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RESUMO

A CardRama juntamente com a CardFlipe sdo ferramentas desenvolvidas a partir de
uma pesquisa das melhores ferramentas gratuitas, e modeladas através da UML
para o objetivo de ajudarem o gerenciamento de PlayHouses. Sendo a CardRama
uma interface automatizada para o cadastro de Clientes, Maquinas e Jogos, e
também para o controle de fluxo de caixa e possibilitando a geragao de relatorios,
como de jogos e maquinas mais utilizados e também um relatério de utilizacdo de
crédito no qual sabe-se quando que jogo e em qual maquina esse jogo foi utilizado,
e a CardFlipe uma ferramentas que instalada ao Fliperama desenvolvido juntamente
a esse projeto que utiliza cartbes magnéticos ao invés de fichas para o
funcionamento dos Jogos. A utilizacdo desse conjunto faz o acesso as informagdes
mais rapido e dinamico, assim sendo, a implantagdo do sistema visa a agilidade e

confiabilidade nas informagdes.

Palavras-chave: Gerenciamento, UML, PlayHouses, Agilidade, Confiabilidade



ABSTRACT

The CardRama along with CardFlipe tools are developed from a survey of the best
free tools, and modeled by UML for the purpose of aiding management playhouses.
Being CardRama an automated interface for registering clients, machines and
games, and also to control cash flow and enabling the generation of reports, such as
games and more used machines and also a report of credit utilization knows where it
is when that game and that game in which machine was used, and the CardFlipe
tools that installed the Arcade developed along with this project that uses magnetic
fields instead of chips for the operation of card games. Using this set makes access
to dynamic information faster and, therefore, the implementation of the system aims

at fast and reliable information.

Keywords: Management, UML, Playhouses, Agility, Reliability.
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1 - INTRODUCAO

Atualmente cada vez mais vemos os processos sendo automatizados, devido a
velocidade que se obtém informacgdes ser extremamente maior. E para o ramo das
PlayHouses nao é diferente, pois realizar o controle manualmente, com fichas ou
controle por caderno, € uma atividade muito dificultosa, devido aos dados que
muitas vezes sao escassos, podem estar em varios cadernos diferente, trazendo
demora na unido para geragao de informacgdes, e ainda tém grande chance dessas

informacgdes estarem erradas.

Visando essa necessidade de controle mais preciso no ramo, como creditos
vendidos, jogos utilizados, controle de caixa, € proposto o desenvolvimento do
Sistema CardRama juntamente com um protétipo de fliperama para comportar o

software CardFlipe que maximizara a captura de dados.

Para tal, sera realizado uma pesquisa com base em uma revisao bibliografica que
recolhera as principais definicbes de ferramentas usadas para desenvolvimento de

sistemas.
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2 - FERRAMENTAS

Neste capitulo sera tratado sobre as ferramentas que serdo utilizadas desde a
modelagem e documentagdo do projeto (ArgoUML), até sua implementagéo
(NetBeans, IBExpert e iReport).

2.1 — ORIENTAGAO A OBJETO

A Orientada a Objeto, conhecida também por OO, é um paradigma de analise,
projeto e programagao, onde se usa objetos, a partir de classes (modelos), para

representar e processar dados de programas de computador. (SANTOS, 2001).

Esses modelos sdo representados por tipos de dados nativos, caracteristicos da
linguagem de programacao. Os dados podem ser representados por modelos ja

contidos na linguagem ou por modelos criados pelo programador. (SANTOS, 2001).

Classes sao estruturas para conter as informagdes de modelos, sendo eles fisicos

ou abstratos, porém, ndo se pode programar somente com o classe.

Objetos sdo materializagdes da classe, aonde se podem utilizar dados especificos
para uma classe. (SANTOS, 2001).

Atributos sdao os dados contidos na classe, esses podem ser desde nativos da

linguagem, ou até mesmo objetos de uma classe que o préprio programador criou.

Métodos s&o as operagdes de uma classe, que sdo chamados ou executados

explicitamente a partir de trechos no cédigo. (SANTOS, 2001).

Como analogia, podemos usar a planta de uma casa como Classe, e a casa pronta

como objeto dessa classe, aonde se pode alterar alguma informacéo.

Um dos beneficios da OO é o encapsulamento, que seria a ocultacdo de

determinadas informagbes em uma classe, para que nao seja manipulada
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diretamente, somente com operacbes feitas especialmente para a manipulacao
correta daqueles dados. (SANTOS, 2001).
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2.2 — LINGUAGEM JAVA

A linguagem de programacao Java, uma linguagem orientada a objeto, criada na
década de 1991, com o nome ainda de Oak, pela empresa Sun Microsystems, por
uma equipe de programadores, denominada Projeto Green, chefiada por James
Gosling. Em 1995 a Sun, resolve renomear a linguagem de programagao para
JAVA, homenageando a cidade de onde era originado o café, que a equipe do
Projeto Green tanto tomava (CLARO; SOBRAL, 2000, p. 12).

A linguagem Java quando compilada invés de gerar um executavel, gera um
bytecode, que roda em uma JVM, que seria a maquina virtual Java, assim sendo,
caso compilemos um determinado aplicativo em um SO baseado em Linux, ele pode
rodar sem problemas nos SOs tanto da Microsoft® como da Apple®, desde que
tenha sido instalado anteriormente uma JRE, que é composto da JVM, e de
bibliotecas basicas da linguagem Java. (CLARO; SOBRAL, 2000)

Para programar, utiliza-se a JDK, um conjunto de ferramentas para o desenvolvedor,
nela contem uma JRE, o compilador javac, o empacotador jar e uma ferramenta de
geracao de documentacgao javadoc. (CLARO; SOBRAL, 2000)
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2.2.1 - NETBEANS

NetBeans é totalmente open source, 100% Java e possui varios modulos de
expansao em seu site oficial, http://www.netbeans.org. Silva, W. NetBeans 4.1
primeiros passos. Disponivel em:<http://www.guj.com.br/content/articles/netbeans/

netbeans_guj.pdf>. Acesso em 5 abril 2013.

Com um conjunto de bibliotecas, modulos e APIls, o NetBeans € um forte ambiente
integrado de desenvolvimento(IDE), possibilitando ao desenvolvedor, compilar,
debugar, efetuar deploying de suas aplicagbes. Silva, W. NetBeans 4.1 primeiros
passos. Disponivel em:<http://www.guj.com.br/content/articles/netbeans/netbeans_

guj.pdf>. Acesso em 5 abril 2013.

® NetBeans IDE 7.3 LEX

Arquive Edtar Exibir Navegar Cédigo-Fonts Refatorar Executar Depurar Perfil Equips Ferramentas Janla Ajuda [Q- e r (Ctrl |
g 5 o o S

ENES DE THPR-©-

Projetos x | Arquives | Servicos | Pagina Inicial x| >0l

Meu NetBeans

Projetos Recentes Instalar Plugking Affar Funcionalies

& FemandoLima Adicions suporte para oUtros idomas & O NetBeans ativa funcionalidades & medida
tecnologias instalanda plug-ins a partic do que vock o utiliza, Comece a eriar e abrir

& AulaHiberate Centro de Atualizagio do NetBeans. projetos, & o IDE ativara somente os

& analisador_Lexico recursos necessérios, tornando sus

experiéncia mais rapida e simples, Também
& possivel ativar as funcionalidades

manualmente
& v
ORACLE S java B
saida = | ;

Y Iniciar F € @ vetsesnsET3

Figura 1 — Ambiente de desenvolvimento NetBeans
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Entre seus principais recursos estéo:

e Debugador e Compilador Programas;

e Auto completar avangado, depurador de erros, depurador de Servlets;
e Syntax highlighting a XML,HTML,CSS,JSP,IDL;

e Suporta linguagens Java, C, C++;

e Suporte a XML e HTML, JSP, JSTL, Servlets, etc.;

e Recursos para desenvolvimento EJBs, Web Services;

o Macros de abreviacio;

e Total suporte ao ANT e TOMCAT integrado no IDE;

e Http Monitor para Monitoramento de suas aplicagcdes WEB,;
e Endentagédo automatica de cadigo disponivel,

e Refatoragao basica de codigo Java;

e Suporte a Database, Data view, Connection wizard;

o E possivel integrar o médulos e extensées como o Jfluid e J2ME Mobility;
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2.3 - FIREBIRD

O Firebird € um SGDB criado a partir do Interbase 6.0, banco de dados da Borland,
que teve seu codigo aberto em (25 de Julho de 2000). As vantagens de seu uso, sao
que sua licenga é livre, sem limitagbes de uso, tem suporte gratuito através da
internet, e ele tem alto desempenho, tendo sistemas gerenciados por ele com
centenas de usuarios e com dezenas/centenas de gigabytes (BORRIE, 2004, p.
XXI-XXIV).

Em sua versao 1.5 ele foi todo reinscrito em C++, aumentando seu desempenho e
seguranca, e com praticamente nenhuma mudanca no modo de operar.
Um servidor Firebird pode funcionar de trés modos, Superserver, Classico, e
Incorporado. Essa distingdo € em grande parte, uma questido de arquitetura, um
Superserver pode fazer as mesmas tarefas que um servidor Classico, e o inverso
também é verdade, exceto por alguns threads de seguranca a mais somente do
Superserver. (BORRIE, 2004)

O modo Incorporado foi langado junto com o Firebird 1.5, sendo ele um variante do
Superserver, ele é compilado com um cliente, que se conecta diretamente e
exclusivamente para o seu banco de dados. Esta biblioteca dindmica unica
(Fbembed.dll) usa o espago de comunicacgao inter-processos do Windows para o

transporte, solicitagdes do cliente e respostas do servidor. (BORRIE, 2004)
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2.3.1. - IBEXPERT

IBExpert € um dos melhores Ambientes de Desenvolvimento Integrado para

desenvolvimento e administracao de bancos de dados Interbase e Firebird, contendo

diversas ferramentas para utilizagdo. E ainda possui uma versao gratuita (Personal

Edition), que mesmo com diversas restricdes de funcionalidade, ainda consegue ser

muito melhor que as outras ferramentas “free” disponiveis atualmente. Cantu, C. H.

Segredos do IBExpert. Disponivel em: <http://www.firebase.com.br/fb/artigo.php?id=
1818/>. Acesso em 5 abril 2013.

