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1 Visao Geral do Sistema

Neste capitulo é apresentado o AS/400. Abordam-se alguns
conceitos gerais que nao existem ou que sao ligeiramente

diferentes dos que existem noutros ambientes.

1.1 Perspectiva historica

O AS/400! é a arquitectura utilizada pela IBM para sistemas de tamanho médio e foi
criado em 20 de Junho de 1988 para substituir a familia System/3x, desde o System/3
(1969), passando pelo System/32 (1975), pelo System/34 (1977), System/38 (1978), até ao
System/36 (1983).

Tal como os seus antecessores, o AS/400 € um sistema multi-utilizador. O AS/400 reune
as caracteristicas de facilidade de operagdao do System/36, com a arquitectura
avancada e a produtividade do System/38. Por isto, muitos dos programas
desenvolvidos para o System/36 e o System/38 puderam ser migrados e usados nos

sistemas AS/400 apenas aplicando as ferramentas de migracéo disponiveis.

Ao longo dos anos a IBM tem convertido o AS/400 de um sistema ‘“centrado em
servidor”, com terminais ligados ao servidor, que tem todos os dados, programas e
capacidade de execucdo, para um sistema “centrado em aplicagdes” que ja
permite que dados e programas possam estar em sistemas separados, e a aplicagao

(que é composta por dados e programa) pode executar noutro sistema. Por este

! A designag@o actual éiSerires.



motivo, hoje o AS/400 é muito utilizado como servidor de base de dados, utilizando a
filosofia cliente-servidor. Uma outra vantagem para utilizar o AS/400 como servidor de
base de dados é que ele ja vem com uma versao da base de dados relacional DB/2
integrada no seu sistema operativo. O AS/400 também é muito utilizado em redes de
PC%, uma vez que existem componentes para liga-lo a praticamente qualquer outro

sistema, de PC* a estacdes RISC com UNIX.

O AS/400, tal como a sua designacao sugere (AS de Application System), € um sistema
voltado para o desenvolvimento de aplicagbes, que visa, através das suas
funcionalidades como a arquitectura baseada em objectos do sistema OS/400, a base
de dados propria do sistema e o0 armazenamento em uUnico nivel de memdriaz,

aumentar a produtividade do programador de aplicagoes.

Em Outubro de 2000, a IBM alterou o nome de AS/400 para iSeries 400 da IBM. Nestes

apontamentos sera utilizado preferencialmente o termo AS/400.

O 0S/400 (sistema operativo para o ambiente AS/400) é facil de utilizar gragas a sua
natureza integrada e a sua estrutura orientada por menus. E um dos sistemas
operativos mais faceis de utilizar da sua classe. Existem mais de 28.000 solucdes e

aplicag6es comerciais para o AS/400 - referencia.

1.2 Objectos

No AS/400 tudo o que existe no sistema AS/400 e que pode ser guardado ou obtido &

um objecto. Um objecto combina dados e os métodos validos para utiliza-los numa sé

2 No AS/400 existe um sistema de armazenamento compartilhado no qua todas as porgdes do
armazenamento principa e auxiliar sdo enderecados como se estivessem numa Unica érea (ou nivel). O
sistema usa 0 nome do objecto para determinar onde ele existe no sistema. Assim, o utilizador pode
identificar objectos pelo nome, sem mencionar o loca onde reside. Quando as operagdes ndo podem ser
efectuadas num objecto que ndo esteja ha area de armazenamento principal, o sistema move parte ou todo
0 objecto para a &rea de armazenamento principal conforme necessé&rio, € move de volta para a area de
armazenamento auxiliar quando ele ndo é mais necessario. Esta transferéncia é controlada pelo sistema,
sem intervencdo do utilizador ou programador. Por exemplo, se exsitirem 300 discos rigidos, para o
utilizador € como se houvesse um Unico.



entidade. Deste modo, os objectos permitem que os utilizadores fagcam o seu trabalho

sem terem de intervir directamente no funcionamento da méaquina.

