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RESUMO

O presente trabalho de conclusao de curso tem o objetivo de apresentar os documentos para a
criacdo de um Sistema Web para Gerenciamento de Locagdes de Artigos para Festas,
desenvolvido a partir de uma necessidade real. O sistema facilitara os processos da empresa,
agilizando a locagdo e o controle dos produtos, e aprimorando a interagdo do cliente com a
empresa. Serdo apresentados a documentagdo de desenvolvimento de software, andlise
orientada a objetos, levantamento de requisitos, diagramas da UML, prototipagdo, entrevista.
A metodologia utilizada sera qualitativa, visando o contato direto com o cliente, buscando
entender as necessidades da empresa, para desenvolvermos melhor o projeto e atender essas

necessidades. Algumas referéncias usadas foram: Sommerville, Pressman, Bezerra, Guedes.

Palavras-chave: sistema, gerenciamento, locagdes, interacao, software.



ABSTRACT

This course conclusion work aims to present the documents for the creation of a Web system
for Articles locations Management for Parties, developed from a real need. The system will
facilitate the company's processes, streamlining the lease and control of products, and
improving customer interaction with the company. Will be presented the software
development documentation, object-oriented analysis, requirements gathering, UML
diagrams, prototyping, interview. The methodology used is qualitative, aimed at direct contact
with the client, seeking to understand the company's needs, to better develop the project and

meet those needs. Some references were used: Sommerville, Pressman, Bezerra, Guedes.

Keywords: system, management, leasing, interaction, software.
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INTRODUCAO

Este projeto de desenvolvimento de software, busca a implementacdo de um sistema
na empresa “Decoracdo Chuva de Ouro” situada na cidade Itapuranga no estado de Goias. A
principal meta € aumentar e agilizar a interagdo entre o cliente e a empresa, visando manter o
controle de locagdes, ¢ modernizar a forma em que a empresa trabalha se adaptando aos
novos conceitos de negdcio.

O sistema tem como objetivo agilizar os processos e servigos, visando trazer mais
facilidade para os clientes realizarem suas locagdes, verificando se a quantidade que ele
precisa e a data estao disponiveis, € também contratarem a decoragao de sua festa, verificando
também o dia disponivel.

A Metodologia utilizada serd qualitativa, essa metodologia estd ligada ao contato
direto com o cliente. Através deles, € possivel saber como a empresa utiliza seus métodos de
trabalho, e com isto, sera feito uma entrevista com cliente de software para entender o que
realmente o ele precisa.

A entrevista € realizada com o intuito de conhecer as regras do negocio para realizar o
levantamento de requisitos, onde serd exposto todas as necessidades que o sistema devera
atender para que se possa ser util para a empresa. Desse modo, serdo definidos os requisitos
nao funcionais, a lista de requisitos, seguindo para os diagramas de caso de uso, diagramas de
classe, junto com o0 MER (Modelo Entidade Relacionamento) e 0 MRN (Modelo Relacional
Normalizado).

Nosso projeto possui um embasamento tedrico, apresentando a andlise de requisitos,
onde ¢ exposto as formas e as técnicas usadas para a modelagem de sistema, apresentando
também uma série de exemplos e regras para que se possa gerar um projeto modelado
seguindo os padrdes da engenharia de software. Para o embasamento tedrico utilizamos
alguns livros de autores com destaque nessas areas, por exemplo, livros de Sommerville,
Pressman, Bezerra, Guedes, e outros.

Outro passo, € o estudo de caso, que ¢ elaborado para identificar o problema, analisar
as evidencias, avaliar e propor solu¢des. Conforme sdo coletadas as informagdes do cliente,
permite conhecer um pouco mais do usudrio, os objetivos € como o sistema ird resolver o seu
problema.

A prototipacdo apresenta uma demonstracdo de como ficard as telas do sistema, e o

que ele terd e como podera ser usado pelo usuario.
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O trabalho estd dividido em oito capitulos, onde o 1° trata sobre o Engenharia de
Requisitos, o 2* sobre Engenharia de Software, o 3° sobre Analise Orientada a Objetos, o 4°
sobre UML, o 5° sobre E-Commerce, o 6° sobre Banco de Dados, o 7° sobre a Linguagem de

Programacdo PHP e o 8 ¢ o Estudo de Caso.
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1 ENGENHARIA DE REQUISITOS

Conforme Sommerville (2007), a Engenharia de Requisitos € uma de varias etapas no
desenvolvimento de sistemas, considerada a parte mais dificil, pois esta relacionada com a
definicdo do que o sistema deverd fazer e decidir o que construir no sistema, portanto
Engenharia de Requisitos nada mais ¢ do que um processo de desenvolvimento de sistemas
que tem prioridades e restricdes que sdao essenciais, tais como, operacdo do sistema,
comunicagdo entre os clientes e os usudrios do sistema tanto quanto os respectivos

desenvolvedores do proprio sistema.

Os requisitos de um sistema sdo descrigoes fornecidas pelo sistema e as suas
restrigdes operacionais. Esses requisitos refletem as necessidades dos clientes de um
sistema que ajuda a resolver algum problema, por exemplo, controlar um
dispositivo, enviar um pedido ou encontra informag¢des. O processo de descobrir,
analisar, documentar e verificar esses servicos e restri¢des ¢ chamado de engenharia
de requisitos (RE — Requirements Engineering). O termo requisito ndo ¢ usado pela
indistria de sistema de maneira consistente. Em alguns casos, um requisito ¢é
simplesmente uma declara¢do abstrata de alto nivel de um servigo que o sistema
deve fornecer ou uma restrigdo do sistema. (SOMMERVILLE, 2007).

1.1  Levantamento de Requisitos

Uma das primeiras fases de um processo de desenvolvimento de software consiste no
Levantamento de Requisitos. A etapa de levantamento de requisitos trabalha com o dominio
do problema e tenta determinar “o que” o software deve fazer e se ¢ realmente possivel
desenvolver o software solicitado. Nessa etapa, o engenheiro de software busca compreender
as necessidades do usuario e o que ele deseja que o sistema a ser desenvolvido realize. Isso ¢
feito sobretudo por meio de entrevistas, nas quais o engenheiro tenta compreender como
funciona atualmente o processo a ser informatizado e quais servigos o cliente precisa que o
software forneca.

Devem ser realizadas tantas entrevistas quantas forem necessarias para que as
necessidades do usudrio sejam bem compreendidas. Durante as entrevistas, o engenheiro deve
auxiliar o cliente a definir quais informagdes deverdo ser produzidas, quais deverdo ser
fornecidas e qual o nivel de desempenho exigido do software.

Um dos principais problemas enfrentados na fase de levantamento de requisitos é o
de comunicacdo. A comunicagdo constitui-se em um dos maiores desafios da
engenharia de software, caracterizando-se pela dificuldade em conseguir
compreender um conjunto de conceitos vagos, abstratos e difusos que representam

as necessidades e os desejos dos clientes e transforma-los em conceitos concretos e
inteligiveis. (GUEDES, 2011).
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1.2  Requisitos Funcionais

E uma interagdo entre o sistema e seu ambiente que declaram os servigos que deveram
ser prestados pelo sistema, como o sistema deve se comportar a entradas especificas e ainda
os requisitos funcionais também podem em alguns casos descrever o que o sistema ndo deve

fazer.

Os requisitos funcionais de um sistema descrevem o que o sistema deve fazer. Esses
requisitos dependem do tipo de software em que estd sendo desenvolvido, dos
usuarios a que o software se destina e da abordagem geral considerada pela
organizagdo ao redigir os requisitos. Quando expressos como requisitos de usuario,
eles sdo geralmente descritos de forma bastante abstrata. No entanto os requisitos
funcionais descrevem a fung¢do do sistema detalhadamente, suas entradas e saidas,
excegoes, etc. (SOMMERVILLE, 2007).

1.3  Requisitos Nao-funcionais

Dizem respeito ao sistema como um todo, define as propriedades do sistema e suas
restri¢des, sendo elas, confiabilidade, tempo de resposta e espaco de armazenamento ¢ as
representacdes de dados usados no sistema. Os requisitos ndo funcionais estdo raramente
associados as caracteristicas individuais do sistema.

Conforme Sommerville (2007), esses requisitos especificam ou restringem as
propriedades emergentes do sistema. Portanto, podem especificar desempenho, protecao,
disponibilidade e outras propriedades emergentes do sistema. Isso significa que eles

geralmente sdo mais importantes do que os requisitos funcionais individuais.

Os requisitos ndo funcionais surgem devido as necessidades do usudrio, as restricdes
de orcamento, as politicas organizacionais, a necessidade de interoperabilidade com
outros sistemas de software ou hardware ou a fatores externos, como regulamentos
de seguranca ou legislagdo a respeito da privacidade. (SOMMERVILLE, 2011).

1.3.1 Requisitos de Dominio

Sdo derivados do dominio de aplicagdo do sistema, podendo ser novos requisitos
funcionais, podem restringir os requisitos funcionais existentes, ou estabelecer como realizar
calculos especificos. Se ndo forem satisfeitos, podera ser impossivel fazer com que o sistema

funcione satisfatoriamente.

1.3.2 Requisitos de Usudrio
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Especificam os requisitos funcionais e ndo funcionais de modo compreensivel pelos
usuarios do sistema, ainda que nd3o tenha conhecimentos técnicos. Descrevem o
comportamento externo do sistema sob a perspectiva do usudrio e sdao definidos por

linguagem.

1.3.1 Requisitos de Sistema

Sao descrigdes mais detalhadas dos requisitos de usuario, sao a base para um contrato
destinado a implementagao do sistema, sendo considerado o ponto de partida para o projeto

do sistema.



19

2. ENGENHARIA DE SOFTWARE

Segundo Sommerville (2007), a engenharia de software ¢ uma area que busca métodos
e processos de desenvolvimento de sistemas, ja que desenvolver sistemas pode se tornar uma
tarefa mais complexa do que o esperado e muito dificil de ser compreendido, assim sendo
necessario a utilizacdo da engenharia de software para gerenciar os processos e fazer com que
o projeto de um sistema possa acontecer dentro do esperado, ou seja, cumprindo com todos os
requisitos determinados. A engenharia de software visa melhorar a qualidade e aumentar a
produtividade na constru¢do dos sistemas, pois ¢ de fundamental importancia que o
desenvolvimento do sistema tenha custos adequados e resultados de alta qualidade. Sendo
assim a engenharia de software proporciona boas formas de trabalho, como trabalhar em
equipe utilizando os aspectos de processos de desenvolvimento de sistemas, ferramentas e
técnicas apropriadas, sempre visando a solugdo do problema, levando em consideragdo as

possiveis restrigdes organizacionais e financeiras.

A Engenharia de Software auxilia nos aspectos técnicos do processo de
desenvolvimento de software, também contribui para o gerenciamento de projetos e
o desenvolvimento de ferramentas que auxiliam todo um processo de software. A
engenharia de software tem uma organizagdo em seu trabalho, que foca na produgéo
de software de alta qualidade e desempenho, procurando assim o método mais
apropriado para cada caso. (SOMMERVILLE, 2007).
A Engenharia de Software se concentra nos aspectos praticos da producdo de um
sistema de software, enquanto a ciéncia da computagdo estuda os fundamentos teoricos dos

aspectos computacionais.