Suas principais caracteristicas sao:

Suporte total ao Unicode;

Monitorar e otimizar o desempenho do banco de dados com o analisador

Plan, analise de desempenho, SQL Monitor, estatisticas de banco de dados;

Para consultas avangadas usar o Executivo IBExpert Script, que também
oferece uma ampla gama de extensdes de script uteis, s6 disponiveis em
IBExpert, ou o Query Builder Visual, ideal para quem ganhar a sua primeira
experiéncia com SQL,;

Crie o0 seu proprio banco de dados a partir de um modelo, ou um modelo a
partir de seu banco de dados existente com o banco de dados Designer,

incluindo camadas, areas tematicas, Autoroute, formato de notagao;

Acelerar e otimizar o processo de programacao de triggers e procedures, com

o Stored Procedure e o Trigger Debugger;

Assistente para sua criagdo de quaisquer instrugcbes SQL; analisar usando o

Stored Procedure, Trigger e View Analyzer;

Relatorios prontos ou definidos pelo usuario, para a documentagao de banco
de dados, que podem ser armazenados no banco de dados ou como um
arquivo (PDF, Word, etc.);
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e Documentagdo de banco de dados HTML rapido e simples pode ser

produzido com apenas alguns cliques do mouse;

e Extrair metadados para criar uma copia de seu banco de dados, com ou sem

conteudo de dados;
e Comunicacgéo Integrada de Diagndstico;

e Exportacdo de resultados em varios formatos; arquivo CSV direto e
importacéo de dados ODBC;

e Documentagdo completa (sensivel ao contexto, online e em formato

impresso), videos tutoriais on-line e suporte forum ativo;

e Multilingue.

Segue abaixo a imagem do ambiente de desenvolvimento IBExpert:

® IBExpert =3
* Database Edt Gid Yew Options Tooks Blugins  Windows  Help

& 349 1 A gervices A e

IBExpert Direct
[X] 2 IBExpert Direct.
Databases | Windows Recent jEall feal
Enter filer string ~ | = @ IBExpert and Firebird Power Workshops
@ IBExpert and Firebird Power Workshops
= ® News

@ Mew IBExpert version 2013,02,15
@ IEExpert Developer Studia Customer Yersion
@ IBExpert Developer Studio Tria
9 IBExpert Free Personal Edition
i~ @ IBExpert Portable Yersion
@ IBExpert licensse on UISB Stick
= (A 1BExpert Support and Newsgroups
@ Firebird Experts Forum
- i1 Contacts
2 Support Line.
£ Bugreports and Suggestions
@ IDExpert Home Page

74 Iniciar [~ € G EEger

Figura 2 — Ambiente de desenvolvimento IBExpert
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2.4 - UML

Seu projeto de criagao iniciou-se em 1994, quando James Rumbaugh juntou-se a
Grady Booch na Rational, com objetivo de unificar os métodos Booch e OMT, em
1995 langou um esbogo da versdo 0.8 do Unified Process. Logo apds, Ivan
Jacobson se junta a eles no projeto na Rational, aumentando o escopo, adicionando
o método OOSE, nascendo entdo a versdo 0.9 da UML em 1996. E em 1997 a UML
foi aprovada pelo OMG (Object Management Group), um consorcio internacional de
empresas que define e ratifica padrées na area de Orientagdo a Objetos. (Silva, A.
M. R.; Videira, C. A. E, 2001)

A UML ndo é uma metodologia, e sim uma linguagem visual para modelagem de
projetos de sistemas usando Programacao Orientada a Objeto, a partir dela pode-se
criar varios diagramas para ajudar o programador a implementar o software, entre
esses diagramas pode-se citar: (Silva, A. M. R.; Videira, C. A. E, 2001)

e Diagrama de Caso de Uso
¢ Diagrama de Classe

e Diagrama de Sequéncia
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2.4.1 - DIAGRAMA DE CASO DE USO

O diagrama de Caso de Uso ilustra um conjunto de casos de uso, de atores e suas

acdes. E utilizado comumente para:

e Para modelar o contexto de um sistema. Neste caso, a énfase encontra-se na
identificagcao da fronteira do sistema, de seus atores e no significado das suas

funcoes.

e Para modelar os requisitos de um sistema. Consiste na identificagcdo do que o

sistema deve fazer, independentemente de como o sistema o deve realizar.

A ligacdo entre um ator e um caso de uso corresponde a uma relagdo de
comunicacdo entre estes dois elementos. E representada por uma linha reta e em
geral sem setas, pois a comunicacao entre o ator e 0 caso pode ser em ambos o0s
sentidos, ou pode nem sequer ser relevante (ou possivel) determinar essa
informacéo. (Silva, A. M. R.; Videira, C. A. E, 2001)

Segue a baixo um caso de uso simples, em que o Ator 1 faz o caso de uso 1 e 2,

enquanto o ator 2 somente faz o caso 1:

Caso de Uso 1

Casode Uso 2

Figura 3 — Exemplo de Caso de Uso

Ator 1 Ator 2
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2.4.2 - DIAGRAMA DE CLASSE

Um diagrama de classes ilustra um conjunto de classes, interfaces, colaboragdes e

respectivas relagdes, em geral de dependéncia, generalizagdo ou de associagao.

Os diagramas de classes sdo usados para modelar a estrutura de um sistema. Estes

modelos e sdo usados tipicamente em trés situagdes:

e Para modelar o vocabulario de um sistema
o Para modelar as relagdes entre as classes

e Para modelar o desenho de um esquema de um banco de dados.

Segue abaixo um diagrama de classe simples, explicando a relagao entre as classes
Pessoa, Veiculo, e Motor, onde o Motor é uma parte do Veiculo, que por sua vez
pertence a uma Pessoa, e um Veiculo pode ter ou ndo um Motor e uma Pessoa

pode ter ou ndo um Veiculo:

Weitulo W otor
FPessog 0.1 1 N 1
Modelo : String P mumern ; Integer
Matricula ; Intecer Ciindrada : Integer
Zor ;. String Combustivel © String

Figura 4 — Exemplo de Diagrama de Classe
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2.4.3 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA

Um diagrama de sequéncia ilustra uma interagcdo segundo uma visao temporal. Um
diagrama de sequéncia é representado através de duas dimensdes: a dimensao
horizontal, que representa o conjunto de objetos da interagdo; e a dimensao vertical
que representa o tempo. Nao existe qualquer significado na ordenacgao horizontal
dos objetos da interagdo. (Silva, A. M. R.; Videira, C. A. E, 2001)

Nos diagramas de sequéncia as setas sdo desenhadas horizontalmente de forma a

representar a indivisibilidade da operacado necessaria para enviar o estimulo.

Segue abaixo um Diagrama de Sequéncia onde o Cliente passa o método
defineLocais() para o Assistente, o qual executa o método calculaCaminho() para si
mesmo, € devolve o caminho para o Cliente, como retorno do método

defineLocais(), e por fim o Cliente executa o método notifica() a AgenciaViagem:

Iliente IAscistente Thgenciaviagem

defineLocais) 1

calculaCaminhod

Caminhad

< ______________________

notificat)
] e

Figura 5 — Exemplo de Diagrama de Sequéncia
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2.4.4 - ARGOUML

O ArgoUML é uma ferramenta Case feita inteiramente em Java, capaz de gerar a
maioria dos diagramas do padrdo UML 1.4 e capaz de gerar cédigos em varias
linguagem como Java, PHP, Ruby e C++. (Fernando Lozano. Artigo Java Magazine
43 - Modelagem com ArgoUML. Em: <http://www.devmedia.com.br/artigo-java-
magazine-43-modelagem-com-argouml/8627/>. Acessado em: 10 de Junho de
2013.)

O grande diferencial do ArgoUML em relagdo a outras ferramentas CASE sao os
recursos cognitivos embutidos no produto. Em vez de ser apenas um diagramador,
documentador e gerador de cddigo, o ArgoUML procura orientar e auxiliar o
desenvolvedor na construgcdo dos modelos. Esta ajuda provém de varias regras
(“criticas”) que sao aplicadas continuamente, verificando inconsisténcias, erros
comuns e sugerindo proximos passos. (Fernando Lozano. Artigo Java Magazine 43 -
Modelagem com ArgoUML. Em: < http://www.devmedia.com.br/artigo-java-magazine

-43-modelagem-com-argouml/8627/>. Acessado em: 10 de Junho de 2013.)

Segue abaixo a tela inicial do ambiente de desenvolvimento ArgoUML.:

M Sem titulo - Diagrama de Classes - ArgoUML * CE)X)
Arquivo Editar Visualizar Criar Organizar Geragdo Criticar Ferramentas Ajuda
L EIEEE [ElE] & a- B BB BB BB
T - 1 = =
£ [centraiizada no Pacete ‘v‘zk[_‘ B8] [=-[--[~-][-]%][8]2] [ -] (2] [« -] [@]-] [0~]
‘umemado pelo Tipo, Nome ‘ - ‘ =]
& [ Profile Configuration =
& B modelogemhome
[l 0 ] ]
;| s piagram
Pela prioridade []2mens *("altemToDo | 4 Propriedades | Documentagio | Apresentagio | Fonte | Restriges | Esteredtipo | Valores Marcados(Tagoed) | Checkist |
dAM’D [E; Nenhum itern "to do* selecionado
& [ Meédio ==
T pato
juda

350 used of 4840 rmax
——— .
*4 Inicrar - Diagrama. &)X i1z

Figura 6 — Ambiente de Desenvolvimento ArgoUML
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3 — ESPECIFICACAO DE CUSTO

Neste capitulo trataremos dos custo para o desenvolvimento do projeto.

3.1 — APLICACOES

Nesta parte serdo informados os custos referentes ao desenvolvimento das

aplicagdes CardRama e CardFlipe.

3.1.1 - RECURSOS NECESSARIOS PARA DESENVOLVIMENTO

e Humano:
o Analista/Programador
e Equipamentos:
o Notebook
o Impressora
e Software:
o Microsoft Windows 8 Professional 64 Bits
o Microsoft Office Home and Student 2013
o ArgoUML 0.34
o NetBeans 7.2
o Firebird 2.1
o |IBExpert 2013 Personal Edition
o iReport 5.1

o DBDesigner 4
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3.1.2 - ESTIMATIVA DE CUSTO

Analista/Programador:
Custo Diario: R$ 50,00;
Total de dias: 144;

Custo Total: (144 * 50) = R$ 7.200,00;

Notebook:

Valor unitario: R$ 2.000,00

Depreciagéo 2 anos: R$ 2.000,00/24(meses) = R$ 83,34 por més;
Custo diario: R$ 83,34/30(dias) = R$ 2,78;

Custo do Projeto: (144 dias): R$ 2,78 * 144 = R$ 400,32;

Impressora

Valor unitario: R$ 400,00

Depreciagéo 2 anos: R$ 400,00/24(meses) = R$ 16,67 por més;
Custo diario: R$ 16,67/30(dias) = R$ 0,56;

Custo do Projeto: (144 dias): R$ 0,56 * 144 = R$ 80,64;
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e Microsoft Windows 8 Professional 64 Bits
Valor unitario: R$ 499,00
Depreciagédo 2 anos: R$ 499,00/24(meses) = R$ 20,80 por més;
Custo diario: R$ 20,80/30(dias) = R$ 0,70;

Custo do Projeto: (144 dias): R$ 0,70 * 144 = R$ 100,80;

e Microsoft Office Home and Student 2013
Valor unitario: R$ 239,00
Depreciagdo 2 anos: R$ 239,00/24(meses) = R$ 9,96 por més;
Custo diario: R$ 9,96/30(dias) = R$ 0,34;

