelo classico das paginas web

Ao contrério disso, usando AJAX, a pagina inicial seria carregada apenas uma
vez, com o cliente tornando-se uma aplicacdo responsavel por tratar os pedidos
feitos pelo usuario, buscando apenas os dados necessarios e atualizando estes em
tempo real no navegador [1]. A Figura 3 demonstra uma aplicacdo usando AJAX, na
primeira requisicdo do cliente o servidor fornece uma aplicagdo ao cliente, esta

contém a pagina inicial e a légica programada baseada em AJAX, que ira tratar das

7 |dentificador tnico para que um computador possa ser acessado por outros em uma rede,
principalmente na internet.

15



préximas interagdes do usuario [1]. Agora a cada novo click do usuario, essa légica
sera responsavel por requisitar apenas os dados necessarios para o servidor e

mostra-los na tela.

MNavegador Servidor
Entrar i ) i,
—_——————— % =]
Parte d I W, MNegdcio B8
el Fornece a Modelo dos At
modelodas [ | seicasso dados do
chentie
usudrio LTS T, 0] ‘F'.
(Javascript) | be------ap
P ——
Salicitagles
freglentes
de dados
T
Aplicagdo [ """ Sessao do
cliente P ——— USUArio
T
== cmmmaa r
B et &
B Modelo dos
S dados
compartilhados
Pagina |, Sair
Final
L% "
L, g L y

Figura 3 Modelo web baseado em AJAX

2.1.3 Comparando o trafego o modelo classico e o modelo baseado em AJAX

Em uma aplicagdo AJAX, o trafego® tem sua maior intensidade no inicio, pois
na primeira requisicao o usuario recebe a aplicacao inteira que é maior que a pagina
inicial de uma aplicagdo WEB convencional. Mas a medida que a interagdes
aumentarem, usando AJAX, a comunicagdao consumird muito menos banda, pois a
cada requisicdo apenas os dados necessarios serdo trafegados e no modelo
classico o consumo de banda cresce na propor¢cao do tamanho das paginas que vao
sendo carregadas [1]. Isso & demonstrado na Figura 4 [1].

® Quantidade de dados que sao trocados em uma rede.
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& Classica
& pIAX

Dados Acumulados

Entrada Saida

Tempo

Figura 4 Comparagao de consumo de banda do modelo classico com o modelo baseado em AJAX.

2.1.4 AJAX:uma juncao de techologias

As funcionalidades de AJAX séao divididas em partes. A parte da recuperacao
assincrona dos dados é feita pelo objeto XMLHttpRequest [3], para as alteragcées em
tempo real usa-se a chamada arvore DOM, a apresentacdo dos dados usando
HTML [18] e CSS[20] intercambio e manipulagdo dos dados usando XML [17] e
XSLT[19], tudo em conjunto com javascript [2].

2.1.4.1 O Objeto XMLHTTPRequest

Este objeto Javascript torna possivel a comunicagdo assincrona com o
servidor, sem a necessidade de recarregar a pagina por completo [2]. O objeto
requisita dados de um enderec¢o especificado.

17



Tabela 1 Os métodos do objeto XMLHTTPRequest

Método

abort()

getAlIResponseHeaders()

getResponseHeader("headerLabel")

open("method", "URL"[, asyncFlag[,
"userName"[, "password"]]])

send(content)

setRequestHeader("label", "value")

Descricao

Cancela a requisigao corrente.

Retorna todos os cabegalhos, com 0s nomes e seus

valores, como uma string.

Retorna uma string para o cabegalho especificado.

Cria uma requisi¢édo pendente, com uma URL, um
método, e outros atributos adicionais.

Envia uma requsigao, com a opgao de postar uma
string ou um objeto DOM.

Seta o valor do cabegalho label com o valor value.

Fonte: Apple Developer Connection [3]
Na Tabela 1 mostra os métodos do objeto XMLHTTPRequest, os principais

sdo, open e send, o primeiro constréi uma requisicdo ao endereco do parametro

URL, o parametro method especifica o0 método da requisicao, se GET ou POST e o

parametro asyncFlag especifica uma comunicagdo assincrona ou sincrona dos

dados, e 0 método send envia a requisigao [3].

18



Tabela 2 As propriedades do objeto XMLHTTPRequest

Propriedade Descricao

Onreadystatechange Funcdo quando é disparado um evento, a cada mudanga da variavel
readyState.

ReadyState Status do Objeto:

0 = N&o inicializado
1 = Carregando
2 = Carregado

3 = Interativo
4 = Completo
ResponseText Resposta do servidor convertida em texto.
ResponseXML Objeto DOM retornado do servidor em XML.
Status Cédigo retornado do servidor, 404 se “N&do Achou” ou 200 se “’OK”
StatusText String do Codigo de Status

Fonte: Apple Developer Connection [3]
As propriedades do objeto XMLHTTPRequest sao explicadas na Tabela 2.A

propriedade Onreadystatechange é uma funcao Javascript onde serdo tratados os
dados retornados da requisicdo, e € ativada na primeira mudanga da propriedade
readyState [2]. As propriedades responseText e ResponseXML sao variaveis onde
os dados retornados podem ser acessados. A primeira é onde retornam os dados
em modo texto e a segunda é onde € retornado um objeto DOM do pedido de um

documento XML.

2.1.4.2 DOM

O DOM [9], modelo de objeto de documentos, é uma AP| padrdo para
documentos HTML e XML, que define uma estrutura dos documentos para que

19



possam ser acessados e manipulados. Com o DOM, os programadores podem
navegar pela estrutura de um documento, HTML ou XML, e alterar, apagar e
adicionar elementos e conteudo [7].

No padrao DOM os documentos podem ser visualizados como uma arvore
onde as folhas desta arvore sdo objetos, cada um destes contendo seus atributos e
funcionalidades.

Na Tabela 3 temos um exemplo de um documento HTML [7].

Tabela 3 Exemplo de um documento HTML

<TABLE>

<TBODY>

<TR>

<TD>Shady Grove</TD>
<TD>Aeolian</TD>
</TR>

<TR>

<TD>Over the River, Charlie</TD>
<TD>Dorian</TD>
</TR>

</TBODY>

</TABLE>

Fonte: AMTECHS, W3C Portugués [7]

Na Figura 5 esta demonstrada a arvore DOM para o documento da Tabela 3

[7].

=TABLE=
v
=TRODY =
‘-/'ff\h\_“:»_
=TR= =TR=
&Hffxxawhi ‘fffffﬁH“HHt
=TD= =TD= =TD= =TD=

Shady Grove C&eulian) ver the Ewer,) ( Darian )
Charlie

Figura 5 Representacdo DOM em forma de uma arvore
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O DOM especifica interfaces® que podem ser usadas para gerenciamento de

documentos HTML e XML, a Tabela 4 descreve a interface para a tag'® table HTML

[7].

interface HTMLTableElement

Tabela 4 Interface HTMLTableElement

HTMLElement {

// modificado pelo
attribute

// modificado pelo
attribute

// modificado pelo
attribute

readonly attribute
readonly attribute

attribute
attribute
attribute
attribute
attribute
attribute
attribute
attribute
attribute

HTMLElement

void

HTMLElement

void

HTMLElement

void

// modificado pelo

HTMLElement

// modificado pelo
void

bi

DOM Nivel 2:

HTMLTableCaptionElement caption;

DOM Nivel 2:
HTMLTableSecgao

// raises (DOMException) on setting

Element tHead;

DOM Nivel 2:

// raises (DOMException) on setting

HTMLTableSecdo Element tFoot;
// raises (DOMException) on setting
HTMLCollection rows;
HTMLCollection tBodies;
DOMString align;
DOMString bgColor;
DOMString border;
DOMString cellPadding;
DOMString cellSpacing;
DOMString frame;
DOMString rules;
DOMString summary;
DOMString width;

createTHead () ;
deleteTHead () ;
createTFoot () ;
deleteTFoot () ;

createCaption();
deleteCaption () ;

DOM Nivel 2:

insertRow (in long indice )

DOM Nivel 2:

raises (DOMException) ;

deleteRow (in long indice )

raises (DOMException) ;

Fonte: AMTECHS, W3C Portugués [7]

Nota-se que a interface possui atributos e métodos, como o atributo rows que

retorna todas as linhas da tabela, bem como os métodos insertRow e deleteRow,

que respectivamente insere ou apaga uma linha da tabela.