2.1  Etapas de engenharia de software

Conforme Sommervile (2007), a engenharia de software dentro do projeto de sistema
ajuda a entender como o processo ¢ criado. As varias fases dentro da engenharia de software
que sdao de extrema importancia dentro do projeto. Sera mostrado alguns modelos que sdo
mais usados para estrutura um projeto de software. “A Engenharia de software ¢ uma
disciplina de engenharia relacionada com todos os aspectos da populacdo de software, desde
os estagios iniciais de especificacdo do sistema até sua manuten¢do, depois de este entrar em

operacao’.
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Um processo de software ¢ um conjunto de atividades que levam a produgdo de um
produto de software. Essas atividades podem envolver o desenvolvimento de
software propriamente dito, usando uma linguagem de programagdo como Java ou
C. (SOMMERVILLE. 2007).

2.2 Modelos de Processos de Software

Segundo Sommerville (2007), a engenharia de software ¢ uma disciplina relacionada
com os aspectos da producdo de software até sua manutencdo e até depois de entrar em
operacdo. As principais etapas dos modelos de processo de software sdo: Modelo Cascata,
Desenvolvimento Evolucionario, Engenharia de software baseada em componentes. Dentro
do processo de software existe também a iteracdo de processo e atividades do processo. No
projeto a iteracdo de processo € menos utilizada pela equipe de desenvolvimento a forma de

trabalhar com esses modelos seja mais demorada e complexa.

Um modelo de processo de software ¢ uma representag@o abstrata de um processo de
software. Cada modelo de processo representa um processo sob determinada
perspectiva e, dessa forma, fornece somente informacdo parciais sobre esse
processo. (SOMMERVILLE, 2007).

2.2.1 Modelo Cascata

O Modelo Cascata ¢ conhecido também como ciclo de vida de software, este modelo
como o nome diz ¢ o ciclo de vida do sistema, at¢é o momento que tiver algum membro da
equipe disposto a mexer no projeto ele tem um ciclo. Caso algum processo ndo seja bem
elaborado os outros processos pode ser afetados. O Modelo apresenta algumas desvantagens,
caso precise fazer uma correcdo no projeto tera que fazer todo o projeto primeiro para depois
ir voltando corrigindo, ou seja, caso a equipe desenvolvedora precise acrescenta ou corrigir
falhas encontradas no andamento do projeto ndo sera possivel, neste modo o custo para a

empresa acaba mais caro e atrasa o projeto.

As vantagens do modelo em cascata consistem na documentagdo produzida em cada
fase e sua aderéncia a outros modelos de engenharia. Seu maior problema ¢ a divisdo
inflexivel do projeto em estagio distintos. Os compromissos devem ser assumidos no
estagio inicial do processo, o que torna dificil reagir as mudangas de requisitos do
usuario. (SOMMERVILLE, 2007).
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2.2.2 Desenvolvimento Evolucionario

O modelo Evolucionario ndo ¢ um modelo mais convencional a ser utilizado em
projetos, nele o usuario participa do desenvolvimento no inicio até o fim, expondo sua opiniao
0 que precisa ser mudado ou ndo. O projeto torna demorado e ¢ perigoso passar do tempo

planejado.

“O desenvolvimento evoluciondrio baseia-se na ideia de desenvolvimento de uma
implementagdo inicial, expondo o resultado aos comentarios do usudrio e refinando
esse resultado por meio de varias versdes até que seja desenvolvido um sistema
adequado”. (SOMMERVILLE, 2007).

Esse processo acaba ndo sendo viavel porque a cada etapa que ele for concluido ¢

mostrada ao usuario final, € o usudrio sempre terd motivos para nao continuar o processo,

sempre mostrando ideias novas, desde modo atrasando o termino do projeto.

2.2.3 Engenharia de software baseada em componentes

A engenharia baseada em componentes, ela ¢ mais simples, porém esse processo nao
da para voltar caso precise voltar para rever alguns requisitos, ele ndo oferece revisar. Em
projetos ele ndo ¢ muito usado. Essa engenharia estd voltada para projetos menores onde ele
ndo precise passar por correcdes futuras.

Conforme Sommerville (2007), Engenharia de software baseada em componentes tem
a vantagem Obvia de reduzir a quantidade de software a ser desenvolvida, e dessa maneira,

reduzir os custos € riscos.

2.3  Requisitos de Sistema

Os requisitos dentro do projeto ¢ fundamental porque sdo neles que descobre o que
tera dentro do sistema. Os requisitos podem ser funcionais e ndo funcionais. Sem os requisitos
ndo existe sistema, pois os requisitos € a “cabega” do sistema.

Para Sommervile (2007), as definigdes dos requisitos do sistema definem o que deve
fazer. Com as analises dos requisitos de software envolve fazer entrevistas com os clientes e

usudrios que usaram o software direta ou indiretamente.

As defini¢des de requisitos de sistema especificam o que o sistema deve fazer (suas
fungoes) e suas propriedades esséncias e desejaveis. Como na analise de requisitos
de software, a criagdo das defini¢des dos requisitos de sistema envolve consultas aos
clientes e usuarios finais do sistema. (SOMMERVILLE 2007).
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Segundo Pressman (1995), os softwares sdo criados por varios mecanismos de
conversdes que mapeiam o que o cliente precisa para o codigo executavel em maquina.

Conforme Pressman (1995), Os componentes de software sao criados por meio de uma
série de conversdes que mapeiam as exigéncias do cliente para codigo executavel em
maquina.

Os componentes de softwares sdo mecanismos que sao usados na programacao para
facilitar o desenvolvimento de uma aplicacdo. Um exemplo bem simples ¢ a criagdo de
relatorios dentro do sistema, para fazer os relatdrios sao necessarios os componentes que

auxilia no desenvolvimento do software.

O projeto de software ¢ convertido numa forma de linguagem que especifica a
estrutura de dados do software, os atributos procedimentais e os requisitos
relacionados. A forma de Linguagem ¢ processada por um tradutor que o converte
em instrugdes executaveis em maquina. (PRESSMAN, 1995).

Para desenvolver um relatério sdo usados os componentes que ajuda a equipe a ter
melhor desempenho no resultado para o cliente, desse modo, a equipe da o maximo de esfor¢o
possivel pelo sistema para criar um sistema completo onde atenda a necessidade do cliente,
seja simples de mexer, no entanto qualquer um que nao tenha conhecimentos técnicos na area
consiga mexer sem problema.

Dentro do projeto de software existe a parte da programacdo onde a equipe de
desenvolvimento da vida ao sistema, ou seja, se cria as rotinas que o usudrio fard para resolver
seu problema. Essa traducdo que foi citada a cima refere a transformag¢do de uma linguagem
de programagdo para um sistema que o usudrio entenda e consiga operar sem um

conhecimento técnico da linguagem em si.

2.3.1 Aespecificacdo de requisitos de software

A especificacdo de requisitos de software serve para filtrar o desenvolvimento que sdo
atribuidos ao sistema, para estabelecer uma descrigao completa da informag¢do dos requisitos e
restri¢des, também ajuda nos critérios de validagdo e outros dados que venha a persisti aos
requisitos.

A especificagdo de Requisitos de software ¢ produzida no auge da tarefa de analise.
A fungdo e o desempenho atribuidos ao software como parte da engenharia do
sistema sdo refinados ao se estabelecer uma descrigdo completa da informagdo, uma
indicagdo dos requisitos de desempenho e restricdes de projeto, critérios de
validagdo apropriados e outros dados pertinentes aos requisitos. (PRESSMAN,
1995).
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24 Gerenciamentos de Projetos

O gerenciamento do projeto ¢ uma parte fundamental da engenharia de software, pois
¢ dele que dependera o andamento do projeto, ou seja, caso o projeto for bem gerenciado a
probabilidade do projeto ser mal sucedido ¢ menor do que se for mal gerenciado. Quando o
projeto ¢ mal gerenciado pode ocorrer varias falhas como: O atraso da entrega do software, o
custo do desenvolvimento do software podera sair do previsto. O gerenciamento de projeto
entdo ¢ primordial, dentro do projeto pois € ele que fica responsavel pelo fracasso ou sucesso
do projeto.

Os gerentes de software sdo responsaveis pelo desenvolvimento de planos e
cronogramas do projeto. Eles supervisionam o trabalho para assegurar que ele esteja
sendo realizado dentro dos padroes exigidos e monitoram o progresso para verificar
se o desenvolvimento estd no prazo e dentro do orcamento. (SOMMERVILLE,

2007).

O gerente possui uma das tarefas mais complicadas dentro do projeto, pois ele precisa
entender de todas as areas técnicas dentro do projeto e mais algumas outras como:
Administragdo, financas. Para poder administrar o projeto e que nada possa dar errado no
decorrer de seu desenvolvimento. O gerente no inicio do projeto ja terd que saber tudo sobre o
projeto que esta sendo criado, para quando estiver algum problema futuro consiga resolver de
imediato.

No inicio do planejamento de projeto deve ser feito uma andlise completa do
problema, pois e nela que o gerente terd que prever futuros problemas e ja ter algumas

solugdes para que mais na frente ndo tenha surpresa.

O gerenciamento de um projeto de software depende de um planejamento minucioso
do progresso do projeto. Os gerentes devem prever os problemas que podem ocorrer
e preparar solugdes experimentais para esses problemas. Um plano elaborado no
inicio de um projeto deve ser usado como guia. Esse plano inicial deve ser o melhor
possivel em face das informagdes disponiveis. Ele deve evoluir a medida que o
projeto progride e melhores informagdes se tornem disponiveis. (SOMMERVILLE,
2007).

Todo projeto precisa de um plano a ser seguido, esse plano ¢ elaborado antes do
projeto ter inicio ¢ onde a equipe senta e analise qual projeto serd desenvolvido, e a partir do
momento que comeca a ser desenvolvido vai surgindo novas ideias para melhora. E o plano
que deu origem ao projeto terd que sofrer alteracdes dependendo do seu tamanho. Esse plano
¢ todas as informagdes coletadas através do cliente, devido isso devera ser modificado no

decorrer do projeto.
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2.4.1 Cronograma do projeto

No desenvolvimento do projeto o cronograma ¢ uma das partes mais dificeis de
elaborar, pois ¢ nele que esta o tempo que o projeto ira demora para ser finalizado. Existe uma
pessoa responsavel so para criar esta ferramenta, que € o gerente de projeto, ele fica designado

para estimar o tempo de um projeto de acordo com as atividades que devem ser executadas.

O desenvolvimento do cronograma do projeto € um dos trabalhos mais dificeis para
um gerente de projeto. Os gerentes estimam o tempo e recursos necessarios para
concluir atividades, organizando-as em sequéncia coerente. A menos que o projeto
cujo cronograma estd sendo desenvolvido seja similar a um projeto anterior, as
estimativas anteriores constituem uma base incerta para o desenvolvimento do
cronograma do novo projeto. A estimativa de cronograma ¢ mais complicada pelo
fato de projetos diferentes podem usar métodos e linguagens de implementagdo
diferentes. (SOMMERVILLE, 2007).

