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RESUMO

7z

Neste trabalho é apresentado um protétipo de sistema que visa gerenciar uma
locadora de jogos. Possui as funcionalidades de gerenciamento de estoque de jogo,
locacdo, venda, funcionario, cliente, fornecedor e visualizagdo do caixa. Foi
desenvolvido com a linguagem Java, com o padrao MVC e orientacéo a objetos. O
software foi destinado ao projeto orientado de curso (POC) do Curso Técnico
Integrado em Informatica do Instituto de Ciéncia e Tecnologia de Minas Gerais
Campus Formiga. Nesse documento estdo contidas as informacdes referentes a

pesquisa, 0 embasamento, a técnica de implementacao e a situagao final.

Palavras chave: Sistema, Locadora, POC.
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8.1 Apendice A — Modelo Logico



1. INTRODUCAO

Com o desenvolvimento e popularizacdo da tecnologia, tornou-se possivel a
implementacdo de sistemas nos mais variados trabalhos, o software substitui os
papéis e os calculos a mao, permitindo um melhor desempenho do servigo. Tendo em
vista tal fendbmeno, e as capacidades adquiridas ao longo no curso técnico em
informatica pelo aluno, foi decidido a criacdo de um protétipo de sistema que gerencie

uma pequena locadora de jogos.
1.1 Objetivo Geral

O objetivo geral do POC foi desenvolver um sistema de nome TechSales que
gerencie uma empresa que compra, vende e aluga jogos, realize o controle de

funcionarios, clientes, e que controle também a parte financeira da empresa.
1.2 Justificativa

A razao da escolha do tema foi suprir a falta de um sistema gerenciador em
uma locadora da cidade. O gerente da locadora ndo possui nenhum controle digital
do seu estoque de jogos e nem de suas transacdes, tudo era feito & médo. Como ele
ndo tinha a intencdo de investir dinheiro num software ja pronto o aluno fez uma
proposta de desenvolver um protétipo e implementa-lo na locadora para testes.
Porém, enquanto o projeto ainda se encontrava em desenvolvimento o cliente
descartou a possibilidade da implantacdo do software pois estava passando por
problemas pessoais, assim o orientador assumiu o papel do cliente demandando

novas funcionalidades.
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1.3 Estado da Arte

Ao visitar locadoras pela cidade e pesquisar na internet por programas
similares, foi feito um levantamento de funcionalidades em comum que um sistema de
locadora deve ter. Todos eles gerenciavam clientes, alugueis, vendas, jogos, emitiam
notas das transacdes e possuiam autenticacdo. Ao entrevistar os funcionarios que
usavam esses sistemas e utilizar os disponiveis na internet foram identificadas
algumas limitagdes. O sistema baixado da internet TotalLOC? possui funcionalidades
de pagamento e emisséo de nota fiscal, porém ele ndo tem um recurso de controle de
lucro para auxiliar a definicdo do preco de venda dos itens baseado no seu custo. Ja
o sistema da Laser Shop? ndo possuia lista de desejos, todas as informacdes de
demandas de clientes a produtos ndao encontrados na loja sédo arquivadas em papel.

Ambas as funcionalidades foram adicionadas no escopo final do “TechSales”.

1 Disponivel em: <https://www.digitalsof.com/totalloc/totalloc.html> Acesso em: 10 out,2018
2 Disponivel em: <https://www.facebook.com/pages/Laser-Shop/205863812781159> Acesso em: 10
out,2018
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2. REFERENCIAL TEORICO

Para realizar a criagdo de um software é necessario adotar métodos de
desenvolvimento que assegurem uma qualidade ao produto final. Com isso em mente,
o aluno tomou como referencial tedrico algumas préaticas que o ajudaram em todo o
POC. Cada uma delas atua em uma area, o motivo de sua escolha foi pelo

conhecimento prévio adquirido nas aulas técnicas do curso de informatica.

2.1 Padréo MVC

MVC é um padréo de arquitetura de software que, separa a aplicagcdo em trés
camadas: Visdo, Modelo e Controle. A visdo é responsavel por apresentar as
informacgBes para o usuério, ela ndo processa os dados, apenas recebe informacao
do modelo e do controle e envia informacdes do seu estado. O controle envia
comandos para o modelo através de requisicées vindas da visao, ele processa essas
atualizac6es e envia de volta para visdo. O modelo é responsavel pela persisténcia
dos dados, ou seja, pelo CRUD (criar, ler, atualizar e deletar) das entidades do
sistema. O intuito do MVC é separar as fun¢des do sistema afim de garantir um baixo
acoplamento, que é o nivel de dependéncia de uma classe para outra, e uma alta
coesdo que se refere a uma boa elaboracdo de uma classe com um propadsito claro.
(SILVIA, 2012 [1])

2.2 Diagrama de Casos de Uso

O diagrama de casos de uso tem o objetivo auxiliar a comunicacao entre 0s
analistas do sistema e o cliente. Ele descreve um cenario que contém as
funcionalidades no ponto de vista do usuéario ele deve conter as principais
funcionalidades do sistema. O diagrama possui Atores que representam 0S USUArios
do sistema. Casos de uso, que é uma funcionalidade do sistema em alto nivel.
Relacionamentos que podem ser: Associacdes entre atores e casos de uso, que
define qual ator realiza tal funcionalidade. Relacionamentos que sao extends, um caso
de uso pode ser usado quando outro foi, ou include, um caso de uso é

obrigatoriamente usado caso o outro seja. (RIBEIRO, 2012 [2])
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2.3 Banco de Dados

Banco de dados é uma colecdo de dados inter-relacionados que representa
informac@es sobre um dominio, sempre que for possivel agrupar informacdes que se
relacionam e tratam do mesmo assunto pode se dizer que € um banco de dados. Um
sistema de banco de dados possui quatro caracteristicas basicas: dados hardware,
software e usuarios. (REZENDE, 2006[3])

2.4 |HC

Segundo o site “ppgs“[4], IHC é a area de pesquisa que tem como obijetivo
definir, implementar e validar técnicas de interacdo entre homem e maquina. Em
outras palavras facilitar a comunicacdo de um usuario com o sistema. Nessa area sao
pesquisadas melhores formas de ambientes bidimensionais e tridimensionais,
interfaces naturais, uso de ferramentas fisicas e dispositivos que ajudem nessa

interacéao.

13



3. TECNOLOGIAS ENVOLVIDAS

As tecnologias usadas no desenvolvimento do projeto foram necessérias para
atingir as metas estabelecidas com o orientador. A escolha de cada tecnologia se
deu por alguns motivos, um deles € pelo fato do aluno ja possuir conhecimento
prévio, pelas aulas que teve no curso técnico em informatica, de cada tecnologia que
sera citada. A escolha da linguagem Java se deu por essa ser orientada a objetos, o0
Netbeans IDE por ser um ambiente que possui 0 Java, o Hibernate por realizar
mapeamento Objeto/relacional. O Workbench por ser uma ferramenta de grande
ajuda visual e o iText por ser de facil implementacéao.

3.1 Netbeans IDE
O NetBeans IDE® é um ambiente de programacao que permite o desenvolvimento de
aplicacdes em desktop Java, dispositivos moveis e web. Ele fornece um grande
conjunto de ferramentas de desenvolvimentos Java, PHP, C/C++. E gratuito e tem seu
cbdigo fonte aberto e uma grande comunidade ativa de desenvolvedores.

3.2 Java
Java* é uma linguagem de programacéo desenvolvida na década de 1990. E orientada
a objetos e compilada em bytecode, suas instru¢des sdo executadas através de uma
maquina virtual Java. Parte das instru¢cdes Java sao disponibilizadas gratuitamente

para download, seu cédigo fonte foi liberado desde 2007.

3.3 Hibernate
Hibernate é um framework de mapeamento objeto/relacional para ambientes Java.
Esse tipo de mapeamento mapeia um modelo de objeto e consegue representa-lo
como modelo de dados relacional. O Hibernate ndo possui apenas a funcéo de
mapear objetos, mas também €& capaz de realizar consultas e reduzir

significativamente o tempo de desenvolvimento da modelagem de um sistema ao

3 Disponivel em:<https://netbeans.org/features/index_pt_BR.htmI> Acesso em: 10 set, 2018.
4 Disponivel em: <https://www.java.com/pt_BR/download/fag/whatis_java.xml> Acesso em: 6 set,2018
14



comparar com o tempo gasto com as operagbes manuais feitas por SQL e JDBC.
(SILVA, 2009[5])

3.4 MySQL Workbench

O MySQL® Workbench é uma ferramenta visual para arquitetos,
desenvolvedores e administradores de banco de dados. No software é possivel fazer
a modelagem de dados, desenvolvimento de consultas SQL, ele também possui
ferramentas para administracdo e configuracdo de servidores, usuarios, backups e

etc.

3.5 Github

O Github® é uma plataforma de hospedagem de cédigo-fonte com controle de
versao que possui codigo fonte aberto, € possivel hospedar e analisar cédigos e
gerenciar projetos. Ele possui um controle de versao que torna o armazenamento nele
algo seguro e pratico.