°Eum padrdo para determinar a forma de comunicagao entre componentes de software.
19 S50 estruturas HTML que consistem em breves instrugdes, tendo uma marca de inicio e outra de
fim, por exemplo, tudo oque estiver escrito dentro das tags <b></b>, aparecera em negrito no

navegador.
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2.1.4.3 Javascript

Esta linguagem € a responsavel por atualizar os dados em tempo real no
navegador sem necessidade de recarregar a pagina.

Isso s6 é possivel, pois a linguagem JavaScript possui objetos capazes de
realizar operagdes de manipulacdo da arvore DOM, manipulagdo XML e o objeto
XMLHTTPRequest[4].

O DOM permite ao Javascript manipular o conteudo da pagina WEB. Pode
acrescentar, modificar ou finalizar etiquetas e atributos, através dos quais podemos
operar sobre o documento de todas as formas possiveis [4].

Para acessar os elementos do documento basta seguir a estrutura na arvore'".
Baseado no exemplo da Figura 5 sdo mostrados alguns exemplos de como percorrer
numa estrutura DOM.

1) document.body.childNodes[0], isso faz referencia a raiz da arvore, ou seja a
tabela (table).

2) document.body.childNodes[0].rows[0], faz referencia a primeira linha da
tabela.

3) document.body.childNodes[0].rows[1].cells[2], faz referencia a terceira
coluna da segunda linha da tabela.

2.2 Orientacao a objetos

Esta técnica foi criada para que um problema fosse mais facilmente
decomposto em subgrupos relacionados, podendo-se traduzir esses grupos em

unidades auto-contidas, chamadas objetos [6].

2.2.1 Conceitos basicos

11 . ~ . .
Estrutura de dados muito comum em programacéao estruturada, a qual descreve uma hierarquia de

memoria onde dados podem ser temporariamente armazenados.
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A orientacdo a objetos possui alguns conceitos basicos essenciais para 0 seu
entendimento, dentre o0s quais podemos citar: objeto, abstracdo, abstracao,
encapsulamento e heranga.

Um objeto é um tipo de dado construido pelo programador para atender um
determinado propésito, é composto pelos seus dados e operagbes que serao
capazes de manipula-los [6], estas operagdes sao frequentemente chamadas de
métodos.

Abstracao significa concentrar-se no que um objeto € e faz, antes de se decidir
como ele sera implementado [5]. Com isso o programador deve estar ciente das
funcionalidades de cada objeto antes de comecgar a implementacdo. O uso
apropriado de abstracdo permite que um mesmo modelo conceitual seja utilizado
para todas as fases de desenvolvimento de um sistema, desde sua analise até sua
documentacéo [5].

Encapsulamento consiste em separar os aspectos externos de um objeto, os
quais sao acessiveis a outros objetos, dos detalhes internos de implementacéao do
objeto, os quais permanecem escondidos dos outros objetos [5], ou seja, um objeto
que chama um método, ndo estd interessado na implementacao deste, mas apenas
no resultado. O uso de encapsulamento permite que a implementacdo de um objeto
possa ser modificada sem afetar as aplicacées que usam este objeto [6].

Heranga €é wuma técnica de orientacdo a objetos que promove
compartiihamento de informagdes em diversos niveis distintos, ou seja, objetos
podem adquirir propriedades de outros objetos. Heranga de estrutura de dados e
comportamento permite que estruturas comuns sejam compartilhadas entre diversas
classes derivadas similares sem redundancia [5]. A heranca de codigo é uma
maneira de economizar de codigo e € também capaz de nos fazer reconhecer que
operagdes diferentes sdo na verdade a mesma coisa, 0 que reduz o numero de
casos distintos que devem ser entendidos e analisados.

Outra forma de heranga é a generalizacdo que nada mais é do que varios
objetos herdando as caracteristicas do mesmo objeto. A Figura 6 ilustra trés objetos,

filme, album e jogo, herdando as propriedades do objeto obra [5].
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Filme Album Jogo
Nome Estrangeiro Duragao Fabricante
Duragéo Faixa Etaria
Colorido
Estéreo

Obra

Nome

Ano

Descrigao

Foto

Classe

Género

Tipo

Figura 6 Representagédo diagramatica para generalizagao

2.22 PHP como linguagem orientada a objetos

Na linguagem PHP a orientacdo a objetos foi introduzida na versdo 4, mas no
PHP 5 ha um novo modelo de objeto. O tratamento de objetos do PHP foi
completamente re-escrito, permitindo uma performance melhor e mais vantagens
[14].

2.2.2.1 PHP com MVC

O MVC [12] é uma maneira de organizar o cédigo de forma que separa a
estrutura de uma aplicagcdo em 3 partes: a regra de negocios(Model), a visao (View)
e o controle de execugao(Control) [21].

Dentre as vantagens de usar MVC temos: reaproveitamento de cédigo,
facilidade de manutencao, integracdo de equipes, divisdo de tarefas, facilidade de

alteracao na interface, implementagéo de seguranga.
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Visao é a parte da interface com o usuario, onde € mostrado o que foi obtido do
controle [21]. A Figura 7 representa um exemplo de visdo para um cadastro de
clientes. Nota-se que temos apenas a parte visual, o parametro
$_REQUEST][“action”] diz onde vai ser postado o envio do formulario, este
parametro é passado pelo controle [27].

<html>
<head>
<titla >
Cadastrar Cliente
< jtitle>
< /head>
=body>

<form action="<?=%_REQUEST["action"]#>" method="PR3T">

Nome: <input type="text" name="nome" /><br/f>
Email: =input type="text" name="email" f >=br/ >=br/>

< jinput bype="submrt" value="Cadastrar" >
< /form>=

= /body>
< /htmli>

Figura 7 MVC: Exemplo de Viséo

Controle é onde serdo processadas todas as requisicdes feitas através da
interface (Visao). O controle também acessa o Modelo a fim de obter determinadas
informacdes. Toda légica da aplicacao (validacdes, atribuicoes, etc) € feita no
controle [21]. A Figura 8 representa um exemplo de controle referente a visdao da
Figura 7. Nota-se na figura abaixo que existem dois testes, o primeiro confere se a
acao é cadastrar, com isso de alguma maneira deve ser mostrado o formulario de
cadastro de clientes. No segundo teste é conferido se a agédo é gravar, isto significa
que o formulario de cadastro de clientes foi enviado pelo usuario e os dados devem
ser gravados no banco de dados [27].

Modelo é onde esta o objeto propriamente dito, com suas propriedades e
atributos a serem acessados pela parte de controle. A Figura 9 representa o modelo
referente ao exemplo acima de cadastro de clientes [27].
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<?
include_once( "dassas/dianta/cliante.php”];

class control [
function execute) {
switch ($_GET["acao"]) £
case "cadastrar':
$_REGUEST["acticn"] = "controle php?*module=dientzBpath=cadastrarfiacan=gravar";

dreturn = "cadastrar;
break;

case "gravar®:

foientz = new Clientel);

fdient=->sethome(s_POST["nome"]);
tdienbz - =setEmail{s_POST[Memsil"1);

Aqui insere o cliente no banco de dados
freturn = "gravar”;

break:
F

return return;]

7>

Figura 8 MVC: Exemplo de Controle
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=7

class Cliente {
wvar fidcCliente;
wvar fnome:;
war Femail;
public function s=etldCliente(SidClierte) 4
Fthis->idCliente = FidCliente;
}

public function getldClients(] 4
return Sthis-=>dcCliente ;
>

public function s=etNome($nom=) I
Fthis- = nome = Fnome;

public function getNomea() 4

1 Sthis-=nome;

public function sstEmaili S mail) 4
Fthis- =email = $=mail;

¥

public function gsteEmaili] 4
return Sthis-=amail;

¥

T

Figura 9 MVC: Exemplo de Modelo

23 Mysql

O MySQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados (SGBD), que
utiliza a linguagem SQL'? como interface. E atualmente um dos bancos de dados
mais populares, com mais de 4 milhdes de instalagdes pelo mundo, este sucesso se
deve principalmente a facil integracdo com a linguagem PHP [22].