O desenvolvimento do projeto deve ser bem elaborado, pois se for planejado rapido,
podera haver falhas que os desenvolvedores nao estavam esperando.

Dentro do cronograma existe a estrutura analitica, as dependéncias de atividades e as
alocagoes de pessoal, ou seja, esses conjunto sdo interligados no entanto cada equipe ficara

responsavel em executar a tarefa no tempo previsto de inicio e fim.
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3 ANALISE ORIENTADA A OBJETOS

Analise orientada a objeto (AOO) tem o objetivo de encontrar os objetos que
representem os problemas a serem resolvidos e a seguinte caracteristica basica, a unificagao
de analise, projeto e programagdo de sistemas de informagdo baseados na composi¢do de
diversas unidades de programas chamados de objetos.

De acordo com Bezerra (2007), objeto pode ser formado de coisas do mundo real com
responsabilidades especificas que possui atributos e métodos comuns. E classe ¢ um conjunto
de objetos que possui atributos semelhantes, comportamentos comuns, 0s mesmos tipos de
relacionamentos com os outros objetos e que herdam atributos de outras classes.

A orientacdo a objeto ¢ como uma técnica na modelagem de sistemas que diminui a
diferenga semantica entre a realidade da modelagem em andamento e também os modelos ja
construidos. Assim a orientagdo a objeto ¢ uma forma diferente de abordar um problema, pois
ela estabelece modelos de acordo com tais problemas enfrentados. Pois o seu principal
principio na constru¢do de um sistema ¢ que agentes autdbnomos possam interagir entre si para

que o objetivo seja alcancado.

O paradigma da orientagdo a objeto visualiza um sistema como uma cole¢do de
agentes interconectados chamados objetos. Cada objeto é responsavel por realizar
tarefas especificas. E pela interagio entre objetos que uma tarefa computacional é
realizada. (BEZERRA, 2007).
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4 UML

Conforme Guedes (2009) “a UML surgiu de trés métodos de modelagem: o método de
Booch, o método OMT (Object Software Technique), de Jacobson, e o método OOSE
(Object-Oriented Software Engineering) de Rumbaugh”. Na década de 1990 eram esses os
métodos de modelagem orientada a objetos mais usados popularmente entre os profissionais
da area de desenvolvimento de software. Com a unido desses métodos, gracas ao trabalho de
Booch, Jacobson, Rumbaugh, conhecidos como “Os Trés Amigos” resultou-se no lancamento,
em 1996, da primeira versao da UML propriamente dita.

A UML foi tdo bem aceita que em 1997, apenas um ano depois de sua primeira versao
foi adotada pela OMG (Object Management Group ou Grupo de Gerenciamento de Objetos),
como uma linguagem padrdao de modelagem. De acordo com Guedes (2011), a versdo 2.0 da
linguagem UML foi langada no ano de 2005, atualmente encontra-se na versao 2.4beta.

A UML ¢ uma linguagem visual utilizada para modelar sistemas computacionais por
meio da Orientagdo a Objetos. Essa linguagem tornou-se, nos ultimos anos, a linguagem
padrdio de modelagem de sistemas adotada internacionalmente. Com caracteristicas
marcantes, onde se pode modelar qualquer sistema, tornando-se possivel ser modelado
corretamente, com consisténcia, facil de comunicacdo com as outras aplicagdes, simples de
ser atualizado e compreensivel. A UML ¢ uma linguagem de modelagem e nao linguagem de

programacao.

A UML ¢ uma linguagem visual para modelar sistemas orientados a objetos. Isso
quer dizer que a UML ¢ uma linguagem que define elementos graficos (visuais), que
podem ser utilizados na modelagem de sistemas. Esses elementos permitem
representar os conceitos do paradigma da orientacdo a objetos. Através dos
elementos graficos definidos nesta linguagem pode-se construir diagramas que
representam diversas perspectivas de um sistema. (BEZERRA, 2007).

4.1 Diagrama de Caso de Uso

De acordo com Bezerra (2007), a modelagem de um diagrama de caso de uso ¢ uma
técnica usada para descrever e definir os requisitos funcionais de um sistema, de forma a
demonstrar a linguagem entre o autor e o sistema para melhor entendimento de quem observa
externamente o sistema. Os atores representam papéis que podem ser usados por usudrios do
sistema. Casos de uso sdo descrigdes de interacdes entre alguns atores exteriores € o sistema

computacional. Assim, diagramas de casos de uso sdo descri¢des graficas dos relacionamentos
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entre atores e casos de uso e entre um caso de uso e outro caso de uso.

Os diagramas de casos de uso sdo importantes para visualizar, especificar e
documentar o comportamento de um elemento. Esses diagramas fazem com que
sistemas, subsistemas e classes fiquem acessiveis e compreensiveis, por
apresentarem uma visdo externa sobre como esses elementos podem ser utilizados
no contexto. Os diagramas de caso de uso também sdo importantes para testar
sistemas executaveis por meio de engenharia de producao e para compreendé-los por
meio de engenharia reversa. (BOOCH, RUMBAUGH, JACOBSON, 2006).

wo Siztems de Cortrote Bancario

Sistema de Controle Bancaiio

e — ~

~ \.\ %

(Abtif Corts Comum

-~ wextends

-~ ~" Funcsonanio
-, e A
~ - - ~ . /

~ -~ /
~ 4

~ A «nr-oludcv ( Mantar Clients /./

\ /

—~ /A
~ /

/

r Cornta Especial rir Conta Poupang /-/

/

Ermmatir Exarato wextende
7’ e Sy ey Sy s s G S, > Realizar Deposito
- -
~ ; = =
O = e
—

/, . \\\ Mh—'( Reslizar Saque

\ cmuude»
Clienta

\ a ‘ord»
Encerrar Conta

\ .u.c:ud-. ~

N ) T -e-:tena- N

% =0 i .g—u-:r Mowvi mere
\ 1 ~
b wincludes N ( Marter Clierte

< Emitir Saldo ¥4 \
Funcionario

Figura 1 Exemplo: Diagrama de caso de uso. Fonte: Gilleanes (2011).

4.2 Diagrama de Sequéncia

Diagrama de sequéncia € um diagrama usado em UML, representando a sequéncia de
processos (mais especificamente, de mensagens passadas entre objetos) num programa de
computador. Como um projeto pode ter uma grande quantidade de métodos em classes
diferentes, pode ser dificil determinar a sequéncia global do comportamento. O diagrama de
sequéncia representa essa informagao de uma forma simples e logica.

Um diagrama de sequéncia descreve a maneira como os grupos de objetos colaboram
em algum comportamento ao longo do tempo. Ele registra o comportamento de um tnico caso

de uso e exibe os objetos e as mensagens passadas entre esses objetos no caso de uso.


https://pt.wikipedia.org/wiki/UML
https://pt.wikipedia.org/wiki/Objeto
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O diagrama de sequéncia ¢ um diagrama comportamental que preocupa-se com a
ordem temporal em que as mensagens sdo trocadas entre os objetos envolvidos em
um determinado processo. Em geral, baseia-se em um caso de uso definido pelo
diagrama de mesmo nome e apoia-se no diagrama de classes para determinar os
objetos das classes envolvidas em um processo. Um diagrama de sequéncia costuma
identificar o evento gerador do processo modelado, bem como o ator responsavel
pelo evento, e determina como o processo deve se desenrolar e ser concluido por
meio da chamada de métodos disparados por mensagens enviadas entre os objetos.
(GUEDES, 2011).
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Figura 2 Exemplo: Diagrama de Sequéncia Fonte: Gilleanes (2011).
4.3  Diagrama de Classes

O diagrama de classe ¢ um dos diagramas mais encontrados na modelagem de
sistemas orientados a objetos e na UML. E utilizado na defini¢do e visualizagdo das classes
que pertenceram ao sistema determinando os atributos € métodos que cada classe contém e
ainda demonstra como as classes se relacionam. Tem por finalidade auxiliar o entendimento
da estrutura do sistema, através de um conjunto de classes que atendera as funcionalidades do

sistema.

Os diagramas de classes sdo importantes ndo s6 para a visualizagdo, a especificagdo
e a documentagdo de modelos estruturais, mas também para a construgdo de
sistemas executaveis por intermédio de engenharia de producéo e reversa. (BOOCH,
RUMBAUGH, JACOBSON,2006).
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Figura 3 Exemplo: Diagrama de Classes: Gilleanes (2011).

Dependéncia

Segundo Gilleanes (2011), Dependéncia ¢ um relacionamento que identifica a

dependéncia de uma classe em relagdo a outra. A dependéncia ¢ representada por uma linha

tracejada entre duas classes, contendo uma seta apontando para a classe da qual a classe

posicionada na outra extremidade do relacionamento ¢ dependente.

ltemn Carrinho

Carrinho de Compras

Dependéncia

Figura 4 Exemplo: Dependéncia Fonte: Gilleanes (2011).
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4.3.2 Generalizacdo/Especializacédo

Segundo Gilleanes (2011), Generalizacdo/Especializacdo é um tipo de relacionamento
especial, tem por objetivo representar a ocorréncia de heranca entre as classes, identificar as
classes maes, chamadas de gerais e classes filhas, chamadas especializadas, demonstrando a
hierarquia entre as classes e possivelmente métodos poliférmicos nas classes especializadas.
Este tipo de relacionamento ocorre quando existem duas ou mais classes semelhantes, para
evitar redundancia de atributos e métodos, e cria-se uma nova classe genérica que declare 0s

atributos e métodos que existam em todas as classes envolvidos no processo.
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+ Abertura(Saldo : double, Senha : int, Limite : double) : long
+ Saque(Valor : double) : int
+ JurCheqgEsp(Juros : double) : int

Figura 5 Exemplo: Especializacdo/Generalizacdo Fonte: Gilleanes (2009).

4.3.3 Associacao

Associagdo ¢ um tipo de relacionamento entre classes, que servem para compartilhar

informacdes e métodos, podendo identificar algum nivel de dependéncia entre as classes.
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Socio
Dependente
- nom_socio : String POSSU I
- end_socio : String . gomade?’ .SSt_nng
- tel_socio : String 0 = 8¢ fen. oling
- dat_socio : Date

Figura 6 Exemplo: Associagdo Fonte: Gilleanes (2011).

4.3.4 Agregacéo

Conforme Gilleanes (2011) agregagdo ¢ um tipo especial de associagdo em que um
objeto ¢ parte de outro, de tal forma que a parte pode existir sem o todo. Uma agregacao
consiste de objeto contendo referéncias para outros objetos, de tal forma que o primeiro seja o

todo, e que os objetos referenciados sejam as partes do todo.

