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O uso dos servicos Internet, web por exemplo, como meio de execucdo de aplicativos
computacionais apresenta diversas vantagens, incluindo a ndo necessidade de instalacio do
referido software no cliente e 0 acesso de qualquer computador com conexdo a Internet. Essas
condicBes podem favorecer empresas e industrias de pequeno porte no uso de sistemas que
possam auxilia-las a obter vantagens competitivas. Assim, esse trabalho propGe o
desenvolvimento de um sistema para gerenciamento de vinicolas, provendo acompanhamento
das principais atividades realizadas, incluindo do fornecimento da matéria prima até a venda.
O controle é gerencial, portanto, ndo sdo atendidas funcionalidades relacionadas ao chdo de
fabrica. E fornecida uma ferramenta de auxilio ao gestor de uma vinicola voltado para o
controle das atividades realizadas. O sistema foi desenvolvido como planejado e as
tecnologias utilizadas, destacando-se a linguagem PHP e o framework Zend que implementa o
Model-View-Controller (MVC), foram adequadas para a implementacéo das funcionalidades
definidas. Assim, esse trabalho €, também, um exemplo de uso dessas tecnologias.

Palavras-chave: Zend Framework. Linguagem PHP. Model-View-Controller. Gerenciamento
de vinicolas.
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1 INTRODUCAO

Este capitulo apresenta as consideragdes inicias com uma visdo geral do trabalho, os

objetivos, a justificativa e a organizacao do texto.

1.1 CONSIDERACOES INICIAIS

Uma vinicola tem como finalidade principal a fabricacdo de produtos derivados da uva.
Em geral, o produto principal produzido é o vinho, mas também estdo incluidos outros
derivados como, por exemplo, suco, espumante e vinagre. A producdo desses produtos,
especialmente o vinho, pode ser realizada por uma fabrica de pequeno porte e 0 processo pode
ser bastante artesanal, ou por uma industria de grande porte com um chdo de féabrica
automatizado. Contudo, mesmo uma fabrica com producdo artesanal e de baixa escala pode
contar com o auxilio de um sistema de informacéo na realizacdo das suas atividades.

Para facilitar o acesso das empresas de pequeno porte a sistemas informatizados para
controle e gerenciamento de suas atividades é necessario que o sistema tenha requisitos de uso
simples. Esses requisitos se referem tanto ao conhecimento necessario para usar o sistema,
como os recursos de hardware e de software para a execucao do sistema.

A Internet pode ser vista como uma possibilidade de facilitar o uso de sistemas de
controle e de gestdo por empresas de pequeno porte. 1sso porque o aplicativo ndo precisa ser
instalado na maquina cliente, é necessario apenas ter um computador com acesso a Internet e
um navegador web instalado. Porém, ressalta-se que dependendo das tecnologias utilizadas
pode ser necessario instalar plugins, por exemplo. Como ocorre com o flash player que é
necessario para executar aplicagdes Internet ricas desenvolvidas em Flex.

Uma aplicacdo web é uma alternativa para uma empresa ou industria de pequeno porte.
Verificou-se, entdo, a oportunidade de implementar um sistema para web para gerenciamento
de vinicolas. A tecnologia utilizada é PHP (PHP Hypertext Preprocessor), com o Zend
Framework que implementa o padrdo MVC (Model-View-Controller). O sistema

desenvolvido esta centrado no controle gerencial desses estabelecimentos.



1.2 OBJETIVOS

O objetivo geral apresenta o resultado principal da realizacdo deste trabalho e o0s

objetivos especificos complementam esse objetivo geral.

1.2.1 Objetivo Geral

Implementar um sistema web para gerenciamento de vinicolas.

1.2.2 Objetivos Especificos

o Prover uma maneira de auxiliar vinicultores no gerenciamento do processo de
producdo de uma vinicola.

o Auxiliar no controle de estoque e de matéria-prima envolvidos na producdo e na venda
dos produtos de uma vinicola.

o Exemplificar o uso do framework Zend na implementacdo do padrdo arquitetural
MVC.

1.3 JUSTIFICATIVA

A escolha por implementar um aplicativo de controle de vinicolas ocorreu pela
oportunidade de desenvolver uma solucdo computacional para industrias de producdo de
vinho de pequeno porte. Para que, assim, elas pudessem contar com um sistema para controle
de sua producéo.

Existem varios processos de uma vinicola que podem ser automatizados. Dentre esses
estdo: o controle das uvas utilizadas na producdo de vinhos, sucos, espumantes e outros; o
gerenciamento de estocagem desses produtos; o controle do tempo para que 0s vinhos estejam
prontos para venda; o gerenciamento de estoque; o controle de compras e de fornecedores; e a
venda propriamente dita.

Esses processos integrados em um sistema que auxilie no seu gerenciamento e
controle podem trazer diversos beneficios ao gerente de uma vinicola. Isso porque o

desvincularia de atividades rotineiras e ele poderia dedicar o tempo que utilizar para as tarefas



que podem ser automatizadas no melhoramento dos processos, no atendimento a clientes, na
busca de novos clientes e demais atividades gerenciais e estratégicas.

A escolha pelo desenvolvimento de um sistema na plataforma web foi feita
considerando os seguintes quesitos:

a) Acesso de qualquer dispositivo que tenha um sistema navegador web instalado e

possua acesso a internet;

b) Néo existe a necessidade de o aplicativo ser instalado em todas as maquinas que irdo

utiliza-lo;

¢) Manutencdo facilitada do sistema, ja que ndo sdo necessarias atualiza¢cdes em todas

as maquinas cliente;

d) Multiplataforma, pela independéncia de computador e sistema operacional.

Para a implementacdo do sistema foi utilizado o framework Zend com a linguagem
PHP. A escolha desse framework é justificada pela possibilidade de aplicacdo do padrédo
arquitetural MVC. E, assim, ¢ uma oportunidade de exemplificar o uso desse padré&o.

1.4 ORGANIZACAO DO TEXTO

Este texto esta organizado em capitulos, dos quais este é o primeiro e apresenta a
ideia do sistema, incluindo os objetivos e a justificativa.

No Capitulo 2 esta o referencial tedrico sobre arquitetura de software e 0 modelo de
arquitetura MVC. No Capitulo 3 estd 0 método, que é a sequéncia geral de passos definidos
para a realizacdo do trabalho e os materiais utilizados. Os materiais se referem ao que foi
utilizado para modelar e implementar o sistema. O Capitulo 4 apresenta a modelagem e 0
resultado da implementacdo. No Capitulo 5 esta a conclusdo com as consideracdes finais. Por
fim estdo as referéncias bibliogréficas utilizadas para compor o texto dos Capitulos 3 € 4 € no
entendimento dos conceitos relacionados a arquitetura de software e ao padréo arquitetural
MVC.



2 O MVC NO DESENVOLVIMENTO DE APLICACOES WEB

Este capitulo contém o referencial tedrico do trabalho. Inicialmente é apresentado o
contexto no qual padrbes arquiteturais se enquadram. A sec¢do seguinte se refere a arquitetura
de software, com uma viséo geral e conceitual do assunto em que padrfes arquiteturais de
projeto se inserem e em seguida é tratado especificamente sobre o padrdo arquitetural MVC.

Esse padréo € utilizado na implementacdo do sistema objeto deste trabalho.

2.1 CONTEXTO

Uma aplicacdo web é denominada, de maneira geral, como a que é executada
utilizando um navegador web e é acessada por meio de recursos Internet. E nesse navegador
que a interface de interacdo da aplicacdo é executada. Esse tipo de aplicacdo pode ser
utilizado na rede Internet ou intranet. A ideia bésica é de uma aplicacdo do tipo
cliente/servidor em que ha um servidor web e clientes que utilizam um navegador web para
acessar a aplicacao.

Em termos de servigos, 0s elementos sdo organizados da seguinte forma: de um lado
esta o cliente, navegador ou browser web, que solicita dados ao servidor, recebe as respostas,
formata a informacdo e a apresenta ao usuario; do outro lado estd o servidor que recebe as
requisicdes, 1é os dados armazenados em arquivos e 0s retorna para o cliente.

Em paginas web baseadas em HTML (HyperText Markup Language), o codigo
desenvolvido com a linguagem de programacdo para implementar a légica de negécio e a
manipulacdo de dados pode ficar mesclado com a linguagem de marcacéo, entre tags HTML,
que compdem a interface da aplicagdo. A jungéo das tags de marcacdo da linguagem de
composic¢do da interface, a pagina web, com o codigo que implementa a légica de negdcio
dificulta a manutencdo da aplicacao.

Uma das maneiras de minimizar o problema do alto acoplamento entre a camada de
interface, de logica de negocio e de banco de dados é por meio da separagdo em camadas de
implementacdo do sistema. O padrdo de projeto (design pattern) MV C possibilita desvincular
a manipulacdo de dados persistentes, da I6gica de negdcio e da ldgica de visualizacao.

O padrédo de projeto MVC é um padrdo de projeto arquitetural. Esse tipo de padréo

define os elementos, as relagdes e as regras a serem seguidas que ja tiveram sua utilidade



avaliada em solugdes de problemas passados (GERMOGLIO, 2010).

2.2 ARQUITETURA DE SOFTWARE

Em termos de historico de conceito e referéncias sobre arquitetura de software
destacam-se Perry e Wolf (1992) com um dos primeiros conceitos referenciados sobre
arquitetura de software e que contém a esséncia de conceituagdes mais atuais; Garlan e Shaw
(1994) como os autores mais referenciados nesse assunto; a IEEE 1471-2000 (2000) que
normatiza definigdes e conceitos de arquitetura; e Bass, Clements e Kazman (2003) que € uma
referéncia mais recente e bastante elucidativa desse assunto. O conceito de arquitetura
relacionado a partes de sistema e a interagdo e organizacao dessas partes é utilizado por esses
autores.