As principais vantagens deste banco de dados séo:

1) Portabilidade, suportando praticamente todas as plataformas existentes [22].

2) Compatibilidade com as mais diversas linguagens de programacéo [22].

3) A conectividade, velocidade, e seguranca fazem com que o MySQL seja
altamente adaptavel para acessar bancos de dados na Internet[23].

'2 Structured Query Language - Linguagem de Consulta Estruturada é uma linguagem padréo usada
para manipular os dados de um banco de dados.
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4) E um software livre, ou seja, é possivel para qualquer um usar e modificar o
programa. Qualquer pessoa pode fazer download do MySQL pela Internet e usa-lo
sem pagar nada [23].

5) Facilidade de uso.

6) Em suas versdes mais recentes possui a maioria das funcionalidades
existentes nos servidores de banco de dados comerciais, destas como, views, stored

procedures, triggers e integridade referencial [24].

24 A ferramenta DBDesigner

E um software livre, multi - plataforma, permite engenharia reversa'®, faz a
sincronia no banco de dados das alteragdes realizadas no DER, a interface com o
usuario € muito bem elaborada, tornando o seu uso bastante simples, salva os
arquivos em XML, gera relatorios em HTML, é muito bem documentado [25].

E feito especialmente para o MySQL, gerando tabelas e consultas levando em

conta a sintaxe SQL desse banco de dados[26].

BA partir das tabelas do banco de dados é capaz de gerar o modelo visual.
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3 ESTUDO DE CASO: SISTEMA DE LOCADORA VIRTUAL

Este capitulo demonstra o sistema propriamente dito, comeg¢ando pelas suas
funcionalidades e apds explicando a modelagem do banco de dados, com as
relagbes entre as entidades do sistema. Também esta sendo mostrada a
modelagem funcional do sistema com o0s casos de uso dos atores presentes e
finalmente é demonstrada a implementacdo baseada em AJAX e orientacdo a
objetos com a estrutura MVC.

3.1 O Sistema de Locadora Virtual

Este tdpico refere-se ao sistema em si, com as funcionalidades que cada tipo
de usuario tem permissdo para acessar. Sdo demonstradas algumas telas de
exemplo de cadastro, listagem e busca que sdo padrdes em todo o sistema.

3.1.1 Portal do Administrador

No portal do administrador ou funcionario, € onde todas as operagdes
administrativas da locadora s&o realizadas, quem tiver um login de funcionario, tera
acesso a todos os cadastros. Os cadastros principais sao os de cliente, autorizado,
jogo, album, filme, cépia de jogo, copia de album e cépia de filme. Existem também
0s cadastros extras que s&o: ator, cantor, classe, diretor, fabricante de jogo, género,
endereco, midia, mdusica, faixa etaria e idioma. Dentre outras operacoes
administrativas estdo: empréstimo, devolucdo, confirmagdo de reserva e
encomendas, relatérios dos mais diversos tipos, configuragdes referentes a
locadora, locagdes e reservas.

Os cadastros sdo padronizados como o cadastro de jogo demonstrado na
Figura 10, cada cadastro também possui uma pesquisa € uma listagem, ambas
padronizadas.
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JOGD

Locacies
Cadastrar Paszquizar Listar
Emprastime
Mome:
Develugde
Classe:
Pendentes ===

fesenvas Fabricante: | :::FABRICANTE: : [¥|

Pendentes Faia Etaria: | 1::FAIXA ETARIA:
Linke: I.—“ -
Encomendas
Ano: |
Pendentes -
Foto: 1 Browse... |
Configuragtes
Descricdo:
Dados da Locadora
Lotacdes L il
Reservas Enviar Cadastro
Relatdrios

Histérico Locagdes
Histarico Reservas

Histérico Encomendas

Portal do
Administrador:
Nome funcionario:
Cleiton Cechin,

Logout
Cadastros

Autorizado
Clignts

Jogo

Album

Filme

Copia de Jogo
Copia de Album

Copia de Filme

Cadastros Extras

Ator

Cantor

Classe

Diretor

Fabricante de Jogo
GEnerg

Enderego

Midia

Musica

€ Internet

Figura 10 Tela padrao de cadastros com cadastro de jogo

Na Figura 11 esta sendo demonstrada a pesquisa de jogo, como exemplo da

pesquisa padrao. A busca pelos dados é feita por qualquer campo do cadastro

conforme a decisdo do usuario.
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- b

Locach JOGO
AN A Portal do
Cadastrar Pasquizar Listar Administrador:
Emprestimo E Nome funcionario:
M d H
) am"“s.c‘.!f'm la pesquisa Cleiton Cechin.
Devolugda N v
ome i fodnig Logout
Pendentas —
Classe [
Cadastros
Reservas Género [
Autorizado
Dendentes Fabricante |_
Cliznte
Idade |-
Encomendas Joge
Ano I- Album
Pendentss -
Foto [ Filme
Configuracies Descrigio I- eogiaide Jogo
Cépia de Album
Dados da Locadora Pesquisar Cépia de Filme
Locacdes
Reservas Cadastros Extras
Relatarios By
Cantor
Historico Locagoes Classe
Historico Reservas Dirator

Histdrica Encamendas Fabricante de Jogo

Génera
Enderaco
Midiz
Musica
€ mtemet

Figura 11 Tela de pesquisa padrao dos cadastros com pesquisa de jogo

Na Figura 12 pode-se visualizar a listagem de jogo como exemplo das listagens
padrées, a amostragem dos dados é feita por qualquer campo do cadastro conforme
a selecao dos campos feita pelo usuario Também possui a possibilidade da geragéao
de documento para impressao dos dados que estao presentes na lista.
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Locagdes

Emprestimo
Devolucdo

Pendentes

Reservas

Pendentes

Encomendas

Pendentes

Configuracoes

Dadas da Locadora
Locactes

Reservas

Relatdrios

Histarico Locacdes
Histdrico Reservas

Histérico Encomendas

JoGo

Cadastrar Pesquisar Listar
Marque os campos para serem mostrados: Gerar Documento:
¥ lome | Gerar HTML |
[] EC\asse
=l
¥ 52ners
=1
' [Fabricants
=
i3 [Idade
[ ;,Anu
I- [Fato
:[_iDescrwgﬁu

Jago

Nome Género Eldade |Fabricante
Jogo 1 Genernd 20 anos Fabricante
Jogo 3 Genero? 20 anos Fabricante 3
JOgo 4 Genero? 15 anos Fabricante 3

Portal do
Administradaor:
Nome funcionario:
Cleiton Cechin.

Logout
Cadastros

Autorizade
Cliznte

Jogo

Album

Filme

Copia de Joge
Cépiz de Album

Cépia de Filme

Cadastros Extras

Ator

Cantor

Classe

Diretor

Fabricante de Jogo
Génera

Enderaca

Midia

Musica

. Qmtemet

Figura 12 Tela de listagem padrao dos cadastros com listagem de jogo

A Figura 13 demonstra a tela de empréstimo e a Figura 14 a devolugédo no

portal do administrador.
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Locacoes

Emprestime
Devolugdo

Pendentes

Reservas

Pandentes

Encomendas

Pandentes

Configuragies

Dados da Locadora
Locagdes

Reservas

Relatérios

Histdrico Locagdes
Histdrico Resarvas

Histdrica Encomandas

LOCAGAD - EMPRESTIMO

Novo

— =
Cliente: Cliente 10 Emprestimu para autorizado? NEDIEESim |ﬂ
Dats: 22/02/2007
Cédigo da cépia: |43 H Adiconar || Remover |

DBRAS DO EMPRESTIMD

Codigo da Copia  Tipo Nome Midia  Classe Dia da Devolugao Valor
45 Abum  Abumg D Velho oj03/2007 | e
4 fime  FimeS €  Lancamento bsjozrmor | B
TOTAL: R$ 10

Saldo atual do Cliente: R5 -23.69

Valor Pago: RS |
Enviar Cadastro

Figura 13 Portal do Administrador com tela de Empréstimo

Portal do
Administrador:
Nome funcionario:
Cleiton Cechin.