Pessoa Conta_comum
# nom_pessoa : String #nro_conta : long
#end_pessoa : String - possui #/dt_abertura : Date
# cep_pessoa: long > #/dt_encerramento : Date [0..1]
#tel_pessoa: String 1 * 1 * | #situacao:int= 1
#renda_pessoa : double #senha: int
# sit_pessoa: int # /saldo : double =0

Figura 7 Exemplo: Agregacdo Fonte: Gilleanes (2011).

4.3.5 Composicao

De acordo com Gilleanes (2011), composi¢do ¢ mais um tipo de associacdo que
constitui uma variacao da agregacao, onde o objeto todo € o objeto parte possuem vinculos,

ou seja, eles precisam estar associados.
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Figura 8 Exemplo: Composicdo Fonte: Gilleanes (2011).
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5 E-COMMERCE

O e-commerce, que em portugués significa comércio eletronico, ¢ uma modalidade de
comércio que realiza suas transagdes financeiras por meio de dispositivos e plataformas
eletronicas, como computadores e celulares. Um exemplo deste tipo de comércio ¢ comprar
ou vender produtos em lojas virtuais.

No inicio, 0o e-commerce era utilizado basicamente para vender bens tangiveis com
valores modestos, como: livros e CDs. Hoje, ele ¢ utilizado para comercializar desde produtos
que custam milhdes, como: iates, carros de luxo e mansodes, até produtos que ha pouco tempo
eram inimaginaveis pela sua incompatibilidade com este tipo de comércio, como roupas,
perfumes e alimentos.

Do ponto de vista do empresario, E-Commerce ou Comércio Eletronico, significa
simplificagdo das operagdes e procedimentos administrativos, controle de entrada e saida de
produtos, redugdo nos custos de pessoal e de recursos fisicos, e muitos outros beneficios que
vao depender do modelo adotado. Do ponto de vista do consumidor este tipo de comércio visa
sobretudo reduzir custos, na medida em que o cliente pode adquirir produtos que deseja e/ou
necessita a pre¢os mais reduzidos, sem ter que gastar dinheiro com deslocagdes, transito, filas
e tudo o que esta envolvido numa compra tradicional e ainda algo bastante importante, o fato
de poder adquirir algo numa parte distante do globo.

De acordo com Laudon (2007), podemos classificar os trés principais tipos de
categorias, de acordo com as transagdes de comércio eletronico, levando em conta a natureza
das participagdes da transagao”.

Sob essa perspectiva, as trés principais categorias de comércio eletronico sdo:
empresa-consumidor, empresa-empresa e consumidor-consumidor.

Abrir as paginas dos jornais e sites de noticia de economia estd um pouco
desesperador nos ultimos meses em nosso pais. Alta dos juros, quase nenhuma previsao de
crescimento — sdo dados que levam empreendedores a pensar duas vezes antes de realizar
qualquer tipo de investimento. Apesar da crise financeira que vive o Brasil, existem setores
que estdo em alta e um deles ¢ o e-commerce. Segundo o E-Bit, o varejo online brasileiro
deve faturar neste ano R$ 43 milhdes. Como diz o ditado: “quando a esmola ¢ demais, o santo
desconfia”. Contudo, ndo hd motivos para desconfiar do comércio eletronico brasileiro.
Existem razdes que explicam por que o setor consegue driblar a crise e trazer lucros para
quem ¢ da area.

Alves (2002) que classifica, por exemplo: empresa-governo, como modelo de
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comércio eletrdnico, em virtude das transagdes que envolvem empresas e entidades
governamentais na atualidade.

O e-commerce estd em ascensdo em todo o mundo, mas aqui no Brasil o cenario ¢
mais especial. Levamos em consideracdo, em primeiro lugar, que ¢ cada vez maior o nimero
de brasileiros com acesso a internet por meios de desktops ou de dispositivos moveis. Mas
apenas isso ndo explica o sucesso do setor. O principal motivo para o crescimento do varejo
online no pais ¢ a criatividade dos empreendedores brasileiros. Diferente do que acontece na
maioria dos outros paises, os empresarios brasileiros ndo se contentam com o bdasico e
conseguem encontrar solugdes e estratégias que encantam o consumidor, 0 que reverte em
vendas. Isso pode acontecer em diversas etapas da operagdo de e-commerce: em uma
campanha de marketing, na forma de pagamento, no e-commerce de nicho, etc.

Desde o aparecimento das primeiras redes informaticas até ao langamento do correio
eletronico em 1971, da web em 1991, dos browsers em 1993 e dos populares servigos online
(em linha) em 1995, a Internet alterou a forma como milhares de pessoas passaram a lidar
com as suas vidas pessoais e profissionais.

Podemos observar também que o varejo online, em tempos de crise, ¢ mais
competitivo do que o tradicional. Com o orcamento mais apertado, ¢ natural que o
consumidor pesquise muito mais antes de realizar uma compra. Neste contexto, o comércio
eletrénico ¢ muito mais vantajoso, pois oferece iniumeras possibilidades de comparagdo de
precos (e de maneira muito mais agil e pratica). Além disso, o varejista consegue desenvolver
campanhas especiais para atrair o publico que entra em sua loja, pesquisa, mas ndo efetua a
compra. Nessas agoes, a loja virtual relaciona-se diretamente com o cliente, a conquista e ¢
capaz de finalizar a venda.

Outra vantagem do e-commerce que sempre o coloca a frente do varejo tradicional ¢ a
capacidade de conhecer o que o publico alvo deseja. Campanhas de monitoramento do
publico servem para fornecer informagdes do comportamento ¢ do desejo do consumidor.
Com esses dados em maos, € possivel oferecer para um publico especifico exatamente o que
ele deseja no momento exato. Oferecer um modelo de compra personalizado de acordo com a
necessidade do usudrio aumenta as possibilidades de venda, afinal, a loja virtual joga com a
real necessidade ou vontade do usuario.

Sempre enfatizo que ndio basta apenas esti no e-commerce para lucrar. E preciso estar
atento ao mercado, conhecer suas especificidades, oportunidades e desafios e ter a capacidade

de se remodelar, de planejar novas estratégias. Ganha quem mantiver sempre esta mentalidade
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e souber aproveitar o que o setor oferece.

5.1 Business-To-Business - B2B (Empresa-Empresa)

Esta ¢ uma categoria bastante importante do E-Commerce, podemos dizer que ¢ nas
transagoes eletronicas entre empresas que se gera o maior volume de negocios deste tipo de
comércio, visto que também tem maiores oportunidades para melhores relacionamentos com
o cliente, por meio de marketing.

Segundo Alves (2002), os servicos do B2B tém como ponto central a introdugdo de
facilidades e de recursos que permitem a realizagdo de transagdes de negdcios on-line entre as
companhias.

Pode representar uma grande oportunidade de reducdo de custos e ganhar vantagens
competitivas pelo compartilhamento da economia de escala da cadeia de suprimentos, com a
integracao de fornecedores de produtos e servicos, provedores de redes de valor agregado e da

Internet.

5.2 Business-To-Consumer - B2C (Empresa-Consumidor)

Este tipo de comércio tem vindo a desenvolver-se de forma acentuada, existindo ja
varias lojas e centros comerciais virtuais na World Wide Web, tendo como principal
caracteristica a de permitir as empresas ofertarem produtos e servigos diretamente aos
consumidores por meios eletronicos, desta forma, qualquer bem de consumo ou servi¢o pode
ser vendido pela internet, estd agindo como um elemento que facilita as atividades de pré ou
p6s-venda, associando grande valor ao processo de venda.

Segundo Cunningham (2000), a evolucao do mercado B2C tem sido rapido e feroz,
enquanto o estado atual deste mercado ¢ de crescimento e confusao.

As empresas que esperaram para ver que a Internet era simplesmente uma moda
passageira fecharam, enquanto outras despertaram para ver novos desafios trazidos pela
velocidade das informagdes. Os estudos continuam a confirmar que os consumidores utilizam
a web como uma ferramenta de pesquisa, mas muitos ainda estdo comprando com frequéncia

nas lojas tradicionais.
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53 Business-To-Administration - B2A (Empresa-Administra¢io)

E um segmento do comércio eletronico que apesar de se encontrar ainda numa fase
inicial de expansdo, tem tendéncia a aumentar rapidamente, nomeadamente com a promog¢ao

do comércio eletronico na administragao Publica ¢ com os mais recentes investimentos.

5.4 Consumer-To-Administration - C2A (Consumidor-Administracao)

Atinge todas as transacdes eletronicas efetuadas entre os individuos e a Administragao
Publica. Sendo varias as areas de aplicagdao: Seguranca Social (através da divulgacdo de
informagdo e realizagdo de pagamentos), Satde (marca¢do de consultas, informacdo sobre
doengas e pagamento de servigos), Educacdo (divulgagdo de informacdo e formagdo a

distancia), Impostos (entrega das declaracdes e pagamentos.

5.5  Outros Tipos De Comércio Eletronico:
5.5.1 Consumer-To-Consumer - C2C (Consumidor—consumidor):

Os consumidores negociam entre si, como por exemplo os leildes, onde os

consumidores disputam um produto.

5.5.2  Consumer-To-Business - C2B (Consumidor-empresa):

Quando o consumidor envia sua proposta para varias empresas que entram em
concorréncia para conquista-lo. Refere, portanto, ao e-commerce em que a iniciativa parte do
consumidor.

O Projeto de lei n°® 979/07 elaborado pelo deputado federal Chico Alencar PSOL/RJ
visa acrescentar artigo a Lei n° 8.078, de 11 de setembro de 1990 — Cddigo de Defesa do
Consumidor, “para obrigar os fornecedores que ofertam ou comercializam produtos ou
servicos pela rede mundial de computadores a informar seu endereco para fins de citagao,
bem como o nimero de telefone e enderego eletronico utilizdveis para atendimento de

reclamagoes de consumidores”.
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6 BANCO DE DADOS

O banco de dados ¢ fundamental dentro de um sistema seja ele desktop ou web, sao
neles que ficam armazenados os dados que serdo usados em outro momento. Se o aplicativo
ndo usa banco de dados quando for fechado a aplicacdo, a empresa podera os dados quando o
sistema finaliza.

Segundo Toby (2006), a tecnologia de banco de dados tem evoluido rapidamente nas
ultimas trés décadas, desde a ascensdo e o consequente dominio dos sistemas de bancos de
dados relacionais.

O Modelo Entidade Relacionamento basico possui trés classes de Objetos que sdo

denominados:

e Entidades: onde os principais dados s3o coletados podendo representar pessoas
lugares, ou algum evento que possa surgir interesse.

e Relacionamentos: Representa associacdes do mundo real, sdo as ligagdes entre as
entidades, funciona como o conector para que duas ou mais entidades possa
compartilhar informacdes de dados.

e Atributos: Sdo os valores que a entidade terd, por exemplo: id_cliente, nome cliente,
etc, ou seja, sdo as caracteristicas da entidade.

De acordo com Toby (2006), entidades sdo os principais objetos de dados sobre os
quais informagdes devem ser coletados; elas normalmente representam uma pessoa, lugar,
coisa ou evento de interesse informativo. Uma ocorréncia especifica de uma entidade ¢
chamado de instancia da entidade, ou, as vezes, ocorréncia da entidade.