Custo do Projeto: (144 dias): R$ 0,34 * 144 = R$ 48,96;

e ArgoUML 0.34

Valor unitario: R$0,00(Software Livre)

e NetBeans 7.2

Valor unitario: R$0,00(Software Livre)

e Firebird 2.1

Valor unitario: R$0,00(Software Livre)

e IBExpert 2013 Personal Edition

Valor unitario: R$0,00(Edigao Livre)
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e iReport 5.1

Valor unitario: R$0,00(Software Livre)

e DBDesigner 4

Valor unitario: R$0,00(Software Livre)

3.1.3 - ORGCAMENTO DO PROJETO

R$ 7.200,00

Custo Total R$ 7.830,42
Tabela 1 — Custo das Aplicagbes

3.2 - PROTOTIPO

Nesta parte serdo informados os custos referentes a construgéo do protétipo



3.2.1 - RECURSOS NECESSARIOS PARA FABRICAGAO

¢ Humano

O

Projetista/Construtor

¢ Ferramentas

O

Serra Elétrica Tico-Tico
Plaina

Furadeira / Parafusadeira
Compressor de Ar

Ferro de Solda

e Material

O

Prancha MDF
Dobradicga
Sarrafo
Parafuso
Cadeado
Vidro
Aluminio
Isofilme

Tinta Fundo
Tinta Acabamento
Lixa

Lampada + Reator
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Fios

Kit Arcade

Controle USB

Caixa de Som com Subwoofer
Protetor de Alto-Falante
Impressao de Imagem
Corredica

Fechadura

Suporte inferior

Rodas de Silicone

Cooler

Chave Liga-Desliga

Tomada

Plugue 2 pinos

Acrilico

Leitor de Cartdo Magnético
Computador

Windows XP Professional SP3
Monitor

Teclado USB

Mouse USB

Estabilizador

Cabo de rede

Conector (Tomada) RJ-45 Fémea Cat. 5 + Espelho

Conector RJ-45 Macho

34
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3.2.2 - ESTIMATIVA DE CUSTO

Projetista/Construtor:
Custo Diario: R$ 50,00;
Total de dias: 10;

Custo Total: (10 * 50,00) = R$ 500,00;

Serra Elétrica Tico-Tico:

Valor unitario: R$ 399,00

Depreciagéo 2 anos: R$ 2.000,00/24(meses) = R$ 16,63 por més;
Custo diario: R$ 16,63/30(dias) = R$ 0,56;

Custo do Projeto: (10 dias): R$ 0,56* 10 = R$ 5,60;

Plaina

Valor unitario: R$ 319,00

Depreciagdo 2 anos: R$ 319,00/24(meses) = R$ 13,30 por més;
Custo diario: R$ 13,30/30(dias) = R$ 0,45;

Custo do Projeto: (10 dias): R$ 0,45* 10 = R$ 4,50;

Furadeira/Parafusadeira

Valor unitario: R$ 129,90

Depreciagdo 2 anos: R$ 129,90/24(meses) = R$ 5,42 por més;
Custo diario: R$ 5,42/30(dias) = R$ 0,18;

Custo do Projeto: (10 dias): R$ 0,18* 10 = R$ 1,80;
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Compressor de Ar

Valor unitario: R$ 319,00

Depreciagéo 2 anos: R$ 319,00/24(meses) = R$ 13,30 por més;
Custo diario: R$ 13,30/30(dias) = R$ 0,45;

Custo do Projeto: (10 dias): R$ 0,45* 10 = R$ 4,50;

Ferro de Solda

Valor unitario: R$ 29,90

Depreciagdo 6 meses: R$ 29,90/6(meses) = R$ 4,99 por més;
Custo diario: R$ 4,99/30(dias) = R$ 0,17;

Custo do Projeto: (10 dias): R$ 0,17* 10 = R$ 1,70;

Prancha MDF 188X240X1,5
Valor unitario: R$ 90,00;
Quantidade utilizada: 01;

Valor total (01 * R$ 90,00): R$ 90,00;

Dobradica
Valor unitario: R$ 1,00;
Quantidade utilizada: 04;

Valor total (04 * R$ 1,00): R$ 4,00;



Sarrafo
Valor unitario: R$ 35,00;
Quantidade utilizada: 01;

Valor total (01 * R$ 35,00): R$ 35,00;

Parafuso
Valor unitario: R$ 0,04;
Quantidade utilizada: 250;

Valor total (250 * R$ 0,04): R$ 10,00;

Cadeado
Valor unitario: R$ 15,00;
Quantidade utilizada: 02;

Valor total (02 * R$ 15,00): R$ 30,00;

Vidro
Valor unitario: R$ 15,00;
Quantidade utilizada: 02;

Valor total (02 * R$ 15,00): R$ 30,00;

Aluminio
Valor unitario: R$ 15,00;
Quantidade utilizada: 01;

Valor total (01 * R$ 15,00): R$ 15,00;
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Isofilme
Valor unitario: R$ 25,00;
Quantidade utilizada: 01;

Valor total (01 * R$ 25,00): R$ 25,00;

Tinta Fundo Branca
Valor unitario: R$ 10,00;
Quantidade utilizada: 01;

Valor total (01 * R$ 10,00): R$ 10,00;

Tinta Acabamento Preta
Valor unitario: R$ 18,00;
Quantidade utilizada: 01;

Valor total (01 * R$ 18,00): R$ 18,00;

Lixa
Valor unitario: R$ 1,00;
Quantidade utilizada: 02;

Valor total (02 * R$ 1,00): R$ 2,00;

Lampada + Reator
Valor unitario: R$ 25,00;
Quantidade utilizada: 01;

Valor total (01 * R$ 25,00): R$ 25,00;
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Fios
Valor unitario: R$ 3,50;
Quantidade utilizada: 06;

Valor total (06 * R$ 3,50): R$ 21,00;

Kit Arcade
Valor unitario: R$ 47,00;
Quantidade utilizada: 02;

Valor total (02 * R$ 47,00): R$ 94,00;

Controle USB
Valor unitario: R$ 20,00;
Quantidade utilizada: 02;

Valor total (02 * R$ 20,00): R$ 40,00;

Caixa de Som com Subwoofer
Valor unitario: R$ 60,00;
Quantidade utilizada: 01;

Valor total (01 * R$ 60,00): R$ 60,00;

Protetor de Alto-Falante
Valor unitario: R$ 5,00;
Quantidade utilizada: 03;

Valor total (03 * R$ 1,00): R$ 15,00;
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Impressao Imagem
Valor unitario: R$ 35,00;
Quantidade utilizada: 02;

Valor total (02 * R$ 35,00): R$ 70,00;

Corredica
Valor unitario: R$ 12,00;
Quantidade utilizada: 01;

Valor total (01 * R$ 12,00): R$ 12,00;

Fechadura
Valor unitario: R$ 8,00;
Quantidade utilizada: 01;

Valor total (01 * R$ 8,00): R$ 8,00;

Suporte Inferior
Valor unitario: R$ 30,00;
Quantidade utilizada: 01;

Valor total (01 * R$ 30,00): R$ 30,00;

Roda Silicone
Valor unitario: R$ 8,75;
Quantidade utilizada: 01;

Valor total (04 * R$ 8,75): R$ 35,00;
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Cooler 120x120x25mm
Valor unitario: R$ 25,00;
Quantidade utilizada: 02;

Valor total (02 * R$ 25,00): R$ 50,00;

Chave Liga-Desliga
Valor unitario: R$ 5,00;
Quantidade utilizada: 01;

Valor total (01 * R$ 5,00): R$ 5,00;

Tomada
Valor unitario: R$ 10,00;
Quantidade utilizada: 01;

Valor total (01 * R$ 10,00): R$ 10,00;

Plugue 2 pino
Valor unitario: R$ 6,00;
Quantidade utilizada: 01;

Valor total (01 * R$ 6,00): R$ 6,00;

Acrilico
Valor unitario: R$ 50,00;
Quantidade utilizada: 01;

Valor total (01 * R$ 50,00): R$ 50,00;

41



Leitor de Cartdao Magnético
Valor unitario: R$ 148,00;
Quantidade utilizada: 01;

Valor total (01 * R$ 148,00): R$ 148,00;

Computador
Valor unitario: R$ 560,00;
Quantidade utilizada: 01;

Valor total (01 * R$ 560,00): R$ 560,00;

Windows XP Professional SP3
Valor unitario: R$ 329,90;
Quantidade utilizada: 01;

Valor total (01 * R$ 329,90): R$ 329,90

Monitor
Valor unitario: R$ 484,00;
Quantidade utilizada: 01;

Valor total (01 * R$ 484,00): R$ 484,00;

Teclado USB
Valor unitario: R$ 17,00;
Quantidade utilizada: 01;

Valor total (01 * R$ 17,00): R$ 17,00;
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Mouse USB
Valor unitario: R$ 15,00;
Quantidade utilizada: 01;

Valor total (01 * R$ 15,00): R$ 15,00;

Estabilizador
Valor unitario: R$ 59,90;
Quantidade utilizada: 01;

Valor total (01 * R$ 59,90): R$ 59,90;

Cabo de Rede
Valor unitario: R$ 1,50;
Quantidade utilizada: 1,5;

Valor total (1,5 * R$ 1,50): R$ 2,25;

Conector (Tomada) RJ-45 Fémea Cat. 5 + Espelho
Valor unitario: R$ 8,00;
Quantidade utilizada: 01;

Valor total (01 * R$ 8,00): R$ 8,00;

Conector RJ-45 Macho
Valor unitario: R$ 1,50;
Quantidade utilizada: 01;

Valor total (01 * R$ 1,50): R$ 1,50;
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3.2.3 - ORGAMENTO PARA FABRICAGAO DO PROTOTIPO

R$ 500,00
R$ 5,60
R$ 0,45
R$ 1,80
R$ 4,50
R$ 1,70
R$ 90,00
R$ 4,00
R$ 35,00
R$ 10,00
R$ 30,00
R$ 30,00
R$ 15,00
R$ 25,00
R$ 10,00
R$ 18,00
R$ 2,00
R$ 25,00
R$ 21,00
R$ 94,00
R$ 40,00
R$ 60,00
R$ 15,00
R$ 70,00
R$ 12,00
R$ 8,00
R$ 30,00
R$ 35,00
R$ 50,00
R$ 5,00
R$ 10,00
R$ 6,00
R$ 50,00
R$ 148,00
R$ 560,00
R$ 484,00
R$ 329,99
R$ 17,00
R$ 15,00
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Custo Total

R$ 59,90

R$ 2,25

R$ 8,00

R$ 1,50

R$ 2.939,69

Tabela 2 — Custo do Protoétipo
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4 — DESENVOLVENDO O CARDRAMA

A seguir serdo apresentados os itens para o desenvolvimento do sistema

CardRama, o médulo gerencial do projeto.