Logout
Cadastros

Autorizada
Cliente

Jogo

Album

Filme

Copia de Joge
Cépia de Album

Copia de Filme

Cadastros Extras

Ator

Cantor

Classe

Diretor

Fabricante de Jogo
GEnero

Endereco

Midia

Misica
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22/1/200719:43: 52

Z DEVOLUCAQ
SRESE e Portal do
Novo Administrador:
Emprestima - Nome funcionario:
Devalucsa Cliente: __Cliente 1 Emprestimu para autorizado? Wzo® im0 Cleiton Cechin,
- Sdi Spia: e Bierms Logout
P Cadigo da copia: |49 : ar | Remover |
OBRAS PARA DEVOLVER it
. . adastros
Reservas Cédigo da Cépia Cliente Tipp Nome Midia Classe Mha d? 3 D & \falnr’ : Vol
Empréstime  Devolucdo Empréstimo  Multa Fr
: — \utarizado
Pendentes 43 Clente: | pbym MM |, Veho 2201/2007  3njoifa00r 7 B
1 8 S i Cliente
e 49 f"e”te Jogo Jogo i CARTUCHO Antigos 22/01/2007  30/01/2007 [12 B ] Joge
Album
Pendentes TOTAL: RS 65 i
Saldo atual do Cliente: RS 1 e
: p Saldo do Cliente apos empréstimo: R$ -64 Capia de Jogo
Configuragbes Valor Pago: R | - T
9! Capia de Album
Dados da Locadora Enviar Cadastro v ;
Cépia de Filme
Locactes
OBRAS EMPRESTADAS DO CLIENTE 2
Reservas Cadastros Extras
= Data Encomendado/ Valor ;L Data Valor 2
Bente | Alitorizad Empréstimo Retirado Encomenda (Copta Mepo; {Home Devolugio Diaria Devolido
e Ator
Sl 0000000045 Album ’;‘h”m 30/01/20077 N .,
e o Cliente 1 22/01/2007 Retirado : b
IShanien Locacoss 0000000049 Jogo L°g° 30/014/2007 12 N Classe
Historico Reservas Diretor

Histarice Encomendas Fabricante de Jogo

Génera
Enderago
Midia
Misica
Faixa etaria

& intemet

Figura 14 Portal do Administrador com tela de Devolucédo

3.1.2 Portal do Cliente

No Portal do Cliente, este tem acesso ao acervo das obras e cépias
pertencentes a locadora, sendo capaz de listar e procurar no mesmo. Também tem
permissao para reservar e encomendar cépias de obras, além de visualizar relatérios
sobre as suas reservas, encomendas e empréstimo pendentes. A busca e
visualizacdo de obras e de cépias podem ser feitas detalhadamente no acervo,
através do procurar e listar padrées dos cadastros, ou por alguns campos na
pesquisa rapida.
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A Figura 15 representa o Portal do Cliente.

Portal do Cliente:

02 Cliente 10
vocé estd logade
em seu portal.

Logout

Acervo
FILTRAR
Enviar Jogo

Album

Locaghies Fime

Pendentas Copia de Joge
Histérica Copia de Album

Capia de Filme

Reservas

Pendentes

Nova

Encomendas

Pendentes

Nova

Figura 15 Portal do Cliente

3.1.3 Portal da Locadora

Aqui é a parte do site para os usuarios que nao tem um Jlogin no sistema. Estes
apenas tém permissdes para procurar e visualizar o acervo das obras e cépias
pertencentes a locadora. Como no portal do cliente, a busca e visualizagdo de obras
e de copias podem ser feitas detalhadamente no acervo através do procurar e listar
padrdes dos cadastros, ou por alguns campos na pesquisa rapida.

A Figura 16 ilustra o Portal da Locadora com a pesquisa rapida sendo utilizada.
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Pesquisa Rapida

Cantor 1
Cantor 2

Cantor 4
Canter 5
Cantor &
Cantor 7

Midia Situacde Prego da Locacdo

Album Generoi2 Lancamento Cantor3

11 CANTORES: 1

Album Generoll Colegdo

11iMUSICAS:
Musica 1
Musica 2
Musica 3
Musica 4
Musica 3
Musica &
Musica 7

Portal do Cliente:
P —
s [
ogin|

Jogo

Album

Filme

Copia de Jogo
Cépia de Album

Cépia de Filma

Figura 16 Portal da Locadora com pesquisa rapida de albuns do Cantor
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3.2 Modelagem Funcional

Neste capitulo sdo demonstrados os casos de uso dos atores presentes no
sistema, que séo: Usuario WEB, Cliente e Funcionario.

Pesquisa Detalhada

Pesquisar Acervo

. Pesquisa Rapida
Usuario

WEB

Listar Acervo

Figura 17 Casos de uso do ator Usuario WEB

Os casos de uso do ator Usuario WEB, que é o usuario que acessara o Portal

da Locadora apenas, pois nao tem um /ogin no sistema, estao descritos na Figura 17
e Sa0 os seguintes: )

- Pesquisar Acervo (Jogo, Album, Filme e suas copias): divide-se em

Pesquisa Detalhada e Pesquisa Rapida que sdo pesquisas realizadas sobre o0s
dados do acervo.

- Listar Acervo: listagem dos dados do acervo.
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Pesquisa Detalhada

Pesquisar Acervo

Pesquisa Rapida

Listar Acervo

Fazer Reserva

Cliente

Fazer Encomenda LocacOes do Cliente

Ver Relatorios Reservas do Cliente

Encomendas do Cliente

Figura 18 Casos de uso do ator Cliente

Os casos de uso do ator Cliente, que é o usuario que tem um Jogin para
acessar o Portal do Cliente, estao descritos na Figura 18 e sdo os seguintes:

- Pesquisar Acervo (Jogo, Album, Filme e suas copias): divide-se em
Pesquisa Detalhada e Pesquisa Rapida que sdo pesquisas realizadas sobre o0s
dados do acervo.

- Listar Acervo: listagem dos dados do acervo.

- Fazer Reserva: reservar cépias do acervo.

- Fazer Reserva: encomendar cépias do acervo.
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- Ver Relatérios: mostrar relatérios de locacdes, reservas e encomendas do

cliente.

Pesquisar Cadastros

Listar Cadastros

Fazer Cadastros

Tratar ConfiguracGes LocacGes
Funcionario
Ver Relatorios Reservas
Encomendas

Fazer Empréstimo

Fazer Devolucao

Emprestar Encomenda

Cancelar Reserva

Figura 19 Casos de uso do ator Funcionario
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Os casos de uso do ator Funcionario, que é o usuario que tem um Jlogin para
o Portal do Administrador, estao descritos na Figura 19 e sdo os seguintes:

- Pesquisar Cadastros (Cliente, Autorizado, Jogo, Album, Filme, Cépia de
Jogo, Cépia de Album, Cépia de Filme, Ator, Cantor, Classe, Diretor, Fabricante de
Jogo, Género, Endereco, Musica, Faixa Etaria e Idioma): divide-se em Pesquisa
Detalhada e Pesquisa Rapida que séo pesquisas realizadas sobre os dados.

- Listar Cadastros: listagem dos dados de algum dos cadastros.

- Fazer Cadastros: realizar cadastro sobre algum dos cadastros.

- Tratar Configuraces: tratar das configuragdes da locadora, locagdes e
reservas.

- Ver Relatérios: mostrar relatérios de pendéncias e historico de locagdes,
reservas e encomendas.

- Fazer Empréstimo: fazer empréstimo de cépias para um cliente ou
autorizado.

- Fazer Devolucao: fazer devolugao de copias de um empréstimo de um
cliente ou autorizado.

- Emprestar Encomenda: realizar um empréstimo de uma encomenda feita
por um cliente.