Cada objecto tem caracteristicas diferentes. Por exemplo, um programa é um objecto
que contém instrugcdes, enquanto que um ficheiro (fisico) € um objecto que contém

dados.

O sistema AS/400 tem uma arquitectura baseada em objectos. Todas as entidades no
AS/400 sao tratadas pelo sistema operativo como objectos, sejam terminais,

impressoras, ficheiros ou ecrans, por exemplo.

Um objecto é construido por um conjunto de atributos que o descreve e um valor. Os
atributos de um objecto incluem seu nome, tipo, tamanho, a data em que o mesmo
foi criado, uma breve descricdo atribuida pelo utilizador que o criou, € o0 nome da
biblioteca no qual o mesmo € armazenado. O nome do objecto e o tipo do objecto
sdo utilizados para a identificagcdo de um objecto. O nome de um objecto é
explicitamente indicado pelo sistema ou pelo utilizador quando é criado. O tipo do
objecto é determinado pelo comando usado na criacdo do objecto. Por exemplo, se
um programa foi criado e a ele foi dado o nome de PGMXXX, o programa sempre sera
referenciado por este nome. O sistema operativo OS/400 usa o nome do objecto
(PGMXXX) e o seu tipo (programa ou *PGM) para localizar o objecto e executar

operacdes de copia, remocao ou quaisquer outras.

1.3 Bibliotecas

Bibliotecas sdo objectos tal como programas e bases de dados. Bibliotecas contém
outros tipos de objectos, como bases de dados, ficheiros de sources e programas
compilados. Bibliotecas sado as estruturas organizacionais principais do AS/400. Também

existe a nocao de folders - estruturas que contém documentos do Office/400.

Descricdo de dispositivos para terminais ou impressoras, bases de dados, programas e
ecrans sado objectos O sistema operativo do AS/400 (OS/400) guarda descricdes de

todos objectos.



Uma biblioteca pode conter tudo o que for manipulavel no sistema. Uma biblioteca é
um grupo de objectos relacionados®. Trata-se de um objecto que permite a
identificacao de grupos de objectos, auxiliando na organizacédo de objectos. Uma das
principais vantagens deste conceito é a conveniéncia: por exemplo, é possivel
efectuar a coépia de seguranca de uma biblioteca inteira com um sé comando.

Existem as seguintes categorias gerais de bibliotecas:

?  Bibliotecas de sistema (SYS)- Contém objectos de sistema definidos pela IBM, como
o0 sistema operativo, compiladores de linguagens do sistema, utilitarios e
descricdes de outras bibliotecas. Existem duas bibliotecas de sistema: QSYS e
QSYS2, e sdo estas bibliotecas que identificam os objectos necessarios a execucao
do sistema.

? Bibliotecas de utilizadores (USR)- Guardam objectos definidos pelos utilizadoress
como bases de dados e programas. Uma biblioteca de utilizador pode ser criada
pela IBM ou por utilizadores. Exemplo de uma biblioteca de utilizador criada pela
IBM: General Purpose Library (QGPL).Uma biblioteca de utilizador pode ser de um
dos seguintes tipos:

? *PROD-Uma biblioteca de producéao, ou seja, de trabalho;

? *TEST —Uma biblioteca de testes.

A biblioteca corrente é a biblioteca assumida que o sistema utiliza para a criagao de
objectos. O valor CURLIB (biblioteca corrente) pode ser utiizado na maioria dos
comandos para representar uma biblioteca. Se a lista de biblioteca n&o tiver o nome

de uma biblioeca corrente, o sistema utiliza a General Purpose Library (QGPL).

Numa mesma biblioteca, diferentes objectos podem ter o mesmo nome desde que
tenham tipos diferentes. Em bibliotecas distintas poderemos ter objectos com o mesmo

nome e tipo.