4.1 — LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

e Controle por senha;

e Controle de caixa;

e Troca de ficha por cartdo magnético;

e Armazenar dados de cartoes;

o Armazenar dados de maquinas;

e Armazenar dados de jogos;

e Emitir relatorio de cartdes;

e Emitir relatdrio de cartdes mais utilizados;
o Emitir relatorio de maquinas;

e Emitir relatério de maquinas mais utilizadas;
o Emitir relatério de jogos;

o Emitir relatorio de jogos mais jogados;

o Emitir relatorio de operadores;

e Emitir relatério de fluxo de caixa.



4.2 - LISTA DE EVENTOS
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N° | Nome Objetivo Use Case

1 |Usuario Entrar no | Entrar no sistema | Entrar no sistema
Sistema utilizando  usuario/senha

para autenticagio

2 | Administrador Gerencia | Controlar  acesso do | Cadastrar Operador

contas de Operadores | operador através de
cadastro

3 | Operador Faz Abertura | Abrir o Caixa do Operador | Abrir Caixa
de Caixa

4 | Operador Faz | Fechar o Caixa do | Fechar Caixa
Fechamento de Caixa Operador

5 | Operador Adiciona | Adicionar  Crédito = em | Adicionar Crédito
Crédito em Cartao Cartao

6 | Operador Cadastra | Cadastro de Cartao Cadastrar Cartao
Cartao

7 | Operador Cadastra | Cadastro de Maquina Cadastrar Maquina
Maquina

8 | Operador Cadastra | Cadastro de Jogo Cadastrar Jogo’
Jogo

9 | Operador Solicita | Emitir Relatério de Cartao | Emitir  Relatério  de
Relatorio de Cartao Cartao

10 | Operador Solicita | Emitir Relatério de Cartdes | Emitir  Relatério  de
Relatério de Cartées | Mais Utilizados Cartdes Mais Utilizados
Mais Utilizados

11 | Operador Solicita | Emitir Relatdrio de | Emitir  Relatério de
Relatério de Maquina Maquina Maquina

12 | Operador Solicita | Emitir Relatdrio de | Emitir  Relatério de
Relatério de Maquinas | Maquinas Mais Utilizadas | Maquinas Mais
Mais Utilizadas Utilizadas

13 | Operador Solicita | Emitir Relatério de Jogo Emitir Relatério de Jogo
Relatério de Jogo

14 | Operador Solicita | Emitir Relatério de Jogos | Emitir  Relatério  de
Relatério de Jogos | Mais Jogados Jogos Mais Jogados
Mais Jogados

15 | Administrador  Solicita | Emitir Relatério de | Emitir  Relatério de
Relatorio de Operador | Operador Operador

16 | Administrador  Solicita | Emitir Relatério de Fluxo | Emitir  Relatério de

Relatério de Fluxo de
Caixa

de Caixa

Fluxo de Caixa

Tabela 3 — Lista de Eventos - CardRama
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4.3 — DIAGRAMA GERAL DE CASOS DE USO

A seguir o diagrama de Caso de Uso das Operacgoes:

Ermitir Relatirio de Operador

Emitir Relatdrio de Fluxo de Caixa

Emitir Relatdrio de Jogos Mais Jogados

Emitir Relatdrio de Jogo

Emitir Relatdrio de Maguinas Mais Utilizadas

Cadastrar Operador

I
I
I
Entrar no Sistema 1
I
I
I
I
1
=
I
1
I
|
. 0 e
2 L Ermnitir Relatdrio de Maguina
Adicionar Crédito
Qperador
M =7 % Emitir Relatdrio de Histdrico de Cartio
Cadastrar Cartdo
Cadastrar Maguina i -
Emitir Relatdrio de Cartdo

Cadastrar Jogo Alterar Configurago

Associar Maguina-Jogo

Figura 7 — Diagrama de Caso de Uso das Operagoes
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4.4 — DIAGRAMA DE CASOS DE USO E DIAGRAMA DE SEQUENCIA

4.4.1 - DIAGRAMA DE CASO DE USO - CU01: ENTRAR NO SISTEMA

Segue abaixo a imagem do Caso de Uso Entrar no Sistema, juntamente com sua

especificagdo de caso de uso:

1

Administrador

/K Entrar no Sistema

Operador

Figura 8 — CUO01: Entrar no Sistema

Ccuo1 Entrar no Sistema

Descrigao Usuario entra no sistema

Pré-condicao Ser cadastrado no sistema

Atores Administrador/Usuario

Cenario Principal 1-Sistema disponibiliza ao ator a janela

para entrar no sistema;

2-Ator preenche o0s campos com O0sS
dados;

3-Ator clica em Entrar;

4-Sistema abre a Tela Principal;

Cenario Alternativo 4.1-O sistema acusara usuario/senha
incorreto caso os dados nao coincidam.

Tabela 4 — CUO1: Entrar no Sistema
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4.4.1.1 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA - DS01: ENTRAR NO SISTEMA

Segue abaixo a imagem do Diagrama de Sequéncia Entrar no Sistema:

iAtar Login :OperadarBll :OperadarDan ‘TelaPrincipal
_ _ i i i i
verificarLoging 1 1 1 1
’_'_ . . 1 1 1
validarLogin{operadar) 1 1 1
| 1
validarLogin{operadar’ 1 1
1
1
1
1
______________ :
| 1
<:— —————————————————— | 1
1 | 1
1 | 1
! [permissac="k"] new TelaPrincipalioperador,data) 1
1 |
1 |
fo=ccccoscossssoosoos posscsssssossssoog [Fessscsssssssss
1 | 1
{ “““““““““ T I | I
I— 1 1 1 1

Figura 9 — DS01: Entrar no Sistema
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4.4.2 - DIAGRAMA DE CASO DE USO - CU02: CADASTRAR OPERADOR

Segue abaixo a imagem do Caso de Uso Cadastrar Operador, juntamente com sua

especificagdo de caso de uso:

()—f\) Cadastrar Operador

Administrador

Figura 10 — CU02: Cadastro de Operador

cuo02 Cadastrar Operador

Descrigao Inclusao de Operador

Pré-condicao Ainda n&o ser cadastrado no sistema
Atores Administrador

Cenario Principal 5-Sistema disponibiliza ao ator a janela

de cadastramento de operadores;

6-Sistema abre o formulario para
preenchimento dos dados do
Operador;

7-Ator preenche os campos com o0s
dados;

8-Ator clica em gravar;

9-Sistema mostra uma mensagem de
confirmacgao e se fecha o formulario de
cadastro;

Cenario Alternativo 5.1-O sistema s6 cadastrara se forem
preenchidos todos os campos, caso
contrario, ele mostrar uma mensagem
dizendo que os “Dados estao
Incompletos”.

Tabela 5 — CU02: Cadastro de Operador




4.4.2.1 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA - DS02: CADASTRAR OPERADOR

Segue abaixo a imagem do Diagrama de Sequéncia Cadastrar Operador:

:OperadaorDan

inserirCperador{operadon

aIterarOperadUr(Uperajnr} :

IAtar ‘CadCOperador OperadaorBIl
i i
gravarCperadar) 1 |
b—'— teste = validarCamposi{operadon | [
[alterar==trug] alterarOperadnr(nperadnr)’ :
%I?&Fa?z_:ﬁal_s;]_in_se_ri_rép_eFaac_nr(_o;_Je_r;d_ur_; |
<; _______________________ —T
|
_{ ____________________ T |

Figura 11 — DS02: Cadastrar Operador

{ ______
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4.4.3 - DIAGRAMA DE CASO DE USO - CU03: ABRIR CAIXA

Segue abaixo a imagem do Caso de Uso Abrir Caixa, juntamente com sua

especificagdo de caso de uso:

Administrador

Cadastrar Operador

|
|
|
:
Cj\) Abrir Caixa

Qperador

:

Figura 12 — CU03: Abrir Caixa

Ccuo03 Abrir Caixa

Descrigao Abertura de Caixa

Pré-condigao Caixa estar fechado

Atores Operador

Cenario Principal 1- Sistema disponibiliza ao ator a janela

de abertura de caixa;

2-Sistema abre o formulario para
preenchimento do valor inicial do
caixa;

3-Ator preenche o campo com o valor;

4-Ator clica em “Iniciar Caixa”;

5-Sistema mostra uma mensagem de
confirmacao;

Cenario Alternativo 5.1-0 sistema informara “Valor
Incorreto”, se o valor informado for
menor que zero.

Tabela 6 — CUO3: Abrir Caixa




4.4.3.1 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA - DS03: ABRIR CAIXA

Segue abaixo a imagem do Diagrama de Sequéncia Abrir Caixa:

I&tar ‘TelaPrincipal

(CaixaBll

(Caikalbao

—’._L

teste = testeRetroativalcaixal,.

teste=te SteRetroativo(caixa)l

54

walidaryalard

AheruraCaixa

Figura 13 — DS03: Abrir Caixa
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4.4.4 - DIAGRAMA DE CASO DE USO - CU04: FECHAR CAIXA

Segue abaixo a imagem do Caso de Uso Fechar Caixa, juntamente com sua

especificagdo de caso de uso:

1

Administrador

Cadastrar Operador
|
|
|
|
|

Qperador

Figura 14 — CU04: Fechar Caixa

cuo4 Fechar Caixa

Descrigao Fechamento de caixa

Pré-condigao Caixa estar aberto

Atores Operador

Cenario Principal 1-Sistema disponibiliza ao ator a janela

de fechamento de caixa;

2-Sistema abre o formulario para
preenchimento dos valores finais do
caixa;

3-Ator preenche os campos com o0s
valores;

4-Ator clica em “Fechar Caixa”;

5-Sistema mostra uma mensagem de
confirmacgao;

Cenario Alternativo 5.1-O sistema informara “Valores nao
conferem”, se o valor informado no
campo total for diferente da soma dos
outros campos.

Tabela 7 — CU0O4: Fechar Caixa




4.4.4.1 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — DS04: FECHAR CAIXA

Segue abaixo a imagem do Diagrama de Sequéncia Fechar Caixa:

JAtor

TelaPrincipal

fecharCaixal)

fecharCaixal)

FechamentoCaixa
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new FechamentoCaixaloperador,data)

___________________ | L

CaixaBll

CaixaDao

valiarF echamentaicaixa,dinheiro,catan)

<_ ____________

Figura 15 — DS04: Fechar Caixa
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4.4.5 —- DIAGRAMA DE CASO DE USO - CU05: ADICIONAR CREDITO

Segue abaixo a imagem do Caso de Uso Adicionar Crédito, juntamente com sua

especificagdo de caso de uso:

1

Administrador

Cadastrar Operador

® Adicionar Crédita

Qperadaor

Figura 16 — CU05:

Adicionar Crédito

Ccuo5

Adicionar Crédito

Descrigao

Adiciona crédito ao cartdo magneético

Pré-condigao

Caixa estar aberto e Cartdao estar
cadastrado

Atores

Operador

Cenario Principal

1-Sistema disponibiliza ao ator a janela
de langamento de crédito;

2-Sistema abre o formulario para
preenchimento dos campos;

3-Ator preenche os campos com o0s
valores;

4-Ator clica em “Adicionar Crédito”;

5-Sistema mostra uma mensagem de
confirmacgao;

Cenario Alternativo

5.1-O sistema informara “Cartdo nao
existente”, se o cartio ndo for
cadastrado.