- Cancelar Reserva: cancelar uma reserva feita por um cliente.
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3.3 Modelagem do banco de dados

Neste tépico sdo demonstradas graficamente as relagbes entre as entidades do
banco e o significado de alguns dos campos mais importantes de cada entidade. As
figuras foram geradas no DBDesigner 4.

classe _ Z
| idclasse: INTEGER

[@ nome: VARCHAR(32) (=
|% valor: FLOAT 2
|4 dias_devolucao: INT(2)

& reserva_expira_valor: INTEGER

& reserva_expira_tempo: ENUM('Horas','Dias’)
4 ftipo_obra: EMUM('Filme',"'Album’, Jogo')

[1. 7]

gaenero . . ™
% idgenero: INTEGER

[% nome: VARCHAR(32)

| % tipo_obra: ENUM('Filme',' album’, Jogo')

genern_.da_nbm

classe_da_obra O M1, 11 <>

| filrne -
1, 1] ¢ idfime: INTEGER
obra ' = | obra_idobra: INTEGER (FK) o
%@ idobra: INTEGER @ ﬁ'{:-m_et,—.:!ria._idﬁtﬁ_et—dria: INTEGER (FK)
@ classe_idclasse: INTEGER (FK) = _d|_ret|:|r__|d_|:|!ret|:|r: INTEGER. (FK)
@ genero_idgenero: INTEGER (FK) —|® |d|nrrla_|d|d||:|rrta:. INTEGER (FK)
& nome: VARCHAR({128) % nome_estrangeiro: VARCHAR(128)
& descrican: TEXT <— % duracao: INTEGER
| & ano: DECIMAL < colorido: BOOL
| & foto: BLOB ¢ Q9 estelren: BOOL
& tipo_obra: ENUM('Filme',"Alburn’, Jogo') ¢ localzacao: TEXT
@ lnk: TEXT
|Jogo &
% idiogo: INTEGER
L | % obra_idobra: INTEGER (FK)}
[Slbum = (@ ﬁ_t:rimnte__id_ﬁljrimnte:_INTEGER (FK)
'@ idalburm: INTEGER @ faba_etaria_idfab@_etaria: INTEGER (FK) |,

‘ﬁ‘ D_bm__idu_bm: INTEGER (FK)
| % duracaoc: INTEGER

Figura 20 ER da entidade Obra

Como demonstrado na Figura 20 existe uma heranga de filme, jogo e album

com relagdo a obra, pois os dados da obra serdo comuns a estas trés entidades.
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Uma obra possui um género, que depende do tipo da obra, ou seja, por exemplo, um
género de filme é diferente de um género de album, a obra também possui uma
classe que significa, se a obra é um lancamento, super-lancamento, etc. A Classe
também depende do tipo da obra, € a classe quem determina qual € o valor do
empréstimo da obra, em quantos dias uma obra deve ser devolvida e o tempo em
que uma reserva expira, ou seja, quando um cliente da locadora reserva uma obra,
ele tem um tempo para retira-la, se este tempo expirar a obra ndo estard mais
reservada.
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idiorma -
_|'# ididiorna: INTEGER
@ nome: VARCHAR(16)

(1, *]

legendas =2

idiorma_da_legenda

~ [1, 1]

|} wnigue_nome
@ nome

| [1, *]

idioma_do_filme
[1, 1]

¥ idioma_ididiorna: INTEGER (FK)
F fime_idfime: INTEGER (FK)

Y

[1, 1]

¥ fime_obra_idobra: INTEGER (FK)

g ddioma_fas_fime_fKIndex]
¥ idiorma_ididioma

-3 idioma_has_fime_FkIndex2
F filme_idfilme

legendas_do_fime

| fime

&

¢ idfime: INTEGER
% obra_idobra: INTEGER (FK)

diretor_iddiretor: INTEGER. (FK)
idiorma_ididiorra: INTEGER (FK)
nome_estrangeiro: VARCHAR(128)
duracao: INTEGER

colorido: BOOL

esteren: BOOL

localizacao: TEXT

cCoCoCCee

@ faixa_etaria_idfata_etaria: INTEGER (FK)

(1, *]

(1,

[1, %]

I3 idioma_do_fime_FKk

@ idioma_ididioma

g diretor_do_fime K

% diretor_iddiretor

|3 Bixa_etana do fime FK

@ faba_etaria_idfabaa_etaria
I3 oba_do_fime_FK

% obra_idobra

[1, 1]

diretor_do_filme

&

1,1
faa_etaria_do_fime %} [[1, *?l

faa_etaria -
¢ idfaixa_etaria: INTEGER
4 idade: VARCHAR(128)
I3 wnigue_nome

@ idade

elenco_do_fime

% fime_obra_idobra

elenco

F fime_idfime: INTEGER (FK)
¥ ator_idator: INTEGER (FK)
1] ¥ fime_obra_idobra: INTEGER (FK)

3 fime_do_elenco_FK
F filme_idfilme
% fime_obra_idobra
I3 ator do_elenco FK
¥ ator_idator

[1; 1]
atores_do_elenco
[1="]
ator -
¥ idator: INTEGER
& nome: VARCHAR(128)

|3 wnigue_nome
@ nome

| diretor hd

(1, *]

% iddiretor: INTEGER

% nome: VARCHAR(128)

|3 wnigue_nome

& nome

Figura 21 ER da entidade Filme

Um filme, que estd sendo representado na Figura 21, além de herdar os

campos da obra terd, ainda, uma faixa etaria, um diretor, um elenco que € composto

por varios atores, um idioma e varias legendas.

43



+jogo ik
% idjogo: INTEGER
' % obra_idobra: INTEGER (FK) Tt B T e

1% fabricante_idfabricante: INTEGER (FK) ﬁbﬁ“éﬁr’é'abj&i ________ AR RN i
1@ faixa_etaria_idfaba_etaria: INTEGER (FK) § [ 1]+ === [_ 1, *]} 1@ idfana_ etaria: INTEGER
Ca. fBia_etama_do_jego K} AR 0 --CITNE 0 idade: UARCHAF‘.[lel}

v @ faa_etaria_idfaia_etaria LE!- urHgue_norme

:'u_'a fBhricante_do_jogo FK 1 @ idade

@ fabricante_idfabricante
3 obra_do _jogo FK
i ¢ obra_idobra

___________________

'f_‘dbrlmnte &
:‘ﬁ‘ |d&|br|mnte INTEGER
'<} nome: VARCHAF‘.I[M}

{3 unigue_nome

' @ nome

Figura 22 ER da entidade Jogo

Um jogo, que é mostrado na Figura 22, além de herdar a entidade Obra, ainda

vai possuir uma faixa etaria e um fabricante.
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album _ hd
% idalbum: INTEGER

% obra_idobra: INTEGER (FK)
|% duracao: INTEGER

I3 obra_do_abum FK

% cbra_idobra
| [, 1] | (1L *]
alburm_das_musicas_do_album
= | alburm_dos_cantores_do_album
vV | A
v
[1, 1]
musicas_do_album - [1, 1]
% musicas_idmusicas: INTEGER. (FK) cantores_do_album 3
# album_idalbumn: INTEGER (FK} @ abum_idalbum: INTEGER (FK)
L] album_nbdm_idnbm: IN;EGT (FK) @ cantor_idcantor: INTEGER (FK)
|3 musicas_das musicas do album FX
% musicas_idmusicas [1, 1]
|3 abum das musicas_do_abum FK
@ abum_idalbum cantor_dos_cantores_do_album
% album_obra_idobra <>
[1, 1]
musicas_das_musicas_do_album
1, "]
‘cantor —
[, * % idcantor: INTEGER
= % nome: VARCHAR(128)
musicas i 3 unigue_mome
% idmusicas: INTEGER & nome

& nome: VARCHAR(128)
|3 unigue_nome
@ nome

Figura 23 ER da entidade Album

A entidade album, com sua representacdo na Figura 23, herda os dados da
Obra, e ainda pode possuir varios cantores e varias musicas.

Uma cépia € mostrada na Figura 24, refere-se ao produto propriamente dito,
por isso cada copia faz referencia a uma obra e a uma midia, por exemplo, um DVD,
CD, etc.