Para Perry e Wolf (1992), a arquitetura de software € um conjunto de elementos
arquiteturais que possuem alguma organizacdo. A definicdo desses autores é representada pela
seguinte formula:

Arquitetura = {Elementos, Organizacdo, Decisdes}

Os elementos dessa formula representam o que esta envolvido em uma representacao
de arquitetura. De acordo com essa formula, a arquitetura de software é um conjunto de
elementos arquiteturais organizados de alguma maneira e essa organizacao esta relacionada a
decisOes arquiteturais.

Para Germoglio (2010) os elementos e sua organizacdo sdo definidos por meio de
decisbes que satisfazem objetivos e restricdes do sistema. Os tipos de elementos arquiteturais
sdo: elementos de processamento que usam ou transformam informacdo; elementos de dados
que contém a informagéo a ser usada e transformada; e elementos de conexdo que ligam
elementos entre si. A organizagdo determina as relacOes entre os elementos. Essas relagoes
possuem propriedades e restringem como 0s elementos devem interagir de forma a satisfazer
0s objetivos do sistema. Adicionalmente, essas relacdes devem ser ponderadas de modo a
indicar sua importancia no processo de deciséo entre alternativas arquiteturais e de projeto.

Garlan e Shaw (1994) se referem a arquitetura de software como um nivel de projeto
que inclui questdes que vio além dos algoritmos e das estruturas de dados da computagéo. E
a projecédo e a especificacdo da estrutura geral do sistema, incluindo a sua organizacao e a
estrutura de controle global, protocolos de comunicacdo, sincronizacdo e acesso a dados,

atribuicdo de funcionalidade a elementos de projeto, distribuicdo fisica do sistema e a



possibilidade de selecdo entre alternativas de projeto. E, também, decisdes que impactardo no
comportamento do sistema em termos de escala e de desempenho, dentre outros atributos de
qualidade.

A IEEE 1471-2000 (2000) também tem como base para a definicdo de uma arquitetura
elementos (no sentido de partes) e interagcdo entre 0s mesmos, mas esté centrada na forma de
documentar a arquitetura, de organizar as suas representagdes em modelos de acordo com
agrupamentos de interesses, que sao as visdes. Essa norma sugere um modelo conceitual para
descricdo arquitetural de sistemas intensivos em software. A IEEE 1471-2000 (2000) define
arquitetura como a organizacao fundamental de um sistema incorporada em seus componentes,
os relacionamentos desses componentes entre si e com o ambiente e os principios que
conduzem seu projeto e evolucéo.

Para Bass, Clements e Kazman (2003) a arquitetura de sistema computacional é a
estrutura do sistema, que é composta de elementos de software, as propriedades externamente
visiveis desses elementos e os relacionamentos entre eles.

Todas as definicGes apresentadas para arquitetura sdo, de certa forma, convergentes.
Isso porque elas se referem a arquitetura como compreendendo a estrutura (elementos,
componentes), as relacBes entre esses componentes e as decisdes (ou principios) que
determinam como esses elementos estdo relacionados.

De forma a resumir 0s conceitos apresentados e possibilitar as representacdes distintas
da arquitetura, para este trabalho conceitua-se arquitetura de software como as diversas
representacbes de um sistema. Essas representacbes sdo compostas por elementos

relacionados entre si e cada representacao visa atender interesses especificos.

2.2.1 Padrdes e Estilos Arquiteturais

Um padrdo pode ser considerado como uma experiéncia estruturada de projeto, que
pode ser reusada para solucionar problemas recorrentes. Um padrdo de projeto arquitetural
define elementos, relacdes e regras a serem seguidas e que ja tiveram sua utilidade avaliada na
solugéo de problemas.

De acordo com Germoglio (2010) a principal diferenca entre um padrdo arquitetural,
também denominado de estilo arquitetural, e um padrédo de projeto, também denominado
design pattern, € que o primeiro lida com problemas em nivel arquitetural, tornando-se mais

abrangente no software. Por outro lado, a aplicagdo de um padrdo de projeto tem efeito mais



restrito na solugdo. E comum que os padrdes de projeto estejam associados & implementagao
do sistema, ao uso de tecnologias. E os padrfes arquiteturais estejam mais voltados para a
solucéo do problema, em um escopo de mais alto nivel. Contudo, é possivel encontrar padrdes
inicialmente descritos como arquiteturais tendo efeito apenas local no projeto e vice-versa.

De acordo com McConnell (2004), os beneficios do uso de padrdes em um projeto:

a) Reducdo da complexidade da solu¢do ao prover abstracfes reusaveis: Um padréo

arquitetural define elementos e relacbes entre esses elementos, diminuindo a

quantidade de novos conceitos a serem utilizados na solucao.

b) Reuso: Como padrdes arquiteturais sdo solucdes de projeto para problemas

recorrentes, € possivel que a implementacdo (parcial ou total) do padrdo possa ser

reusada, facilitando o desenvolvimento.

c) Geracdo de alternativas: Padrbes arquiteturais distintos podem resolver o0 mesmo

problema. Assim, é possivel avaliar e escolher entre solugdes possiveis, considerando

o0s beneficios e as desvantagens de cada um deles.

d) Facilidade de comunicacdo: Isso ocorre porque os padrdes arquiteturais descrevem

conceitos e elementos que estardo presentes no projeto.

Exemplos de padrdes arquiteturais que foram popularizados por Buschmann et al.
(1996): layers (camadas), pipes e filters, Model-View-Controller, microkernel. O padréo MVC
é assunto da proxima subsecdo por ser o utilizado no desenvolvimento do sistema que é
resultado da realizacdo deste trabalho. Alguns dos padrBes expostos em Buschmann et al.

(1996) foram propostos por Garlan e Shaw (1994).

2.2.1.1 Padrdao MVC

O Model-View-Controller é um padrdo de projeto (design pattern), também conhecido
como arquitetura, frequentemente utilizado para aplicacfes que necessitam manter multiplas
visdes de um mesmo conjunto de dados. O MVC prové uma separacdo clara de objetos em
trés partes: modelo, visdo e controle. Por causa dessa separacdo, multiplas visdes e controles
podem interagir com um mesmo modelo. E novos tipos de visdes e controles podem interagir
com o modelo sem necessidade de realizar alteragdes no modelo definido no projeto.

O MVC é um conceito de desenvolvimento e projeto que visa organizar a separacao de
uma aplicacdo em trés partes distintas (GAMMA et al., 2000; GONCALVES et al., 2005;
SWEAT, 2005).



a) 0 modelo € o objeto de aplicacdo e esta relacionado ao gerenciamento da visdo. O
modelo encapsula os dados do aplicativo e as regras de negdcio; a visualizagdo extrai
dados do modelo e formata-os para apresentacéo

b) A visdo esta relacionada a exibir os dados ou informac@es da aplicacao.

c) O controle coordena 0 modelo e a visdo exibe a interface correta ou executa algum

trabalho que a aplicacdo precisa completar. O controle direciona o fluxo do aplicativo

e recebe entradas, traduzindo-as para o0 modelo e a visualizacao.

O MVC tem como principal objetivo separar dados ou logica de negdcios (Model) da
interface do usuario (View) e o fluxo da aplicacdo (Controller), a ideia é permitir que uma
mensagem da logica de negdcios possa ser acessada e visualizada por meio de varias
interfaces. Na arquitetura MVC, & l6gica de negocios (0 modelo) ndo sabe quantas nem quais
as interfaces com o usuario esta exibindo o seu estado. Para a visdo ndo importa a origem dos
dados, mas ela precisa garantir que sua aparéncia reflita o estado do modelo, ou seja, sempre
que os estados do modelo mudam, o modelo notifica as visdes para que elas sejam
atualizadas.

AFigura 1 exemplifica a relacdo entre essas trés camadas.

/—\ . . J/_\
Cnntrnl§ cria/atualiza o Modelo

i

envia controles para
acessa

Vis3o

Figura 1 — Esquema basico do modelo MVC
Fonte: Adaptado de Pinto, Dionizio e Nunes (2010, p. 7).

Pela representacdo da Figura 1, a atuacdo do MVC inicia com um evento que é
recebido pelo controle. O fluxo de dados representado na Figura 1 expressa que a partir de um
evento iniciador, o controle altera a visdo ou 0 modelo. A visdo por sua vez obtém dados do
modelo e 0 modelo atualiza a visdo quando ocorrem mudancas nos dados.

Eventos geralmente fazem com que um controle altere um modelo, uma visdo ou

ambos. Sempre que um controle alterar dados ou propriedades de um modelo, todas as visoes



dependentes sdo automaticamente atualizadas.



3 MATERIAIS E METODO

Este capitulo contém os materiais e 0 método utilizados para a implementacdo do
sistema. Os materiais se referem as ferramentas e as tecnologias, incluindo linguagem de
programacdo, banco de dados, ambientes de desenvolvimento e a tecnologia framework Zend.
O metodo se refere aos procedimentos utilizados no ciclo de vida do sistema, abrangendo a
implantagéo e os testes do sistema.

3.1 MATERIAIS

As ferramentas e as tecnologias utilizadas para a implementacgéo do sistema foram:
a) PHP como a linguagem de programacao;
b) EclipsePHP Helios como |IDE (Integrated Development Environment) de
desenvolvimento;
C) Zend Framework como framework de desenvolvimento PHP que prové a
implementacéo do modelo MVC,;
d) MySQL para o banco de dados;
e) Apache HTTP Server como servidor de aplicacbes para o PHP;

f) Zend pdf, componente do préprio framework Zend, para a geracdo dos relatorios.

3.1.1 PHP

PHP é uma linguagem de programacdo dindmica para web (PHP, 2011) que é
processada no servidor, retornando para o cliente somente HTML. A linguagem PHP tem
suporte para muitos dos bancos de dados existentes no mercado, o que torna simples a
integracdo com aplicagBes que necessitem desta tecnologia. Essa linguagem também suporta
outros protocolos como SMTP (Simple Mail Transfer Protocol), POP3 (Post Office Protocol)
e IMAP (Internet Message Application Protocol).