Uma vez definidos, os objectos sdo manipulados pelo sistema de uma maneira

bastante simples. Além disso, o sistema operativo disponibiliza uma grande variedade

% O conceito é um pouco semel hante as directorias que existem nos sistemas operativos UNIX e Windows,
por exemplo, mas uma biblioteca em AS/400 sb permite um nivel, ou sgja, ndo é possivel haver uma
biblioteca dentro de outra.



de utilitarios para auxiliar o utilizador na definicdo, criacdo e manipulacdo dos

objectos.

Dentro da estrutura IFS (Integrated File System) do AS/400 temos a biblioteca QSYS. Na
QSYS estado os objectos do sistema operativo. Além disso, esta biblioteca contém as
descricdes de todas as bibliotecas do sistema. A criacdo de bibliotecas no AS/400 é
importante para a organizagdo de objectos. Um objecto do AS/400 possui varios

atributos. Os principais sao: Biblioteca, Nome e Tipo.

E importante saber que os objectos ndo estdo fisicamente armazenados numa

biblioteca. Uma biblioteca contém nomes e enderecos de outros objectos.

Uma biblioteca é um objecto que é usado para agrupar objectos relacionados e para
permitir a localizagcdo de um objecto pelo seu nhome. Todos 0s objectos do sistema
estdo contidos em bibliotecas, as bibliotecas do sistema armazenam o0s programas e
funcdes do sistema operativo. As bibliotecas do utilizador, criadas pelos préprios

utilizadores, contém programas do utilizador, documentos, membros e bases de dados.

1.3.1 Acesso qualificado e nao qualificado a objectos

O nome de uma biblioteca proporciona um outro nivel de identificacdo para um
objecto. Como descrito anteriormente, um objecto é identificado pelo seu nome e
pelo seu tipo. A combinagcdo do nome do objecto com o nome da biblioteca é
denominada de nome qualificado do objecto. Um nome nao-qualificado contém
somente o nome do objecto. Para aceder a um objecto ndo-qualificado o sistema
utiliza a lista de bibliotecas (Library List) para procurar o objecto. Caso o nome do
objecto e seu tipo ndo sejam Unicos dentro da lista de bibliotecas de pesquisa, a

primeira ocorréncia da lista € a que sera usada pelo sistema.

Na Figura 1 pode-se ver o exemplo de um acesso qualificado a um objecto. O objecto
€ MYMENU e é especificada a biblioteca onde pode ser encontrado (MYLIB). Neste
caso a lista de bibliotecas nao é percorrida para se encontrar o objecto, visto que é

especificada a biblioteca que o contém.



MAI N AS/ 400 Mai n Menu

System HOVEPAGE
Sel ect one of the follow ng:

1. User tasks

2. Ofice tasks

3. Ceneral systemtasks

4. Files, libraries, and fol ders
5. Progranmm ng

6. Conmuni cati ons

7. Define or change the system
8. Probl em handling

9. Display a nenu

10. Informati on Ass stant options
11. dient Access/ 400 tasks

90. Sign off

Sel ection or conmmand
===> CALL PGM MYLI B/ MYNENU)

F3=Exi t F4=Pr onpt F9=Retri eve Fl12=Cancel F13=I nformati on Assi st ant
F23=Set initial nmenu
(C) COPYRI GHT | BM CORP. 1980, 1999.

Figura 1 — Exemplo de um acesso qualificado a um objecto

Na Figura 2 pode-se ver o exemplo de uma acesso ndo-qualificado a um objecto

(MYMENU). Note-se que nao é especificada a biblioteca que o contém.