Os Relacionamentos se tratando de bancos de dados ¢ a ligacdo das tabelas: cliente
com produto. Tornando uma associacdo do mundo real com o mundo digital.

Segundo Toby (2006), relacionamentos representam associagdes do mundo real entre
um ou mais entidades e dessa forma, ndo possuem existéncia fisica ou conceitual além de sua
dependéncia das entidades associadas.

Os Atributos dentro do banco de dados est4 relacionado aos campos que o sistema
podera receber valores que o usudrio ird digitar, desde modo esses dados, futuramente virara

uma informagdo necessaria ou nao para o funcionario da empresa.

Atributos sdo caracteristicas de entidades que oferecem detalhes descritivos sobre
elas. Uma ocorréncia em particular de um atributo dentro de uma entidade
relacionamento ¢ chamada de valor de um atributo. Os atributos de uma entidade
como o da entidade Funcionario podem incluir id-func, nomefunc. (Toby, 2006).
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Os atributos sdo classificados em dois tipos que sdo: Identificadores e descritores. O
identificador pode ser chamado também como chave primaria, essa chave é responsavel pelo
o restante dos atributos. Os descritores sdo as ndo chaves para especificar uma caracteristica

instancia da entidade.

Existem dos tipos de atributos: identificadores e descritores. Um identificador (ou
chave) ¢ usado para determinar exclusivamente uma instancia de uma entidade; um
descritor (ou atributo ndo-chave) é usado para especificar uma caracteristica ndo —
exclusiva de determinada instancia da entidade. (Toby, 2006).

Os identificadores sdao chaves principais, sao encarregados de “cuidar” dos descritores
um exemplo de identificador é o cddigo cliente nele sdo possiveis se ter um controle do resto

dos descritores, o descritor fica sendo nome_cliente ,cpf cliente.

6.1  Normalizacéo

A normalizacdo existe devido os bancos de dados do projeto serem muitos extensos, e
conterem muitas repeti¢des. A normaliza¢do ajuda a tirar as redundancias que o banco de
dados tiver, facilitando a manipulagdo dos dados dentro da tabela e até na hora das consultas.
A normalizagao possui trés formas:

Segundo Toby (2006), a 1° forma diz: “Uma tabela estard na primeira forma normal
se, e somente se, todas as colunas tiverem apenas valores atdmicos, ou seja, se cada coluna s6
puder ter um valor para cada linha na tabela.”.

Segundo Toby (2006), a 2° forma diz: “Uma tabela esta na segunda forma normal se, e
somente se, ela estiver na 1° forma normal e os atributos ndo chaves forem totalmente depen-
dentes da chave primaria. Um Atributo sera totalmente dependente da chave primaria se esti-
ver no lado direito de um DF que tem no lado esquerdo a prépria chave primaria ou algo que
possa ser derivado da chave primaria usando a transitividade das DFs”,

Segundo Toby (2006), a 3° forma diz: “Uma tabela esta na terceira forma normal se, e
somente sem para cada dependéncia funcional ndo trivial X-> A, onde X e A sdo atributos
simples ou compostos, uma das duas condi¢des precisam ser mantidas ou o atributo X ¢ uma
super chave, ou o atributo A ¢ membro de uma chance candidata. Se o atributo A ¢ uma chave

candidata, A ¢ chamada de atributo primo”.
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7 PHP

PHP significa “Hypertext Preprocessor”, e ¢ uma linguagem interpretada
principalmente utilizada no desenvolvimento WEB. Sua Sintaxe lembra um pouco a sintaxe
do C e do Perl e ¢ uma linguagem bem facil de aprender.

Uma linguagem de programacado ¢ considerada compilada, quando ela precisa de um
programa de computador chamado compilador, que transforma o codigo escrito pelo
programador num arquivo que pode ser executado pelo usuario. A maioria dos programas que
vocé possui no seu computador provavelmente foi escrito usando uma linguagem compilada.

O PHP ¢ um conhecido exemplo de linguagem server side script, ao passo que o
JavaScript € um exemplo de client side script. Ambas podem ser inseridas em paginas HTML

As linguagens de programac¢do de script sdo amplamente usadas, hoje, para realizar
tarefas ou construir softwares complexos;

Este sistema de licenga ndo traz lucro aos desenvolvedores, pois estes disponibilizam
tudo para o publico gratuitamente, e o publico, por sua vez, ajuda reportando erros e ajudando
a modificar o cddigo fonte. Muitas empresas apoiam os desenvolvedores do PHP, pois estes
nao visam lucro ao criarem e desenvolverem o programa. O PHP ¢ muito usado com o Linux
e o0 MySQL, dois outros programas Open Source. O PHP tem codigo fonte disponivel para
qualquer pessoa, sem custos. A licenca de uso e edi¢do ¢ Open Source, ou seja, ninguém pode
comercializar qualquer versdo modificada do PHP, e qualquer modificacdo deve continuar
com o cddigo fonte aberto para os usudrios explorarem e modificarem. O PHP se diferencia
de outros scripts CGI porque ao invés de se escrever um monte de comandos para imprimir os
HTML, ¢ escrito um arquivo HTML com os cdédigos PHP embutidos entre o HTML
delimitado porta gsde inicio e fim.

Contudo, a grande quantidade de operagdes necessarias para executar-se cada um
destes procedimentos fez com que o PHP apresentasse algumas limitagdes ao projeto,
derivadas das caracteristicas de linguagem de alto nivel, onde ele se enquadra, tais como:

e Tamanho méaximo do arquivo de imagem em torno de 200 kbytes;
e Velocidade de processamento;
e Possibilidade de utilizacdo de imagens somente nos formatos GIF, JPEG, PNG e BMP.

O PHP ¢ uma linguagem de programacao server-side scripts (scripts executados no
servidor). Um exemplo de server-side scripts sdo os sistemas de busca da internet

(www.google.com.br, www.yahoo.com.br, etc...).
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Por ndo se tratar de uma linguagem de "programagdo" propriamente dita (trata-se de
uma linguagem descritiva que tem como objeto dar formato ao texto e as imagens
que se pretende visualizar no navegador), o HTML necessita de linguagens que

complementem e supram as suas limita¢des, como € o caso do PHP (BHON, 2004).

As linhas de codigo PHP sdo embutidas no cédigo HTML (HiperText Markup
Language). O HTML ¢ a linguagem padrao para criagdo de paginas de Internet. Como o
proprio significado da sigla informa, o HTML ¢ capaz de proporcionar hiper-textos. Hiper-
texto ¢ um modo que proporciona ao usudrio uma maior interagdo com textos de uma pagina
web, onde informacgdes sdo interligadas intuitiva e associativamente. Através de saltos - que
marcam o movimento do hipertexto - o leitor assume um papel ativo, sendo a0 mesmo tempo
co-autor.

Quando o usuario acessa uma pagina PHP por meio de seu browser (navegador), todo
o codigo PHP ¢ executado no servidor, e os resultados s3o enviados para seu navegador.
Portanto, o navegador exibe a pagina ja processada, sem consumir recursos de seu
computador. As linhas de programagdo PHP ndo podem ser vistas por ninguém, ja que elas
sdo executadas no proprio servidor, € o que retorna ao usuario ¢ apenas o resultado do codigo

executado.

7.1  Vantagens do PHP

O cliente recebe apenas o resultado dos scripts, que sdo interpretados no servidor, ndo
tendo acesso ao codigo. Muito simples de se aprender e trabalhar, o PHP atende desde os mais
experientes desenvolvedores quanto os iniciantes na area. O PHP ¢ multiplataforma, podendo
ser usado na maioria dos Sistemas Operacionais, OpenSource, ¢ diferente de scripts como o
JavaScript, ele roda no servidor, que alias ¢ suportado pela maioria dos servidores WEB que

existem hoje no mercado como o Apache, IIS, PWS, etc.

7.2 O que pode ser feito com o PHP?

PHP tem suporte a outros servicos através de protocolos como IMAP, SNMP, NNTP,
POP3 e, logicamente, HTTP. Ainda ¢ possivel abrir sockets e interagir com outros protocolos.
Basicamente, qualquer coisa que pode ser feita por algum programa CGI pode ser feita
também com PHP, como coletar dados de um formulario, gerar paginas dinamicamente ou

enviar e receber cookies. PHP também tem como uma das caracteristicas mais importantes o
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suporte a um grande numero de bancos de dados, como dBase, Interbase, mSQL, mySQL,
Oracle, Sybase, PostgreSQL e varios outros. Construir uma pagina baseada em um banco de

dados torna-se uma tarefa extremamente simples com PHP.

7.3 PHP com HTML

Hoje em dia, a linguagem PHP vai além da criagdo de sites dindmicos, também sendo
usada para a criagdo de grandes aplicagdes que rodam 100% na internet, onde o usuario
precisa apenas de um navegador para acessar e fazer uso dessas aplicacdes.

Como a linguagem PHP cria fragmentos de HTML, ou até paginas Web inteiras, ela
pode criar paginas com conteudo dinamico, que ¢ modificado sempre que o usuario acessa a
pagina, ou quando o usuario solicita alguma a¢do da pagina, como uma pesquisa num site ou
compra de um produto em sites de comércio eletronico.

A linguagem HTML nasceu para criagdo de paginas Web estaticas, onde o conteudo
nao ¢ modificado. Dessa forma, toda vez que um usudrio acessa uma pagina Web estatica, ele
v€ sempre a mesma pagina com o mesmo contetdo.

Podemos dizer que PHP ¢ uma linguagem de script que ¢ executada no lado servidor.
Como ela foi projetada para ser usada com HTML, PHP fornece mais flexibilidade que a
linguagem HTML sozinha. E por fim, a PHP possui uma sintaxe muito parecida com C/C++,

Java ou Perl.
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8 ESTUDO DE CASO
8.1  Modelagem do Negdcio
8.1.1 Tema

Estudo de Caso: Desenvolvimento de um sistema web para gerenciamento de locagao

de artigos para festas.

8.1.2 Apresentacdo do tema

Este trabalho aborda um estudo de caso que ¢ um documento baseado nas
necessidades de uma empresa real que atua na area de locagdo de artigos para festas. A
empresa necessita de um controle que venha facilitar a locagdo, agilizando os processos e
servigos. O estudo de caso terd como resultado a documentacao, modelagem e implementacao

de um sistema web visando satisfazer as necessidades do cliente.

8.1.3 Objetivos

Elaborar a modelagem e documentacdo do sistema com necessidades reais, e
implementar suas funcionalidades. Assim, sera possivel satisfazer as necessidades do cliente,
e ainda aplicar os conhecimentos adquiridos no curso, tais como: linguagens de programagao,

analise de sistemas, engenharia de software e banco de dados, entre outros.