3.6 iText

O iText € uma biblioteca Java que gera documentos PDF a partir de codigos HTML.
Com ela é possivel gerar diferentes tipos de documentos com diferentes objetivos
como relatérios de dados, comprovantes, notas e etc. (MEDEIROS, 2013[6])

5 GitHub Disponivel em:<https://www.mysql.com/products/workbench/> Acesso em: 07 out, 2018.
6 GitHub Disponivel em:<https://github.com/> Acesso em: 07 out, 2018.
15



4 MATERIAIS E METODOS

Para o desenvolvimento do projeto foram tomados como base o conhecimento
adquirido dentro da sala de aula, durante o Curso Técnico Integrado em Informatica,
mais especificamente na disciplina de POO (I e Il) ministrada pela Profa. Paloma
Oliveira, Analise e Projeto de Sistemas ministrada pelo Prof. Alexandre Pimenta e
Banco de Dados (I e 1) ministrado pelo Prof. Fernando Paim Lima e pela Profa.
Patricia Proenca.

Para dar inicio ao projeto, primeiramente houve uma fase de concepc¢ao para
definir como seria feito o sistema e suas funcionalidades, essa se decorreu através de
entrevistas realizadas com os funcionarios da locadora Laser Shop que utilizam um
sistema para o0 seu gerenciamento. Desta forma foi feita uma analise de requisitos

com o orientador.

A partir da andlise de dados foram feitos o caso de uso do sistema, o modelo
l6gico do banco de dados e a programacdo do software. Nesses passos foram
utilizadas as tecnologias ja citadas no tépico “Tecnologias Envolvidas” e um
computador pessoal.

e Computador Pessoal

o Processador: Intel Core 15 3470
Memoria: 4 GB RAM Ddr3
HD: Sata 2.0 500GB
Placa M&e: Asus P8H61-M LX3 PLUS
Placa grafica: Intel HD Graphics
Mouse, Teclado e Monitor padréo.
Windows 7 Ultimate 64 Bits

O O O O O O

16



4.1 Cronograma

O cronograma foi a primeira atividade realizada no POC. As tabelas que
apresentam fases de desenvolvimento do projeto foram construidas a partir de uma

previsao feita pelo desenvolvedor. Segue o cronograma execucao:

Meta [Especificagéo Mar |Abr [Mai Jun |[Jul [Ago [Set [Out |Nov

Concepcao
1.1. Andlise de ferramentas.
1.2. Pesquisa sobre a area.

1.3. Consulta com profissionais da
area.

Analise e Projeto

2.1. Especificacé@o de Requisitos.

2.2. Elaboracdo do Diagrama de
Casos de Uso.

2.3. Elaboracdo dos Modelos dos
Banco de Dados.
Implementacgéo

3.1. Implementagdo das entidades
em Hibernate.

3.2. Controle dos CRUDs das
entidades do sistema.

3.3. Desenho das Interfaces

gréaficas
4 Testes
5 Elaboracdo do Documento X (X
6 Conclusao e Apresentacado X

Tabela 1 “Cronograma”
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5. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

O desenvolvimento do sistema “Techsales” foi marcado por implementagdes e
testes, feito majoritariamente com o contetudo aprendido em aula. A internet também
foi usada como suporte e referéncia. A parte de implementagcdo contou com o auxilio
dos materiais disponibilizados nas aulas de POO, banco de dados, analise de
sistemas e de féruns para programadores como o StackOverflow e DevMedia. O uso
de IHC foi feito com o auxilio do orientador. O mapeamento de dados foi feito com o
Framework Hibernate, seguindo a apostila Hibernate com anotac¢des. (FERNANDES,
Raphaela Galhardo. LIMA, Gleydison de A. Ferreira, 2007 [7])

5.1 Analise do projeto
O caso de uso do projeto teve como base as principais funcionalidades
requeridas do cliente, ele foi feito pensando na usabilidade do vendedor e do
administrador. O diagrama foi dividido em duas imagens, os nomes dos
relacionamentos foram omitidos, todos eles séo Extend, ou seja, ndo ha nenhum caso
de uso que € preciso ser realizado obrigatoriamente ao se realizar outro. Essas
modificagOes foram feitas para uma melhor leitura das imagens.

TechSalesl

cadastrar lista de desejo

cadastrar cliente

ADM

Vendedor




Figura 1"Caso de Uso do projeto TechSales, funcionalidades do ADM"

IechSalesl

cadastrar lista de desejo

cadastrar cliente
[

gerar nota

,
1

de nompra
I

ADM

1
Vendedor
r jogo
L1
1

4

vende
A

gerar nota de aluguel

Figura 2- "Caso de Uso do projeto TechSales, funcionalidades do Vendedor™

O vendedor e o0 administrador possuem ac¢8es especificas de acordo com o objetivo do
projeto para com eles. Contudo, um Administrador herda as a¢des do vendedor podendo

realizar suas mesmas acoes.

O vendedor realiza as seguintes acoes:

e Logar
e Fazer o CRUD de:
o Cliente
» Lista de desejo
o Jogos

= Categoria
» Plataforma
= Nota de compra
= Nota de aluguel
19



e Realizar as seguintes transa¢cdes com jogos:
o Venda
o Aluguel
o Devolucgéo

o Multa

O administrador realiza as seguintes acodes:

e Logar
e Fazer o CRUD de:
o Funcionério
= Emprego
= Usuario
o Fornecedores
= Conta
= Nota de compra
e Emitir relatorio
e Gerenciar:
o Caixa

o Lucro

20



5.2 Modelagem de Dados

5.2.1 Modelo conceitual

Segundo o site “computacao.ufcg”[8], o modelo conceitual ilustra conceitos

importantes do dominio do problema, suas associacdes e atributos. Vale ressaltar que

nao sao conceitos associados a programacao, tais serdo abordados no modelo légico.

O motivo de sua criacdo é para se ter uma abstracdo geral do problema, ele também

serve como um auxilio visual.

nota_de_|
compra

(1.1

H (11

(11

jogo

(1.n)

)

item_locacao

(1.n)

(1.n)

fornecedor

(1.n)

1,1

conta

(1n)

nota_de_
venda

(1.n)

desejo

Figura 56- "Modelo conceitual”.
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5.2.2 Modelo légico

Segundo o site “cpscetec’[9] Na modelagem logica as informacdes sado divididas
em Tabelas. Sdo definidos nesta fase os Campos das Tabelas, seus atributos e
propriedades e ainda as Chaves Primarias e Secundarias, seu Indices e
relacionamentos.

O modelo logico foi separado em 8 secbes e em 7 imagens para que seja
possivel a sua leitura nesse documento.

Estoque de jogo

! lucCod INT ! plaCodigo INT
“plalome V ARCHAR(45)

¥ N 5 plavarca YARCHAR(45)

! catCodigo INT
“ catMome VARCH. .
| 3

“lucPorcentagem FLOAT

! ndcCodigo INT
“ndcData DATE

¥ ndcPrecoTotal FLOAT
< ndcParcelas INT
“# ndcEntrada FLOAT
“# ndcPrecolnitario FLOAT
< ndcQtdCom prada INT
@ ndc_jogCodigo INT

! jogCodigo INT
 jogMom e VARCHAR{45)
“+ jogFaixaE taria VARCHAR(S)

“jogPrecoSugerido FLOAT
“jogTipo YARCHAR(T)
“jogQtd INT

“joglote TEXT
! copCodigo INT Jogto

@ jog_catCodigo INT
 copData DATE 1og_catiadigo

@ jog_plaCodigo INT
@ jog_lucCod INT
@ jog_forCodigo INT

“ copVaor FLOAT
< copMumParcela INT

“ copSituacan VARCHAR(S)

@ cop_ndcCodigo INT

Figura 3- "Modelo légico, estoque de jogo"

Estoque de jogo, contém todas as entidades que esta relaciona ao controle do objeto
jogo. A seguir a definicdo de cada entidade:

e Jogo
o Armazena informacgdes dos jogos que a locadora possui

22



Categoria
o Armazena as categorias dos jogos
Plataforma
o Armazena as plataformas dos jogos
Lucro
o Armazena a porcentagem do lucro dos jogos, sera utilizada quando uma
venda for realizada acrescentando a porcentagem ao preco base do jogo
fornecendo assim o preco sugerido de venda.
Nota de compra
o Armazena a informacao da compra de um jogo feita pela locadora.
Compra a prazo
o Armazena as parcelas da Nota de compra

! capCodign INT
“»capMum DaParcela INT
“#eapPrecoParcala FLOAT
“rapData DATE
2 rapSituacan VARCHARIE)
P cap_conCodige INT

! conCodigo INT
! forCodigo INT 2 conV alorTotal FLOAT
> forh omeEmpresa \V ARCHAR (45) 2 conb parcela TNT
& forEMall VARCHAR (45)  conData DATE
U forTelefoneContato TEXT “» conEntrada FLOAT
] forCMPI/CRF TEXT 2 conD escricao TEXT