MAI N AS/ 400 Main Menu
System HOVEPAGH
Sel ect one of the follow ng:

1. User tasks

2. Ofice tasks

3. Ceneral systemtasks

4. Files, libraries, and fol ders
5. Progranmm ng

6. Conmuni cati ons

7. Define or change the system
8. Probl em handling

9. Display a nenu

10. Information Assistant options
11. dient Access/ 400 tasks

90. Sign off

Sel ection or conmmand
===> CALL MYMENU

F3=Exi t F4=Pr onpt F9=Retri eve Fl12=Cancel F13=I nformati on Assi st ant
F23=Set initial nmenu
(C) COPYRI GHT | BM CORP. 1980, 1999.

Figura 2 - Exemplo de um acesso ndo-qualificado a um objecto



Dois objectos com o mesmo nome podem existir na mesma biblioteca, somente se os
seus tipos forem diferentes. Entretanto, dois objectos com 0o mesmo nome e tipo
poderao existir em bibliotecas distintas. Lembre-se que se o utilizador se referir a um
objecto usando o seu nome nao-qualificado, o sistema percorrera toda a lista de
bibliotecas, até encontrar um objecto com o nome e tipo especificados ou até

pesquisar todos os objectos da ultima biblioteca listada na lista de bibliotecas.

1.3.2 Lista de bibliotecas

Como ja foi referido anteriormente, um objecto pode ser acedido através de um
nome qualificado (tanto o nome do objecto quanto o nome da biblioteca sao
especificados) ou um nome nao-qualificado (a biblioteca ndo é especificada). Se um
nome qualificado for utilizado, o sistema operativo ird recuperar o objecto em questao

na biblioteca especificada.

Se um nome ndo-qualificado for especificado, o sistema operativo ira pesquisar na
lista de bibliotecas (library list) até encontrar a primeira ocorréncia do objecto com
aguele nome e daquele tipo, ou entdo até pesquisar todas as bibliotecas da lista de
biblioteca sem encontrar o objecto desejado. Assim, a lista de bibliotecas especifica as
bibliotecas que sao percorridas quando se pretende encontrar um objecto em

particular quando a biblioteca ndo é mencionada.

As bibliotecas serdo pesquisadas de acordo com a ordem pela qual foi montada a
lista de bibliotecas. O sistema operativo OS/400 automaticamente cria uma lista de
bibliotecas por defeito, incluindo as bibliotecas de sistema, as de produto, a corrente e

as de utilizador:

? Bibliotecas de sistema — Sao as bibliotecas necessarias para executar fungoes
do sistema, por exemplo, a biblioteca QSYS, a biblioteca QUSRSYS e a
biblioteca de help (QHLPSYS). As bibliotecas do sistema s&o pesquisadas antes
das outras bibliotecas que compdem a Library List.

? Bibliotecas de produtos - A parte de biblioteca de produtos é alterada pelo

sistema assim que os utilizadores executam comandos ou utilizam menus. As



bibliotecas de produtos ir&o variar enquanto um job estiver a ser executado.
Por exemplo, se um programa CL também incluir comandos para o0s
compiladores COBOL e Pascal, as bibliotecas produto para aqueles
compiladores serdo acedidas quando aqueles jobs forem chamados.

? Biblioteca corrente —E a biblioteca que é utilizada por defeito para a criacao
de objectos. Por exemplo, os utilizadores poderao especificar a biblioteca
corrente para um job através de comandos CL (CHGCURLI B), no perfil de
utilizador (CHGUSRPRF, no programa CL que chama o job, ou no ecran de Si gn
On) . A biblioteca corrente pode ser uma das bibliotecas da lista de bibliotecas
do utilizador ou podera ser qualquer outra biblioteca para a qual o utilizador
tenha autoridade.

? Bibliotecas de utilizador - A parte de utilizador contém as bibliotecas usadas
pelos programas de aplicagao para executar suas fungées. Quando o sistema
€ instalado, esta parte contém a biblioteca de propésito geral (QGPL) e a

biblioteca temporéria de jobs (QTEMP).