8.1.4 Justificativa

A motivagdo para produgdo desse estudo de caso € atender aos objetivos e apresentar
uma solucdo para os problemas com organiza¢do de todos os controles, pois tudo ¢ feito de
forma manual podendo ocasionar perdas de informacdes sem contar as dificuldades para fazer
qualquer tipo de pesquisa. Sabe-se a importancia de identificar, analisar, modelar e
documentar as necessidades informadas, pois essas ag¢des tém como objetivo facilitar o
desenvolvimento do software, assim solucionando os problemas encontrados no momento das

entrevistas com cliente.

8.1.5 Metodologia e ferramentas utilizadas

A Pesquisa ¢ qualitativa, aplicada através de um estudo de caso para um problema real.
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Para aquisicdo das informagdes da empresa foi desenvolvido uma entrevista com o
cliente, a fim de adquirir o conhecimento sobre a empresa, seu funcionamento, e permitindo o
entendimento das necessidades e do negocio.

Para documentar e modelar o sistema foram utilizadas técnicas de Analise Orientada a
Objetos e os diagramas da UML 2.0. No processo de implementagdo serd utilizado a IDE de
desenvolvimento Netbeans IDE 8.0.1, por se tratar de um aplicativo de uso publico com uma
gama de recursos que possibilita a implementagdo visual, na codificacdo sera utilizada
linguagem de programagao PHP que por suas caracteristicas ¢ totalmente orientada a objetos e
o banco de dados SQL MySQL Server 5.5, mesmo sendo uma versao gratuita possui recursos

suficientes para armazenagem dos dados.

8.2  Apresentacdo da Empresa

A empresa Decoragdo Chuva de Ouro estd situada na Rua 07 Qd. 20 Lote 03, Setor
Parque Alvorada, no municipio de Itapuranga-Go. A empresa tem em sua propriedade um
galpao onde sdo guardados todos os artigos a serem locados, € uma sala onde os documentos

e papéis ficam armazenados.

8.3 Problema

A empresa encontra muitas dificuldades para realizar todos os controles necessarios da
mesma, tais: como controle de produtos e de locacdes. Atualmente, todo controle ¢ feito
manual através de anotacdes, a fim de evitar que acabe qualquer item para a realizagdo da

locagao.

8.4  Proposta de Solucéo

A empresa estd no ramo de locacdo de artigos para festas, atendendo toda a regido.
Esta necessita de um sistema para aprimorar o processo de locagdo, agilizando esse processo
de tal maneira que facilite a interagdo do cliente com a empresa. Além de facilitar essa
interagdo com o cliente, o sistema permitird a pessoa ver os dias disponiveis para o seu
evento, podendo realizar apenas a locacao de nossos itens, e também contratar nossos servigos
de decoracao. O sistema viabiliza o processo da locagdo, evitando inumeras anotagdes e perda

de informacades.
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8.5 Lista de Requisitos
ID | FUNCIONALIDADE DESCRICAO ATOR
R1 Gerenciar Produto Permite consultar, alterar e visualizar Administrador
os produtos.
Permite  cadastrar clientes, para .
. . o < Cliente/
R2 Gerenciar Cliente facilitar futuras locagdes do mesmo .
. Administrador
cliente.
Permite visualizar informagdes das
R3 Gerenciar locagao datas das locacdes e realizar a | Administrador
devoluc¢do dos produtos locados.
R4 Efetuar Login Permite o cliente ou o administrador Che?nte/
logar no sistema. Administrador
RS | Realizar Orcamento Permite fazer um orcamento do que se Cliente
pretende locar.
R6 Efetuar pagamento Permite escolher ~a  forma  de Cliente
pagamento e efetuar a mesma
R7 Gerar Relatorio Permite gerar relatérios das locagdes. Administrador

Tabela 1 Lista de Requisitos
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Diagrama de Caso de Uso
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Documentaciao de Caso de Uso

8.7.1 Documentacdo de Caso de Uso: UC 01 - Gerenciar Produtos

Nome do caso de uso

Gerenciar Produto

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Administrador

Atores Secundarios

Usuario

Resumo

Este caso de uso tem como objetivo, consul-

tar, alterar e visualizar todos os produtos com
seu todos seus atributos, e também permite a
atualizacéo do estoque.

Pré-Condicdes

O ator deve estar logado no sistema

Pds-Condigdes

Apos o termino da fungdo o sistema registra
as informagdes do cliente no banco de dados.

Fluxo Principal

O fluxo principal inicia quando o administra-
dor comeca a introduzir as funcionalidades
desejadas.

Acdes do Ator

Acbes do Sistema

1. O ator entra na tela de Produtos

2. Osistema retorna uma tela de
contendo todos os itens do esto-
que.

3. O ator visualiza os produtos para
atualizacdo do estoque.

4. O sistema guarda as informacdes
no banco de dados e retorna uma
mensagem[MSG.001]

RestricOes/Validagcoes

Tabela 2 Documentagao de Caso de Uso: UC 01 - Gerenciar Produtos
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8.7.2 Documentacdo de Caso de Uso: UC 02 — Gerenciar Clientes

Nome do caso de uso

Gerenciar clientes

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Cliente

Atores Secundarios

Administrador

Resumo

Este caso de uso tem como fungéo cadastrar
clientes para facilitar futuras locacdes do
mesmo cliente, e também permite que possa
visualizar e alterar dados em seu cadastro

Pré-Condigdes

O ator principal deve entrar no sistema, para
se cadastrar e executar as proximas tarefas.

Pds-Condigdes

Apos o termino da funcéo de cadastro o sis-
tema registra as informagdes do cliente no
banco de dados.

Fluxo Principal

O fluxo principal inicia quando o cliente
entra no sistema e clica na opgéo Cadastre-
se.

Ac0es do Ator

Ac0es do Sistema

1. O ator entra na tela de cadastro

2. O sistema disponibiliza uma tela com
um formulario para preenchimento
de dados. [MSG.002]

3. O ator preenche o formulario e clica
na fungdo salvar.

4. O sistema salva as informagdes no
banco de dados, e retorna uma men-
sagem ao cliente. [MSG.003]

Fluxo Alternativo - Alteragdo de dados

Ac0es do Ator Ac0es do Sistema
1. O cliente solicita alteracdo de cadas-
tro

2. O sistema retorna um formulério
com suas informagdes ja preenchidas

3. O administrador realiza sua alteracdo

4. O sistema automaticamente retorna
uma mensagem. [MSG.004]

RestricOes/Validacoes

Tabela 3 Documentacdo de Caso de Uso: UC 02 — Gerenciar Clientes
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8.7.3 Documentacdo de Caso de Uso: UC 03 - Gerenciar Locagédo

Nome do caso de uso

Gerenciar Locagdo

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Administrador

Atores Secundarios

Usuario

Resumo

Este caso de uso permite que o administrador
possa se cadastrar e assim ter acesso as areas
privilegiadas do sistema, além de alterar,
excluir, visualizar ou consultar qualquer in-
formacdes relacionada ao sistema, além de
dar baixa em todas as devolucdes efetuadas.

Pré-Condigdes

O ator devera preencher um formulario com
seus dados pessoais para se cadastrar no sis-
tema e assim efetuar novas tarefas.

Pds-Condigdes

Apos a confirmacéo de todas as informagoes
sera necessario logar no sistema.

Fluxo Principal

O fluxo principal inicia quando o administra-
dor solicita ao sistema a funcionalidade ca-
dastro para inicializar 0s processos.

Ac0es do Ator

Ac0es do Sistema

1. O ator solicita novo cadastro

2. O sistema disponibiliza um formula-
rio com campos de preenchimento de
dados. [MSG.005]

3. O ator preenche os campos, confirma
suas informagdes e solicita a opgédo
de salvar.

4. Ap6s solicitar fungdo salvar, o siste-
ma guarda as informagdes no banco
de dados.

5. O sistema automaticamente ira retor-
nar uma tela de login de usuario.

6. O ator informa login e senha cadas-
trados anteriormente.

7. O sistema retornara a uma tela de
carregamento de login.

8. Assim que carregado o sistema re-
torna uma tela informando que o
usudrio esta logado. [MSG.006]

Fluxo de Excecdo

Acdes do Ator

Ac0bes do Sistema

1. Caso o administrador ndo preencha
0s campos obrigatérios, o sistema re-
torna uma mensagem. [MSG.007]

2. Se algum campo preenchido néo cor-
responder, o sistema retorna uma
mensagem. [MSG.008]

3. Caso o E-mail do usuério seja invali-
do, retornar mensagem de erro.
[MSG.009]

4. Caso o CPF do usuario seja invalido,
retornar mensagem de erro.
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[MSG.0010]

5. Caso o0 usudrio preencha os campos
obrigatdrios com dados ja existentes
0 sistema retorna uma mensagem.
[MSG.0011]

Fluxo Alternativo - Alteracdo de dados

Acdes do Ator Acdes do Sistema
1. O administrador solicita alteragéo de
cadastro

2. O sistema retorna um formulario
com suas informacdes ja preenchidas

3. O administrador realiza sua alteragéo

4. O sistema automaticamente retorna
uma mensagem. [MSG.0012]

Restri¢des/Validacdes
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8.7.4 Documentacdo de Caso de Uso: UC 04 — Efetuar Login

Nome do caso de uso

Efetuar Login

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Cliente

Atores Secundarios

Administrador

Resumo

Este caso de uso permite ao cliente e ao ad-
ministrador a mesma funcéo de efetuar o
login no sistema.

Pré-Condigdes

O ator deve estar logado no sistema

Pés-Condigdes

Depois de estar logado no sistema, podem
executar qualquer uma das opcdes disponi-
Veis.

Fluxo Principal

O fluxo principal inicia quando um dos dois
estejam logados no sistema.

Ac0es do Ator

Ac0es do Sistema

1. O ator solicita tela de login

2. O sistema retorna uma tela pedindo
e-mail e senha para se conectar.
[MSG.0013]

3. O ator informa os dados necessarios
ao sistema.

4. O sistema verifica as informag6es no
banco de dados e retorna uma men-
sagem ao usudrio [MSG.0014]

5. O sistema transfere o0 usuario para a
tela principal do sistema.

Fluxo de Excecdo

Acdes do Ator

Acobes do Sistema

1. Sealgum campo preenchido ndo
corresponder, o sistema retorna
uma mensagem. [MSG.0015]

2. Caso o E-mail do usuério seja
invalido, retornar mensagem de
erro. [MSG.0016]

3. Caso o Senha do usuério seja in-
valido, retornar mensagem de er-
ro. [MSG.0017]

Fluxo Alternativo

Ac0es do Ator

Ac0bes do Sistema

1. O ator entra na tela de login

2. O sistema retorna uma tela pedindo
e-mail e senha para se conectar e re-
tornara a [MSG.0013]

3. O ator informa os dados necessarios
ao sistema.

4. O sistema verifica no banco de dados
e nao encontra dados, entdo automa-
ticamente retorna uma mensagem.
[MSG.0018]

Restrigdes/Validacgbes

Tabela 5 Documentacdo de Caso de Uso: UC 04 — Efetuar Login

50



8.7.5 Documentacdo de Caso de Uso: UC 05 — Realizar Orgcamento

Nome do caso de uso

Realizar Orgcamento

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Cliente

Atores Secundarios

Administrador

Resumo

Este caso de uso permite que 0 usuario possa
gerenciar suas informagdes relacionadas ao
orcamento. Isso inclui adicionar, alterar e
remover item do carrinho de compra e tam-
bém cancelar orcamento.