2 foranotacoss TEXT @ con_forCodigo IMT

@ caixa_caxaCodigo INT

Figura 4- "Modelo légico, fornecedor"
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A sec¢do da figura 4, Fornecedor, contém entidades relacionadas ao fornecedor. A
seguir a definicdo de cada entidade:

e Fornecedor
o Armazena informagfes dos fornecedores que a empresa possui, ndo
somente fornecedores de jogos, mas também os que fornecem outros
servicos como de agua e luz, assim todas as despesas da loja serédo
armazenadas nas contas e essas referenciam seus fornecedores.
« Contas
o Armazena as contas dos fornecedores como conta de luz e outras
despesas.
¢ Contas a prazo
o Armazena as parcelas das contas

Funcionario

" usuCodigo INT

2 LsuM om elsuario V ARCHAR{20)
“rusulsuarioSenha V ARCHAR{ 20)
@usu_funcodige INT

" empCodigo INT
> empMom e VARCHAR(45)

“» empDescrican ¥ ARCHAR{45)
¥ funCodige INT

“ funMome WARCHAR(45)

< funldade INT

< funCPF TEXT

= funTelefone VARCHAR(1S)
< funMisPis TEXT

“ empSalarioPadrace FLOAT

< funSalario FLOAT
@ fun_caixaCodigo INT
@ fun_empCodigo INT

Figura 5- "Modelo légico, funcionario"
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A secéo da figura 5, Funcionério, contém entidades relacionadas ao funcionario. A
seguir a definicdo de cada entidade:

e funcionario
o Armazena informacgdes dos funcionarios que a empresa possuli.

e emprego
o Armazena 0s empregos da empresa.
e usuario

o Armazena as informac¢des dos usuarios que poderdo fazer login no
sistema, eles sdo, Administrador e vendedor.

Finanga ! |
+
_| caixa \ —| endereco ~] relatorioLocal ¥
caiCodigo INT endCodigo INT relCodigo INT
T » endl WARCH AR{ 45
B cailinehiro FLOAT - EraiuLr 2o (45) ’relLocal WARCHAR({45)
| 3 * endRua ¥ ARCHAR{45) >

» endCidade V ARCHAR{45)
* endEstado YV ARCHAR(45)
»endPais VARCHAR(45)

# > endBairre VARCHAR(45)
|
|
|
|
|
|
|

Figura 6- "Modelo ldgico, financa e localizacao"

A secao da figura 6, Financa, contém a entidade caixa. A seguir sua definicao:
e Caixa
o Contém o montante do dinheiro da locadora, serve apenas como

visualizacéo do caixa fisico.
A secao da figura 6, Localizac&o, contém a entidade endereco. A seguir sua definicao:

e endereco
o Armazena o endereco de clientes, fornecedores e funcionarios do
sistema.
e relatorioLocal
o Armazena o local em que os relatérios seréo gerados.

A tabela endereco n&o possui chave estrangeira para ilustrar seu mapeamento
no Hibernate, endereco ndo é uma entidade no banco de dados, mas um objeto
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embutido. Sendo assim as entidades fornecedor, funcionario e cliente herdam seus
atributos dentro de suas proprias tabelas.

_ | locacao

— | item_locacag ¥ ! lecCodige INT
itl_joCodigo [NT “2|ocDatAlugusd DATE

_| devolucae
" devCodigo INT
5 devPreco RLOAT
5 devMulta FLOAT
“ devDataDevolucagReal DATE
@ dev_caiCodigo INT
@ dev_|ocCodigo INT

it_locCodigo INT 2 |ocPrecoT otd FLOAT

OitQed INT < |ocDatalev DATE
“2 |ecSituacao W AR CHAR(S)
2 |lecPrecalnitaric FALOAT
@ ec_venCodige INT
P lec_cliCodigo INT

Figura 7- "Modelo l6gico, locagdo”

A secao da figura 7, Locacao, contém as entidades relacionadas a locacao. A seguir

a definicdo de cada entidade:

e item_locacao
o Contém as chaves estrangeiras de locacdo e jogo fazendo assim a
ligagdo entre essas duas entidades. Isso € necessario pois uma locacao
pode ter varios jogos e esse pode estar em varias locagfes. Contém o
atributo quantidade que informa quantos jogos da chave estrangeira jogo
foram alocados.
e locacao
o Armazena as informagdes de uma locagéo feito por um cliente
e devolucao
o Armazena as informagdes da Devolugéo feita por um cliente
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! vapCodigo INT
“rvapMumDaParcela TNT

“vapPrecoParcela FLOAT

rvapDats DATE
vapSituacao VARCHAR(E)
@ vap_venCodigo INT

>

itv_vendaCodigo INT

ite joCodigo INT

itvQd INT

“ritvPrecoUnitRed FLOAT
»

" wenCodigo INT
“venData DATE
“wenEntrada FLOAT
“# vendaV alorTotal FLOAT

“# venNum eroDeParcelas INT
P ven_usaCodigo INT

P ven_diCodigo INT

P ven_caixaCodigo INT

Figura 8- "Modelo logico, venda”

A secao da figura 8, Venda, contém as entidades relacionadas a venda. A seguir a
definicdo de cada entidade:

e item_venda
o Contém as chaves estrangeiras de venda e jogo fazendo assim a ligacao
entre essas duas entidades, isso € necessario pois uma venda pode ter
varios jogos e esse pode estar em varias vendas. Contém o atributo
guantidade que informa quantos jogos da chave estrangeira jogo foram
alocados e o preco unitario que informa o valor de venda de cada um.
e venda
o Armazena as informacdes de uma venda feita por um cliente

e vendaPrazo
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o Armazena as informacdes das parcelas de uma venda que o cliente

realizou
Cliente
:| ciente ¥
_ | listaDesejo v dliCodign INT
lisCodiga [MT cliMom g VARCHAR(45) i
lisMomeJogo Y ARCHAR(45) cildade INT

lisPlataforma VARCHAR{45) > cliCPF TEXT

¢ |is_cliCodigo INT ciTeefone TEXT =L
- cliEm ail YARCHAR(45)

>

Figura 9- "Modelo l6gico, cliente”

A secdo da figura 9, Cliente, contém as entidades relacionadas ao cliente. A seguir a

definicdo de cada entidade:

e cliente
o Armazena as informacdes de um cliente da locadora
e listaDesejo
o Armazena as informacdes dos pedidos dos clientes referentes a jogos

que a locadora ainda ndo possui ou que ndo ha mais no estoque.

5.2.2 Controle dos dados

O controle dos dados do sistema foi feito com o Hibernate, os métodos de
CRUD recebem os dados fornecidos pela interface grafica da camada visdo, esses
séo processados e enviados para o banco de dados. Todo o processo feito de acordo

com o padrao MVC.

5.3 Relatorios
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O sistema possui varios relatorios feitos a partir do iText. As informacfes sao
reunidas através de consultas ao banco de dados, € criado entdo um codigo HTML
contendo elas. Assim a biblioteca exporta o erlatério em forma de PDF para o local
especificado na interface gréfica de relatérios. Os relatérios sdo bastantes Uteis para
gue os donos da empresa se informem sobre seus lucros, gastos, eficiéncia de
funcionarios e de jogos, etc.

Exemplo de relatorios usados no sistema:

O relatério montante por cliente lista todos os clientes da locadora, seu cédigo,
0 numero compras feito por esse cliente desde seu cadastro o valor dessas compras
a quantidade de alugueis e seus valor total e ao final soma tudo no montante total. A
partir desse documento é possivel extrair varias informac¢des como a participacdo dos
clientes na loja, a quantidade que cada um ja gastou, o que pode ser usado para dar
brindes aos clientes ou adotar uma nova estratégia na locadora.

Relatério de montante por cliente

Cédigo do cliente Nome do cliente N::_;::a:e Vat:;;ol::al:as Qu;;r:;d;::: de VaLTL;:t;LdE Montante Total
3 Maria do Carmo 6 1800.0 6 180.0 1980.0
2 Chico Cruz 6 1500.0 6 170.0 1670.0
4 José Fino 6 900.0 6 190.0 1090.0
5 Marcos Quintus 6 750.0 6 2000 9500
1 Joao das neves 6 600.0 6 160.0 760.0

Figura 10 - "Relatdrio Montante por Cliente"

A seguir a consulta no MySQL que gerou esse relatério:

laa

189 ®  SELECT

11@ cliCodigo,cliNome,count(vendaCodigo)as ‘Numerc de vendas',

111 sum(vendaValorTotal) as 'Valor total de vendas' ,

112 count{locCodigo) 'Quantidade de alugueis',sum{dewValor+locEntrada) as 'Valor total de alugueis’
113 , (sum({vendaValorTotal)+sum(devValor+locEntrada)) as 'MontanteTotal'
114 FROM

115 cliente J0IN venda J0IN locacac J0IN devolucao

116 WHERE

117 cliCodigo=venda clienteCodige and cliCodigo=loc clienteCodigoe

118 and locCodigo=dev_locCodige

119 GROUP BY

120 cliCodigo

121 ORDER BY

122 MontanteTotal desc;

Figura 11 - "Consulta do relatério Montante por Cliente"
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O relatério de Jogos vendidos por periodo lista todos o0s jogos do tipo compra
gue foram comprados dentro de um periodo especifico escolhido pelo usuério que o
gerou. Ele exibe o codigo do jogo, o nome, o numero de vezes que foi vendido e o
total arrecadado com as vendas. Nesse documento € possivel tirar varias informacdes
e a partir delas adotar estratégias de venda como colocar um jogo em promocao,

aumentar seu preco ou fazer propaganda de um jogo que gerou muito lucro.