Um cliente, representado na Figura 25, possuira além dos seus dados um
endereco. Este endereco possuird um valor de entrega que é o custo que a locadora
cobrara caso este cliente queira receber uma obra em sua casa. O endereco é uma

entidade a parte, pois o valor de entrega pode ser um padrédo para todas as pessoas
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da mesma cidade, do mesmo bairro e da mesma rua. Autorizadas, sao as pessoas

que nao necessitam ter um cadastro, mas podem retirar obras no nome do seu

cliente.
obra 3
e i # idobra: INTEGER
| idmedia: INTEGER
' nome: VARCHAR(128) s
[1; %]
rnedia_d:a_ccupia obra_da_copia
[1, 1] [1, 1]
copia -

% idcopia: INTEGER

/% obra_idobra: INTEGER (FK)

% media_idmedia: INTEGER (FK)

% situacao: ENUM('Disponivel,'Locada’, 'Reser...

Figura 24 ER da entidade Copia

46



cliente h
idcliente: INTEGER
énderecn_'idenderécn: INTEGER. (FK) '
nome: VARCHAR(128)

CPF: VARCHAR(12)

telefone: VARCHAR(12)

celular: VARCHAR(12)

email: VARCHAR(36)

login: VARCHAR(16)

senha: VARCHAR(16)

end_numero: INT(S) [1,*]

end_complemento: TEXT -

foto: BLOB cliente_do_autorizado
data_cadastro: DATE |
data_aniversario: DATE O

saldo: FLOAT ' ‘atormdoe T =

RG: VARCHAR(16) [1, 11/ 'y idautorizado: INTEGER |
| [T, 17 @ cliente_idcliente: INTEGER (FK)
endereco_do_cliente 1 nome: VARCHAR(64)

<&

[1, "]

endereco -
% idendereco: INTEGER
% cidade: VARCHAR(64)
& bairro: VARCHAR(64)
@ rua: VARCHAR(G4)

@ valor_entrega: FLOAT

COCOCOCOCOCOC OO OO OO0 e

Figura 25 ER da entidade Cliente

O Empréstimo, mostrado na Figura 26, possui um cliente, pode possuir varias
cépias e caso o empréstimo seja para um autorizado deve possuir uma referéncia
para este. O empréstimo também pode ser referente a uma encomenda que foi feita
pelo usuario.

Uma reserva possui um cliente e uma ou varias copias, pode ser visualizada na
Figura 27.

Uma encomenda, que é mostrada na Figura 28, possui um cliente e uma ou
varias cépias. A encomenda também uma situagdo para informar se esta ja foi
emprestada para o cliente.
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=
'
'

4

0 enderecu_idenderecu: INTEGER [FI(} [

copa
% idcopia: INTEGER

& obra_idobra: INTEGER (FK)

copias_do_emprestimo

¥ copia_idcopia: INTEGER (FK)

copias_d
e % emprestimo_idemprestimo: INTEGER (FK)

| =

¢ data_devolucao: TIMESTAMP

encomenda
W idencomenda: INTEGER

¢ cliente_idcliente: INTEGER (FK) |-

& valor_entrega: FLOAT
< data_entrega: DATETIME

(1, 1]

cliente_da_encomenda

clente
¥ idcliente: INTEGER

4 valor_diaria: DECIMAL
% valor_multa: FLOAT
¢ data_devolida: DATETIME

*
[1, 7] [1,1] i emprestimq_clignte_idcl@ente:.INTI.EG.ER_|{FI{]_

[1,1]

(1 *]

copias_do_emprestimo

entrega_do_emprestimo emprestimo b

1] [0,1] | |¥# idemprestimo: INTEGER
| clente_ddiente: INTEGER (R .

% encomenda_idencornenda: INTEGER (FK)

[1,1] |% autorizado_idautorizado: INTEGER (FK)

4 data_emprestimo: DATE

% hora: TIME

4 tipo: ENUM('Retirado’,'Encomendado’)

cliente_do_emprestimo 1,1]

emprestimos_com_autorizados

¢

""" Eh 1, %]

— [1,1] |3utorzado ;
<> ¥ idautorizado: INTEGER

¢ dliente_idcliente: INTEGER (FK)

cliente_do_autorizado

Figura 26 ER da entidade Empréstimo
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copias_da_reserva

¥ copia_idcopia: INTEGER (FK)
¥ reserva_cliente_idciente: INTEGER (FK)

[1,1]

—

< reserva_expira_valor: INTEGER

@ reserva_expira_tempo: ENUM{'Horas','Dias’)

Rel_31

(L, 1]
Rel_32

L1

| Feserya r
% data_reserva: TIMESTAMP
% dliente_idcliente: INTEGER (FK)}

[1, 1]

cliente_da_resena

[1.%]

El; 7| e

L—'} idcopia: INTEGER

' obra_idobra: INTEGER (FK)

cliente_da_encomenda

%

(1, *]

cliente r
% idcliente: INTEGER
% endereco_idendereco: INTEGER (FK)} |

Figura 27 ER da entidade Reserva
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s encomenda

'@ idencomenda: INTEGER

'@ cliente_idcliente: INTEGER (FK)
1< valor_entrega: FLOAT

142 data_entrega: DATETIME

| copia 3
| idcopi: INTEGER
@ obra_idobra: INTEGER (FK)

{171

e Entre...

copias_da_encomenda

ILQ situacao: ENUM('Pedido’,' Emprestado
[1, 1]
cliente_da_encomenda
[1, *]
| cliente »

__'1]‘ idc_li_en_te_:_INTEGER |
% endereco_idenderaco: INTEGER (FK)

[1, 1]

(1, *]

copias_das_copias_da_encomenda

&

[1, 1]

-

copias_da_encomenda

¥ copia_idcopia: INTEGER (FK)
% encomenda_idencomenda: INTEGER (FK)

Figura 28 ER da entidade Encomenda

meda_idmeda .
¥ idmedia_idmedia: INTEGER
& nome: VARCHAR(20)

¢ tipo_obra: ENUM('Filme',Album’, Jago")

L7

.......... L
1

'media_da_configuracao:

tlasse_da_configuracao

L

configuracoes_classe_medi

¥ medi_idmeda_idmedi_idmedia: INTEGER (FK)
@ dasse_idclasse: INTEGER (FK)

% valor: FLOAT

¢ dias_devolucao: INTEGER(2)

< rasarva_expira_valor: INTEGER

4 reserva_expira_tempao: INTEGER

[1,1]

1,7

Classe -
|} idchasse: INTEGER
' nome: VARCHAR(32)
11 14 valor: FLOAT
4 dizs_devolucao: INT(2)
G reserva_expira_valor: INTEGER
G reserva_expira_tempo: ENUM('Horas', Dias)
@ tipo_obra: ENUM('Fime’, Album’, Jogo’)
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Figura 29. Tabela de Configuragéo da classe com a midia

A Figura 29 consiste nas configuracdes de precos, dias de devolugao e dados
de tempo de validade de reserva da relagdo entre uma classe e uma midia. Ou seja,
o funcionario quem configura o preco de uma cépia, conforme a sua classe e sua
midia.

Existem mais algumas tabelas no banco de dados, como, administrador que
guarda os funcionarios da locadora, tabela de configuracdo das permissbes de
acesso, para definir as partes do sistema que cada tipo de usuario, cliente ou

funcionario, poderd ter acesso, e mais algumas tabelas auxiliares.
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3.4 Implementacao

Neste topico serdo descritos exemplos de como foi implementado o sistema
usando as tecnologias AJAX e orientagdo a objetos baseado em MVC.