3.1.2 EclipsePHP Helios



A ferramenta Eclipse € um ambiente integrado de desenvolvimento que foi
desenvolvida utilizando a linguagem de programacéo Java e permite trabalhar com diversas
linguagens de programacdo, como, Java, PHP e Ruby. Dentre as caracteristicas da IDE
Eclipse destacam-se:

a) Disponibilizacdo de funcionalidades como o auto-preenchimento de métodos,

classes e variaveis, proporcionando maior velocidade no desenvolvimento.

b) Integracdo de plugins externos, possibilitando maior quantidade de funcionalidades

para desenvolvimento de projetos mais especificos.

c) Utilizacdo do conceito de perspectivas, que permite mudar de um ambiente de

programacdo para um ambiente de depuracdo de forma facilitada, possibilitando a

personalizacdo de varios ambientes de trabalho dentro de um mesmo ambiente de

desenvolvimento.

d) Utilizacdo de depuradores de codigo, facilitando a busca por erros no

desenvolvimento de sistemas.

3.1.3 Zend Framework

O Zend Framework é um framework de desenvolvimento em PHP, que contém varios
componentes que visam a melhor organizacdo no desenvolvimento e também a reutilizacdo de
codigo para atividades basicas de um sistema (ZEND, 2011).

O Zend prové o padrio MVC. E um padrio de arquitetura que separa o GUI
(Graphical User Interface) e templates (visdo) da Idgica de negdcio (controle) e dos dados
(modelo).

A flexibilidade quanto a utilizacdo de bibliotecas e até mesmo outros frameworks é
uma caracteristica presente no Zend, ele permite que por exemplo, seja utilizado um
framework de mapeamento objeto relacional na camada model, tal como o Doctrine ou 0
Propel.

O Zend € composto por varios componentes, sendo cada um responsavel por uma
atividade em especifico, na Figura 2 estdo listados os principais componentes desse

framework organizados por categorias.



Core: Inter-application communication:
Zend_Controller Zend_Json
Zend View Zend_XmlRpc
Zend_Db Zend_Soap
Zend_Config Zend_Rest
Zend Filter & Zend Validate Web Services:
Zend_Registry Zend_Feed
Authentication and Access: Zend_Gdata
Zend_Acl Zend_Service_Amazon
Zend Auth Zend Service Flickr
Zend_Session Zend_Service_Yahoo
Internationalization: Advanced:
Zend Date Zend Cache
Zend_Locale Zend_Search
Zend Measure Zend Pdf
Hittp: Zend_Mail/Zend_Mime
Zend_Http_Client Misc!
Zend_Http_Server Zend_Measure
Zend_Uri

Figura 2 — Principais componentes do Zend
Fonte: Allen e Lo (2007, p. 10).

a) Core — na categoria Core encontram-se 0S componentes responsaveis por prover as
funcionalidades necessarias para trabalhar com o modelo MVC. O componente
Zend_Controller trata de prover os métodos e classes necessarias para a camada
controller, assim como, o componente Zend View prové todos 0s mecanismos
necessarios para se trabalhar com a camada view.

b) Authentication and Access — 0s componentes desta categoria visam prover uma
forma de autenticacdo e também de autorizacdo de acesso a funcionalidades de um
sistema.

c) Internationalization — o Zend prové também componentes que proporcionam a
internacionalizacdo de um projeto, de uma maneira a auxiliar neste processo.

d) Http — componentes que permitem o trabalho com requisi¢cdes no protocolo HTTP
(Hypertext Transfer Protocol), fazendo com que as requisi¢Oes e respostas possam ser
trabalhadas de uma forma mais organizada no sistema.

e) Inter-application communication — os componentes Zend_Json, Zend_Xml_Rpc,
Zend_Soap e Zend_Rest provem a comunicagdo com outras aplicagdes por meio do
protocolo HTTP.

f) Web Services — 0 Zend proporciona interagdo com varios servi¢os webs, tais como,

0 Yahoo pelo componente Zend_Service_Yahoo e o Flickr pelo Zend_Service_Flickr.



g) Advanced — Além de todos os componentes detalhados nos itens anteriores, o Zend
dispde de alguns componentes para tarefas menos comuns, como um gerador de

arquivos pdf (Zend_Pdf) e um componente para envio de e-mail (Zend_Mail).

3.1.4 MySQL

O MySQL é um servidor e gerenciador de banco de dados relacional, que utiliza a
linguagem SQL (MYSQL, 2011). Ele € de licenca dupla (software livre e paga), projetado
inicialmente para trabalhar com aplicaces de pequeno e médio portes, mas atualmente atende
também aplicacOes de grande porte. A seguir, algumas das principais caracteristicas
incorporadas na versdo 5 do MySQL (MILANI, 2007):

a) Visdes - sdo consultas pré-programadas ao banco de dados que permitem vincular
duas ou mais tabelas e retornar uma Unica tabela como resultado. Além disso, podem
ser utilizadas para filtrar informaces, exibindo somente os dados especificos de uma
determinada categoria de uma ou mais colunas da tabela. Com 0 uso de visdes,
operacdes frequentes com unides de tabelas podem ser centralizadas. E possivel
também utiliza-las para controle de acesso, permitindo que determinados usuarios
acessem dados de uma visdo, mas ndo as tabelas utilizadas por esta, restringindo
acesso a informagoes.

b) Cursores - cursores possibilitam a navegacdo em conjuntos de resultados. De

forma simples, é possivel navegar pelos registros de uma tabela a partir de estruturas

de repeticdo, permitindo realizar operac6es necessarias e transacdes a parte para cada
linha da tabela.

¢) Information Schema - tabelas responsaveis apenas pela organizagdo dos recursos

do banco de dados, conhecidos como dicionério de dados, ou metadados. Desta forma,

é possivel realizar consultas sobre a estrutura do banco de dados por meio dessas

tabelas.

d) Transagdes distribuidas XA — esse conceito refere-se a uma espécie de extensao

da ACID (Atomicidade, Consisténcia, Isolamento, Durabilidade) que fornece a

possibilidade de gerenciamento dessas transacfes realizadas com a unido de maltiplos

bancos de dados (transacOes distribuidas) para a execucdo de uma mesma transacao.

Por exemplo, em determinadas situacdes pode surgir a necessidade de integracdo de

duas bases de dados distintas, mas que em algum momento necessitem uma da outra



para realizar uma operagéo.

e) Integridade referencial - os relacionamentos entre tabelas distintas agora séo
gerenciados pelo banco de dados nos momentos de inclusdo, alteracdo e excluséo.
Esse recurso visa manter confiaveis as relagdes existentes no banco de dados.

f) Clusterizacdo - a clusterizacdo é baseada na integracdo e sincronismo de dois ou
mais servidores para dividirem a demanda de execucbes entre si. Além da
sincronizacdo de um cluster, é possivel especificar um balanceador de cargas. Desta
forma, esse recurso ndo gerenciard apenas o redirecionamento de servidores
secundarios no caso de o primario sair do ar, mas sim balanceard as consultas
recebidas pelo cluster e ira distribui-las pelos servidores de acordo com sua

disponibilidade.

3.1.5 Apache HTTP Server

O Apache HTTP Server é um servidor web compativel com o protocolo HTTP/1.1.
Dentre as muitas funcionalidades disponibilizadas pelo servidor web Apache, estdo a
possibilidade de autenticar usuarios, customizacdo de mensagens de erro e trabalhar com
modulos para atividades em particular.

Para que o servidor Apache esteja apto a trabalhar com a linguagem PHP, é necessaria
a presenca do médulo do PHP para o Apache, denominado, libapache2-mod-php5. Com esse
modulo o servidor Apache trabalha como um servidor de aplicacBes PHP, disponibilizando

todas as funcionalidades competentes a um servidor de aplicacoes.

3.2 METODO

O método consiste nas atividades que foram realizadas para o desenvolvimento deste
trabalho. As principais etapas baseadas no modelo sequencial linear (PRESSMAN, 2005)
foram: definicdo dos requisitos, analise e projeto, implementacdo e testes. O modelo
sequencial linear foi escolhido porque o sistema modelado é simples e um dos académicos

autores deste trabalho conhece, ainda que superficialmente, os processos envolvidos em uma



vinicola.A seguir s&o definidas as etapas do modelo sequencial linear adotado:
a) Definicdo dos requisitos
A definicdo dos requisitos foi realizada como trabalho de estagio. Eles foram
revisados e ndo foram necessarias complementacdes significativas.
b) Andlise e projeto
Nesta fase os diagramas de classes e de de entidade e relacionamento do banco de
dados foram revisados. Esses modelos também foram definidos como trabalho de
estagio.
c¢) Implementagéo
Na fase de implementagdo, inicialmente um cadastro foi implementado, incluindo as
operacdes de inclusdo, exclusdo, consulta e alteracdo. A implementacao desse cadastro
permitiu entender o funcionamento basico do Zend Framework e do uso do modelo
MVC. Em seguida o restante do sistema foi implementado, iniciando das
funcionalidades mais simples. A opc¢do pela implementacdo a partir das
funcionalidades mais simples do sistema decorre da ndo familiaridade dos autores
deste trabalho com o Zend. Assim, era necessario aprender a tecnologia a medida que
0 sistema era implementado.
d) Testes
Os testes realizados foram informais, definidos e executados pelos autores deste
trabalho. Esses testes visaram a identificacdo de defeitos no cddigo e verificar se 0s

requisitos definidos para o sistema estavam sendo atendidos.



4 SISTEMA DESENVOLVIDO

Este capitulo apresenta o sistema para gerenciamento de vinicolas implementado como
resultado do desenvolvimento deste trabalho. Da modelagem estdo 0s casos de uso e
diagramas de classes e de entidade e relacionamento do banco de dados. Esses sdo colocados
para prover o entendimento dos requisitos do sistema e representam um resumo da

modelagem realizada como trabalho de estagio.

4.1 APRESENTACAO DO SISTEMA

O sistema para gerenciamento de vinicolas tem como finalidade o controle das
principais atividades realizadas em uma vinicola. Com o uso do sistema os vinicultores
poderdo realizar o controle de entradas de estoque da uva in natura, bem como dos demais
ingredientes para a obtencdo dos produtos. Nesse sistema, havera a possibilidade de inser¢éao
da ordem de producéo dos diferentes tipos de vinhos e sucos provenientes da uva, bem como
0 controle de estocagem e posterior venda dos produtos finalizados.