Relatério de Jogos vendidos

Periodo de 01/01/2018 a 08/08/2018

Cddigo do jogo Nome do jogo Numero de vendas  Valor total das vendas
10 Smite 2 3 900.0
12 Zelda Z 2 400.0
14 Dead Cells 2 2 400.0
8 Flat Qut 2 1 300.0
6 QutLast 2 1 200.0
3 God Of War 3 1 100.0
16 Dark souls The Remake 1 100.0

Figura 12 - "Relatorio lucro de um jogo de venda por periodo"

A seguir a consulta no MySQL que gerou esse relatorio:
86 ® SELECT

87 joCodigo, joMome, count(wvendaCodige) as
BB "Quantidade de wvendas', sum{wvendaValorTotal)
89 as 'ValorRendido'

98 FROM

g1 jogo JOIN jogo wenda JOIN wenda

92 WHERE

93 joCodigo=joCod AND wenCod=vendaCodigo
94 AND vendaData BETWEEN 'data inicial’

95 AND "data final’

986 GROUP BY

97 joCodigo

a8 ORDER BY

a9 ValorRendido desc;

Figura 13 - "Consulta do relatério Lucro de um jogo de venda por periodo"
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5.4 Interface grafica com o usuario

A interface grafica com o usuario é a parte de sistema que faz a interagéo entre
o software e a pessoa. Na linguagem Java ela é criada através da classe JFrame que
permite adicionar recursos visuais na tela como botbes, campos de texto, etc. Todos
os Frames do sistema foram padronizados a fim de garantir uma melhor interacao
entre o usuario e o sistema de acordo com IHC. Dito isso primeiramente sera explicado
dois menus que estdo na maioria das telas do sistema para que nao haja necessidade
de reexplicar em cada tela.

Menus

Os menus sao encontrados nas guias das telas, cada tela de gerenciamento
possui pelo menos uma guia de cadastro que grava os dados no banco de dados e
uma de listagem que possui uma tabela que contém os objetos da entidade referente
a tela e um campo de pesquisa para filtrar a tabela.

Menu de Opcdes
Menu de opgbes

| NovoDado | | Localizar | | Voltar [

Figura 14 - "Modelo Menu de Opc¢6es"

O menu de opcdes € encontrado na guia cadastro de cada tela. Possui botdes
e cada um deles realiza a seguinte funcionalidade:

e Novo Dado
o Tem a funcdo de ativar todos os campos da tela e os botbes gravar e
cancelar. Foi criado com o conselho do orientador a fim de nao deixar
que o usuario escreva algo por acidente caso ndo queira criar um novo
objeto.
e Gravar
o Tem a funcéo de escrever as informagdes no banco de dados, tanto o
cadastro como a edicdo. O método que serd executado é verificado
através de uma label codigo que caso esteja com um cédigo € feito uma
edicdo, caso esteja com o valor padréo € feito um cadastro.
e Cancelar
o Cancela limpa os campos e desabilita os botdes da tela deixando
apenas o botdo Novo Dado.
e Localizar
o Troca a guia da tela para a de listagem.
e Voltar/Fechar
o Caso esteja escrito voltar a tela atual é fechada e o menu raiz que ela
pertence é aberta, menu ADM ou Vendedor. Se estiver escrito fechar a
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tela é fechada. A diferenca é que uma tela que possui o voltar ao ser
aberta ela fecha o menu raiz enquanto a outra nao.

Menu de Selecéao

Menu de Selegdo

| Excluirtodos |

Figura 15 - "Modelo Menu de Sele¢do"

O menu de selec¢ao fica na guia de listagem da tela. O menu de sele¢c&o possui
botdes que sao ativados caso o usuario selecione algum objeto na tabela, exceto o
botdo excluir todos.

o Editar
o Troca a guia listar pela cadastrar, habilita a edicdo e preenche todos os
campos com os dados do objeto selecionado, preenche a label cadigo,
assim caso o gravar seja clicado o objeto serd atualizado com as novas
informacdes.

e Clonar dados

o Realiza a mesma acdo do botdo editar, porém a label cédigo ndo é
preenchida, assim caso o botédo gravar seja apertado um novo dado é
cadastrado.

e Excluir

o Exclui o objeto selecionado, esse botéo, assim como o exlcuir todos, nao
se encontra em Telas que gerenciam entidades que possuem um alto
namero de chaves estrangeiras, pois ao excluir essas entidades
algumas funcionalidades do sistema perdem sua referéncia o que seria
prejudicial.

e Excluir todos

o Excluitodos os objetos da entidade que ndo tenham chaves estrangeiras

ja cadastradas em outras entidades.

JFrames

Os frames do sistema possuem controles de excecdes, que tem a funcdo de
evitar erros do usuario. Além das funcdes ja citadas dos menus de opcéo e selecao
existem métodos associados a campos que recebem apenas nameros, como idade e
faixa etaria. Ao clonar dados, os campos Unicos de um objeto ndo sao preenchidos,
como CPF e CNPJ. Os campos de pesquisa das tabelas ndo possuem um anico filtro,
ou seja, ao escrever algo ele nao filtrara entre os nomes, mas entre todos os atributos
do objeto. Alguns cadastros precisam de referenciar outro objeto, no banco de dados
isso € feito através da chave estrangeira. Nas interfaces gréficas isso esta sendo feito
a partir de caixa de combinacéo, que armazena os objetos dentro de si. Também esta
sendo feito por um campo de texto onde é inserido o cédigo do referente, assim uma
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label ao lado é preenchida com seu nome caso o codigo esteja cadastrado no banco
de dados.

Login
r|=;>| Laogin l = | |&r
TechSales
| Usuario:
l Senha:
|_J) Visunalizar Senha
[ Fechar | l Login |
]
)

Figura 16 - "Tela de Login"

E a tela inicial do sistema, possui dois campos onde o vendedor ou
administrador insere seus dados de login, e clica no botéo logar. Esse botdo tem a
funcao de consultar o banco de dados e verificar se ha uma conta que tenha o nome
e a senha igual as informacdes digitadas nos respectivos campos, se os dados forem
corretos abre uma nova tela. Caso seja um administrador sera aberta a tela do menu
do ADM e caso seja vendedor sera aberta 0 menu do vendedor. O botéo fechar fecha
o programa. O radiobutton permite a visualizacdo da senha.Se for a primeira vez que
o sistema ¢ inicializado o login é feito através do nome e senha “ADM” que leva para
a tela Menu ADM, dois empregos sao cadastrados: Administrador e vendedor. Um
objeto caixa e lucro sdo cadastrados para ficarem como padréo, pois Sdo necessarios
na realizacéo de transac¢des e cadastro de funcionarios.
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ADM

£ Menu ADM BEw
Menu ADM

TechSales I

Menu de Opgbes

[ Gerenciar Funcionarios ][ Gerenciar Empregos J

[ Gerenciar Fornecedores J [ Gerenciar Contas J

| EmitirRelatérios | | ListadeContas |

[ Gerenciar Lucro J [ Visualizar Caixa J

| Menu Vendedor J | Sair J

Figura 17 - "Tela Menu ADM"

Essa tela s6 pode ser acessada por um funcionario que tem como seu perfil ser
administrador. Possui um menu de op¢des com botdes que tem funcéo de iniciar a
tela que indica seu texto. Tem um botéo sair que realiza Logoff no sistema e volta para
a tela de login.
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Tela Gerenciar Empregos

r | £| Gerenciar Emprego (—|

Gerenciar Emprego

J Cadastrar empregoﬂ Listar Emprego ]

Cadigo
Fungéo: salario padrao:
Descrigao: i
¥
Menu de opgles
NovoDado | Gravar Cancelar | Localizar J | Voltar J

Figura 18 - "Tela Gerenciar Emprego 1"

A primeira guia da tela possui campos que correspondem aos atributos da
entidade Emprego e nela o ADM é capaz de realizar o CRUD dessa entidade através
do menu de opc¢oes.
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[ £| Gerenciar Emprego LEn—

Gerenciar Emprego

[ Cadastrar emprego T Listar Ernp.rego]
Refinar Pesquisa

Cddigo | Funcéo Saldrio | Descrigdo

1 Administrador 5000.0 Tem a funcio de ...

2 Vendedor 2000.0 Tem afuncio de ...

3 Faxineiro 1000.0 Realiza faxinas n...

4 Motoboy 1200.0 Realiza entregas ...

5 Market Man or'Wo... 1800.0 Realiza o marketi...
Menu de Selecao

Editar Clonar dados Exccluir Excluir todos |

Figura 19 - "Tela Gerenciar Emprego 2"

A segunda tela possui uma tabela que lista os empregos cadastrados, um
campo de pesquisa para localizar um objeto especifico. Através do menu de selecdo
€ possivel gerenciar esses dados.