Lembre-se que se o utilizador se referir a um objecto através do seu nome n&o-
qualificado, o sistema percorrera toda a Lista de bibliotecas, até encontrar um objecto
com o nome e tipo especificados ou até pesquisar todos 0s objectos da Ultima

biblioteca listada na Lista de bibliotecas.

E possivel ter-se dois objectos com o mesmo nome em diferentes bibliotecas. Neste
caso, 0 objecto que estiver na biblioteca com mais alto nivel na Library List, tera

prioridade para uso.

1.4 Ficheiros

Um ficheiro € um objecto numa biblioteca que contém cdédigo-fonte ou dados. Por
exemplo, todos os coédigos-fonte RPGLE para um utilizador podem ser guardados num
ficheiro denominado QRPGLESRC dentro da biblioteca do utilizador. O uso do termo

ficheiro pode ser um tanto ou quanto confuso, pois pode significar um objecto simples

10



como uma base de dados ou programa, ou um grupo de membros (reunidos num

ficheiro de sources), com cédigos-fonte de programas.

Um ficheiro de dados AS/400 é um objecto que contém dados. E geralmente
compilado a partir de um cdédigo fonte DDS (Data Description Specifications), mas
pode ser criado a partir de um comando CRTPF. O cdédigo fonte DDS contém

definicbes e descricbes de campos, com especificagcdo dos campos-chave.

Existem dois tipos de definicdes de ficheiros de dados disponivel para o programador:

? Ficheiros fisicos

? Ficheiros I6gicos

Note-se que um ficheiro fisico (physical file) ndo é a mesma coisa que um ficheiro fisico
de sources (source physical file). Ficheiros fisicos sdo objectos que contém registos de
dados, enquanto ficheiros fisicos de sources sdo objectos que contém cdodigo-fonte a

ser compilado. Um ficheiro fisico é do tipo *FILE com o atributo PF.

Um ficheiro I6gico ndo contém realmente dados, mas sim redefinicdes de um ficheiro
fisico. Assim, uma vista pode ser criada a partir de uma base de dados (ficheiro fisico)

que é distinta da sua definigdo original.

Alem dos ficheiros de dados, ha outros dois tipos de ficheiros que serdo bastante

utilizados nas aulas de Programacéao de Aplicacoes:

? Ficheiros de ecran — Proporcionam ecrans para o utilizador. Tal como ficheiros
de bases de dados, os ficheiros de ecran podem ser criados pela introducao
de cdodigo fonte em membros que depois podem ser compilados, ou pela
utilizac&o de um utilitario do sistema: SDA. De facto, o sistema n&o faz distingao
entre ficheiros de ecran e ficheiros de bases de dados. O cddigo fonte de um

ficheiro de ecran é tratado tal como uma DDS.

? Ficheiros de programa — Um programa € criado pela introducdo de cédigo
fonte num membro de um ficheiro fisico de fonte como QRPGSRC utilizando o

SEU e depois compilando o cddigo-fonte, que cria um objecto executavel.

11



O AS/400 verifica a existéncia de qualquer referéncia a ficheiros externos (como bases
de dados ou ecrans) durante a compilagao para verificar se existe alguma referéncia

a ficheiros ou campos nao definidos.

1.5 Membros

A maior parte do trabalho realizado por um programador faz-se com membros de

ficheiros fisicos de sources.

Um membro contém cdédigo-fonte e € guardado dentro de um ficheiro. Um ficheiro de
source (source file) pode conter um nimero de membros que sdo cdodigo-fonte RPG
prontos a serem compilados. Assim, um cdodigo-fonte de um programa é um membro
de um ficheiro que pode conter outros membros de cédigo-fonte do mesmo tipo. Os

tipos de membros mais comuns s&o:

PF - Ficheiro fisico(physical file)

LF - Ficheiro 16gico (logical file)

DSPF - Ficheiro de ecrans (display file)
PRTF - Ficheiro de relatdrios (printer file)
RPGLE - Programa RPGLE

K& & & &R R

CLP - Programa de controle (control language program)

1.6 Jobs

Job é a unidade basica de processamento no OS/400, trata-se de algo em execucao
num subsistema. Um job € um conjunto de processos que podem ser pedido através
de comandos da linguagem de controlo ou através de um ou mais programas. Existem
varios tipos de jobs, separados entre jobs do sistema e do utilizador. Entre os de
utilizador podemos ter, por exemplo, jobs interativos, batch, de comunicacao, etc. Os

jobs batch utilizam um subsistema ja definido no OS/400, que é o QBATCH.