4.2 MODELAGEM DO SISTEMA

O Quadro 1 resume os requisitos definidos para o sistema. Esses requisitos estdo sob a
forma de casos de uso. Foram definidos dois atores para o sistema. O ator Funcionario que
opera na maioria dos casos de uso que contém atividades de cadastro, alteracdo, consulta e
remoc&o. E o ator Administrador que herda todos os casos de uso do ator funcionario e ainda
as funcionalidades de criagdo de novos usuarios, vinicolas e vinicultores, que sdo funcbes

exclusivas do administrador.

Quadro 1 — Casos de uso do sistema

Identificacdo Objetivo Ator




Adminis- | Funcio-
trador nario

Administrar Permitir que atores adicionem, consultem, alterem ou X
Ingredientes removam ingredientes (exemplo: acUcar, agua, uva,

etc).
Administrar Permitir que atores adicionem, consultem, alterem ou X X
Produtos removam produtos (exemplo: vinho, suco, espumante,

etc).
Administrar Permitir que atores adicionem, consultem, alterem ou X X
Clientes removam clientes.
Administrar Permitir que atores adicionem, consultem, alterem ou X X
Fornecedores removam fornecedores.
Emitir Ordens de | O software deve permitir que atores emitam ordens de X X
Producéo producdo, onde serdo definidos os ingredientes e suas

respectivas quantidades utilizadas para posterior

criacdo de um produto.
Administrar Tipos | Permitir que atores adicionem, consultem, alterem ou X X

removam tipos de ingredientes e tipos de produtos.
Controlar saida de |Permitir o controle da saida de produtos de uma X X
Produtos vinicola para um cliente, ou seja, a venda de um ou

mais produtos para um cliente.
Controlar entrada | Permitir o controle de entrada de ingredientes para X X
de Ingredientes uma vinicola, ou seja, a compra de um ou mais

ingredientes de um fornecedor ou a entrada de

ingrediente provenientes da producéo da vinicola.
Administrar Permitir que atores adicionem, consultem, alterem ou X
Vinicolas removam vinicolas.
Administrar Permitir que atores adicionem, consultem, alterem ou X
Vinicultores removam vinicultores.
Administrar Permitir que os atores adicionem, consultem, alterem
usuarios e suas ou removam usuarios, e também definam suas
permissdes restrigdes de acesso.

O diagrama de classes foi dividido em trés partes para possibilitar uma explicacdo

mais detalhada de suas classes e seus relacionamentos e facilitar a visualizagdo dos mesmos.

Na Figura 3 estdo representadas as classes relacionadas a manipulacdo de cadastros
basicos do sistema. A classe Vinicola representa a instituicdo vinicola em si, ela esta
relacionada atraves de associagdo simples com as classes Fornecedor, Cliente, Vinicultor e

Usuario. As classes Cidade, Estado e Pais representam em conjunto a localizagcdo das

classes relacionadas a elas.




pkg

Usuario

- idUsuario : int
- nome : String
- login : String

- senha: String
- admin : boolean

+ addUsuario() : void
+ updateUsuario() : void 0.*
+ deleteUsuario() : void
+ getUsuario() : void

+ fetchAll() : void

Cliente

-idCliente : int

- nome : String

- CNPJICPF : String

- inscricaoEstadual : String
- inscricaoMunicipal : String
-idCidade : int

- cep: String

- bairro : String

Fornecedor

- idFornecedor : int

-nome : String

- CNPJ: String

- inscricaoEstadual : String
- inscricaoMunicipal : String
- idCidade : int

- cep: String

- bairro : String

- logradouro : String

+ addFornecedor() : void
+ updateFornecedor() : void
+ deleteFornecedor() : void
+ getFornecedor() : void

+ fetchAll() : void

- logradouro : String 0.*
+ addCliente() : void
+ updateCliente() : void 0.*
+ deleteCliente() : void
+ getCliente() : void
+ fetchAll() : void
Pais Estado
- IdPais : int ‘ffr:;adgh;t
- NomePais : String :|dPaIS int
+ addPais() : void 5
addEstado() : void
:gp?z:te:am() VQ:jd @.* | + updateEstado() : void
e;e al§() Yol + deleteEstado() : void
+getPais() : void + getEstado() : void
+ fetchAll() : void + fetchAll() : void

(1B

Vinicultor

- idVinicultor : int
-nome : String

- fone : String

- cpf: String

- idCidade : int

- cep : String

- bairro : String

- logradouro : String

+ addVinicultor() : void

+ updateVinicultor() : void
+ deleteVinicultor() : void
+ getVinicultor() : void

+ fetchAll() : void

Vinicola

-

-idVinicola: int
- nome : String

‘| -fone: String

- cnpj : char

- inscricacaoEstadual : String
- inscricaoMunicipal : String
-idCidade : int

- cep : String

- bairro : String

- logradouro : String

Cidade

- IdCidade : int
- Nome : String
- |dEstado : int

-
o
o -

+ addViniciola() : void
+ updateVinicola() : void
+ deleteVinicola() : void
+ getVinicola() : void

+ fetchAll() : void

+addCidade() : void

0.* | + updateCidade() : void
+ deleteCidade() : void

+ getCidade() : void
+ fetchAll() : void

Figura 3 — Diagrama de classes (parte 1)

A Figura 4 apresenta a segunda parte do diagramas de classe. Nessa figura €

apresentada a estrutura refente ao processo de producdo e estoque. A classe Vinicola possui

um relacionamento do tipo composicdo em relagdo as classes IngredienteVinicola e

ProdutoVinicola. Fazendo, assim, com que uma Vinicola seja composta por varios produtos

e ingredientes, sendo que quando uma determinada vinicola for excluida, os produtos

(ProdutoVinicola) e os ingredientes (IngredienteVinicola) relacionados a ela, também serédo

excluidos.




pkg

Vinicola

-idVinicola: int

- nome : String

- fone : String

- cnpj: char

- inscricacaoEstadual : String
- inscricaoMunicipal : String

- idCidade : int

- cep : String

- bairro : String

- logradouro : String

IngredienteVinicola

W

- [dingrediente : int
- idVinicola : int
- estoqueAtual : float

0.% + addingredienteVinicola() : void
+addViniciola() : void + updatelngredienteVinicola() : void
+ updateVinicola() : void + deletelngredienteVinicola() : void
+ deleteVinicola() : void OrdemDeProducao + getingredientesVinicola() : void
+ getVinicola() : void : + getingredienteVinicola() : void
+ fetchAll()  void -idOperacao : int /

- idProduto : int
1 - tempoProducao : int ‘L
<<é compqsta por>> - dataCriacao : date 0.*
- dataFinalizacao : date Ingrediente
0.* - qtdeEstimadaProducao : int
- qtdeProduzida : int - idingrediente - int
ProdutoVinicola - estado : int -idTipo : int
- nome : String
- idProduto : int + addOrdemProducao() : void - unidade : int
-idVinicola: int % + updateOrdemProducao() : void
- idEmbalagem : int 1 + deleteOrdemProducao() : void + addingrediente() : void
- estoqueAtual : float + finalizeOrdemProducao() : void + updatelngrediente() : void
4dProdutoVinicol i d + getOrdemProducao() void + deletelngredlente() :void
+ addProdutoVinicola() : voi + fetchAll() - void +getlngred|ent_e() void
+ updateProdutoVinicola() : void + fetchAll() : void
+ deleteProdutoVinicola() : void -
+ getProdutosVinicola() : void o ]
+ getProdutoVinicola() : void i
4 0 Produto kL
0.* - idProduto : int :Lc:‘l;:;ov blrt"rtmg
-idTipo : int
Embalagem - nome : String 0.* 1 ~UpOIE
- unidade : int | ___———| +addTipo() : void

- idEmbalagem : int
-nome : String

+addEmbalagem() : void

+ updateEmbalagem() : void
+ deleteEmbalagem() : void
+ getEmbalagem() : void

+ fetchAll() : void

+ addProduto() : void

+ updateProduto() : void
+ deleteProduto() : void
+ getProduto() : void

+ fetchAll() : void

+ updateTipo() : void
+ deleteTipo() : void
+ getTipo() : void
+ fetchAll() : void

Figura 4 — Diagrama de

classes (parte 2)

As classes IngredienteVinicola e ProdutoVinicola possuem um relacionamento de
heranca com as classes Ingrediente e Produto respectivamente, permitindo que as classes
IngredienteVinicola e ProdutoVinicola possam utilizar-se dos métodos e atributos existentes
nas classes Ingrediente e Produto.