3.4.1 O uso de orientacao a objetos com MVC no sistema da locadora virtual

Para exemplificar o uso de orientacao a objetos com as estruturas MVC, esta
sendo usado o cadastro de género. A Figura 30 representa a classe de controle
MVC da entidade género, onde sao tratadas algumas das requisicbes. Os testes
ilustrados na Figura 30 sao responsaveis respectivamente por mostrar o formulario
de cadastro de géneros (método visual_cadastrar) e por gravar os dados enviados
do formulério no banco de dados (método cadastrar).
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<?include "genero.php™:
include "genero visual.php":
class generoc controle

{
var Sgenero;
var $generc_visual;
fonction generoc controle ()
{
if:$_EET["acan"]=="visual_cadastrar"}
{
$this—>generc_visual = mnew generc visual():
$thi5—>generc_visual—}visual_cadastrar:};
}
if:$_EET["acan"]=="cadastrar"}
{
if(!$ _GET["nome"])
{
meg_erro ("0 Nome do Género ndo pode ficar em branco"):
$this—>generc_visual = new genero visual():
$this—>generc_visual—>visual_cadastrar:};
telse{
ok = mysgl gquery("insert into genero(nome,tipo obra)
values('$ GET[nome]','$ GET[tipo_obra]')"):
if ($ok) msg_cadastrar ok():
else msg cadastrar erro(};
}
}
}
P>

Figura 30 MVC: Exemplo de Controle para a entidade género

A Figura 31 mostra o Modelo MVC da entidade género com seus atributos que
serdo utilizados pelo Visual e pelo Controle.
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<?class genero

{
var Scampos;
var $campc5_5elecicnadcs;
var $titulo cabecalho;
var $titulo listagen:
var Sclasse;
var $ID S5QL;
var Sorelhas;
fonection generof)
{
Sthis-»campos["nome™] [0] = "nome™:
Sthis-»campos["titula™] [0] = "Nome":
S£this-»campos["nome™] [1] = "tipo obra®:
Sthis—-»campos["titula™] [1] = "Tipo™:
$this—bcampcs_selecicnadcs[D] = "nome™;
$this—>campcs_5elecicnadcs[1] = "tipo obra™;
$this—>titulc_cabecalnc = "GENERC":
fthis->»titulo listagem = "G&neros";
Sthis-»classe = "genero™;
$this->ID SQL = "generos";
$tnis—>crelnas["URL"][O]="trata_requisicnes.php?
func=§$this->classegacao=visual cadastrar":
£this-»orelhas["tcitulo™] [0]="Cadastrar™;
£this-»orelhas["titulo™] [1]="Procurar™:
£this-»orelhas["titulo™] [2]="Listar":
}
}
>

Figura 31 MVC: Exemplo de Modelo para a entidade género

A Figura 32 mostra o visual da estrutura MVC para a entidade género, onde
estdo os métodos ou objetos que irdo mostrar os dados na tela, como, cadastros
(método visual_cadastrar), lista de géneros (objeto listagem, chama uma objeto
padrao para desenhar uma tabela de listagem) e busca por género (objeto procurar,

chama um objeto padrao para mostrar o formulario de busca).
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<?class genero visual
{
var Sgenerao;
var $;;3tagem_cc1t:c;e;
var $pesquisa controle;
function generoc visual ()
{
Sthis-»generc = new genera():
$th;3—>;;3tagem_cctt:c;e = new ;;stagem_cctt:c;ei$th;3];
$t:;s—>pesq:;sa_c::t::;e = new pesq:;sa_c::t:c;et$t:;5]:

function visual cadastrar()

{?>

<table>

<form action="trata requizicac.php" method="GEI">

<tr><td class="fonte normal">Tipo de Obra:</td>

<td><select name="tipo obra" class="form":

<option value="Filme">Filme</option>

<option value="Album">Album</option>

<option value="Jogo">Jogo</option>

</zelect></td></tr>

<trx<td class="fonte_normﬂl">Homﬂ:<ftd><td>

kinput type="text"™ name="nome" clazs="form" =size=30>
</tdx</tr>

</tablex>

<input type="button"™ clasa="enviar"™ wvalue="Enviar Cadasatro"
onclick="document.getElementByld('espaco_central').innerHIML=requisicac('trata requisicoes.php!:

func=generotacac=cadastrarinone='+document.getElementById ('nome') .value+'&tipo obra='+
docunent.getElenentById ('tipo cbra').value,false, 'espaco central') ;">

</form>
<?}
}

e

Figura 32 MVC: Exemplo de Visual para a entidade género

3.4.2 O uso de AJAX no sistema da locadora virtual

O trecho de codigo destacado na Figura 32, exemplifica o uso de AJAX, este
trecho significa que ao clicar em “Enviar Cadastro”, € chamada a funcéo responsavel
por enviar os dados, que € a funcdo “requisicao (URL, sincr, obj)”, esta faz a
requisicdo de uma URL através do objeto XMLHTTPRequest e retorna os dados em
HTML. A URL especificada no trecho acima ir4 enviar a agdo cadastrar com os
dados do género, isso sera tratado pela classe “genero_controle” dentro do teste
“$_GET [acao]==cadastrar’, que é onde o género é gravado no banco de dados. O
resultado da requisicao é retornado em HTML, por isso deve ser gravado em algum

lugar pré-definido, este lugar é a parte central da pagina, a qual se pode acessar
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usando a expressao Javascript document.getElementByld
(‘espaco_central’).innerHTML, sendo que document.getElementByld
(‘espaco_central’) € um objeto DOM que ja estava especificado anteriormente e s6
serve para demarcar a area central da pagina. Com isso, o cadastro é enviado e a
Unica parte de codigo que muda € a parte central, aonde virdo os novos dados, nas
figuras, Figura 33 e Figura 34, sdo mostradas as telas geradas pelo cadastro de
género antes e depois de ser enviado, a parte destacada nas figuras € o Unica que é

recarregada.

= GENERD
Locagtes Portal do
Cadastrar Pesquisar Listar Administrador:
Empréstima Nome funcionario:
Tipo de Obra: Cleiton Cachin.
Davolugdo 2
Nome: |G&nero novo e
Pendentas
Enviar Cadastro
Cadastros
Reservas
Autorizado
Pendentes
Cliente
Encomendas Jogo
Album
Pendentss )
Filme
Configuracées N
Copia de Album
Dados da Locadora Cépiz de Filme
Locagdes
Reservas Cadastros Extras
Relatdrios HEY
Cantor
Historico Locagoes Classe
Historico Reservas Diretor

Histdrico Encomendas Fabricante de Jogo

Génera
Endereco

Midia

Mi'izirs

Fal e,

Figura 33 Tela de cadastro de género
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GENERD

Locagdes

Portal do
Cadastrar Pesquisar Listar Administrador:
Empréstimo Cadacho Enviads coiTeneasEn Nome funcionario:
. Cleiton Cechin.
Davolugdo
Logout
Pendentss
Cadastros
Reservas
Autarizado
Pendentes
Cliente
Encomendas Jogo
Album
Pendentes il
ilme
Configuracoes SoHRe ey
Céopia de Album
Dades da Locadora Cépiz de Filme
Locacdes
Reservas Cadastros Extras
i A
Relatarios o
Cantor
Histdrico Locagdes Classe
Histdrico Reservas Diretar

Histarico Encemendas Fabricante de Jogo

Género
Endereco

Midia

Miizirs
€ Internet

Figura 34 Tela de cadastro de género ap6s envio de cadastro

Observa-se que no exemplo citado acima, as requisi¢cdes retornam os dados
em HTML. Uma parte do sistema onde sao retornados os dados em XML é das telas
de listagem padrdao. O sistema de listagem funciona da seguinte maneira: o
funcionario marca os campos para serem mostrados na tabela de listagem. Ao fazer
iss0, € enviada uma nova requisi¢do usando AJAX, quando sao buscados os dados
em XML do campo marcado pelo usuario e inseridos na coluna respectiva ao campo
da tabela, sem a necessidade de modificar as outras colunas ja existentes na lista.

57



A Figura 35 é a listagem de géneros apenas com o nome sendo selecionado

pelo usuario.