Pré-Condicdes

O ator deve estar logado no sistema

Pds-Condigdes

O orgamento s sera aprovado apos a realiza-
¢do do pagamento.

Fluxo Principal

O fluxo principal inicia quando o usuario
adicionar algum item no carrinho de compra
e finalizar seu orcamento.

Acdes do Ator

Acobes do Sistema

1. O ator solicita 0 orgamento

2. O sistema retorna uma tela de produ-
tos contendo todos itens, precos e
quantidades dos produtos.
[MSG.0019]

3. O ator seleciona os produtos para o
carrinho de compras.

4. O sistema grava as informagdes no
banco de dados

5. O sistema retorna uma tela para fina-
lizar a locagdo[MSG.0020]

6. O ator seleciona o enderego, o diae a
forma de pagamento

7. O sistema verifica a disponibilidade
de data disponivel e retorna uma
mensagem ao cliente. [MSG.0021]

8. O ator confirma a locagdo

9. O sistema retorna uma mensagem de
SuCesso e gera um comprovante.
[MSG.0022]

Fluxo de Excecéo

Ac0es do Ator

Ac0bes do Sistema

1. Caso 0 orcamento e 0 pagamento ja
esteja aprovado, ndo ha possibilidade
de cancelamento fora do contrato.

Fluxo Alternativo

Ac0es do Ator

Ac0bes do Sistema

1. Caso o cliente ndo marque uma for-
ma de pagamento, o sistema retorna
uma mensagem [MSG. 0023]

2. Caso o cliente ndo marque uma local
de entrega, o0 sistema retornara uma
mensagem [MSG. 0024]

Restri¢Oes/Validagoes

Tabela 6 Documentagéo de Caso de Uso: UC 05 — Realizar Orgamento
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8.7.6 Documentacdo de Caso de Uso: UC 06 — Efetuar Pagamento

Nome do caso de uso

Efetuar Pagamento

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Cliente

Atores Secundarios

Administrador

Resumo

Este caso de uso permite que o cliente possa
escolher a forma de pagamento para realiza-
¢do da locacdo dos produtos.

Pré-Condigdes

O ator deve estar logado no sistema

Pés-Condicdes

Apdbs o pagamento sera feito confirmacéo da
locacdo dos servicos da empresa.

Fluxo Principal

O fluxo principal inicia quando o cliente
escolhe a forma de pagamento.

Ac0bes do Ator

Ac0es do Sistema

1. O ator finaliza o orgamento

2. O sistema retorna uma tela com o va-
lor do seu orcamento e a forma de
pagamento que o cliente deseja.
[MSG.0025]

3. O ator seleciona a forma de paga-
mento e finaliza o orgamento.

4. O sistema grava no banco de dados e
retorna uma mensagem. [MSG.0026]

Restri¢cbes/ValidagOes

Tabela 7 Documentacdo de Caso de Uso: UC 06 — Efetuar Pagamento
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8.7.7 Documentacdo de Caso de Uso: UC 07 — Gerar Relatorio

Nome do caso de uso

Gerar Relatorio

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Administrador

Atores Secundarios

Cliente

Resumo

Este caso de uso tem como objetivo gerar
relatorios para a empresa

Pré-Condicdes

O ator deve estar logado no sistema

Pds-Condigdes

Apds gerar os relatorios a empresa terd todas
as informacdes lucrativas e negativas da em-
presa.

Fluxo Principal

O fluxo principal inicia quando o administra-
dor solicita os relatdrios gerenciais da empre-
sa.

Acdes do Ator

Acbes do Sistema

1. O ator entra na tela de gerar relaté-
rios e solicita-o.

2. O sistema gera o relat6rio no banco
de dados e emite em uma tela de re-
torno.

3. O ator visualiza e finaliza a tarefa.

Restri¢ces/Validagoes

Tabela 8 Documentacgdo de Caso de Uso: UC 07 — Gerar Relatério
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8.8 Diagrama de Classe
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PessoaJuridica

- nomeFantasiaPessoa : int
- razaoSocialPessoa : int
- cnpjPessoa : int

Orgamento

- idOrgamento : int
- dataOrgamento : boolean
- valorOrgamento : float

+finalizar() : void
+ cancelar() : void
+ imprimir() : void

Al

ProdutosOrgamento

- quantidadeProduto : int
- precoProduto : int

PessoaFisica

- nomePessoa : int
- cpfPessoa: int
-rgPessoa: int

DadosCliente

- dddTelefone : int
- numeroTelefone : int
- ruaEnderego : String

- referenciaEndereco : String
- bairroEndereco : String

- cepEndereco : int

- cidadeEndereco : String

- estadoEndereco : String

- complementoEnderego : String

+ cadastrar() : void
+ alterar() : void
+ consultar() : void
+ excluir() : void
| +visualizar() : void

Cliente

Locagéo

Usuarios

- emailUsuario : String
- senhaUsuario : String

+ cadastrar() : void
+ alterar() : void
+ consultar() : void
+ excluir() : void
+ visualizar() : void

-idCliente : int
-nomeCliente : String
- sobrenomeCliente : String

—— - nascimentoCliente : int

- ativoCliente : boolean

-idLocacéo : int

- dataLocagéo : Date

- dataDevolugéo : Date
- valorPago : float

- statusLocagéo : int

Administrador

+ cadastrar() : void
+ alterar() : void
+visualizar() : void

+ confirmarLocagéo() : void
+ visualizar() : void

+ alterarStatus() : void

+ calcular() : void

+ efetuarPagamento() : void
+ gerarRelatorio() : void

- idAdministrador : int

- nomeAdministrador : String

- sobrenomeAdministrador : String
- ativoAdministrador : int

+ cadastrar() : void
+ alterar() : void
+ consultar() : void
+ excluir() : void
+ visualizar() : void

Produtos

- idProduto : int

- nomeProduto : String

- materialProduto : String
- pregoProduto : float

- fotoProduto : String

- categoriaProduto : String

1

*

ProdutosLocagéo

- quantidadeProduto : int
- precoProduto : int

produtosDevolugao

/ + cadastrar() : void

+ alterar() : void
+ consultar() : void
+ excluir() : void

- quantidadeProduto : int

——— <1 + confirmarLocagéo() : void

1

Devolugao

- idDevolugéo : int
- dataDevolugéo : int
- statusDevolugéo : int

+ visualizar() : void

+ alterarStatus() : void

+ calcular() : void

+ efetuarPagamento() : void
+ gerarRelatorio() : void

Figura 10 Diagrama de Classes



8.9

Modelo Entidade Relacionamento — MER

nomeAdministrador

sobrenomeAdministrador
idAdministrador
|—O ativoAdministrador
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@ idpevolucio
() statusDevolucdo
(O dataDevolucdo

(O valorPago
() statusLocacéo
@ idLocacdo

(O datalocacdo

Confirma {1.n) istrador (1.n) Realiza
(0,n)
(0,n) Devolucdo
(1,1)
omePro : O precoProduto
mxc";.i? rod 3 Produtos ProdutosDevolucdo [——C idProduto
materialPro : O quantidadeProduto
©n) (o) (o) ©n)
idOrcamento @—|
dataOrcamento O———| Orgamento (1.n) Locacdo
valorOrcamento O— |
0, 0,
L w1 (1) b
ProdutosOrcamento (0,n) (0.n) ProdutosLocacdo
\_O \—Opragol’ruduto \_Q \-Opre(;oPrnduto
idProduto idProduto
quantidadeProduto quantidadeProduto
Realiza (1) Cliente (1) Possui

L@ idCliente

L dddTelefone
LO) senhaUsuario
LO numeroTelefone

Figura 11 MER

\-O estadoEndereco

cidadeEstado
emailUsuario

bairroEndereco
complementoEndereco
ruaEndereco
ativoCliente
nascimentoCliente
cepEndereco
L) sobrenomecCliente
L referénciaEndereco
L nomecCliente



(1,n)

8.10 Modelo Relacional Normalizado — MRN

Administrador

|/~ idAdministrador: ...

(0,n)

ra...

ativoAdministrad...

sobrenomeAdmin...

ProdutosDevolucdo

quantidadeProdu...

precoProduto: Te...

(1,1)

(0.n)

Devolucdo

|/~ idDevolucgo: Tex...

idProduto: Text...

dataDevolugdo: T...

statusDevolugdo:...
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(0,1)

(1,1)
Orcamento

(1,1)

|/~ idorcamento: Tex..|
valorOrcamento: ...

Locacao
datalocacdo: Tex...

(1n

(0,1)
Produtos

dataOrcamento: ... (1.n)

statusLocacdo: T...

P idProduto: Text...
fotoProduto: Text..,
nomeProduto: Te...
categoriaProduto...

(1,1)
pregoProduto: Te... = =

terialProduto: ., -
et ad a1 quantidadeProdu...

idProduto: Text...
precoProduto: Te...

valorPago: Text...

on) P idLocacdo: Text...

(0,1

1,n)

(0,1)

(1,1)
ProdutosOrgamento
precoProduto: Te...
quantidadeProdu...
idProduto: Text...

o

Cliente

/7 idCliente: Texto(1)
nomeCliente: Tex...
sobrenomecClient...
nascimentoClient...
ativoCliente: Text...
emailUsuario: Te...
dddTelefone: Tex...
senhaUsuario: Te...
numeroTelefone: ...
referénciaEndere...
cidadeEstado: Te...
cepEnderego: Tex...
bairroEndereco: T...|
complementoEnd...
estadoEndereco: ...

(0,1) (0,n)

ruaEnderego: Tex...

Figura 12 MRN
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8.11 Prototipacio
8.11.1 Tela Inicial

Tela inicial do no nosso sistema, quando o cliente acessa o site, ela ja abre
diretamente. Possui um menu pra ele navegar, um bloco com slide de decoragdes ja

realizadas, e imagens de produtos em destaque.

)ecoracao Chuva de Ouro
Sua Festa em grande Estilo!!!

—
I
Inicio Empresa « Administracdo - Produtos Decoracao Contato Carrinho Cadastre-se

Decoracées de Eventos

Produtos em Destaque

\
[ | 9 “\

Cadeira Mesa Colher Garfo

4

Copyright© 2015
Todos os direitos Reservados

Desenvolvido por: Sisloc

Decoracdo Chuva de Ouro | Rua 07, Qd.20 Lt 03 | Parque Alvorada | CEP 76680-000 | Itapuranga - GO | Contato: (62) 96431464

Figura 13 Tela Inicial
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8.11.2 Tela de Login

Tela em que o usuario realiza o login no sistema, se ele ndo possuir cadastro, tem a

opcao pra ele realizar seu cadastro.

Faca seu Login

Login®
senha™

Cadastre-se

Figura 14 Tela de Login
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8.11.3 Tela de Cadastro de Cliente

Tela em que o cliente realiza seu cadastro no sistema, informando seus dados.