Tela Gerenciar Funcionarios

| £ Gerenciar funcionéria

Gerenciar Funcionario

| Cadastrar Funcionario | Consultar Funcionario ]

Dados Pessoais Endereco

Codigo

[ 1 nHome: Rua: Miimero :
CPE: . . - ldade: Telefone: | | Cidade Bairro -
NIS/IPIS: - Email:

Estado : Pais:

Emprego: Selecione Salario:

Nome de usuario: Senha:

Menu de opgbes
Novo Dado | Gravar Cancelar | Localizar J | voitar J

Figura 20 - "Tela Gerenciar Funcionario 1"
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O cadastro possui 0s campos que correspondem aos atributos da entidade
Fornecedor e nela o ADM é capaz de realizar o CRUD dessa entidade através do
menu de opcdes. Caso o emprego do funcionério for Administrador ou vendedor os
campos, nome de usuario e senha sao habilitados um login. Caso nao haja nenhum
funcionéario cadastrado, o sistema permite apenas um administrador como primeiro
cadastro, para que este tenha acesso ao programa e o login padrdo ADM seja
desabilitado.

.
(o) Gerencirfuncionsrio . I e

Gerenciar Funcionario
[ Cadastrar Funcionario T Consultar Funcionario ]
Refinar Pesquisa
‘ Cadigo | Nome | CPF | ldade | telefone | Email | Pis | Emprego | Balario | I
1 Armelindo Rico  110.999.333-11 30 (37)97777-99... fun1@agmail.c.. 333.55555.22.. Administrador  9999.0
2 Rubens Roxo  110.999.333-22 20 (37)97777-99... fun2@gmail.c.. 333.55555.22.. Vendedor 3500.0
3 Mario Luis 110.999.333-33 40 (37T)97777-99.. fun3@gmail.c.. 333.5555522.. Faxineiro 2000.0
4 Akira 110.999.333-44 18 (37)97777-9... fund@omail.c.. 333.55555.22.. Motoboy 1000.0
5 Steve Joabs 110.999.333-55 35 (37)97777-9... funS@omail.c.. 333.55555.22.. MarketManor.. 0.0
6 Steve Joabs 110.999.333-51 35 (37)97777-9.. funS5@agmail.c.. 3335525522 MarketManor.. 0.0 |
Menu de Selegdo I
Editar Clonar Dados Demitir
— — — —

Figura 21 - "Tela Gerenciar Funcionario 2"

A segunda tela possui uma tabela que lista os funcionarios cadastrados, um
campo de pesquisa para filtrar a consulta. O botdo demitir atualiza o salario do
funcionario selecionado para 0. Ele foi colocado no lugar do botdo excluir jA que ap6s
realizar transacdes no sistema o funcionério precisa continuar cadastrado para ser
referenciado em notas de compras, vendas e nos relatorios.
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Tela Gerenciar Fornecedores

/|£:| Gerenciar Fornecedor LEIL |
Gerenciar Fornecedor

|| Cadastar Fornecedor | Lista de Fornecedares ]

Dados da Empresa Endereco

Cadigo
Nome da empresa: Rua: Numero :
Telefone: [} - Email: Cidade : Estado :
Tipo de Pessoa: Selecione Anotagbes: A LD pass
v
CHNPJICPF: P >
Menu de opgdes
Novo Dado Gravar Cancelar | Localizar | | Fechar |

Figura 22 - "Tela Gerenciar Fornecedor 1"

A guia de cadastro possui campos que correspondem aos atributos da entidade
Fornecedor e nela o ADM é capaz de realizar o CRUD dessa entidade.

'| £/ Gerenciar Fornecedor L=

Gerenciar Fornecedor

[ Cadastar Fomnecedor | Lista de Fornecedores ||

Refinar Pesquisa

Cédigo | Nome | Telefone | Email | CNPJICPF | Anotacdes |

1 FormigaGames (37)99999-9999 alf@gmail.com 111.222.333/4444-00 Forncene jogos de FP3S K
2 SPGames (37)99999-9991 sp@omail.com 111.222.333/4444-01 Forncene jogos de Hac...

3 BhGames (37)99999-9992 bh@omail.com 111.222.333/4444-02 Forncene jogos de Terr...

4 SCGames (37)99999-9993 sc@gmail.com 111.222.333/4444-03 Forncene jogos de corr...

5 PNGames (37)99999-9994 pn@omail.com 111.222.333/4444-04 Forncene jogos de Moba

8 PBGames (37)99999-9995 pb@gmail.com 111.222.333/14444-05 Forncene jogos de Ave...

7 ESGames (37)99999-9996 es@omail.com 111.222.333/4444-08 Forncene jogos de Plat...

8 RJGames (37)99999-9997 rj@amail.com 111.222.333/4444-07 Forncene jogos de RPG |y

Menu de Selecdo
Editar Clonar Dados

Figura 23 - "Tela Gerenciar Fornecedor 2"
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A guia de listagem do fornecedor tem em seu menu de sele¢cdo apenas dois
botdes, editar e clonar dados, pois um fornecedor ndo pode ser excluido do sistema
pois é referenciado em notas de contas, compras e relatorios.

Tela Cadastrar Conta

Cadastrar Conta

J[ Cadastrar Contaﬂ Conta a prazo ]

Dados da compra
r . |

Cadigo Fornecedor

| Data da Compra:

Descrigao: F]

Prego Total:

Menu de opgbes

Hovo Dado Gravar A Prazo Cancelar

_—

Figura 24 - "Tela Cadastrar Conta 1"

A guia cadastro possui campos que correspondem aos atributos da entidade
Conta e Conta a Prazo. Nela o ADM é capaz de realizar Cadastrar uma nova conta,
caso for a prazo é levado para a segunda guia.
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Cadastrar Conta
[ Cadastrar Conta {cma a prazo H
Valor de entrada: Nimero de parcelas:
Calcular parcelas Limpar
Mum.Parcela Data Preco
Menu de opgies
Gravar Cancelar

Figura 25 - "Tela Cadastrar Conta 2"

A guia Conta a prazo realiza o cadastro das parcelas da conta.

Tela de Controle Lucro

Lucro Geral: 100 b

Menu de opgoes

Gerir Lucro Gravar Cancelar

Figura 28 - "Tela Controle de Lucro"
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Nesta tela 0 ADM decide a margem de lucro padrdo que serd usada ao realizar
a venda de um jogo. Como exemplo: Se um jogo teve um custo total para a locadora
de 100 reais e o lucro padrao é de 50%, ao realizar a venda desse jogo ele tera como
preco padrao 150 reais.

Tela do Caixa

| £ Caixa =

Reais

0.00]

Menu de opgbes

| Voltar

Figura 29 - "Tela Caixa"

Nesta tela 0 ADM confere a quantidade de dinheiro que esta presente no caixa.
Esse caixa simula o caixa fisico, porém ele ndo pode ser alterado de maneira direta,
apenas indireta, quando alguma transac¢éo envolvendo dinheiro é realizada a entidade
caixa € chamada e seu valor total é atualizado.
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Tela Emitir Relatorios

| 4| Relatéria e ] e e
Relatorios
Menu de opgbes
Local dos Relatorios
|-‘-:e5-.‘t-3r: |

Hovo Local Gravar Cancelar | Voltar

Relatdrio por Peridodo

| Venda de jogo || Aluguel de jogo J
Relatdrio de Jogos

| Mais Vendidos || Menos vendidos J

| Mais Alugados || Menos Alugados J
Relatdrio de Finangas

| Notas de Compras || Motas de Contas J

| Montante por Vendedor | |  Montante por Cliente |

Figura 30 - "Tela Emitir Relatérios"

Essa tela gera os relatérios do sistema, nela existe um menu que possui um
campo de texto que indica o local da criagdo dos documentos e que pode ser alterado.
O sistema possui trés tipos de relatorios, o por periodo, de jogos e de financas.

O relatério por periodo tem como objetivo informar ao administrador o balanco
de vendas e alugueis de um periodo selecionado por ele, com essa informacgéo ele
pode adotar medidas para aumentar o lucro de sua locadora. Esse relatorio precisa
de um filtro de data inicial e final para ser calculado, para isso é aberto uma pequena
janela de insercao de datas.
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£ | ——

Periodo

Insira as Datas

Data Inicial: [ 11

Data Final: I

|_ Gerar Relatorio

Figura 31 - "Tela Periodo"

Ao clicar no botdo Gerar Relatério ele é gerado.