5.2-0 sistema informara “Valor
incorreto”, se os dados digitados nao
forem numéricos.

Tabela 8 — CUO5:

Adicionar Crédito
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4.4.5.1 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA - DS05: ADICIONAR CREDITO

Segue abaixo a imagem do Diagrama de Sequéncia Adicionar Crédito:

JAtar LanCredito ClienteBll ClienteDao ‘LancaCaizabl ‘LancaCaixaDao

validarCartaof) L: :
1
verificarCaraoicodigol, 1

cliente = selecionarCliente(cag)

cliente

cliente

<_ ____________

<_ ___________

abritPagarnentol) |

‘Pagamento

I
I
|
i
n:ew Pagamento(lancaCaixa)
T
I

1
1
1
1
1
1
1
1
1
T
1
Ko-mmmmm-o- T walidaryajorPago !
| | | validarvalorfvalorPago) M~
1 1 1
1 1 1
I 1 I R
1 1 1 1
! | | lancarPagamenta(lancacang |
: : : inserirLancaCaixaflancaCai
1 1 1
1 1 1
! ! radicionarCreditoflangaCaika) 00 | Koo
1 1
1 1 1
r alterarCliente(cl) o b
1 1
1 1
: U :
1 1
1 1
I T T 1
1 1 1
1 T T T T T [ 777777777777777777> 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 I | E T T S L I
S e ____ L oo~ | [ I |

Figura 17 — DS05: Adicionar Crédito



59

4.4.6 — DIAGRAMA DE CASO DE USO — CU06: CADASTRAR CARTAO

Segue abaixo a imagem do Caso de Uso Cadastrar Cartdo, juntamente com sua

especificagao de caso de uso:

Administrador

Cadastrar Operadar
|
|
|
|
|
|
Cj\) Cadastrar Gartéo

QOperador

Figura 18 — CU06: Cadastrar Cartao

Cu06 Cadastrar Cartdo

Descrigao Inclus&o de cartdo

Pré-condicao Ainda n&o ser cadastrado no sistema
Atores Operador

Cenario Principal 1-Sistema disponibiliza ao ator a janela

de cadastramento de cartao;
2-Sistema abre o formulario para
preenchimento dos dados do Cartao;
3-Ator preenche os campos com o0s
dados;
4-Ator clica em gravar;
5-Sistema mostra uma mensagem de
confirmacgao e se fecha o formulario de
cadastro;

Cenario Alternativo 5.1-O sistema s6 cadastrara se forem
preenchidos todos o0s campos, caso
contrario, ele mostrar uma mensagem
dizendo que os “Dados estao
Incompletos”.

Tabela 9 — CU06: Cadastrar Cartao




4.4.6.1 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA - DS06: CADASTRAR CARTAO

Segue abaixo a imagem do Diagrama de Sequéncia Cadastrar Cartao:

60

‘ClienteDao

cli = selecionarCliente{cliente

IAtor ‘CadCartao ClienteBIl
i i
validarCartaog > I 1
validarCaraoicarf) :
_____________________ |
<— ————————————————— e [}
dravarClientad ’_:_ :
[alterar::true]aIterarCIiente(cIientE‘ |
"""""""""""""""""""""" e
[alterar==fa|Se]inserirCIiente(cliente‘_}_
______________________ 1
<:' _________________ | | 1

Figura 19 — DS06: Cadastrar Cartao
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4.4.7 - DIAGRAMA DE CASO DE USO - CU07: CADASTRAR MAQUINA

Segue abaixo a imagem do Caso de Uso Cadastrar Maquina, juntamente com sua

especificagao de caso de uso:

Administradaor

Cadastrar Operadaor

)
Cadastrar Maguina

Operador

Figura 20 — CUO07: Cadastrar Maquina

cuo07 Cadastrar Maquina

Descrigao Inclusdo de maquina

Pré-condicao Ainda n&o ser cadastrada no sistema
Atores Operador

Cenario Principal 1-Sistema disponibiliza ao ator a janela

de cadastramento de maquina;
2-Sistema abre o formulario para
preenchimento dos dados da Maquina;
3-Ator preenche os campos com o0s
dados;
4-Ator clica em gravar;
5-Sistema mostra uma mensagem de
confirmacgao e se fecha o formulario de
cadastro;

Cenario Alternativo 5.1-O sistema s6 cadastrara se forem
preenchidos todos o0s campos, caso
contrario, ele mostrar uma mensagem
dizendo que os “Dados estao
Incompletos”.

Tabela 10 — CUQ7: Cadastrar Maquina




4.4.7.1 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA - DS07: CADASTRAR MAQUINA

Segue abaixo a imagem do Diagrama de Sequéncia Cadastrar Maquina:
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‘MaguinaDao

Iatar :CadMaguina ‘MaguinaBll
_ i i
gravaridaguinad 1 1
verificarCampos( . :

[alterar==true] alterartaguinaimagquina) :
I

alterarMaguinaimaguina) !

aIterarMaquina(maquiﬁ)

[alterar==falze] inserirMagquinaimaguina)
insetitMaguinalmadguina) n :

<__

inserirdaguinalmaguiga)

Figura 21 — DS07: Cadastrar Maquina
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4.4.8 - DIAGRAMA DE CASO DE USO - CU08: CADASTRAR JOGO

Segue abaixo a imagem do Caso de Uso Cadastrar Jogo, juntamente sua

especificagao de caso de uso:

Administrador

Cadastrar Operador

& CadastrarJogo

Cperadar

Figura 22 — CU08: Cadastrar Jogo

CcuU08 Cadastrar Jogo

Descrigao Inclusdo de jogo

Pré-condicao Ainda n&o ser cadastrado no sistema
Atores Operador

Cenario Principal 1-Sistema disponibiliza ao ator a janela

de cadastramento de jogo;

2-Sistema abre o formulario para
preenchimento dos dados do jogo;

3-Ator preenche os campos com o0s
dados;

4-Ator clica em gravar;

5-Sistema mostra uma mensagem de
confirmacgao e se fecha o formulario de
cadastro;

Cenario Alternativo 5.1-O sistema s6 cadastrara se forem
preenchidos todos os campos, caso
contrario, ele mostrar uma mensagem
dizendo que os “Dados estao
Incompletos”.

Tabela 11 — CU08: Cadastrar Jogo




4.4.8.1 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA - DS08: CADASTRAR JOGO

Segue abaixo a imagem do Diagrama de Sequéncia Cadastrar Jogo:

Iatar ‘CadJogo WJagaoBll WJogoDan

gravarJogod 1

verificarCamposd .

[alterar==true]alterarJogaijogo)

alterarJogodjogo)

[

[teste=="h"]alterarJogaijogo) 1
[

D [alterar==false]inserirJogofjoga)

inserirJogogogo) L

teste = SelecionarJogo(jogo)L

< _____________________

I
[teste=="a"linserirJogofjogy 1
fecccccccccssccsooooes j::|

__________________ I

Figura 23 — DS08: Cadastrar Jogo
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4.4.9 - DIAGRAMA DE CASO DE USO - CU09: ASSOCIAR MAQUINA-JOGO

Segue abaixo a imagem do Caso de Uso Associar Maquina-Jogo, juntamente com
sua especificacao de caso de uso:

®
A

Administradaor

Cadastrar Operadar

|
|
|
|
|
i) Associar Maguina-Jogo

Operadaor

Figura 24 — CU09: Associar Maquina-Jogo

CcuU09 Associar Maquina-Jogo

Descrigao Associagao de Jogo a uma maquina
Pré-condigao Maquina e jogo ja serem cadastrados
Atores Operador

Cenario Principal 1-Sistema disponibiliza ao ator a janela

de associagdo de maquina-jogo;

2-Sistema abre o formulario com duas
tabelas, a esquerda com os jogos nao
associados e a direita com os
associados;

3-Ator seleciona o jogo;

4-Ator clica em adicionar;

5-Sistema atualiza as tabelas com seus
novos registros;

Tabela 12 — CUQ9: Associar Maquina-Jogo



4.4.9.1 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — DS09: ASSOCIAR MAQUINA-JOGO

Segue abaixo a imagem do Diagrama de Sequéncia Associar Maquina-Jogo:

fAtor

‘ManMaguina

abrirAssiagogod :

‘Maguinalao

maguina= selecionarMaquina(codigtﬂ \

66

new AssMaguinajogotmaguina) ‘AzsMaguinaloga

adicionardogo

Figura 25 — DS09: Associar Maquina-Jogo



67

4.4.10 — DIAGRAMA DE CASO DE USO — CU10: ALTERAR CONFIGURAGAO

Segue abaixo a imagem do Caso de Uso Alterar Configuragao, juntamente com sua
especificagao de caso de uso:

Cadastrar Operador
|
|
|
|
3\) Alterar Configuragao

Qperador

Administradar

Figura 26 — CU10: Alterar Configuragao

CcuU10 Alterar Configuracao

Descrigao Altera configuracdes do sistema
Pré-condigao Ter permissao para acessar

Atores Operador

Cenario Principal 1-Sistema disponibiliza ao ator a janela

de alteragao de configuragao;
2-Sistema abre o formulario com os
campos para alterar;
3-Ator altera os campos;
4-Ator clica em gravar;
5-Sistema atualiza as configuragoes;

Tabela 13 — CU10: Alterar Configuragao



4.4.10.1 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA - DS10: ALTERAR CONFIGURAGAO

Segue abaixo a imagem do Diagrama de Sequéncia Alterar Configuragao:

IAtar

68

(zonfigSistema

(ConfigDao

alterarConfigd I

alterarvalariconfia)

{5 ________________

Figura 27 — DS10: Alterar Configuragao
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4.4.11 — DIAGRAMA DE CASO DE USO - CU11: EMITIR RELATORIO DE
CARTAO

Segue abaixo a imagem do Caso de Uso Emitir Relatério de Cartdo, juntamente com

sua especificacao de caso de uso:

Administradaor

Cadastrar Operador

.
Emitir Relatario de Cartao

Cperador

Figura 28 — CU11: Emitir Relatério de Cartao

CuU11 Emitir Relatério de Cartéo
Descricao Este caso de uso sera responsavel por
emitir os relatérios de Cartao
Pré-condigao Ator com permissao de relatorios
Atores Operador
Cenario Principal 1-Ator clica na opcado do relatério na
Tela Principal.
2-Sistema apresenta relatério na tela.