Totan GENERD
R Portal do
Cadastrar Pesquisar Listar Administrador:
Empréstimo Nome funcionario:
M trados: Gerar D to:
N :f‘rque 0s campos para serem mostrados: ; rar ncumen_.u et ety
it [ Gerar HTML | s
Pendentas
Cadastros
Reservas =
Géneros
Autorizado
Pendentas Nome
Cliente
eae
Encomendas Genero e
Genero Novo Album
Pendentes Generol i
Filme
Generoll o
Configuracies Generoil Capia d= Jogo
Generoi2 Cépia de Album
Dados da Locadora Genern1? Cépiz de Filme
Lacacdes Genero2
Reservas Genero3 Cadastros Extras
Generod
Redatérins Generol Ator
Generof Cantor
Histérico Locagdes Genero?
2 : 8 Classe
o= 2naro
Historico Reservas
Generod Diretor
Histarico Encomendas Generog Fabricante de Joge
Género
Enderaco
Midia
Miicirs
[ €D Intemet

Figura 35 Listagem de género com o campo nome selecionado

Na Figura 36 é visualizada a nova listagem de géneros apés 0 novo campo —
tipo- ter sido selecionado pelo usuario, seus dados serem retornados em XML e
inseridos na sua coluna em tempo real pelo AJAX.
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Locagdes

Empréstimo
Devolugdo

Pendentes

Reservas

Pendentes

Encomendas

Pendentes

Configuracoes

Dados da Locadora
Locactes

Reservas

Relatdrios

Histérico Locagdes
Histdrico Reservas

Histérico Encomendas

GENERD

Czdastrar Pasquizar “Listar
Margue os campos para serem mostrados: Gerar Documento:
¥ horme [ Gerar HTML |
¥ fripo
Géneros

Nome Tipo

Filme
S Album
Genaro Filme
Genera Nove Filme
Generol Filme
Generol0 Album
Generoll Jogo
Generol2 Album
Generol3 Filme
Genero2 Filme
Genero3 Album
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Figura 36 Listagem de género apds o campo tipo ser selecionado
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4 RESULTADOS

Este capitulo mostra alguns resultados do uso da tecnologia orientada a
objetos baseada em MVC e da comunicacao com AJAX usados no estudo de caso
da locadora virtual implementado.

4.1 Orientacao a objetos baseada em MVC

Com o uso desta forma de estruturar e modelar o sistema, este ficou
organizado em modulos, pois, desde a fase de modelagem do banco de dados ja foi
projetado com o pensamento na implementacao orientada a objetos, todas as partes
do sistema foram organizadas em entidades (objetos) que implementam suas
funcdes especificas.

Sendo assim cada cadastro, relatério, listagens e buscas, tém seus objetos
proprios que implementam apenas as suas fungbes especificas independente dos
outros. Como exemplo disso esta mostrado na Figura 37 os objetos de Filme, Album
e Jogo, herdando as propriedades e métodos de uma de uma obra. Os objetos e
métodos herdados demonstrados na Figura 37 sao, respectivamente, listagem e
cadastrar. Observa-se que estes também estdo presentes no Filme, Jogo e Album,
isto porque estes devem cadastrar e listar somente seus atributos préprios e chamar

os métodos herdados para cadastrar e listar os atributos herdados da obra.
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Filme Album Jogo
Nome Estrangeiro Duragao Fabricante
Duragao Objeto Listagem Faixa Etaria
Colorido Cadastrar() Objeto listagem
Estéreo Cadastrar()
Localizagao
Objeto listagem
Cadastrar()
I

Obra

Nome

Ano

Descrigao

Foto

Classe

Género

Tipo

Objeto Listagem

Cadastrar();

Figura 37 Filme, aloum e jogo herdando propriedades de Obra

Todas as entidades do sistema também ficaram organizadas conforme os
principios estruturais da orientagédo a objetos com MVC. Com isso, cada entidade do
sistema possui sua classe modelo, controle e visual.

Na Figura 38 estd sendo demonstrada a organizagdo da entidade obra, com
suas classes controle, modelo e visual. Observa-se que a classe visual da obra faz
referéncia a entidade listagem, que é a listagem padrao para todos os objetos, que

também é estruturada na forma MVC.
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Obra Controle

| Objeto Obra (Modelo)
Objeto Obra Visual |

Métodos de Controle \

Obra (Modelo) Obra Visual

Atributos da obra /Objeto listagem

—

Listagem Controle

/Objeto Listagem (Modelo)
Objeto Listagem Visual
Métodos de Controle

Listagem (Modelo) Listagem Visual

Atributos da listagem Métodos visuais listagem

Figura 38 MVC da entidade obra

Todas as outras entidades do sistema estdo organizadas da mesma forma, ou
seja, cada uma destas € responsavel somente e especificamente por suas fungoes.
Cada entidade esta dividida em 3 camadas: visual, controle e modelo, onde cada
uma destas tem suas funcionalidades especificas para poder realizar em conjunto
todas as fungbes de responsabilidade de sua entidade.

Com isso o sistema ficou de facil entendimento e modifica¢des, pois, ao ser
necessario a insercao de uma nova funcionalidade, apenas sera criada uma nova
entidade. Se for necessaria a modificagcdo do sistema é preciso somente modificar

as classes MVC da entidade responsavel.
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42 AJAX

Com a implementagéo da troca de dados entre cliente e servidor baseada em
AJAX, todo o sistema estd consumindo apenas a banda necessaria a cada
requisicdo, ou seja, somente os dados necessarios para obtencdo do resultado
desejado sao buscados no servidor. Na primeira requisicao feita ao sistema, toda a
l6gica AJAX é carregada, e nas proximas requisicdes, apenas as partes necessarias
do site estdo sendo redesenhadas.

Como exemplos, sédo citadas as tabelas de listagens padronizadas, ilustradas
nas Figura 35 e Figura 36. Se estas fossem implementadas da maneira
convencional de programacdao WEB, todos os dados da tabela listagem, além de
toda a pagina, seriam carregados novamente a cada pedido de novo campo pelo
usuario. Com o uso de AJAX, apenas os dados necessarios de cada novo campo
selecionado sdo buscados no servidor. Com isso, os dados da tabela que estavam

sendo mostrados ndo necessitam ser buscados novamente.
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5 CONCLUSOES

O presente trabalho de graduagdo consistiu no estudo do uso de duas novas
tecnologias de programacao para WEB, o paradigma de orientacdo a objetos com
MVC e a comunicagcdo baseada em AJAX. Como estudo de caso sobre estas
tecnologias foi implementado um sistema de locadora virtual.

Com base na implementacao do sistema da locadora virtual com as duas
tecnologias estudadas, orientacdo a objetos com MVC e comunicacado AJAX, ficaram
confirmadas as caracteristicas de cada uma delas. A primeira aumenta o poder de
compreensao da implementacdo e organizacao do sistema. A outra consegue
minimizar a quantidade de dados trocados entre o cliente e o servidor, tornando os
sites WEB mais rapidos e acessiveis.

Com a implementacdo de um sistema baseado na metodologia de
programacao orientada a objetos, esse fica dividido em mddulos que se relacionam
para formar o sistema como um todo, facilitando sua compreenséo e funcionamento,
pois, cada um destes mddulos tem fung¢des especificas para o conjunto da
implementacdo. O sistema fica ainda de mais facil entendimento quando é usada a
estrutura baseada em MVC, pois com esta forma de organizar os médulos, podem-
se dividi-los em 3 partes de uma maneira simples: as partes visuais, os atributos
(modelo) e os controles de cada entidade, facilitando com isso a implementagéo e a
modificacdo das funcionalidades de cada objeto.

Com o uso da tecnologia AJAX para o tratamento das requisi¢coes, € possivel
diminuir consideravelmente a troca de dados desnecessarios entre o cliente e
servidor, deixando o site com o0 maximo possivel de rapidez de acesso, pois
somente sdo retornados os dados necessarios a cada requisi¢ao.

O sistema de locadora virtual ainda nao esta totalmente finalizado, para que
este possa se usado em um estabelecimento necessita algumas atualizagdes, como:
melhoria de layout, adicdo de um sistema de ajuda para todas as telas e a

implementacdo de uma maneira de editar todos os cadastros. Outras fungdes que
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podem ser adicionadas ao sistema é a geracdo dos relatérios em PDF, pois
atualmente estes somente podem ser gerados em HTML, e a elaboragdo de um
sistema de bbnus para o cliente, em que o proprio funcionario da locadora possa

configura-lo.
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