Os relatérios de jogos tém o intuito de informar a quantidade e o valor total de
transacOes realizadas pelos melhores e piores dez jogos cadastrados. Sua
usabilidade estd em mostrar ao administrador jogos que podem ser explorados de
alguma forma para gerar mais lucro a empresa.

Os relatorios de financas sao os relatérios das notas de contas e compras e do
montante de dinheiro do cliente e do vendedor que soma a quantidade de dinheiro
gue eles geraram para a locadora tanto em alugueis quanto em vendas.
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Tela Menu Vendedor

[ — Il

Menu Vendedor I

TechSales

Menu de Opgées

| AuguelDevolugdo | |  Listade Locagbes |

| Realizar Venda J | Lista de Vendas J

| Gerenciarclientes | | Listadedesejos |

| Gerenciar Jogos J | Nota de Compra J

| Gerenciar Categoria J | Lista de Compras J

| Gerenciar Console J | Menu ADM J

l sair J

Figura 32 - "Tela Menu Vendedor"

Essa tela s6 pode ser acessada por um funcionario que tem como seu perfil ser
vendedor. Possui botdes que tem a funcao de iniciar a tela que indica seu texto. O
botdo menu ADM sé concede acesso a Tela Menu ADM caso o usuario tenha como
perfil ser Administrador. Tem um bot&o sair que realiza logoff no sistema e volta para
a tela de login.
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F_f__;| Gerenciar Clientes

[ cadastrar Ciiente | Listar Ciiente |

Tela Gerenciar Cliente

Cadastro de Clientes

Dados Pessoais Enderego
. Home : Rua: Namero :
Cidade : Estado:
Idade : Telefone: | )
Bairro : Pais :
i Email
Menu de opcies
NovoDade | Gravar Cancelar | Localizar J | Voltar J

Figura 33 - "Tela Gerenciar Cliente 1"

A guia cadastrar cliente possui campos que correspondem aos atributos da
entidade Cliente e nela o Vendedor € capaz de realizar o CRUD dessa entidade
através do menu de opgdes.

'-1_?|=)| Gerenciar Clientes = e S|

[ Cadastrar Cliente | Listar Cliente |

Cadastro de Clientes

Editar Clonar Dados

Refinar Pesquisa

Cadigo Nome | Idade | Telefone CPF | email

1 Joao das neves 20 (37)98888-9999 140.999.333-00 clit@agmail.com
2 Chico Cruz 30 (37)98888-9991 150.999.333-11 cli2@gmail.com
3 Maria do Carmo 25 (37)98888-9992 1000333777 -22 clid@agmail.com
4 José Fino 22 (37)98888-9993 333.125.468-66 clid@gmail.com
5 Marcos Quintus 23 (37)98888-9994 152 468 .665-44 clis@amail.com

Menu de Selegdo

Figura 34 - "Tela Gerenciar Cliente 2"
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A guia Listar Cliente lista os clientes e através do seu menu é possivel editar e
clonar os dados do cliente selecionado.

Tela Gerenciar Jogo

,
o SR R

Gerenciar jogo

|| cadastrar jogo | Listar jogo ]

Dados do Jogo
£otigo Nome : Lote: Fornecedor:  Selecione
FTGETTE ) Categoria : Selecione + Tipo de jogo : Selecione
Quantidade : Console : Selecione + Prego:
Dados do Jogo

Novo Dado Gravar Cancelar [ Localizar | | Voltar |

L —_— e e |

Figura 35 - "Tela Gerenciar jogo 1"

A guia cadastro possui campos que correspondem aos atributos da entidade
Jogo e nela o Vendedor é capaz de realizar o CRUD dessa entidade. Em frente aos
ComboBox de console e categoria foram colocados botdes escritos +, ao clicar neles
€ aberto a respectiva tela de gerenciamento de cada entidade do ComboBox , para
gue o vendedor cadastre novos dados caso nao haja no sistema a categoria ou
console de um jogo que esta sendo cadastrado.
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Gerenciar jogo

[ Cadastrar jogo | Listar jogo | I
Refinar Pesquisa

Cadigo | Nome | Fornecedor | Faixa Etdria | PrecoPa.. | TipodeJ.. | Categoria | Console | Lote | Quantidade

1 Crysis 4 FormigaG... +(18) 444.0 Aluguel FP3 PC 4444 9 A

% HalfLife3 FormigaG.. +(18) 333.0 Alugusl  FPS PC 3333 2

3 God OfW... SPGames +(18) 350.0 Venda Hack and ... Xbox One 3756 13

4 DevilMy C... SPGames +(18) 200.0 Venda Hack and ... Xbox One 5678 30

5 OutlLast1 BhGames  +(18) 130.0 Aluguel Terror Switch 3544 10

i} Outlast2 BhGames  +(18) 170.0 Venda Terror Switch h213 & ¥

Menu de Selegido

Editar Clonar Dados Cadastrar Nota de Compra Invalidar Invalidar todos |

Figura 36 - "Tela Gerenciar jogo 2"

Na guia Listar Jogo €é possivel listar e clonar jogos, além disso cadastrar sua
nota de compra caso essa ainda nédo exista no sistema. O menu de sele¢do também
possui os botdes invalidar e invalidar todos, esses botbes editam a quantidade dos
jogos para zero, ele serve para caso ocorra algo com o jogo fisico que faca com que
ele ndo possa ser mais comercializado.
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Tela Gerenciar Categoria

| £| Gerenciar Categoria L] S

| Gerenciar Categoria

J Cadastrar Categoria | Listar Categoria |

Cadigo
Home:

Menu de opgibes

' Hovo Dado | Gravar Cancelar ' Fechar |

Figura 37 - "Tela Gerenciar Categoria 1"

A guia Cadastrar Categoria possui campos que correspondem aos atributos da
entidade Categoria e nela o Vendedor é capaz de realizar o CRUD dessa entidade.
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Gerenciar Categoria

[ Cadastrar Categoria HLi.sta: Categoria H
Refinar Pesquisa

Codigo MNome |
1 FPS a
2 Hack and Slash
3 Terror
4 Corrida ks
Menu de Selegdo

Editar | | Clonar Dados Excluir | Excluir Todos |

Figura 38 - "Tela Gerenciar Categoria 2"

Na guia Listar Categoria € listada os objetos cadastrados e o menu de selecéo
€ o padrao ja mostrado em Menus.
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Tela Gerenciar Console

Gerenciar console

JCadasiIa: Cmsuieﬂ Listar Console ]

Codigo
Home:

Marca:

Menu de opgbes

- Hovo Dado | Gravar Cancelar ' Fechar |

Figura 39 - "Tela Gerenciar Console 1"

A guia Cadastrar Console possui campos que correspondem aos atributos da
entidade Console e nela o Vendedor € capaz de realizar o CRUD dessa entidade.
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L=
EeTEE =)
Gerenciar console

[ Cadastrar Console | Listar Cnn.sulﬂ

Refinar Pesquisa

Codigo Mome Marca
1 Switch Mintendo
2 Playstation 4 Sony
3 Kbox One Microsoft
4 PC Pc Gamer
Menu de Selegdo
Editar Clonar Dados Excluir ' Excluir todos |

Figura 40 - "Tela Gerenciar Console 2"

Na guia Listar Console € listada os objetos cadastrados e o0 menu de selecdo € o
padrdo ja mostrado em Menus.
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Tela Lista de Desejo

r 4| Gerenciar Lista de D-ES_LE @ui

Gerenciar Lista de Desejo

J[ Cadastro de Desejuﬂ Listar Desejos ]

Cédigo Cliente Home

[ | | ||l

Home do Jogo :

Console :

Menu de opgbes

Novo Dado Gravar Cancelar | Fechar

Figura 41 - "Tela Gerenciar Lista Desejo 1"

A guia Cadastro de Desejo possui campos que correspondem aos atributos da
entidade Lista de Desejo e nela o Vendedor é capaz de realizar o CRUD dessa
entidade.
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Gerenciar Lista de Desejo

[ Cadastro de Desejo | Listar Desejos ]

Refinar Pesquisa

Caodigo Cliente Mome | Plataforma
Menu de Selegdo
Editar | | ClonarDados |  Excluir | | ExcluirTodos |

Figura 42 - "Tela Gerenciar Lista Desejo 2"

A guia Listar Desejos possui uma tabela de listagem de desejos e um menu de
selecao padréo.
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Tela Nota de Compra

|
Tt ——

—_—

Cadastrar Nota De Compra
J Cadastrar Mota de compra ]T Mota a prazo ]
Dados da compra
Codigo Home do Jogo
|
Data da Compra: |/ Prego Unitario :
Quantidade : Prego Total:
Menu de opgbes
Novo dado | Gravar A Prazo Cancelar

Figura 44 - "Tela Nota de Compra”

A guia Cadastrar nota de compras possui campos que correspondem aos
atributos da entidade Compra e nela o Vendedor é capaz de realizar o CRUD dessa
entidade.
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Cadastrar Nota De Compra
[ Cadastrar Mota de compra | Mota a prazo 1