Na ultima parte do diagrama de classes, que pode ser vista na Figura 5, esta disposta a
estrutura das classes em relacdo a movimentacao de entrada e saida de produtos e ingredientes.
As classes Fornecedor e Cliente estéo relacionadas por uma associagdo simples com a classe
Movimentacao. A classe Movimentacao por meio de relacionamento de composicdo com a

classe MovimentacaoDetalhe, indica que uma movimentacdo de entrada ou saida sera



composta de uma ou varias movimentacdes detalhe.

pkg
Fornecedor Movimentacao
- idFornecedor : int - idMovimentacao : int
- nome : String - idClienteFornecedor: int
- CMPJ String - idVinicola @ int
- inscricaoEstadual © String - dtSaidaEntrada : date
- inscricaoMunicipal - String - dtEmissao : date
- idCidade  int - tipoQperacao : int
- cep: String .
- bairro : String ] +addCompra(): qu s IngredienteVinicola
- logradouro : String 1 +qugteCompra().vo!d
0.+ | +finalizeCompra() : void - ldingrediente : int
+addFornecedor() - void + deleteCompral) : void - idVinicola - int
+ updateFornecedor()  void + getCompras() : void - estoqueAtual : float
+ deleteFornecedor() : void + getCompra() : void "
: addingredienteVinicola() : void
+ getFornecedor() : void +addVendal() : void i updatglngredlente\/\mcgla() o
£iRtenallved B | “+ipdateVendal) svoid + deletelngredienteVinicola() - void
e :
: gg?;'ée\)’eilﬁg)_ .v\:)?t‘:id + getingredientesVinicola() - void
+ getVendas() - void + getlngredienteVinicola() : void
Cliente + getVendal() : void
- idCliente : int ” !
- nome : String .
<<é compgsta por==>

- CNPJ/CPE - String 1 i ProdutoVinicola
- inscricaoEstadual - String 1.x ,
- inscricaolunicipal : String 0+ -idProduto “int
- idCidade " int MovimentacaoDetalhe Slayinicolas iny
- cep: String - idEmbalagem : int
- bairro : String - \dMov?mentacaoD_eta\he' int - estoqueAtual . float
- logradoure : String : ‘Sgo"émem.acao I + addProdutoVinicola() - void

- idProdute : int
+ addCliente() : void - quantidade - int // + UpdateProdutoVinicola() : void
+ updateCliente() : void - tipoProduto - int o 1 + deleteProdutoVinicola() : void
+ deleteCliente() : void SvelorProduto  Aask : + getProdutosVinicola() : void
+ getCliente() : void + getProdutaVinicola() : void
+fatchAll() - vaid + addMovDetComping() : void

+ addMovDetVendaProdi) - void

+ deleteMovDet() : void

+ getMovDet() - void

+ updateMovDet() : void

Figura 5 — Diagrama de classes (parte 3)

O diagrama de entidade relacionamento foi dividido em trés partes para possibilitar
uma explicacdo mais detalhada dos relacionamentos envolvendo as entidades. E, ainda, para
que a visualizacao fosse facilitada, em decorréncia do nimero de entidades envolvidas.

Na Figura 6 esta a primeira parte do diagrama de entidade relacionamento. A entidade
vinicola é a principal entidade do sistema, praticamente todas as entidades tem algum
relacionamento com a mesma.

Nesse diagrama ha quatro relacionamentos de muitos para muitos envolvendo a
entidade vinicola. A entidade fornecedor tem uma relagdo de muitos para muitos com a
entidade vinicola representada pela entidade associativa fornecedor_vinicola, indicando que
um fornecedor podera participar de varias vinicolas e uma vinicola podera ter varios
fornecedores. O mesmo processo acontece com a entidade cliente, a qual possui a entidade
associativa cliente_vinicola e com a entidade vinicultor e a entidade associativa

vinicultor_vinicola.
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Figura 6 — Diagrama entidade relacionamento (parte 1)

A entidade usuario representa os usudrios do sistema e também possui um
relacionamento de muitos para muitos para com a entidade vinicola, representada pela
entidade associativa usuario_vinicola.

As entidades fornecedor, cliente, vinicola e vinicultor estdo relacionadas a entidade
cidade por meio do atributo id_cidade, representando a cidade para cada entidade. A entidade
cidade relaciona-se com a entidade estado, que relaciona-se com a entidade pais. Essas
associacOes representam a localizacdo fisica para as entidades relacionadas com a entidade
cidade.

A segunda parte do diagrama de entidade relacionamento esta apresentada na Figura 7.
Essa segunda parte se prop0e a explicar as entidades relacionadas ao processo de produgéo e
estoque do sistema.

A entidade vinicola esta relacionada com as entidades produto vinicola e
ingrediente_vinicola, ambas as entidades possuem o atributo id_vinicola e estoqueAtual.

Esses atributos s@o responsaveis por identificar a quantidade de produtos e ingredientes em



estoque para cada vinicola em particular.

As entidades produto e ingrediente representam respectivamente, os produtos e

ingredientes no sistema, ambos relacionam-se com a entidade tipo, responsavel por definir

tipos, tanto para produtos, quanto para ingredientes.

] vinicola v
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dataCriacao DATETIME

] ordem_producao v *

"] ingrediente_ordem_producao ¥
idingrediente INT

———- H— P INT
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"] produto_vinicola ¥ : qideProduzida NUMERIC
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Figura 7 — Diagrama entidade relacionamento (parte 2)

A entidade ordem_producao representa uma ordem de producdo para um produto,
por meio do uso de um ou varios ingredientes e suas respectivas quantidades. Ela esta
relacionada a entidade ingrediente_ordem_producao, que representa quais ingredientes
serdo usados e em qual quantidade, para posterior geracdo de um produto, representado aqui
pela entidade produto_vinicola. Como um produto pode ser embalado em diferentes
recipientes, ha a ligacdo do atributo id_embalagem com a entidade embalagem.

A terceira e ultima parte do diagrama de entidade relacionamento trata das
movimentacOes de entrada e saida de produtos e ingredientes e pode ser vista na Figura 8. A
entidade movimentacao representa uma entrada ou saida de um ou varios produtos, o atributo
tipoOperacao € responsavel por indicar se uma operacdo serd de entrada ou saida, e assim

definindo se ela sera relacionada a entidade fornecedor ou a entidade cliente.
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Figura 8 — Diagrama entidade relacionamento (parte 3)

A entidade movimentacao_detalhe é responsavel por representar as informacdes de
saida/entrada de um produto ou ingrediente em especifico, o atributo tipoProduto é
responsavel por definir se os detalhes de uma movimentacdo pertencem a entidade

produto_vinicola ou a entidade ingrediente_vinicola.

4.3 DESCRICAO DO SISTEMA

Na Figura 9 esta a tela de login ao sistema, responsavel pela validacdo de acesso ao

sistema por meio do login, da respectiva senha e da vinicola vinculada.



Logir:

3enha:

Winicola:

\Winicola Séo Felipino |

Figura 9 — Tela de login

Como pode ser visto na Figura 9, além das opcGes de login e senha, 0 usuario devera
informar & qual vinicola 0 mesmo deseja acesso. Com isso, 0 sistema somente serd aberto
caso tanto o login quanto a senha estejam corretas para a respectiva vinicola. Se o usuario nao
tem acesso a vinicola informada, uma mensagem “Usuario sem acesso a vinicola selecionada”
é apresentada.

Ap0s ser realizada a validacdo de acesso e todos os dados estarem de acordo com o

seu cadastro no banco de dados, o sistema sera aberto com a tela inicial (Figura 10).



Sistema de gerenciamento de vinicolas Hermelvay o et o

Efetuar logout

Cadastros | Estoque | Producdo | Movimentacdo

Gerenciar Vinicolas

Mame Pesquisar

Cadastrar nowva vinicola

Noeme CNPJ Fone Cidade
540 Leopoldo 23432423423 234324 |Pato Branco
Santa Fe 243432432 Santo Andre

[« Primeira]| [« Anteriar]| [1]| [Préxima »|| [U1ima »|
TOTAL DE ITENS: 2

Figura 10 — Tela inicial do sistema

Na parte superior da tela da Figura 10 estd a opcdo de “Logout” do sistema, funcdo
essa que permite ao usuario desconectar-se do sistema. Nesse mesmo local é apresentado o
nome do usuario que esta acessando o sistema. Ainda no topo da tela, podem ser vistos o0s
menus de acesso as fungdes do sistema. Na parte central da tela é mostrada a barra de
pesquisa para os itens apresentados em tela.

Nessa mesma figura observa-se a listagem de todas as vinicolas cadastradas no sistema.
Cada linha da listagem representa uma vinicola cadastrada, com algumas informagdes tais
como nome e telefone. Ao lado de cada linha listada, estdo disponiveis a opc¢ao de “Editar”
um cadastro e “Excluir”.

Na parte superior da listagem de vinicolas (Figura 10), encontra-se a opcao de
“Cadastrar nova vinicola”. Essa op¢do abre uma nova tela com as informagdes necessarias
para o cadastramento de uma nova vinicola (Figura 11).

Ainda nessa mesma tela (Figura 10), estd a op¢édo de paginacéo. Essa funcao permite a



navegacao pelas paginas de cadastro em caso de o resultado ser superior a uma tela (que €é
composta por cinco itens). E importante ressaltar que tanto a opcdo de pesquisa, quanto a
opcao de cadastramento, edicéo e exclusdo sdo aplicadas a todos os cadastros do sistema.

Ao clicar na opgao de “Cadastrar nova vinicola” sera aberta a tela apresentada na

Figura 11.

Francisco Beltrdo v

1
|
|
]
Francisco Beltrdo v|
L]
]
|
I

Figura 11 — Cadastro de uma nova vinicola

O cadastro de vinicolas contém como informagBes obrigatdrias 0os campos nome e
CNPJ (Cadastro Nacional de Pessoas Juridicas). Ao ser deixado um ou os dois desses campos
em branco, sera mostrado um alerta na tela e a insercdo ndo sera concluida com éxito,

conforme Figura 12.
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Figura 12 — Cadastro de uma vinicola (2)

A opcao “Editar” (Figura 13), cria uma nova tela com os dados da vinicola

correspondente, possibilitando a alteracdo dos dados da mesma.

:
§

23432423423
Santo Andre ¥

Figura 13 — Edicao de uma vinicola

Se selecionada a opgdo “Excluir”, constante na Figura 10, serd mostrada na tela uma

mensagem de confirmacéo de exclusdo conforme a Figura 14.



Figura 14 — Exclusdo de uma vinicola

Caso o usuario clique no botéo “Sim”, todos os dados referentes a vinicola selecionada

serdo excluidos do banco de dados. O sistema trara novamente a listagem geral de vinicolas

cadastradas, ja sem a vinicola que foi excluida.
Uma particularidade dos cadastros de cliente, fornecedor, usuario e vinicultor é a

referenciagdo a qual vinicola o cliente esta cadastrado (Figura 15). Com isso, 0 sistema
permitird apenas a movimentacdo de produtos e ingredientes aos cadastros vinculados a

mesma.

12.876.876/0011-77

Francisco Beltrdo ~

Bairro

Log
85580-000
423432

Figura 15 — Cadastro de clientes

AFigura 16 apresenta todo o menu de Cadastros.



