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RESUMO

Cada vez mais, a area de tecnologia da informagéo tem apresentado um grande
crescimento no Brasil e no mundo. O uso de softwares especificos tem contribuido
para esse aumento, devido a necessidade de um maior controle e levantamento de

dados de processo de producéo.

Este trabalho apresenta a especificacdo e implementacdo de um aplicativo web
destinado a empresas gestoras de eventos, proporcionando solugdes inovadoras e
criativas, agilizando processos, reduzindo despesas e ampliando a comunicagéo
entre os participantes. Para isso, serdo utilizadas duas ferramentas: a rede social

Twitter e o mecanismo de localizagdo Google Maps.

Para o desenvolvimento deste trabalho foi realizado um estudo sobre tecnologias a
serem utilizadas para a implementagdo do sistema, como a linguagem de
programacgao Java, o banco de dados Oracle Express Edition, o framework de
persisténcia Hibernate, o servidor de aplicagdo Apache Tomcat, a plataforma RIA de
Adobe Flash Builder 4 , a APl Google Maps e API Twitter4d.



ABSTRACT

Increasingly, the area of information technology has experienced tremendous growth
in Brazil and around the world. The use of specific software has contributed to this
increase due to the need for greater control and data collection process of

production.

This paper presents the specification and implementation of a web application
designed for event management companies, providing innovative and creative
solutions, streamlining processes, reducing costs and increasing communication
among participants. To do this, will use two tools: the social network Twitter and

Google Maps location engine.

To develop this work was carried out a study on the technologies being used to
implement the system, such as the programming language Java, Oracle Database
Express Edition, the Hibernate persistence framework, the Apache Tomcat
application server, the platform RIA Adobe Flex Builder 4, the Google Maps API and
Twitter4J API.
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1 INTRODUGAO

A forma de criar, armazenar e compartilhar informagées mudou muito nos ultimos

anos, tudo isso, gragas aos avangos tecnoldgicos.

Atualmente, a informatica € um dos campos de trabalho de maior crescimento no
Brasil e no mundo. As empresas procuram cada vez mais softwares especificos para

auxiliar no controle e no levantamento de dados de processos de producgao.

Visando essas necessidades, o software SuperEvent vem disponibilizar, para o
mercado, uma aplicagdo para a gestdao de eventos de pequeno a médio porte,
agilizando, simplificando e organizando os dados, iniciando-se na etapa de

orcamento até a execugao da atividade.

O SuperEvent é o sistema Web ideal para auxiliar empresas que fornecem, como
negocio principal, a prestacdo de servigcos para a organizagdo e realizacdo de
eventos de pequeno e médio portes, tais como festas infantis, formaturas,

casamentos, reunides, entre outras cerimonias.

O sistema apresenta como principais funcionalidades interfaces para cadastro de
tipos de evento, eventos, clientes, fornecedores, funcionarios, produtos e
equipamentos, elaboragdo de orgamentos, controle de estoque, organizagcao de
agendas, localizacdo dos eventos utilizando o GoogleMaps API, além de
informacgdes, em tempo real, dos acontecimentos do evento por meio do Twitter4J
API.

Os recursos disponibilizados pelo SuperEventproporcionam facilidades que

contribuem para o sucesso do evento.

1.1 OBJETIVO

Como objetivo principal, o software SuperEvent sera desenvolvido para o mercado
de gerenciamento de eventos utilizando solu¢des inovadoras e criativas, agilizando
processos, reduzindo despesas, ampliando a comunicagdo entre os participantes,

por meio do uso de uma das mais utilizadas ferramentas da rede social, o Twitter, e
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a utilizagcdo do mecanismo de localizagdo, Google Maps. Tudo de forma flexivel,
facilitando o controle das tarefas antes, durante e apds o evento, satisfazendo as

necessidades dos clientes.

1.2 JUSTIFICATIVA

A justificativa para que o SuperEvent seja um software para Web se da pela forma
extraordinaria de crescimento nos ultimos anos do servico Web, o qual proporciona

enormes vantagens e facilidades para com seus usuarios.

Levantamentos revelam que o Brasil € o quinto maior do mundo, atras apenas dos
Estados Unidos, China, Alemanha e Russia em relacdo ao uso de redes sociais
(COMSCORE, 2010) e o segundo pais que mais cresce em acessos ao Twitter

(GOMES, 2011) por isso a integragao do SuperEvent com esta ferramenta.