Tabela 14 — CU11: Emitir Relatério de Cartao




4.4.11.1 —- DIAGRAMA DE SEQUENCIA — DS11: EMITIR RELATORIO DE

CARTAO

Segue abaixo a imagem do Diagrama de Sequéncia Emitir Relatério de Cartéo:

iAtar

TelaPrincipal ‘GeradorRelatarios

.
1
abrirListarClisntes) o |

T
1
1
1
gerarListaCliente o :

70

ClieteDan Mela
T T
1 1
1 1
1 1
i i
clientes = listarClient 50: :
1
1
1
1
1
i
1
EmiteRelatorio(clientes) n

Figura 29 — DS11: Emitir Relatério de Cartao



71

4.4.12 - DIAGRAMA DE CASO DE USO - CU12: EMITIR RELATORIO DE
HISTORICO DE CARTAO

Segue abaixo a imagem do Caso de Uso Emitir Relatério de Histérico de Cartao,

juntamente com sua especificagdo de caso de uso:

1

Adrministrador

Cadastrar Operador

e
]

Operador

Emitir Relatario de Histdrico de Cartdo

Figura 30 — CU12: Emitir Relatério de Histoérico de Cartao

CuU12 Emitir Relatorio de Historico de Cartiao

Descrigao Este caso de uso sera responsavel por
emitir os relatérios de Histérico de
Utilizacao de Cartao

Pré-condigao Ator com permissao de relatorios
Atores Operador
Cenario Principal 1-Ator clica na opcado do relatério na

Tela Principal.
2-Ator clica no cartdo desejado;
3-Ator clica em Gerar;
4-Sistema mostra relatorio na tela.

Tabela 15 — CU12: Emitir Relatorio de Histérico de Cartao
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4.4.12.1 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA - DS12: EMITIR RELATORIO DE
HISTORICO DE CARTAO

Segue abaixo a imagem do Diagrama de Sequéncia Emitir Relatério de Cartbes

Mais Utilizados:

iptar TelaPrincipal ‘GeradorRelatorios ClienteDao Tela

abrirReIalur\UUSUCred\tu(L :

1 RelUsoCredito

1
imprimirRe‘aluriUO
T

I
gerarRelatnrmUanremtn(cndigcg__ !

selecinnarcliante(nnmg&) :

maostrarRelatoriof)

Figura 31 — DS12: Emitir Relatério de Histérico de Cartao
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4.4.13 — DIAGRAMA DE CASO DE USO - CU13: EMITIR RELATORIO DE
MAQUINA

Segue abaixo a imagem do Caso de Uso Emitir Relatério de Maquina, juntamente

com sua especificacao de caso de uso:

1

Administradar

Cadastrar Operadar
1
|
|
|
1
:
(/i) Emitir Relatdrio de Maguina

Qperador

Figura 32 — CU13: Emitir Relatério de Maquina

CU13 Emitir Relatério de Maquina

Descricao Este caso de uso sera responsavel por
emitir os relatérios de Maquina

Pré-condigao Ator com permissao de relatorios

Atores Operador

Cenario Principal 1-Ator clica na op¢éo na Tela Principal,;
2-Sistema apresenta relatério na tela.

Tabela 16 — CU13: Emitir Relatério de Maquina




4.4.13.1 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA - DS13: EMITIR RELATORIO DE
MAQUINA

Segue abaixo a imagem do Diagrama de Sequéncia Emitir Relatério de Maquina:

IAtar TelaPrincipal ‘GeradorRelatorios ‘MaguinaDan Tela
T T
abrirListaraguinad | s s s
gerarListahd aguinas) : : :
raguinas = listarMaquinasn ! !
b 1
U I
1
1
I
____________________ r
1 1
EmiteReIatori'p(maquinas) n :

Figura 33 — DS13: Emitir Relatério de Maquina
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4.4.14 — DIAGRAMA DE CASO DE USO - CU14: EMITIR RELATORIO DE
MAQUINAS MAIS UTILIZADAS

Segue abaixo a imagem do Caso de Uso Emitir Relatério de Maquinas Mais

Utilizadas, juntamente com sua especificagdo de caso de uso:

Administradar

Cadastrar Operador

1
1
1
1
1
1
1
:
?l\) Emitir Relatirio de Maguinas Mais Utilizadas
Operador

Figura 34 — CU14: Emitir Relatério de Maquinas Mais Utilizadas

Cu14 Emitir Relatério de Maquinas Mais
Utilizadas

Descricao Este caso de uso sera responsavel por
emitir os relatérios de Maquinas Mais
Utilizadas

Pré-condicao Ator com permissé&o de relatérios

Atores Operador

Cenario Principal 1-Ator clica na op¢éo na Tela Principal,
2-Sistema apresenta relatério na tela.

Tabela 17 — CU14: Emitir Relatério de Maquinas Mais Utilizadas
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4.4.14.1 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA - DS14: EMITIR RELATORIO DE
MAQUINAS MAIS UTILIZADAS

Segue abaixo a imagem do Diagrama de Sequéncia Emitir Relatério de Maquinas

Mais Utilizadas:

IAtar ‘TelaPrincipal ‘GeradorRelatarios ‘MaguinaDan Mela

1
abrirRankingMaguinas( 1

1
1
gerarMaisUtilizadas() :
I
1

lista = listarMaguinas( n

Em\teReliatDrin(lista) -
1

PR —

E=cccoscocsssesd -
Er--m-mmmmmm oo - :

Figura 35 — DS14: Emitir Relatério de Maquinas Mais Utilizadas



77

4.4.15 - DIAGRAMA DE CASO DE USO - CU15: EMITIR RELATORIO DE JOGO

Segue abaixo a imagem do Caso de Uso Emitir Relatorio de Jogo, juntamente com

sua especificacao de caso de uso:

1

Administrador

Cadastrar Operador

|
|
|
|
|
|
|
|
|
j\) Ermitir Relatdrio de Jogo

Operadaor

Figura 36 — CU15: Emitir Relatério de Jogo

CuU15 Emitir Relatério de Jogo

Descrigao Este caso de uso sera responsavel por
emitir os relatérios de Jogo

Pré-condicao Ator com permisséo de relatérios

Atores Operador

Cenario Principal 1-Ator clica na op¢éo na Tela Principal,;
2-Sistema apresentara relatorio na tela.

Tabela 18 — CU15: Emitir Relatério de Jogo




4.4.15.1 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — DS15: EMITIR RELATORIO DE JOGO

Segue abaixo a imagem do Diagrama de Sequéncia Emitir Relatério de Jogo:

78

iAtor TelaPrincipal GeradorRelatorios JogoDan Mela
i i i i
abrirListarJogos( 1 1 1 1
1 1 1
o : :
jogos = IlslarJogus()L I 1
1
1
1
1
1
. !
| 1
EmiteRelatoriafjogos) !
1
1
1
Koo oo u
1 1
<_ __________________ 1 1
1 1 1
R e P - 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
L 1 1 1 1

Figura 37 — DS15: Emitir Relatério de Jogo
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4.4.16 — DIAGRAMA DE CASO DE USO - CU16: EMITIR RELATORIO DE JOGOS
MAIS JOGADOS

Segue abaixo a imagem do Caso de Uso Emitir Relatério de Jogos Mais Jogados,

juntamente com sua especificagdo de caso de uso:

1

Administracor

Cadastrar Operador

-
Ernitir Relatdrio de Jogos Mais Jogados
Qperadar

Figura 38 — CU16: Emitir Relatério de Jogos Mais Jogados

CU16 Emitir Relatério de Jogos Mais Jogados

Descrigao Este caso de uso sera responsavel por
emitir os relatérios de Jogo Mais
Jogados

Pré-condicao Ator solicita relatério de Jogos Mais
Jogados

Atores Operador

Cenario Principal 1-Ator clica na op¢éo na Tela Principal,;
2-Sistema apresenta relatério na tela.

Tabela 19 — CU16: Emitir Relatério de Jogos Mais Jogados
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4.4.16.1 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA - DS16: EMITIR RELATORIO DE JOGOS

MAIS JOGADOS

Segue abaixo a imagem do Diagrama de Sequéncia Emitir Relatério de Jogos Mais

Jogados:
iAtar TelaPrincipal GeradorRelatorios WJogoDao MTela

i i i i
abrirRankingJooos( 1 1 1 1
I I I
gerarMaislogadosd 1 1 1
jogos = listardogos) i i
1
I
:
1
Fcomcco=ccoes |
EmiteRelatorio(lista) o

i

1

I

________________ e

1 1
_________________ T 1 1
I I I
< ——————————————————— = 1 1 1
L I I I I

Figura 39 — DS16:

Emitir Relatério de Jogos Mais Jogados
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4.4.17 - DIAGRAMA DE CASO DE USO - CU17: EMITIR RELATORIO DE
OPERADOR

Segue abaixo a imagem do Caso de Uso Emitir Relatério de Operador, juntamente

com sua especificacao de caso de uso:

()—r\) Ermitir Relatdrio de Cperador

Administrador

Figura 40 — CU17: Emitir Relatério de Operador

CuU17 Emitir Relatério de Operador

Descricao Este caso de uso sera responsavel por
emitir os relatorios de Operador

Pré-condigao Ator com permissao de relatorios

Atores Administrador

Cenario Principal 1-Ator clica na opgéo na Tela Principal;
2-Sistema apresenta relatério na tela.

Tabela 20 — CU17: Emitir Relatério de Operador




4.4.17.1 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — DS17: EMITIR RELATORIO DE
OPERADOR

Segue abaixo a imagem do Diagrama de Sequéncia Emitir Relatério de Operador:

MAtar TelaPrincipal :GeradorRelatorios :OperadorDao Mela

abrirListarOperadoresiy | |
1
1

gerarListaOperadores()

operadores = listarOperadaresi) ol

<_ __________________

I
EmiteRelatono{operadores)

o= T !

Figura 41 — DS17: Emitir Relatério de Operador
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4.4.18 — DIAGRAMA DE CASO DE USO - CU18: EMITIR RELATORIO DE FLUXO

DE CAIXA

Segue abaixo a imagem do Caso de Uso Emitir Relatério de Fluxo de Caixa,

juntamente com sua especificagdo de caso de uso:

Administrador

Ermnitir Relatdrio de Fluxo de Caixa

Figura 42 — CU18: Emitir Relatorio de Fluxo de Caixa

Cu1s8

Emitir Relatério de Fluxo de Caixa

Descricao

Este caso de uso sera responsavel por
emitir os relatorios de Fluxo de Caixa

Pré-condigao

Ator com permissao de relatérios

Atores

Administrador

Cenario Principal

1-Ator clica na opgéo na Tela Principal;
2-Sistema disponibiliza de relatério;
3-Ator seleciona o caixa;

4-Ator clica em Gerar;

5-Sistema apresenta relatério na tela.