Cadastros | Estoque | Producdo
Yinicola
Fornecedor
Cliente
Ingrediente
Froduto

Minicultor

Tipo

Lsudrio

Ermbalagem

Figura 16 — Menu de cadastros

Por meio do menu “Cadastros” podem ser cadastrados, editados, excluidos e
pesquisados cada um dos itens do sistema. A seguir uma breve explicagdo sobre cada item:
a) Vinicola - Nesse item de cadastro estdo os dados da(s) vinicola(s) a ser(em) usada(s) no
sistema. Desta forma, podem ser definidos posteriormente relatorios especificos de cada
empresa, como estoque atual, lista de clientes e outros.
b) Fornecedor - Nesse item de cadastro serdo definidos todos os dados dos fornecedores.
Nesses cadastros, deve ser definido a quais vinicolas o referido cadastro pertence, ou seja,
com quais empresas o fornecedor possui vinculo.
c) Cliente - Nesse item de cadastro serdo definidos todos os dados dos clientes. Também
devem ser definidas a quais vinicolas tal cadastro pertence, ou seja, a quais empresas o cliente
possui vinculo.
d) Ingrediente - Nesse item de cadastro serdo definidos todos os cadastros dos ingredientes
usados para fabricacdo do produto industrializado. O cadastramento nessa tela € feito para
todas as vinicolas, ndo sendo inserido o estoque; dado esse que sera definido posteriormente
para cada vinicola em especifico.
e) Produto - Nesse item de cadastro serdo definidos todos os cadastros dos produtos para
posterior produgdo. O cadastramento nessa tela é feito para todas as vinicolas, ndo sendo
inserido o estoque; dado esse que sera definido posteriormente para cada vinicola em
especifico.
f) Vinicultor - Nesse item de cadastro serdo definidos todos os dados do vinicultor. Deve ser
indicado a quais vinicolas tal cadastro pertence.



g) Tipo - Nessa tela serdo realizados os tipos de ingredientes e produtos (vinho tinto, vinho
branco, suco e outros). Esse cadastro é valido para todas as vinicolas.

h) Usuario - Nesse item de cadastro serdo cadastrados os usuarios que terdo acesso ao sistema.
Nessa mesma tela, podera ser definido se o usuario possui o perfil de administrador. No caso
de cadastros sem o preenchimento do perfil administrador, algumas func6es do sistema seréo
blogqueadas para o mesmo (cadastro de vinicolas, usuarios e vinicultor). Também no
cadastramento do mesmo, serd solicitado quais vinicolas o usuario tera acesso. Conforme

Figura 17.

Gerenciar Usuarios

Editar usuario

Nome \Jaison
Login jaison
Senha “
Administrador .

Acesso as vinicolas:  [Y]vinicola S4o Feliping
[VI¥inicola S&o Pedro

Salvar modificagies '

Figura 17 — Cadastro de usuario

i) Embalagem - Nessa tela serdo cadastradas todas as embalagens a serem usadas
posteriormente para o engarrafamento dos produtos finalizados. Esse cadastro é valido para

todas as vinicolas. Na aba “Estoque” estdo as opgdes de produto e ingrediente (Figura 18).

Sistema de gerenciamento de vinicolas

Cadastros | Estoque | Producado

- Ingrediente %

Figura 18 — Menu de estoque

A aba “Estoque” (Figura 18) ¢ destinada para inser¢ao dos dados de ingredientes e

produtos relacionados a vinicola acessada. Por meio desse recurso tem-se o detalhamento



exato do estoque de cada vinicola. Ao clicar na opcdo de ingrediente, o sistema trara a
descricdo e o estoque atual para a vinicola acessada. Uma alteracdo feita nesse controle e que
ndo estd presente nas demais telas do sistema é referente a edicdo do estoque. O sistema
apenas permitira a alteracdo do estoque, ficando a descricdo do ingrediente sem a opcdo de

alteracéo (Figura 19).

Gerenciar Estoque de Ingrediente

Editar estoque de ingrediente

Ingrediente Branca

Estoque atual 1.300 000

Editar estoque de ingrediente

Figura 19 — Edicdo de estoque de ingrediente

No cadastramento do estoque de produtos essa alteracdo também estd presente. Na
tela mostrada na Figura 20, pode ser visto o bloqueio tanto para o campo de descri¢do do

produto quanto para a embalagem usada para o mesmo.

Gerenciar Estoque de Produto

Editar estoque de produto

Produto Bordd
Embalagem Garrafa PET
Estoque atual 1.220 000

Editar estoque de produto

Figura 20 — Edicdo de estoque de produto

A aba de “Producdo” traz apenas um recurso que ¢ responsavel pelo cadastramento e

gerenciamento das ordens de producdo conforme Figura 21.



Cadastros | Estoque | Producdo @ Movimentacdo

Crderm de producio |

Gerenciar Ordem de produgao

Cadastrar Ordem de Produgao

N° Ordem de Produgio Data de criagdo Tempeo de Produgio Estado
& [12/03/2011 [21 dias aherta  |Editar Excluir

[« Primgira]| [« anterior]| [1]| [Praxima »||[01tima »]
TOTAL DE ITENS: 1

Figura 21 — Gerenciamento de ordens de producéo

Estando na tela de ordem de producdo, o sistema possibilita a insercdo de uma nova
ordem de producao por meio do link “Cadastrar Ordem de Produgdo”. Ao clicar nesse link, o

sistema migra para uma nova tela conforme Figura 22.

Gerenciar Ordem de Producgao

Adicionar nova Ordem de Producgao

Ordem N°:

Produto: Suave v

Data de criagao: Duragao(em dias): Estado: aberta v
Adicionar ordem de produgéo

Figura 22 — Cadastro de ordem de producao

Na tela de cadastro de ordem de produgdo, estdo disponiveis os campos: “Ordem N°.”
que possui incremento automatico gerado pelo sistema para o controle interno no banco de
dados; uma lista de opg¢des com todos os produtos cadastrados no sistema que possibilita ao
usuario definir qual o produto a ser fabricado; “Data de criagdo”, “Duragdo (em dias)” e

“Estado”. Por meio do campo de “Estado” sera feito o controle da ordem de producéo.

A ordem de producao tem trés opcdes: aberta, em andamento e concluida. Em “aberta”

todos os campos sdo liberados para edi¢do. Nessa fase, sdo inseridos todos os dados da ordem



e também especificados os ingredientes necessarios para o processo de fabrica¢do. O estado
“em andamento” bloqueara todas as edi¢des da tela com exce¢ao do campo estado. Nesse
estado, por exemplo, a uva, o aclcar e demais ingredientes estdo compondo o vinho. No
estado “concluida” ¢ feita a atualizagao do estoque do produto na aba de “Estoque”. Ao clicar
no botdo “Adicionar ordem de producao”, o sistema automaticamente migrara para a tela de

editar (funcéo essa que pode ser acessada pela tela principal do sistema) conforme Figura 23.

Gerenciar Ordem de Producao

Editar Ordem de Producao

Ordern N°: 5

Produto: | Tinto Seco ¥

Data de criagao: 12/03/2011 Duragao(em dias): 121 Estado: em andamento v

Salvarmodificacies

Ingrediente Quantidade
Sarcosi [120.000 Editar Excluir
Bordd 120.000 Editar Excluir

Adicionar ingrediente
Figura 23 — Edi¢éo de ordem de producéo

Na tela da Figura 23 é feito o detalhamento em relacdo aos ingredientes que
compdem as ordens de producdo. Enquanto o estado da ordem de producdo estiver como
“aberta”, o usuario poderd incluir e editar informagdes. Na tela exemplificada, poderd ser
visto o bloqueio dos campos, ndo podendo os dados serem editados. No momento em que 0
usudrio clicar na opcao de “Adicionar Ingrediente”, o sistema abrird a tela da Figura 24 na

qual poderdo ser definidos os dados especificos do mesmo.



Gerenciar Ingredientes Ordem de Producao

Adicionar ingrediente

Ingrediente: |sabel v
Quantidade:
Adicionar ingrediente

Figura 24 — Cadastro de ingredientes para ordem de producéao

Na tela da Figura 24 sdo mostrados todos os ingredientes que possuem estoque
positivo cadastrado e que ainda ndo fazem parte da ordem selecionada; juntamente com o
campo de “Ingrediente”. O usudrio podera inserir a quantidade a ser usada na ordem e
posteriormente salvar a inclusdo clicando no botdo “Adicionar ingrediente”. O link para
exclusdo da ordem de producdo (Figura 21) podera ser usado somente quando o estado da

ordem de producao estiver como “aberta”.

A aba de “Movimentacao” dispde de duas fungdes como pode ser visto na Figura 25.
Em movimentacdo poderdo ser feitas as entradas de estoque de ingredientes e as vendas de

produtos fabricados.



Sistema de gerenciamento de vinicolas

|Cadastrus Estoque | Producdo | Movimentacdo

(S . - 1redientes

f _Venda - Produtos

Figura 25 — Menu movimenta(;

Ao Clicar na op¢ao de “Venda - Produtos” sera aberta a tela da Figura 26 na qual

poderao ser feitas as vendas de produtos fabricados.

|« Primeiral| [« Anteriar]| [1]][Proxima »|| [Ultima »|

Figura 26 — Listagem de venda de produtos

Na tela apresentada na Figura 26, poderdo ser cadastradas as vendas por meio do link
“Cadastrar Venda de produtos”. Ao clicar nesse link sera apresentada a tela da Figura 27.



Figura 27 — Cadastro de venda de produtos

Na parte superior da tela de gerenciar venda de produtos (Figura 26), o usuario
poderd definir qual cliente esta vinculado a respectiva venda. Logo ap6s, ao clicar em
adicionar, o sistema sera direcionado para a fun¢do “editar” (funcdo que pode ser acessada
posteriormente pela tela principal de movimentacéo). Na tela de edicdo poderéo ser definidos

0s produtos que pertencem ao cadastramento feito conforme Figura 28.