12



1.7 Linguagens do sistema

O sistema AS/400 suporta todas as linguagens standards do SAA (Systems Application
Architecture), ou seja, um programa escrito para um dos seguintes sistema: 370, PS/2 ou
AS/400, funcionara sem problemas em qualquer dos outros dois. Algumas das

linguagens sédo as seguintes:

? RPG/400 - Nasceu no antigo sistema 36/38. A orientagcao por colunas de um
programa RPG (Report Program Generator) torna algo dificil a sua leitura e

manutencao, mas trata-se de uma alternativa poderosa e breve.

? COBOL/400 - E uma linguagem bastante parecida com o Inglés, ou seja, é facil

de ler, mas trata-se de uma linguagem bastante "palavrosa”.
? C/400
? SQL/400

Além das linguagens que fazem parte do SAA, existe uma variedade de outras
disponiveis para AS/400, como Java, ILE RPG, ILE C, VisualAge C++, O VisualAge C++,
por exemplo, proporciona um ambiente de programacdo visual para o
desenvolvimento de aplicagfes C++ que funcionam em Windows 95/NT, OS/2 ou no
proprio AS/400. As aplicacdes podem ser construidas de forma a acederem aos dados
do AS/400, processar a l6gica em ambos os sistemas e ter uma interface grafica, a fim
de explorar a capacidade grafica de uma estagao Windows ou OS/2, e a integridade
de dados do sistema AS/400.

1.8 Utilizacdo de menus

O sistema AS/400 pode ser utilizado através da selecgdo de opcdes apresentadas em
menus. Mas para se aceder ao sistema € necessario ter-se um perfil de utilizador que é
validado através de uma palavra-passe. Na Figura 3 é apresentado o ecran inicial que

faz a validacdo de um utilizador. E obrigatéria a especificacdo do utilizador e da

13



palavra-passe, mas ndo o programa que se quer trabalhar logo ap6s a validagao, o

menu inicial ou a biblioteca actual (e geralmente n&ao séao especificadas).

I niciar Sessao

Sistema . . . . . : DEI 400
Subsistema. . . . : BASE
Terminal. . . . . : QPADEV000J

Utilizador

Pal avr & passe . o
Progr ama/ procedi mento .
Menu e

Bi bl i oteca corrente .

(C) COPYRI €T | BM CORP. 1980, 2000.

Figura3—Ecran inicial de validacéo de utilizadores

Na Figura 4 é apresentado o menu inicial do AS/400, a partir do qual podem ser
executados comandos e utilitarios através da seleccao das opcdes que vao sendo
apresentadas. Todos os menus tém a mesma estrutura, razdo pela qual este é
apresentado com algum detalhe (as cores servem apenas para tornar mais facil a

explicacao).

14




1

2

Y

Sel ecci one unma das segui ntes opgdes:

h

v
Si stema: DEI 400

Figura4 —Menu principal do AS/400

Na parte superior do ecran estao disponiveis as seguintes informacdes:

?