Tabela 21 — CU18: Emitir Relatoério de Fluxo de Caixa
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4.4.18.1 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — DS18: EMITIR RELATORIO DE FLUXO
DE CAIXA

Segue abaixo a imagem do Diagrama de Sequéncia Emitir Relatério de Fluxo de

IAtor TelaPrincipal GeradorRelatorios Caizalan Mela
abrirRelatarioCaixasi
new RelCaixa(operador) RelCala
|
imprimirRelatorio) I
F gerarRe\amnuCalxa(cm:l\gu& 1
i
Em\laﬁélaturmo !
T
I
i
i
<,,,,,,,,,,,,,,,,,T‘,,,,,,,,,,,,,,,,,'L_I
1 i i
1 I I
1 i i
e S TR
'

Figura 43 — DS18: Emitir Relatério de Fluxo de Caixa



4.5 — DIAGRAMA DE CASO DE USO IMPLANTACAO

Segue abaixo a imagem do Caso de Uso da Implantagao:

1

Administrador

Cadastrar Operadar
|
|

Cadastrar Cartdo ()I;\) Cadastrar Jogo

Qperador

Cadastrar Maguina

Figura 44 — Diagrama de Caso de Uso: Implantagéao
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4.6 — DIAGRAMA DE CLASSES

Segue abaixo o Diagrama de Classes com seus relacionamentos:

Cliente Operador
Maguina cartao : String codigo :int
Config numeroSerie © Integer name : String nome : String
nome : String credito : Integer senha : String
codigo :int creditoltilizado : Integer telefone : Sfring permissac ; String
valorCredito :int creditosUtilizados ; List =CreditoUtilizado= endereco: String endereco : String
newOperation( - void jogos : List=Jogo= telefane : String telefane : String
celular: String celular : String
g String rg : String
cpf: String cpf: String
lancamentos : LancaCaixa caikas: Caixa
creditosUtilizados @ List<Creditoltilizado=

Joge CredioUtizadn LancaCaba
:]E?’Lilojnlgn;_ String codigo : Infeger codigo : Integer i
) ; cliente : Cliente caixa : Caixa Caixa

nemeZip : String madguina : Maguina cliente : Cliente —

creditosUtilizados © List=CreditoUtilizado jog0 - Jogo walor - BigDecimal codigo : \n.teger

maguinas ; List =Maguina= o b aperadar : Operadar
gidCredito ;int gtdCredito : Integer saldalnicial - BigDecimal
datal/Credito : Date haraLanca : Date saldoFinalDinheira : BigDecimal
harallCredito : Date tipo : Boolean saldoFinalCartan : BigDecimal

dataCaixa  Date

lancamentos : List<LancaCaixa=

Figura 45 — Diagrama de Classes



4.7 — DIAGRAMA DE ENTIDADE

RELACIONAMENTO (DER)

Segue abaixo o Diagrama de Entidade Relacionamento:

Maguina ~| |Cartan hd

¥ codigo: YARCHAR(255)
@ nome: VARCHAR(255)

@ numeroSerie: INTEGER.
<& nome: VARCHAR([255)

% creditoUtiizado: INTEGER & credito: INTEGER
& telefone: WARCHAR(2O)

Rel_02

<> %

Jogao i o
|'# nomeloga: WARCHAR(255)
< nomeZip: YARCHAR(25S)

UtilizaCredito &
¢ codigo: INTEGER
& Cartao_rodig: YARCHAR(ZSS) (FK)
REI_—EE @ Maguina_numeroSerie: INTEGER (FK)
Q % Jogo_nomelogo: VARCHAR(25S) (FKI
< dataUCredito; DATE
3 UtilraCrecito Akingexd
% Jogo_nomelogo
3 UtilraCreito Aigiexs
@ Maguina_numeroSetie
g UhiraCredto_Ainoex3
4 Cartao_codigo

Operador ”

¥ nomeOperador: VARCHAR(Z5S)

% senha YARCHAR(20)

& permissan: VARCHAR(45) Rel D1

¢

1 % rodigoCaixa: INTEGER
1% Operador_nomeOperador: VARCHAR(255) (FK)
Rel_05 1<% saldolnicial: DECIMAL(6,2)
s 1 salddoFinal: DECIMAL (7,2)
@ dataCaixa: DATE
g Caira_Akingex]
vje|_gi @ Operador_nomeOperador

LancaCaixa
¥ codigo: INTEGER
4 Caixa_codigoCaixa: INTEGER (FK)
4% Cartao_codigo: WARCHAR(2SS) (Fk)
< valor: DECIMAL(S,2)
@ gtdCredito: INTEGER
3 {ancataiva_Finderd
@ Cartao_codigo
.4 Lancataixa Aingdaxs
@ Calva_codigoCaixa

Figura 46 — Diagrama de Entidade Relacionamento (DER)
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5 — DESENVOLVENDO O CARDFLIPE

A seguir serao apresentados os itens para o desenvolvimento do sistema CardFlipe,

0 modulo cliente que ficara no protétipo.

5.1 —LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

e Troca de ficha por cartdo magnético;

5.2 - LISTA DE EVENTOS

N° | Nome Objetivo Use Case
1 | Cliente Seleciona o Jogo | Selecionar o jogo para jogar | Selecionar Jogo
2 | Cliente Utiliza o Crédito | Inserir crédito na maquina Utilizar Crédito

Tabela 22 — Lista de Eventos - CardFlipe

5.3 - DIAGRAMA GERAL DE CASOS DE USO

A seguir o diagrama de Caso de Uso das Operagoes:

CA) Cadastrar Operador
Administrador

Cliente Operadar

Selecionar Jogo UMilizar Crédito

Figura 47 — Diagrama de Caso de Uso das Operagoes
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5.4 — DIAGRAMA DE CASOS DE USO E DIAGRAMA DE SEQUENCIA

5.4.1 - DIAGRAMA DE CASO DE USO - CU01: SELECIONAR JOGO

Segue abaixo a imagem do Caso de Uso Selecionar Jogo, juntamente com sua

especificagdo de caso de uso:

()—r\j Selecionar Jogo

Cliente

Figura 48 — CU01: Selecionar Jogo

cuo1 Selecionar Jogo

Descrigao Cliente entra no jogo

Pré-condicao Nao tem

Atores Cliente

Cenario Principal 1-Sistema disponibiliza ao ator a janela

para selecionar jogo;
2-Ator seleciona o jogo pelo manche;
3-Ator aperta o botdo 1 do primeiro
controle;
4-Sistema inicia o jogo;

Tabela 23 — CUO1: Selecionar Jogo




5.4.1.1 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA - DS01: SELECIONAR JOGO

Segue abaixo a imagem do Diagrama de Sequéncia Selecionar Jogo:

IAtor

‘TelaSelecaodogo

WJogoDao

iniciarJogogjogo)

_<_ ____________________

‘keyHook

I
new KeyHook(maqulina, jogoy

DS01: Selecionar Jogo

e T

Figura 49 —

90
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5.4.2 —- DIAGRAMA DE CASO DE USO - CU02: UTILIZAR CREDITO

Segue abaixo a imagem do Caso de Uso Utilizar Crédito, juntamente com sua

especificagdo de caso de uso:

lf;—f\) Cadastrar Operadar
Administrador

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
Cadastrar Cartio i)
I Operadar

(/i) Utilizar Crédito

Cliente

Figura 50 — CU02: Utilizar Crédito

cuo02 Utilizar Crédito

Descrigao Cliente utiliza seu crédito em um jogo
Pré-condicao Ter créditos no cartao

Atores Cliente

Cenario Principal 1-Sistema funciona por tras enquanto o

jogo esta em funcionamento;

2-Cliente passa o cartdo no leitor de
cartao magnético;

3-Sistema adiciona crédito ao jogo

Cenario Alternativo 3.1- Se o cartao nao tiver créditos, nada
acontece.

Tabela 24 — CUO02: Utilizar Crédito
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5.4.2.1 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA - DS02: UTILIZAR CREDITO

Segue abaixo a imagem do Diagrama de Sequéncia Utilizar Crédito:

Jatar

nativeKeyPressed(NativekeyEvent e)

KeyHook ‘ ‘ ClienteBIl ‘ ‘ ClientsDao ‘

CreditoUtilzad 0B 1 ‘ ‘ CreditoUtilizadoDa0

I I I
! |
checarCradita(shave, maguing 1 | '

cli= selecionarCliente(chave) ~t

‘
‘
‘
‘
\ : :
‘ .
;
: : inserirCreditoUtilizade (credUtip. !
‘ ‘
: : B
‘ N N
Credito utilizado( F I
Gt SE e e ;

Figura 51 — DS02: Utilizar Crédito
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6 — DESENVOLVENDO O PROTOTIPO

Neste capitulo serdo apresentados o planejamento e a construgao do protétipo.

6.1 — PLANEJAMENTO

Durante o planejamento foram feitas pesquisas em varios sites da internet, todos
estrangeiros, pois infelizmente ndo se tem material no Brasil. A partir dessas
pesquisas definiu-se como base o diagrama da figura 54 e a largura e profundidade
foram definidas baseado na largura das portas para nao ter problema na transigéo

de um ambiente para outro.

24CM
30CM

180CM

145CM

920CM

18,5CM

72CM

|
75CM

Figura 52 — Diagrama lateral do protétipo

Fonte: blue.jpg- Altura: 2636 pixels. Largura 1910 pixels. High Color 24 bits. 508KB. Formato JPG.

Disponivel em: <http://www.horrorshowarcade.com/kuvat/blue.jpg> Acesso em: 02 Mar. 2013.
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6.2 — CONSTRUCAO

6.2.1 — CORTE DAS LATERAIS

O primeiro passo é fazer o primeiro corte no MDF baseado no diagrama anterior,
segue a figura 55 com o primeiro modelo cortado no MDF e na figura 56 a segunda

lateral baseado no primeiro molde.

Figura 53 — Primeira lateral em MDF baseada no diagrama.



Figura 54 — Primeira e Segunda lateral baseada na Primeira
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6.2.2 - MONTAGEM DA PARTE INFERIOR

Com as laterais cortadas, sera cortada a base do gabinete para prender as laterais
assim como a parte inferior dianteira e traseira e da base do controle, prendendo

todas com parafusos e usando sarrafos para dar sustentagdo a mesma, figuras 57 e

58 ilustram a montagem feita.

1 5 s sy
> e S5 - - T~

Figura 55 — Base, parte inferior dianteira e traseira e da base do controle
prendendo as laterais do gabinete usando sarrafos e parafuso — Vista Traseira
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Figura 56 — Parte inferior dianteira e da base do controle prendendo as laterais
do gabinete usando sarrafos e parafuso — Vista Dianteira
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6.2.3 —- MONTAGEM DA PARTE SUPERIOR

E feito o corte das partes superior traseiras e da parte inferior e superior do suporte
da marquee(painel onde fica o0 nome do aparelho), e também foi montando a parte

anterior do controle, as figuras 59 e 60 ilustram o processo finalizado.