Figura 28 — Edicdo de venda de produtos

O link usado para a inclusdo dos produtos é o “Adicionar produto a venda”. Ao Clicar
nesse local, ser& aberta uma nova tela com os dados de

“Produto”, ”Embalagem”, "Quantidade” e “Valor”, conforme mostra a Figura 29.



Gerenciar Produtos

Adicionar novo produto

Produto Suave N
Embalagem Garrafa PET v |
Quantidade:
Yalor:

Adicionar

Figura 29 — Adi¢do de produto a uma venda

Os dados de produto e embalagem serdo trazidos em tela baseados nos cadastros
feitos anteriormente na aba de Cadastros. O campo “Quantidade” sera validado com os dados

de estoque salvos na aba de “Estoque”.

4.4 IMPLEMENTACAO DO SISTEMA

Nesta secdo é apresentado o processo de autenticacdo de usuario, criacdo do menu do
sistema e a estrutura MVC proporcionada pelo Zend Framework utilizada no
desenvolvimento deste trabalho. A Ultima tem o objetivo de exemplificar a divisdo entre as
camadas: model, view e controller, assim como a interacgdo entre elas.

O processo de autenticacdo do sistema, ou seja, a validacdo de um usuario com seu
usuario e senha no sistema, é feito pela classe Application_Model_Auth disponivel na

Listagem 1.



1 <?php

3= class Application Model Auth

4 {

5

B public static function ($login, $senha, $idvVinicola)
7 {

8 $dbAdapter = Zend Db Table::getDefaultAdapter();

9

18 //Inicia o adaptador Zend Auth para banco de dados
11 $authAdapter = new Zend Auth Adapter DbTable($dbAdapter);
12 $authAdapter-> ("usuario")

13 -= (*login*)

14 -= ("senha');

15

16 //Define os dados para processar o login

17 $authAdapter-> ($login)

18 - (4senha) ;

19
20 //Efetua o login
21 $auth = Zend Auth::getInstance();
22 gresult = $auth-= ($authAdapter);
23

Listagem 1 — Classe Application_Model_Auth

A classe Application_Model_Auth contém apenas o método chamado login, o qual
recebe 0s parametros correspondentes ao usuario, senha e a vinicola ao qual gostaria de se
conectar. Por meio do componente Zend_Auth, componente do Zend Framework responséavel
por auxiliar na tarefa de autenticacdo de um usuério, o processo torna-se bem simples, como
explicado pelos comentéarios disponiveis no cédigo na Listagem 1.

A Listagem 2 contém o arquivo navigation.xml, nele esta definida a estrutura de
menu do sistema. O n6 estoque representa um dos itens principais do menu, a descricdo do
mesmo ¢é feita no no label e o caminho chamado ao clicar no item de menu é representado

pelo simbolo # no nd uri, fazendo com que quando clicado mantenha-se na mesma tela.



X navigation.xml &3

50 <label>=Embalagem</label>
51 <controller=embalagem</controller=
<action=index</action=
</embalagem>
</pages>
</home=
kestoque>
<label=Estoque</label=>
<uri=#</uri=

Pd
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<pages>
<ingrediente>
<label=Ingrediente</label=
zcontroller=ingrediente-vinicola</controller=
<action=index</action=
</ingrediente>
<produto=
<label=Produto</label=
<controller=produto-vinicola</controller=
<action=index</action=
</produto=
71 </pages>
72 </estogue=
73 <producao=
Listagem 2 — Estrutura do menu do sistema
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O né pages indica os sub itens do menu principal estoque, sendo eles representados
pelos nés ingrediente e produto. Dentro de cada um dos sub itens existem trés nés.

1. Label: contém a descricdo do menu;
2. Controller: contém o controller que sera requisitado no momento do clique no item;
3. Action: contém a acdo que sera utilizada pelo controller requisitado.

A Figura 30 apresenta a estrutura de um projeto criado a partir do Zend Framework. A
pasta application contém os arquivos de desenvolvimento do sistema, tais como, arquivos de
configuracdo da aplicacdo, classes, paginas HTML e a estrutura MV C provida pelo Zend.

A pasta docs € reservada para 0 armazenamento de arquivos referentes a
documentacao do sistema. A pasta libray contém o Zend Framework, € a pasta destinada as
bibliotecas externas ao sistema.

Na pasta public, encontra-se o arquivo index.php, que é responsavel pela
inicializacdo do sistema. Esta é a Unica pasta a qual o servidor de aplicacfes tem acesso,
sendo necessario colocar arquivos de CSS (Cascading Style Sheets), javascript e imagens

dentro dela.
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Figura 30 — Estrutura de uma aplicacao utilizando Zend

A pasta tests fornece uma area para testes, sendo possivel executar testes no sistema,
sem interferéncia nos arquivos de desenvolvimento, disponiveis na pasta application.
A Figura 31 apresenta a estrutura da pasta application em mais detalhes, nela observa-

se a estrutura MVC disponibilizada pelo Zend.

£ PHP Explorer &2 =

2 (& ~

- L= siv
- [ application
| ®oonfigs
= controllers
* Forms
= layouts
2 models
2 views
[] Bootstrap.php
Figura 31 — Estrutura MVC disponibilizada pelo Zend
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A pasta configs dispde do arquivo application.ini, o qual pode ser visto em detalhes

na Listagem 3.



1 [production]

2 phpSettings.display startup errors = @

3 phpSettings.display errors = @

4 phpSettings.date.timezone = "America/Sao Paulo"

5 includePaths.library = APPLICATION PATH "/../library"

6 bootstrap.
7 bootstrap.

path = APPLICATION PATH “/Bootstrap.php"
class = "Bootstrap”

8 appnamespace = "Application”

9 resources.
160 resources.
11 resources.
12 resources.
13 resources.
14 resources.
15 resources.
16
17 resources.
18 resources.
19
20 [staging :
21
22 [testing :

frontController.controllerDirectory = APPLICATION PATH "/controllers®
frontController.params.displayExceptions = @

db.adapter = PDO_MYSQL

db.params.host = localhost

db.params.username = root

db.params.password = within

db.params.dbname = siy|

layout.layoutPath = APPLICATION PATH "/layouts/scripts/"

view.doctype = "XHTML1 STRICT"
production]

production]

23 phpSettings.display startup errors = 1
24 phpSettings.display errors = 1

25

26 [development : production]

27 phpSettings.display startup errors =1

28 phpsettings.display errors = 1

29 resources.

36

frontController.params.displayExceptions = 1

Listagem 3 — application.ini

O arquivo application.ini contém as configuracGes para acesso ao banco de dados,

nesse caso o

diretorios do

MySQL. Esse arquivo também inclui configuracbes de caminhos para alguns

sistema, tais como, o diretério library, o qual contém as bibliotecas externas

utilizadas pelo sistema.

As pastas controllers, models e views, sdo as representacdes da estrutura MVC

provida pelo

Na Listagem 4 é possivel observar a estrutura do arquivo index.phtml pertencente a

camada view do sistema. Ele é responsavel por criar a listagem das vinicolas cadastradas no

sistema.

Zend, cada uma representando uma camada do padrdo MVC.



1 <?php

2 $this-=title = "Vinicolas";

3 $this-> ($this->title);

4 7=

5 <p=

6 <a

7 href="<7php echo $this-> (array('controller'=="vinicola',

8 ‘action'=>'add'));?>"=Cadastrar nova vinicola</a=

9 </p=
lé= <table>
11 <tr>
12 <th=Nome</th=
13 <th=CNPJ</th>
14 <th=Fone</th=
15 <th=&nbsp;</th=
16 <ftr>
17 <?php foreach($this->vinicolas as $vinicola) : 7=
18 <tr=
19 <td><?php echo $this-> ($vinicola-=> ());7=</td>
20 <td><?php echo $this-> ($vinicola-= (});7==</td>
21 <td><?php echo $this-> ($vinicola-> (});?==</td>
22 <td=<a
23 href="<?php echo $this-> (array('controller'=='vinicola"’,
24 ‘action'=>'edit', 'idVinicola'=>$vinicola-> (1))?=">Editar</a> <a
25 href="<?php echo $this->url(array('controller'=="vinicola',
26 ‘action'=>'delete", 'idvinicola'==$vinicola-= ()1));7="=Excluir</a=
27 </td>
28 <ftr=
29 <?php endforeach; 7=

30 </table>

Listagem 4 — index.phtml

Pode-se observar que a construcdo das URLs (Uniform Resource Locator), tem como
pardmetros as variaveis controller e action, as duas representam respectivamente qual
controlador seré requisitado e qual acdo serd executada, nesta listagem estdo as opgdes de
“Cadastrar uma nova vinicola”, “Editar” e “Excluir” uma vinicola, todos apontando para o
controlador vinicola e para as agdes “add”, “edit” e “delete”, todas essas agdes fazem
referéncia aos metodos pertencentes a classe VinicolaController (Listagem 5).

No arquivo index.phtml (Listagem 4) ocorre 0 acesso a todos 0s métodos
disponibilizados pela classe Zend_View, responsavel por prover métodos para a camada view
do sistema, possibilitando que sejam manipulados dados enviados pelo controller apds
recuperacdo dos mesmos na camada model.

A Listagem 5 apresenta a classe VinicolaController, responsavel por receber todas as
requisicOes feitas para o controller vinicola e executar uma determinada agéo, e se necessario
redirecionar para uma pagina na camada view. Todas as requisicBes do sistema seguem o
mesmo padrdo, para a manutencdo de informagOes de um cliente por exemplo, foi criada a
classe ClienteController, contendo basicamente as mesmas acOes da classe

VinicolaController, direcionadas para os propdsitos da manutencéo de clientes.



1 <?php

; class VinicolaController extends Zend Controller Action
;l {

6@ public function ()]

ii+ public function ()L

i¥+ public function ()L
;é+- public function () {
;§+- public function () {]
92 }

a3

Listagem 5 — VinicolaController.php

Na classe VinicolaController pode-se observar que todos 0s métodos terminam com a
palavra action. Isso identifica que cada método sera responsavel por lidar com uma acdo em
particular requisitada por um usuario através da interface, por exemplo, o método
indexAction() serd invocado quando for carregada a listagem de vinicolas (Figura 15), ja o
método addAction(), sera invocado apenas quando clicado no link “Cadastrar nova vinicola”
(Figura 15).