Cadastro de Cliente
Nome*: Sobrenome*:
Login*: Email*: email@email.com
Senha* Confirmar Senha*:
CRE 0 KOCR R Telefone LOR00K-000
UF: Selecione umesti ¥ cidade: Selecione um cidi v

Figura 15 Tela de Cadastro do Cliente
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8.11.4 Tela de Produtos

Tela em que aparece nossos produtos que podem ser locados, e o cliente seleciona o

produto que quer e é redirecionado a uma pagina especifica do produto.

Produtos

1

Cadeira Mesa Forro de Mesa
4 \

/ \

Colher Garfo Faca

Figura 16 Tela de Produtos
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8.11.5 Tela de um Produto Especifico

Tela de um de nossos produtos disponiveis pra locacdo, em que ¢ encontrado as
caracteristicas do produto, e ¢ possivel verificar a disponibilidade do produto no dia que

quiser realizar a locagdo, e também a op¢ao de adicionar ao carrinho.

Cadeira

CODIGO: 001
NOME: Cadeira
CATEGORIA: Cadeiras

Quantidade:

Data: dd/mm/aaaa

Figura 17 Tela de um Produto Especifico



8.11.6 Tela de Gerenciar Locacao

62

Tela em que o administrador pode gerenciar as locacgdes, fazendo devolugdes ao

estoque e também gerar relatorios das locagdes.

Inicio Empresa «

Gerenciar Locagao

Codigo
o 001
002
003
004

005

Administracao «

Data Locagdo

30/10/2015

05/11/2015

10/11/2015

15/11/2015

17/11/2015

Produtos

Data Devolugdo

02/11/2015

08/11/2015

13/11/2015

18/11/2015

19/11/2015

Decoracdo

Contato

Valor
R$ 320
R$ 500
R$ 400
R$ 600

R$ 350

Figura 18 Tela de Gerenciar Locagdo

Faga seu Login

Carrinho Cadastre-se

Status
Devolvido
Devolvido

Pendente

Pendente

Pendente

Fazer Devolucao
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8.11.7 Tela do Carrinho

Tela em que aparece 0s itens que o0 usuario esta colocando no seu carrinho, ou seja, 0s
produtos que o usuario pretende locar, podendo entéo finalizar sua locacao.

-~ Decoracao Chuva de Ouro

Sua Festa em grande Estilo!!!

Inicio Empresa - Produtos Decoracao Contato Carrinho Cadastre-se
Carrinho
Codigo Descricédo Categoria Quantidade Valor Remover
001 Cadeira Cadeira 200 R$ 160,00
002 Mesa Mesa 50 R$ 60,00 [ & |
005 Garfo Talher 150 RS 75,00
006 Colher Talher 50 RS 25,00

Total a pagar:R$ 320,00

Finalizar Locacao

Figura 19 Tela do Carrinho
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8.11.8 Tela da Decoragao

Tela em que o cliente verifica se temos disponibilidade no dia do evento que ele quer

para realizarmos a sua decoragéo do evento.

- Decorac¢ao Chuva de Ouro
Sua Festa em grande Estilo!!!

Por favor faga seu Login

Inicio  Empresa ~  Produtos  Decoracdo  Contato  Carrinho  Cadastre-se

Verificar disponibilidade

Data:  dd/mm/aaaa

Hora: | —-—

Verificar

Figura 20 Tela de Decoragao
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CONSIDERACOES FINAIS

O projeto tem como objetivo analisar e desenvolver um sistema web para
gerenciamento de locagdo de artigos para festas. Analisando esse projeto, foi verificado que a
empresa estava tento dificuldade em controlar o estoque de produtos e locacdes. No ambiente
financeiro da empresa, vimos que até o momento esta controlada, caso precise de algo nessa
area futuramente podera ser implementado dentro do sistema.

As pesquisas realizadas deram impulso pra iniciar o processo de desenvolvimento e
trouxe os resultados no projeto final, os objetivos propostos foram alcancados, através de
entrevistas e uma analise direta com o cliente.

A metodologia usada foi a qualitativa, visando obter um contato direto com o cliente,
tornando assim mais facil entender o real problema que a empresa enfrenta. Uma das
principais dificuldades encontradas dentro da pesquisa foi a automatizagao do sistema, pois a
proprietaria da empresa domina pouco de computador, ¢ uma pessoa leiga nessa area, mas ao
perceber que o sistema facilitaria e agilizaria o processo dentro da empresa, a proprietaria se
interessou bastante e se mostrou satisfeita com a ideia proposta.

O periodo de desenvolvimento € curto, caso tivéssemos mais tempo, percebendo o alto
crescimento e a evolugdo dos celulares e smartphones, poderiamos criar uma versao mobile,
onde facilitaria mais ainda a intera¢ao entre o cliente e a empresa, tornando o processo de
locacdo mais pratico e interativo, onde pela palma da sua mao, o cliente poderia realizar sua

locagdo sem sair de casa.



66

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

SOMMERVILLE, lan Engenharia de Software. 8 Ed. Addison-Wesley, 2007.

BEZERRA, Eduardo Principios de analise e projeto de sistemas com UML 22 Ed. Elsevier,
2007.

GUEDES, Gilleanes T. A. UML 2 : Uma abordagem pratica. 2° ed. Sao Paulo: Novatec
Editora, 2011.

PRESSMAM, Roger S. Engenharia de Software. Sao Paulo: Pearson Malkron Books, 1995.

TEOREY TOBY, Projeto e Modelagem de Bancos de Dados. Traducdo da Quarta Edigao.
Sdo Paulo: Elsevier, 2006.

BOOCH, Grandy UML.: guia do usuério / Grandy Booch, James Rumbaugh, Ivar Jacobson;
22 Edicdo Elsevier, 2005.

CUNNINGHAM, M. J. B2B: business to business: como implementar estratégias de e-
commerce entre empresas. Traducdo de Carlos Augusto Caldas de Moraes. Rio de Janeiro :

Campus, 2001.

LAUDON, KENNETH C.. Sistemas de Informac¢des Gerenciais: Administrando a

economia digital. Tradugdo Arlete Simille Marques, Revisdo Técnica Erico Veras

ALVES, Luiz. Vencendo na Economia Digital. Sao Paulo: Makron, 2002.

BHON, Daniela. Sites Dinamicos com Dreamweaver, PHP & MySQL. Editora Visual
Books. Florianapolis - SC, 2004.



67

APENDICE

Apéndice A - Entrevista

Data: 05/04/2015 Tempo: 25 min
Entrevistadores: Danillo Cardoso de Aguas e Luis Henrique Pessoa da Silva
Empresa: Decoragdo Chuva de Ouro

Entrevistada: Claudia Jacinto Cardoso (Proprietario).

1 - A empresa ja possui um sistema para sua Gestao?

R: Nao

2 - Como funciona o atendimento de sua empresa?
R: Nosso atendimento funciona de uma forma, onde os clientes possam vir até nosso

estabelecimento para fazer a locagdo de seus produtos.

3 - A empresa sempre utilizou este método de atendimento?

R: Sim, até hoje estamos com essa forma de atendimento.

4 - De que forma e feita a anotacio das locagoes e servigos?

R: As anotagdes sao feitas em uma agenda comprada com as datas dos servigos.

5 - Ja ouve alguma perda de informacdes por causa das anotacdes em papeis?

R: Sim, varias vezes.

6 - Qual e a forma do controle de estoque da empresa?
R: A Unica forma que utilizamos e ficar atentos nas locacdes feitas para ndo ter nenhum

problema de ficar sem mercadorias para outros clientes.

7 - Ja ocorreu de locar algum produto sem ter ele no estoque? Como este problema foi
resolvido?
R: Ja sim, varias vezes. Quando ocorreu de faltar produtos a empresa teve que correr atras de

outra empresa que tivesse 0 mesmo produto para ndo deixar o cliente na mao.
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8 - Algum cliente ja ficou insatisfeito com o atendimento da empresa?
R: Sim, muitos clientes questionam a falta de um sistema de atendimento mais organizado na

empresa.

9 - Ja aconteceu de ter alguma perda de locacido por falta de um sistema que pudesse
ajuda-lo?

R: Sim.

10 - J4 ouve algum tipo de erro por causa do didlogo entre vocé e o cliente?

R: Sim, varias vezes.

11 - A empresa fornece algum tipo de relatorio para que o cliente possa conferir os
servicos contratados?

R: Nao.



Apéndice B - Glossario de Mensagens
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Cadigo de
Rastreabilidade

Descricédo da
Mensagem

Caso de Uso

MSG 001

Estoque atualizado!

. Gerenciar Produtos

MSG 002

Preencha o formuléario!

. Gerenciar Clientes

MSG 003

Salvo com sucesso!

Gerenciar Clientes

MSG 004

Dados atualizados!

. Gerenciar Clientes

MSG 005

Preencha os campos!

. Gerenciar Locagao

MSG 006

Logado com sucesso!

. Gerenciar Locacao

MSG 007

Campos obrigatérios!

. Gerenciar Locagao

MSG 008

Preencha os campos
corretamente!

. Gerenciar Locacao

MSG 009

E-mail invalido!

. Gerenciar Locacgao

MSG 0010

CPF invalido!

. Gerenciar Locacgao

MSG 0011

Usuério ja cadastrado!

. Gerenciar Locacao

MSG 0012

Alteracdo realizada!

. Gerenciar Locacgao

MSG 0013

Digite e-mail e senha!

Efetuar Login

MSG 0014

Verificando dados!

Efetuar Login

MSG 0015

Preencha os campos
corretamente!

Efetuar Login

MSG 0016

E-mail invalido!

Efetuar Login

MSG 0017

Senha invalida!

Efetuar Login
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MSG 0018 Dados nédo encontrados! 4. Efetuar Login
MSG 0019 Selecione os produtos 5. Realizar Orgamento
desejados!
MSG 0020 Deseja finalizar o 5. Realizar Orcamento
orgamento?
MSG 0021 Disponivel! 5. Realizar Orgamento
MSG 0022 Locagao reallzallda com 5. Realizar Or¢camento
sucesso!
MSG 0023 Por favor selecione a 5. Realizar Orcamento
forma de pagamento!
MSG 0024 Por favor digite o local de 5. Realizar Orcamento
entrega!
MSG 0025 Selecione a forma de 6. Efetuar Pagamento
pagamento!
MSG 0026 Orgamento finalizado com 6. Efetuar Pagamento
sucesso!
MSG 0027 Relatorio gerado com 7. Gerar Relatorio

sucesso!

Tabela 9 Glossario de Mensagens
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ATIVIDADES

MAR/15

ABR/15

MAI/15

JUN/15

JUL/15

AGO/15

SET/15

OUT/15

NOV/15

Elaboracdo do
Projeto

Coleta de
Dados

Levantamento
de Requisitos

Implementagao

Apresentagdo e
discussdo  do
dados

Testes e
Validagao

Documentacao

Desenvolvime
nto

Conclusao

Entrega do
TCC

Tabela 10 Cronograma