Figura 57 — Parte inferior e superior da marquee, presas as laterais com
sarrafos e parafusos
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Figura 58 — Partes superior traseiras e parte anterior do controle, presas as
laterais por meio de sarrafos e parafusos
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6.2.4 — CONTROLE E BASE DO MONITOR

Suporte para encaixe dos controles feito também em MDF, com furacdo baseada no
diagrama da Figura 61, o qual se assemelha ao controle da Sega®, o suporte foi
preso por duas dobradigas para facilitar a manutencao, base do monitor com 4 furos
para passagem do ar quente que vira de baixo, as Figuras 62 e 63 mostram eles

prontos e presos ao gabinete.

300 Pixels Per Inch
(o)
0)(o)

[ aan .

14mm

o

—/

25mm A

\T L 7mm:
| 14mm

JAhd

c_ 33mm
59mm
_T, \ / ; = —
\ - 1
36mm SE2Em
33m .25mm
\95H‘m 63mm " 36mm
\ 200mm slagcoin.com 1

Figura 59 — Diagrama de furagao para controle de Fliperama.
Fonte: hybrids36_I.png - Altura: 1335 pixels. Largura 2689 pixels. High Color 24 bits. 316KB.

Formato PNG. Disponivel em: < http://slagcoin.com/joystick/layout/hybrids36_|.png> Acesso em: 03
Mar. 2013.
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Figura 60 — Base do monitor e Controle — Vista tampa fechada

Figura 61 — Controle — Vista tampa aberta
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6.2.5 - SOM E VIDRO

Feito trés furos no suporte inferior da marquee para o encaixe das caixas de som, e
fixado cantoneiras por meio de parafusos, para encaixe dos vidros da tela e da

marquee. Figuras 64 e 65 demonstram o processo.

Figura 62 — Furos na parte inferior da marquee, caixa de som e cantoneiras
para suporte do vidro da marquee
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Figura 63 — Vidros inseridos no gabinete
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6.2.6 - BRAGO PARA MANUTENGCAO DO CONTROLE E TAMPA PARA
MANUTENCAO TRASEIRA

Fixado no controle um brago para facilitar a manutengao da parte eletronica, Figura
66 demonstra, e fechado a parte traseira com uma porta para manutengéo, também

com dobradigas, Figura 67 demonstra.

Figura 64 — Brago para manutencao no Controle
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Figura 65 — Tampa Traseira para Manutengao
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6.2.7 — FUROS PARA CIRCULAGAO DE AR E PINTURA

Feito dois furos no gabinete, um na parte inferior e outro na parte superior, ambos
para fixacdo de coolers de 120mm para circulagao de ar, enquanto o inferior joga ar
frio para dentro, o superior joga o ar quente que subiu para fora. Feito também a
pintura, primeiro de uma base branca e depois com tinta preta na parte externa do

gabinete. Figuras 68 e 69 mostram essa etapa.

Figura 66 — Gabinete pintando com tinta base branca, visivel o furo de saida de
ar
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Sl S B
Figura 67 — Gabinete pintado com tinta preta, visivel o furo de entrada de ar na
lateral inferior e o de saida de ar na parte superior
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6.2.8 - LAMPADA E DETALHES E BASE COM RODAS

Fixado a lampada ao suporte superior do marquee, detalhes a lateral do gabinete e
no controle, protetor nos alto falantes e colocado gabinete em cima de uma base

com rodas. Figura 70, 71, 72, 73 demonstram o processo.

Figura 68 — Lampada e reator presos a parte superior do marquee
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Figura 70 — Gabinete posto sobre a base com rodas
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Figura 71 — Gabinete com detalhes em prata
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6.2.9 — FIGURAS E PLACA DE ACRILICO

Colado imagens no marquee e no controle, e placa de acrilico presa em cima do

controle para ndo danificar aimagem. Figuras 74 e 75 demonstram.

Figura 72 — Imagens coladas no marquee e no controle
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Figura 73 — Placa de Acrilico fixada com parafusos no controle
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6.2.10 — KIT ARCADE E ELETRONICA

Nesta etapa foram fixados os kits arcade no controle e feito solda das partes

eletrénicas, foram usadas duas placas de controle USB soltado com fios de cobre

para esse fim. As figuras 76, 77, 78 e 79 demonstraram essa etapa.

.

Figura 74 — Fixagao do Kit Arcade



114

Figura 76 — Placa de Controle USB com os fios de cobre soldados
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Figura 77 — Controle ja fixado no gabinete com os kits arcade soldados nas
placas
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6.2.11 — LEITOR DE CARTAO MAGNETICO E GAVETA PARA MOUSE E
TECLADO

Fixado no Controle o leitor de cartdo magnético que sera usado para inserir créditos
no jogo, e colocada a gaveta para teclado e mouse, para nao precisar ficar abrindo a
tampa do controle para manutengéo, que pode danificar alguma conexao eletrénica.

Figura 80 mostra essa etapa finalizada.

IS
,f ‘ if‘a

Figura 78 — Leitor fixado no Controle e gaveta para teclado e mouse
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6.2.12 — INSTALAGAO DO COMPUTADOR E PARTE ELETRICA

Feita a instalagdo do computador na parte inferior do gabinete, e fixado o monitor
com auxilio de uma placa de ferro fixada entre as duas laterais do gabinete, também
feito a instalagdo elétrica, onde sai um cabo de energia de dentro do gabinete, a
energia entra para dentro do gabinete em uma tomada interna, controlada por uma
chave de duas fases fixada na parte lateral do gabinete, essa tomada manda
energia para um estabilizador e por sua vez manda energia para o resto dos

equipamentos. Figuras 81, 82, 83 e 84 demonstram o processo.

Figura 79 — Computador instalado na parte inferior do gabinete, visivel o cabo
que admite energia para dentro do gabinete e interface de comunicagao
ethernet



118

Figura 80 — Monitor fixado e preso a uma placa de ferro para néao ficar vibrando
junto com o gabinete

Figura 81 — Chave de duas fases fixada na lateral do gabinete
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Figura 82 — Tomada interna do gabinete e estabilizador que distribui energia
para todos os equipamentos
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6.2.13 — INSTALAGAO DO S.0. - PROTOTIPO FINALIZADO

Com isso o protétipo esta pronto para instalar o sistema operacional e por sua vez
instalar os jogos e o CardFlipe. Figura 85 demonstra o protétipo ja com o sistema

operacional Windows® XP instalado.

Figura 83 — Protétipo Pronto
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7 — CONCLUSAO

Devido a evolugao diaria e a concorréncia cada vez mais acirrada, a automacéao de
processos € praticamente obrigatéria para que uma empresa consiga sobreviver no
mercado. E a necessidade de informagdes cada vez mais precisas para tomadas de

decisdes se torna um item indispensavel na automacao.

O CardRama oferece para o ramo de PlayHouses essa automagao para o controle

de créditos vendidos, e controle de caixa.

O protétipo construido é totalmente compativel aos jogos de fliperama e se adequou
muito bem para comportar o CardFlipe o qual captura as informagdes para gerar

relatérios de jogos e maquinas utilizados.

Com isso foram alcangados os objetivos, pois é possivel gerar relatérios de créditos
vendidos, controle de caixa, jogos e maquinas mais utilizadas, e também saber
todas as informacgdes dos créditos utilizados, como a data e hora da utilizagdo, bem

como 0 jogo e a maquina que foi utilizada.

Durante o desenvolvimento do projeto notou-se a necessidade de criar uma maneira
de adaptar fliperamas classicos ao sistema. Esse recurso ampliara a utilizacdo do
sistema e evitara ter fliperamas “ndo controlados” na empresa. Isso podera ser feito
com os mini computadores dentro do fliperama, como o Raspberry Pi, no qual tera
uma conexdao com a placa légica do fliperama e também comportara um outro

software que tera um comportamento semelhante ao do CardFlipe.
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APENDICE A - IMAGENS DO CARDRAMA

A figura a seguir mostra a tela principal do sistema CardRama.

| | CardRama - Diz: 23/11/2013 -

Cadastros Movimentacdes Relatdrios

Figura 84 — Tela Principal CardRama

A figura a seguir mostra a tela de cadastro de cliente, sendo que primeiro precisa
validar se o cartdo nao esta cadastrado a outro cliente para depois fazer o cadastro

do mesmo:

|5 CardRama - Dia: 23/11/2013 - Op "

Cadasiros MovimentagBes Relatérios

Cadastro de Clientes (%)

Cadastro de Clientes

Cartao | valigar Cartzo

Nome.

Endereco.
Telefone.

Crédito Disponiveis
Clular.

Figura 85 - Cadastro de Clientes
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A figura a seguir mostra o langamento de crédito no cartdo, e nota-se a necessidade

de validar o cartdo antes de fazer o langamento:

Langamento de Crédito

Langamento de Crédito

Cartio Validar

Crédito Atual Valor Crédito.: | 2.00

Crédito. Valor Total

Figura 86 - Langamento de Crédito

A figura a seguir mostra o relatério de uso do cartdo que mostra a data, a hora, em

gue maquina, que jogo e quantos créditos foram utilizados:

s Jasperlfiewer

=

|@@u Warn ODH @&

Relatoério de Uso de Creédito

23/112013
Cliente.: Junior
Data Hora Maquina Jogo Créditos Consumidos.
19/11/2013  18:02:44 CardFipe | Metal Slug 1
19/11/2013  18:02:49 CardFipe | Metal Slug 1
19/11/2013  18:02:53 CardFipe | Metal Slug 1
19/11/2013  18:03:06 CardFipe | Metal Slug 1
19112013 18.08:27 CardFipe | Metal Slug 1
19112013  18:03:31 CardFipe | Metal Slug 1
19112013 18:04:23 CardFlipe 2 Street Fighter || 2
IEAS
Pagina 1 de 1

B

Figura 87 - Relatério de Uso de Crédito
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APENDICE B - TELA DO CARDFLIPE

A figura a seguir mostra a tela principal do CardFlipe, onde se seleciona o jogo:

Figura 88 - Tela de Selegao de Jogo



APENDICE C - CRONOGRAMA
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O cronograma a seguir apresenta as atividades desenvolvidas no Trabalho de
Conclusao de Curso.

Margo Abril Maio Junho Julho Agosto | Setembro

Qutubro | Novembro

Atividades

411)2(3(4]1)2)3[4)1)2]3]|4(1]2])3]4]1]2]|3]4]1

2341

2(3]4[1]2]3]4

Levantamento
de Requisitos

Inicio do
desenvolvimento
do Pré-Projeto

Conclusao e
entrega do Pre-
Projeto

Construgio do
Protétipo

Analise e
Documentaco:
Construcao dos

Diagramas

Analise e
Documentaco:
Linguagem e
Banco

Implementacio
dos Sistemnas

Teste &
Conclusio

Figura 89 - Cronograma do Projeto