Os métodos para tratar uma requisicdo sdo disponibilizados pela extensdo da classe
Zend_Controller_Action. Essa extensdo disponibiliza métodos de acesso as informacdes
enviadas em uma requisi¢do, redirecionamento de paginas e também métodos de acesso a
camada model e view, para manipulacdo dos dados e disponibilizacdo deles na interface do
sistema.

A Figura 32 apresenta a estrutura da camada model do sistema, que é dividida em
algumas pastas e classes responsaveis pelo mapeamento dos dados entre 0 modelo orientado a

objetos e 0 modelo relacional utilizado pelo banco de dados.
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Figurr:l 32H; Estrutura da camada model

As classes disponibilizadas na pasta DbTable sdo responsaveis por prover alguns
métodos para manipulacdo de dados e cada uma delas representa uma tabela do banco de
dados.

O Zend Framework ndo disponibiliza uma forma de mapeamento objeto relacional
nativa, por esse motivo, na camada models foi utilizado o design pattern Data Mapper, que
consiste em mapear uma classe e seus atributos. As classes Cidade.php e Vinicola.php
disponiveis na pasta models, representam o0 modelo relacional. As classes
CidadeMapper.php e VinicolaMapper.php sdo as responsaveis pelo mapeamento objeto
relacional, permitindo que se possa trabalhar com objetos normalmente no sistema, ao invés
de um array de informacGes resgatados de um banco de dados relacional. O design pattern
Data Mapper foi utilizado para todas as classes que trabalham com alguma operagdo de
manipulagéo direta com o banco de dados.

A Listagem 6 contém a classe Application_Model DbTable Vinicola. Essa classe
dispde de dois atributos, os atributos $ name e $_primary. O primeiro contém o nome da
tabela a qual essa classe faz referéncia e o segundo define a chave primaria da tabela, por

padrao ele vem definido com o valor “id”.



=?php

class Application Model DbTable Vinicola extends Zend Db Table Abstract
{
|

protected $ name = ‘'vinicola';
protected $ primary = 'idVinicola';

=] O LN B W k=

oo

9 }
18
11
Listagem 6 — Classe que representa a tabela vinicola

A classe  Application_Model DbTable Vinicola  estende da  classe
Zend_Db_Table Abstract, a qual disponibiliza varios métodos para manipulacdo de dados
de forma mais simples, por exemplo, pode-se utilizar o método fetchAll() para recuperar
todos os registros da tabela Vinicola.

Na Listagem 7 esta a classe Application_Model_Vinicola, nela sdo encontrados os

atributos referentes a vinicola, assim como 0s métodos gettters e setters.



1 <?php

2

3= class Application Model Vinicola {

4

5 protected $idVinicola;

5] protected %idCidade;

7 protected %nome;

2] protected $fone;

9 protected %cnpj;

18 protected %inscricacEstadual;

11 protected $inscricaoMunicipal;

12 protected %cep;

13 protected $bairro;

14 protected $logradouro;

15

1l6® public function -onstruct(array $options = null) {[]
21
22&® public function st ($name, $value) {J
29

30® public function Jet($name) {[]

36® public function setOptions(array $options) {[]
48
49& public function objectTolrray () { L
53

55& * Getters[]

57

S8& public function getIdvinicola() {[]
61 |
62& public function getldcCidade() {]
65
Ba® public function gethlome() {[]
69

Listagem 7 — Classe Vinicola

A classe Vinicola possibilita trabalhar com as informacdes de uma vinicola em forma
de objeto, tanto na camada view, quanto na camada controller, permitindo a utilizacdo do
modelo orientado a objetos para manipulacdo de dados no sistema.

A Listagem 8 apresenta a classe Application_Model VinicolaMapper que €
responsavel por fazer o mapeamento do modelo de objetos, representado neste caso pela
classe Application_Model Vinicola (Listagem 5) e para o modelo relacional, representado

pela classe Application_Model _DbTable_Vinicola (Listagem 4).



1 <?php

3= class Application Model VinicolaMapper

g protected $ dbTable;

%f public function ($dbTable) {[]

iéf public function () {]

E? public function (Application Model Vinicola $vinicola) {

27 $data = array|(

28 "idCidade’ => $vinicola-= (),

29 ‘nome’ => $vinicola-= (),

30 ‘fone' == $vinicola-= 0,

31 ‘cnpj' => s$vinicola-> (),

32 'inscricaoEstadual' == $vinicola-= (1,
33 ‘inscricaoMunicipal’ => $vinicola-> ().
34 ‘cep' => %vinicola-> (1,

35 "bairro' == $vinicola-> (),

36 *logradouro’ == %vinicola-> (1)

38 $this-= ()-= ($data);

39

40 H

41

Listagem 8 — Classe VinicolaMapper

O método addvinicola recebe um objeto da classe Application_Model_Vinicola
(Listagem 8), em que os valores dos atributos do objeto sdo passados a um array, no método
$this->getDbTable()->insert($data) a primeira parte da instrucdo ($this->getDbTable)
recupera um objeto da classe Application_Model DbTable Vinicola (Listagem 6). Essa
mesma classe por meio do método insert($data), executa a operagdo de inser¢do dos dados
contidos no array $data no banco de dados.

Na Listagem 9 pode ser observado por meio do método addAction(), um exemplo de

interacdo das trés camadas do modelo MVC.



1 k7php
g class VinicolaController extends Zend Controller Action
4 {
5
T public function OQ
10
11# public function SN
16
» 17 public function 0
18 {
» 19 $form = new Application Form Vinicola();
20 $form->submit-> (*Adicionar");
21
22 f/ recuperando cidades
23 $cidade = new Application Model CidadeMapper();
24 $form->idCidade-> ($cidade-> ());
25 $form-=idCidade-= (*inArray', false, array(array keys($cidade-> (;
27 if ($this-> ()-> 0) {
28 if(¢form-> ($this-> ()-> On 1
29 $vinicola = new Application Model Vinicola($form-=> ();
30 $mapper = new Application Model VinicolaMapper();
31 $mapper-> ($vinicola);
32
33 $this-> helper-= ("index');
34 } else {
35 $form-> ($form-= ());
36 }
37 }
38
39 $this-»view->form = $form;
40 }

Li‘s'tagem 9 — Exemplo de action

Quando um usudrio escolhe a op¢ao “Cadastrar uma nova vinicola” (Figura 10), pela
definicdo do valor dos dois atributos controller e action, como vinicola e add
respectivamente (Listagem 4), o método addAction() sera executado.

Nas duas primeiras linhas do método addAction(), sera instanciado um novo objeto da
classe Application_Form_Vinicola. Essa classe é responsavel por criar o formulario para
cadastro de uma vinicola. Nesse processo pode-se encontrar a interacdo da camada controller
com a camada view, por meio da criacdo de um formulario de dados que sera apresentado para
0 usuario final

O terceiro comando instancia um novo objeto da classe CidadeMapper. O proximo
comando atribui um vetor de cidades resgatadas do banco pelo método getCidades(), para um
componente de lista do $form. Aqui pode ser observada a busca das cidades no banco de
dados por meio da camada model e a atribuicdo das cidades resgatadas para um elemento do
formulario que sera apresentado ao usudario final, pertencente a camada view. 1sso mostra

claramente o papel da camada controller no modelo MVC.



5 CONCLUSAO

O objetivo deste trabalho de conclusdo de curso é a implementacdo de um sistema de
gerenciamento de vinicolas utilizando o framework de desenvolvimento Zend. Esse
framework utiliza a linguagem PHP e por padrdo o modelo MVC como estrutura de projeto.

Devido a existéncia de poucas vinicolas na regido sudoeste do Parana e ao fato dos
integrantes ndo disponibilizarem de tempo para deslocarem-se até outras regifes para o
levantamento de requisitos, a etapa de modelagem teve como base apenas o conhecimento
prévio dos integrantes do projeto. Um dos autores deste trabalho conhece como ocorrem esses
processos, ainda que ndo seja de forma explicitamente técnica.

O sistema desenvolvido atende os objetivos propostos. Os cadastros pretendidos estdo
implementados e o controle de ordem de producdo é realizado. O sistema é simples, mas
abrange as principais funcionalidades de uma vinicola e visa auxiliar o gerente no processo de
tomada de decisdes e realizar o controle gerencial da fabrica e da venda ao consumidor.

Um ponto a ser destacado no desenvolvimento deste trabalho é a curva de aprendizado
longa quanto ao Zend Framework e também quanto a arquitetura MVC, ambos utilizados no
desenvolvimento deste trabalho. Por isso foi necessario iniciar a implementacdo do sistema
pelas funcionalidades mais simples. Assim, a preocupacdo centrou-se no aprendizado da
tecnologia ao invés de em regras de negocio.

Apos uma etapa de estudos sobre o Zend Framework e o padrdo de desenvolvimento
MVC, os quais possuem uma vasta documentacdo na internet, em sua grande maioria em
inglés, o trabalho fluiu de maneira mais natural. Isso ocorreu devido as vantagens
disponibilizadas por ambos, que possibilitaram uma melhor divisdo do projeto e facilidades
quanto ao desenvolvimento do projeto.

A utilizacdo de ferramentas para modelagem e de frameworks para o desenvolvimento
de sistemas, no caso deste trabalho, o Zend Framework, no inicio exige um bom estudo e
demanda um certo tempo para adaptagéo aos padrdes adotados pelo framework.

No entanto verificou-se, que os beneficios do uso de frameworks, em especial o Zend,
por ter sido o utilizado, séo grandes, ja que existe a possibilidade de uma melhor organizacéo
das camadas do projeto e também de reutilizacdo de componentes. Esses componentes, em

sua grande maioria, ja disponibilizados pelo Zend Framework.
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