Dados do Prazo

Valor de entrada: Mimero de parcelas:
Calcular parcelas Limpar
Mum.Parcela Data | Freco
Menu de opgbes
Gravar Cancelar

Figura 44 - "Tela Nota de Compra 2”

A guia Nota a prazo realiza o cadastro das parcelas da conta.
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Lista de nota de Compra

||| Lista de Nota de Jogo

Lista de Nota de Jogo

| Lista de Notas | Lista de Parcelas ]

Refinar Pesquisa
Cadigo Data | Preco Total Mumero de .. | Entrada Cédigo do jo... | Preco Unitdrio | Quantidade ... |
1 2018-01-01 444.0 0 4440 1 4440 4 "
2 2018-01-1 333.0 0 333.0 2 333.0 3
3 2018-01-01 350.0 0 350.0 3 350.0 20
4 2018-01-01 200.0 0 2000 4 200.0 30
5 2018-01-01 130.0 0 130.0 5 130.0 10
6 2018-01-01 170.0 0 170.0 i} 170.0 5
7 2018-01-1 210.0 0 210.0 7 210.0 15
8 2018-01-01 100.0 0 100.0 8 100.0 20 b |
Menu de opgbes
Imprimir Nota Localizar Parcelas

Figura 45 - "Tela Lista de Nota de Compra 1”

A guia Lista de Notas possui uma tabela que exibe as notas ja cadastradas no
sistema.

L ra i g ]
Lista de Nota de Jogo

Lista de Notas | Lista de Parcelas 1

Cddigo | Data | Valor daParcela | Mumero da Parcela | Codigo daMNota D... | Situacio

T 2018-02-01 10.0 1 15 Pago

8 2018-03-01 10.0 2 15 Paga
Menu de opgbes

Pagar Parcela

Figura 46 - "Tela Lista de Nota de Compra 2”

A guia Lista de Parcelas possui uma tabela que exibe as parcelas da nota
selecionada na guia anterior.
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Tela Realizar Venda

=

Realizar Venda

_[ Yenda T Yenda a Vista T venda a Prazo ]

Dados da Venda
Vendedor
D Data da Venda:  24/M11/2018
Produtos
Codigo Jogo | Preco | Quantidade
God OWar3  350.0 B
[ Adicionar Jogo ] [ Remover Jogo J
Carrinho de Compras
Jogo | Preco | Quantidade | Total
God OfWar 3 400.0 5 2000.0
Menu de opghes

[ Fechamento J [ Cancelar J

Figura 47 - "Tela Realizar Venda 1”

A guia Venda possui campos que correspondem aos jogos que serao
comprados e a data da venda. Ao clicar em fechamento é aberto a guia Venda a Vista.
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Realizar Venda
Venda | Venda a Vista | venda a Prazo |
Dados da Venda
Cadigo Cliente Home
|2 | |Chicn Cruz
Prego Total Prego Pago: 500
Troco: 0
Menu de opgies

| GravarVenda | l Venda a Prazo J l Cancelar J

Figura 48 - "Tela Realizar Venda 2”

Nessa guia esta localizado os campos para finalizar o cadastro de uma venda
a vista, porém, se a venda for a prazo o vendedor deve clicar em venda a prazo, o que
abre a guia Venda a Prazo.
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IF_ Realizar Venda

[ Venda T Venda a Vista T venda aF‘ra.?_o]

Dados da Venda
Valor de entrada; 500 Mimero de parcelas: 5
— Preco Total

Juros: 5 [2100.0 |

| Gerar Parcelas | Limpar
Mum.Parcela | Data | Preco-Parcela
1 2018-12-24
2 2019-01-24 150.0
3 2019-02-24 500.0
4 2019-03-24 450.0
5 2019-04-24 450.0

Menu de opgbes

| GravarVenda | | Cancelar |

Figura 49 - "Tela Realizar Venda 3”

A terceira guia Venda a Prazo contém os campos para se cadastrar a venda e
suas parcelas, que faz parte da entidade venda a prazo. O botdo Gerar Parcelas
realiza um método que verifica a data da venda, a quantidade de parcelas e o valor
total subtraindo a entrada. Logo apdés isso a tabela de parcelas é preenchida com os
nameros das parcelas, as datas que sao calculadas acrescentando um més a mais a
cada parcela a partir da data da venda e o preco de cada parcela que € a divisédo do
preco total menos entrada. Apesar de gerar automaticamente o vendedor tem a
capacidade de alterar tanto a data e o valor das parcelas através do botdo editar
parcelas, quando um valor € alterado um método corrige a diferenca de dinheiro das
demais parcelas.
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Tela Listar Vendas

||| Lista de Vendas [
Lista de Vendas
J Lista de Vendas | Lista de Parcelas ]
Refinar Pesquisa
Cadigo | Data | PrecoTotal | Numero de P... | Entrada | Cadigo do jogo | Prece Unitdrio | Quantidade .. |
1 2018-01-01 100.0 3 20.0 [ 10,0 1 K
2 2018-02-02 200.0 0 200.0 6 100.0 2
3 2018-03-03 3000 0 3000 8 150.0 1
2 2018-03-03 300.0 0 200.0 10 200.0 1
4 2018-04-04 100.0 0 100.0 12 100.0 3
5 2018-05-05 100.0 0 100.0 14 150.0 1
5 2018-06-06 100.0 0 100.0 16 200.0 2
T 2018-07-07 300.0 2 100.0 10 100.0 1
T 2018-07-07 300.0 2 100.0 12 50.0 1
8 2018-08-08 300.0 2 100.0 10 130.0 2
8 2018-08-08 300.0 2 100.0 14 120.0 1 bl
Menu de Selegao
Imprimir Nota Localizar Parcelas

Figura 50 - "Tela Listar Vendas 1”

Na guia Lista de Vendas ¢ listada as vendas cadastradas no sistema, através
do menu de opcdes € possivel imprimir uma nota da venda selecionada e também
localizar suas parcelas.

4| Lista de Vendas

Lista de Vendas [ Lista de Parceias |

Lista de Vendas

Pagar Parcela

Figura 51 - "Tela Listar Vendas 2”
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Cddigo | Data | Valor da Parcela Mumero da Parcela | Codigo daNota De | Situacéo

i 2018-09-09 100.0 1 8 Pendente

7 2018-10-10 100.0 2 8 Pendente
Menu de Selegao




A guia Lista de parcelas € gerada ao selecionar uma venda e clicar em localizar
parcelas, ela exibe todas as parcelas da venda. No menu de opc¢des é possivel pagar
a parcela mudando assim sua situacdo de pendente para paga e também imprimir
uma nota da parcela.

Tela Realizar aluguel e devolucgéo

| £ Realizar Aluguel e 5EE

Realizar Aluguel e Devolugao

J Aluguel | Fechamento P.I Devolucio T Fechamento D }

Dados da Locagao

Vendedor — N
Data: i Prego unitario:

Produtos

Codigo | CQuantidade

| Adicionar Jogo | Remover Jogo

Carrinho de Aluguel

Jogo | Quantidade | Total

Menu de opgbes

| Fechamento | | Cancelar | | Devolugio |

Figura 52 - "Tela Realizar Aluguel e Devolugdo 17

A guia Aluguel possui campos que correspondem aos jogos que Sserao
alugados e a data da locac&o. Ao clicar em fechamento é aberto a guia Fechamento.
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[ 4| Realizar Aluguel e |L

Realizar Aluguel e Devolugéao

[ Aluguel T FediamentohT Devolucio T Fechamento D }

Dados da Locagéo

Cadigo Cliente Home

Data-Devolugao: ]

Preco Total
h

Menu de opgbes

| Gravar Locagéo | | Cancelar |

Figura 53 - "Tela Realizar Aluguel e Devolugédo 2”

Nessa guia esta localizado os campos para finalizar o cadastro de uma locacao.
O botéo localizar devolucgéo leva para a terceira guia.
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[ 4| Realizar Aluguel e DEU'TI.II;EI'-.IE -E.ui

Realizar Aluguel e Devolugéao

| Aluguel | Fechamento A [ Devolugao | Fechamento D |
Dados da Devolugdo

Cadigo Cliente Home

| Codigo Locagao | | Data Devolugdo esperada

Valor Devolugio _
| | DataDevolugdoreal: |/

Jogo | Quantidade

Menu de opgbes

| Fechamento J | Localizar Locagao J | Cancelar |

Figura 54 - "Tela Realizar Aluguel e Devolugdo 3”

A guia Devolucédo possui os campos para cadastrar uma devolucdo de uma
locacéo feito por um cliente.
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Realizar Aluguel e Devolugéao

[Nuguel T Fechamento A T Devolucio TFed'lamentoD]

Dados da devolugio
Multa: Prego Pago:
Total a Pagar _—
Troco:
Menu de opgies

| Gravar Devolugdo | | Cancelar |

Figura 54 - "Tela Realizar Aluguel e Devolugdo 4”