I — Nome do menu tal como designado pelo sistema. Em qualquer altura
pode-se aceder a determinado menu, simplesmente escrevendo-se 0
seguinte comando CL: GO <none_do_nenu>

I— Descricdo ou titulo do menu

3 —Identificac&o do sistema

I - Opcodes disponiveis e que podem ser escolhidas pelo utilizador

I— Linha de comandos - é a linha que permite a introdugcdo de comandos

ou a seleccao de uma das opgdes apresentadas

I — Funcionalidades disponiveis através das teclas de funcdo - Na parte
inferior do menu estédo as teclas de fungdes que podem ser utilizadas e que
tém n&o sbé neste écran inicial, mas em todos os ecrans, funcionalidades

atribuidas, que em geral s&o as seguintes:

? F3 —Permite voltar para o nivel de menus anterior
? F4 - Fornece alguma ajuda na entrada de comandos,
mostrando todas as opgdes possiveis para determinado comando

? F5—Actualiza a informacéao disponivel

15



? F9 - Mostra o comando executado anteriormente ou 0s varios
comandos executados anteriormente, de acordo com o ndmero
de vezes que se carrega nesta tecla

? F10 - Comando de entrada

? F12 - Permite voltar para o menu anterior (com a tecla de

funcdo F3, vai-se varios menus para trds e ndo um apenas).

?

16



2 PDM

O PDM (Programming Development Manager) € uma ferramenta do AS/400 que
facilita o controle de bibliotecas, objectos e membros, de uma forma rapida e
eficiente. O PDM integra um grupo de ferramentas de apoio do AS/400 conhecidas

como ToolSet/400.

Utilizando PDM o utilizador podera dispor dos seguintes utilitarios ou facilidades, que

por sua vez pertencem também ao ToolSet/400:

? Source Entry Utility (SEU)
? Data File Utility (DFU)

? Screen Design Aid (SDA)
? Report Layout Utility (RLU)

Para iniciar o PDM utiliza-se o seguinte comando: Strpdm O ecran inicial da

ferramenta PDM pode ser visualizado na Figura 5. A partir deste ecran podem ser

iniciadas as ferramentas mencionadas anteriormente.

AS/ 400 Progranm ng Devel opment Manager (PDM
Sel ect one of the follow ng:
Work with libraries

Work with objects
Work with nmenbers

© whe

Work with user-defined options

Sel ection or conmand

===>

F3=Exi t F4=Pr onpt F9=Retri eve F10=Conmand entry
Fl12=Cancel F18=Change defaults
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Figura5—Ecran inicial da ferramenta PDM

2.1 Trabalho com bibliotecas

Na Figura 6 esta representado o ecran que permite trabalhar com bibliotecas através
do PDM:

Specify Libraries to Work Wth
Type choice, press Enter.

Library . . . . . . . . . .. *LI BL *LIBL, nane, *generic*, *ALL,
*ALLUSR, *USRLIBL, *CURLIB

F3=Exi t F5=Refresh Fl12=Cancel

Figura 6 — M anipulacédo de bibliotecas através do PDM

Neste ecran pode-se introduzir a biblioteca com a qual se pretende trabalhar (o valor

do parametro Library) de diferentes formas:

? *LIBL - Mostra a lista de bibliotecas do utilizador

? *ALLUSR - Mostra unicamente as bibliotecas do utilizador

? *ALL - Mostra todas as bibliotecas

? *USRLIBL - Mostra todas as bibliotecas que ndo pertencem ao sistema

? *CURLIB - Mostra a biblioteca definida como corrente

? Library Name - Mostra somente a biblioteca especificada

? *generic* - Mostra as bibliotecas cujo nome obedeca a especificacao

apresentada, com * a representar qualquer conjunto de caracteres.

18




Work with Libraries Using PDM S106CB4A

List type . . . . . . . *LI BL
Type options, press Enter.
2=Change 3=Copy 5=Di spl ay 7=Renane
8=Di spl ay description 9=Save 10=Restore 12=Work witH
Opt  Library Type Text
N 6 S) €5 *PROD SYS System Library
_ Qsys2 *PROD SYS System Library for CPl's
~ QHLPSYS * PROD SYS
__ QUSRsYS *PROD SYS
. QPDA * PROD PRD
Q&P * PROD USR
o QTEMP *TEST USR
Bottom

Par aneters or command

=—==>

F3=Exi t F4=Pr onpt F5=Refresh F6=Add to
F9=Retri eve F10=Commrand entry F23=Mor e options F24=Nbr e keys

Figura 7 — Trabalho com bibliotecas através do PDM

Como se pode observar na Figura 7, as seguintes opcdes estdo disponiveis para se

trabalhar com bibliotecas:

? 2 (Change) - Permite alterar o tipo de biblioteca (*PROD - biblioteca que se
encontra em producéo / *TEST - biblioteca de testes), bem como alterar a sua
descricao de texto.

? 3 (Copy) - Possibilita a copia de uma biblioteca para outra de todas as suas
caracteristicas.

? 4 (Delete) - Permite eliminar uma ou maiis bibliotecas

? 5 (Display) - Mostra todos os tipos de objectos contidos na biblioteca.

? 6 (Rename) - Permite alterar o nome de uma biblioteca.

? 8 (Display description)- Mostra informagéo sobre a biblioteca: data de criagéo
e da Ultima alteracao, por exemplo

? 12 - Mostra os objectos contidos na biblioteca.

? 13- Altera a descricédo da biblioteca.
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2.2 Trabalho com objectos

Ao escolher a opcéao 2 do menu inicial do PDM(STRPDM) (trabalhar com objectos)

(WRKOBJPDM) aparece o ecran da Figura 8, onde:

? Library: é a Biblioteca com a qual se vai trabalhar
? Object: E um objecto em particular ou pode ser todos 0s que
contenham certas caracteristicas definidas como:
o Name: Podem sertodos (*ALL), um em particular (Name), os que
contenham a cadeia contida nos * (*generic*).
o Type: Os tipos de objectos que existem na Biblioteca. Podem
tomar valores para mostrar todos (*ALL), ou um tipo especifico

(*Type) que podem ser *PGM, DSP, CLP, PF.LF, etc.

Specify Objects to Work Wth
Type choices, press Enter.
Library . . . . . . . . .. MTY2 *CURLI B, nane
bj ect:
Nanme . . . . . . . . . . . * ALL *ALL, nanme, *generic*
Type . . . . . . . . . .. * ALL *ALL, *type
Attribute . . . . . . . . *ALL *ALL, attribute,
*generic*,
* BLANK
F3=Exi t F5=Refresh Fl12=Cancel

Figura 8 — Trabalho com objectos através do PDM

2.3 Trabalhar com membros

Ao escolher a opcao 3 do menu inicial do PDM(STRPDM) (trabalhar com Membros)

(wrkmbrpdm) aparece o ecran da Figura 9, onde:

? File: E nome do ficheiro de sources com o qual se pretende trabalhar;
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? Library: E a biblioteca que contém o ficheiro de sources especificado

?  Member:

o Name : Nome da membro a trabalhar, pode ter um dos

seguintes valores:
0 *ALL: Todos as membros

o Name: O nome da membro com o qual se pretende trabalhar.

o Type: Tipo de membro.

Specify Menbers to Work Wth
Type choi ces, press Enter.
File . . . . . . . . .. JDEMTY Name, F4 for list
Library . . . . . . . . MTY1 *LI BL, *CURLIB, nane
Menber :
Name . . . . . . . . . P43500 *ALL, nane, *generic*
Type . . . . . . . .. *ALL *ALL, type, *generic*, *BLANK
F3=Exi t F4=Pr onpt F5=Refresh F12=Cancel

Figura 9 —Ecran Trabalhar com membros

E possivel procurar uma string num membro de duas formas distintas:

? Utilizando-se o PDM: Trabalhar com membros (WRKMBRPDM) e escolher a
opcao 25 (find String) para achar a string desejada.

? Utilizando-se o comando FNDSTRPDM
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