Nessa guia esta localizado os campos para finalizar o cadastro de uma
devolucéo.
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Tela Lista de Locagdes

:lél Lista de Lomiﬁ_l_gl_g_ui

Lista de Locagodes
[Lista. de Alugueis | Lista de Devolugio ]
Refinar Pesquisa
Cédigo-.. | Cédigo-.. | Cadigo-.. | Cédigo-... | Jogo | Quantid... | Preco U... | Preco Situacio | Data-Alu.. | Data-De... |
1 1 1 1 Crysis4 1 15.0 15.0 Pago 2018-01... 2018-01... &
2 1 2 1 Crysisd 1 15.0 15.0 Pago 2018-01... 2018-01..
3 2 3 1 Half Life 3 1 15.0 15.0 Pago 2018-01... 2018-01..
4 2 4 1 Half Life 3 1 15.0 15.0 Pago 2018-02... 2018-02..
5 5 5 1 OutLast1 A 15.0 15.0 Pago 2018-02.. 2018-02..
6 ] 1 2 Dota 3 1 15.0 30.0 Pago 2018-03... 2018-03..
G 11 1 2 Thelast.. 1 15.0 300 Pago 2018-03... 2018-03..
T 5 2 2 QutLast1 1 15.0 300 Pago 2018-03.. 2018-03..
7 13 2 2 Celeste 1 15.0 300 Pago 2018-03... 2018-03..
8 T 3 2 Blur 1 15.0 300 Pago 2018-04... 2018-04.. |w
Menu de opgdes
Imprimir Nota Pesquisar Devolugao

ey

Figura 55- "Tela Lista de Locagdes 17

Na guia Lista de aluguel € listada as locacfes cadastradas no sistema, atraves
do menu de op¢des é possivel imprimir uma nota e também localizar suas devolugdes.

e o =~
Lista de Locagdes

[ Lista de Alugueis | LLstadeDevolugio1 I

Refinar Pesquisa

Cddigo-Devolucio Cddigo-Locacio | PrecoTotal Multa Data-DevolucioReal |

1 1 0.0 0.0 2018-01-08 K
2 2 0.0 0.0 2018-0117

3 3 0.0 0.0 2018-01-27

4 4 0.0 0.0 2018-02-17

5 5 0.0 0.0 2018-02-27

G 6 20.0 0.0 2018-03-17

7 7 30.0 0.0 2018-03-27

8 8 30.0 0.0 2018-04-17

9 9 30.0 0.0 2018-04-27 X

Menu de opgbes

Imprimir Nota

Figura 55- "Tela Lista de Locagdes 2”

65



Na guia Lista de devolucao é listada as devolu¢cbes cadastradas no sistema,
através do menu de opcdes é possivel imprimir uma nota.

5.5 Local de Armazenamento do sistema

Cada nova atualizacdo do cédigo fonte do sistema era salva no GitHub’, o que
possibilitou um controle de verséo e seguranca, se algum problema ocorresse no
computador o codigo estaria a salvo.

7 Disponivel em: <https://github.com/AlefIF/projeto_poo/watchers> Acesso em: 24 nov,2018
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6. CONCLUSAO

A realizacao do trabalho em questéao foi de grande importancia ao aluno uma
vez que o colocou em contato direto com a criacao de um sistema, ter programado ao
longo do ano aumentou suas habilidades de programacéao, abstracéo, velocidade e
capacidade de trabalho.

A execucao do projeto proporcionou um aprofundamento do conhecimento nas
areas da computacao (Analise de sistemas, programacao orientada a objetos e banco
de dados) e de tecnologias (Hibernate, Github, Netbeans, iText). A criagcao do sistema
também forneceu ao aluno a experiencia de desenvolver um sistema para um cliente,

uma vez que o orientador fez esse papel.

Ao fim do desenvolvimento, o Techsales se tornou um sistema que cumpre 0s
objetivos de sua proposta, gerencia compras, vendas e aluguel de jogos, realiza o
controle de funcionarios, clientes, e da parte financeira da empresa. Tem
implementadas todas as funcionalidades do caso de uso e todas as entidades do
banco de dados.

6.1 Trabalho Futuros

Apesar do Techsales cumprir o seu objetivo ele ainda pode ser melhorado afim
de se tornar um sistema mais completo. Entre possiveis propostas esta a de
desenvolver um log de dados ao sistema, que registra o que cada usuario fez
enquanto logado, garantindo uma maior seguranca ao sistema. Outra proposta seria
implementar a parte fiscal permitindo assim que o sistema possa atender
estabelecimentos que possuam essa exigéncia. Também podem ser criados outros
relatorios para melhorar a capacidade de tomada de decisdo dos proprietarios do
estabelecimento, e expandir o controle de lucros contribuindo para o aumento dos
ganhos na locadora.
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8.APENDICE

8.1 Apendice A — Modelo Ldgico
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Estoque de jogo

m

¥ lucCod INT '
B i
@ catNome VARC “lucPorcentagem FLOAT || < plahlome VARCHAR(45)

Indexes  plaMarca VARCHAR(45)

! ndcCodigo INT Indexes
@ ndcDats DATE

@ ndcPrecoTotal FLOAT

@ ndcParcelas INT

@ ndcEntrada FLOAT

@ ndcPrecoUnitario FLOAT

@ ndcqtdCom prada INT

“# ndc_jogCodigo INT “ jogNom & VARCHAR(45)

& jogFaixeE mria VARCHAR(S)

< jogPrecosugerido FLOAT
“jogTipo VARCHAR(7)
> jogQtd INT

“jogLote TEXT
! copCadigo INT JogLo

@i tCodigo INT
> copData DATE jog_catCodigo

! jogCodiga INT N ¥ locSituacao V ARCHAR(8)

¥ vapCodigo INT

* locCodigo INT

& vapNumDeParcela INT

< locDataAlugud DATE ! devCodiga INT

i4_joCodiga INT
e & locPrecoTotd FLOAT & devPreco FLOAT  vapPrecoParcela FLOAT

> locEntrada FLOAT & dewMulta FLOAT

il_locCodigo IMT
2l T
> ifiPrecoUnit FLOAT

& vapData DATE

& vapSituacao VARCHAR(E)

 dewDataDevolucaoReal DATE
@ dev_caiCodigo INT & vap_venCodigo INT

0 locDataDev DATE

@ loc_venCodigo INT @ dev_locCodigo INT

@ loc_diCodigo INT

itv_vendaCodigo INT
! venCodigo INT

“venDats DATE

itv_joCodigo INT
@itGtd INT
itvPrecoUnitResl FLOAT

“»venEntrada FLOAT

“»vendaValorTotal FLOAT

¥ jog_placodigo INT
> copValor FLOAT jog_plaCadign

*i
> cophlumParcela INT jog_lucCod INT
> copSituacao VARCHAR(E)

@ cop_ndcCodiga INT

@ jog_forCodigo INT

Cliente Fom ecedor

* capCodigo INT

¥ diCodigo INT % capNumDaParcela INT
! lisCodigo INT < clilom & YARCHAR(45) > capPrecoParcela FLOAT
< lisNomeJogo VARCHAR(45) % dildade INT  capData DATE
ligPlataforma VARCHAR(45)

< diCPF TEXT > capSituacao ¥ ARCHAR(S)

@ lis_dliCodigo INT “ cap_conCodigo INT

“ diT defone TEXT
“ diEm &l YARCHAR(45)

! conCodigo INT

! forCodigo INT @ conValorTotal FLOAT
 forNomeEmpresa VARCHAR(45)
& forEMail VARCHAR(45)

 forTelefoneContato TEXT
@ forCNPI/CPE TEXT

& forAnetacoes TEXT

& conNparcela INT
“ conData DATE

“ conEntrada FLOAT

“ conDescricao TEXT

 con_forCodigo INT
@ caixa_caixaCodigo INT

“»venMumeroDeParcelas INT

@ ven_usiCodigo INT

@ ven_cliCodigo INT

@ ven_caixaCodigo INT

Funcionario

Finanga

- m
! usuCodigo INT ! caiCodigo INT ' endCodigo INT  relCodign INT
relCodigo
& usUN om elJsuario VARCHAR{20) Y @ endn VARCHAR(4S
caibinefiro FLOAT enehiumere (35)  rel ocal VARCHAR(45)
2 usullsuarieSenha Y ARCHAR(20) Indexes “ endRua VARCHAR(45) Ind

@ usu_funcodigo INT “ endBairra VARCHAR{45)
 endCidade VARCHAR(45)
& endEstado VARCHAR(45)

& endPais YARCHAR(45)

" empCodige INT
> empNom & VARCHAR(45)
 empDestrican ¥ ARCHAR(45)
 empSalarioPadran FLOAT

¥ funCadiga INT
& funome VARCHAR(45)
& funldade INT

& funCPF TEXT

& funiTelefone VARCHAR(15)  Boj— — — — — J
& funisPis TEXT
& funSalario FLOAT
@ fun_aixaCodigo INT
@ fun_empCodigo INT
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