Além disso, empresas buscam por softwares seguros, modernos e precisos para
auxiliarem seus negocios, reduzindo custos e elevando a qualidade de seus
servigcos, para tanto, o software SuperEvent fara uso das tecnologias Java e do
banco de dados Oracle, por estar presente entre os melhores e mais conceituados
bancos de dados, objetivando a seguranca de informagbes. Ja usuarios comuns
buscam por facil navegacao, visual moderno, elegante e por variedade de recursos,
presentes em tecnologias e ferramentas como Google Maps para controle de
localizag&o geografica, atualizagdes de informagdes em tempo real por meio da rede

social Twitter e desenvolvimento de aplicagdes ricas para Web com Flash Builder.

Contudo, o desenvolvimento do software SuperEvent atende a essas exigéncias e
acompanha as evolugdes tecnoldgicas com a finalidade de competir com este nicho
de mercado. Além de o presente trabalho contribuir para com meu enriquecimento

académico e profissional.

1.3 PUBLICO ALVO
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O sistema desenvolvido atende as necessidades de empresas relacionadas a
organizacdo de eventos de pequeno a meédio porte e empresarios interessados

nessa tecnologia.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho esta dividido em capitulos que serdo explicitados a seguir.

O primeiro capitulo apresenta a contextualizacdo e a justificativa para o

desenvolvimento da proposta do trabalho.

A seguir, no segundo capitulo serdo abordados os conceitos de fundamentagao

tedrica das tecnologias utilizadas para o desenvolvimento do sistema.

O terceiro capitulo apresenta as etapas de analise e especificagdes do sistema
contemplando o levantamento de requisitos, lista de eventos, o caso de uso e suas

especificacoes e os principais diagramas da UML (classe, sequéncia e atividade).

No quarto capitulo descreve a Work Breakdown Structure (WBS), o sequenciamento

das atividades e orcamento do sistema.

A implementacdo do sistema, exibindo um detalhamento sobre a aplicagao
desenvolvida assim como a distribuicdo das camadas, organizagdo de pacotes e a
interface criada para interagir com o usuario final sera apresentado no Capitulo 5.
Por fim, no sexto e ultimo capitulo serdo apresentados a conclusdo e trabalhos

futuros.
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2 TECNOLOGIAS E FERRAMENTAS DE DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo serdo apresentadas as tecnologias e ferramentas utilizadas no

desenvolvimento do sistema SuperEvent.

O SuperEvent é um sistema Web desenvolvido com a tecnologia Java, que possui
uma linguagem de alto nivel orientada a objetos. O ambiente de desenvolvimento é
baseado na IDE Eclipse, permitindo o acoplamento de novos componentes,
facilitando a integracédo de novas bibliotecas e APIs. A arquitetura do projeto faz uso
do padrao Model Viewer Controller (MVC), responsavel por separar as regras de
negocio das camadas de visualizagdo e de controle, ocasionando uma alta
reusabilidade de cdédigo e uma maior facilidade nos momentos de manutencédo do

projeto.

O servidor de aplicacdo Tomcat da Apache € robusto, leve e apresenta uma
interface amigavel para publicar e gerenciar aplicagcbes Web. Para servir de
repositério de informacdes, sera utilizado o banco de dados Oracle 10g Express
Edition, o qual respondera a instrucbes de selecdo e manipulacao de dados por
meio do framework Hibernate, utilizado para realizar o mapeamento

objeto/relacional, facilitando as opera¢des na camada de persisténcia da aplicagéo.

O Plug-in da Adobe Flash Builder 4, tecnologia muito utilizada para criar a camada
de visualizagdo, suportando o desenvolvimento de aplicagdes ricas baseadas na
Internet, juntamente com a APl Google Maps, responsavel pela localizagdo dos
eventos cadastrados no sistema e pelas informagbes geograficas relacionadas e a
API Twitter4d, responsavel por integrar o sistema com uma das maiores redes

sociais, o Twitter.

E finalmente para a avaliagcdo gerencial dos dados, sera utilizada a ferramenta
iReport, visando facilitar a construcdo de relatérios por meio da biblioteca
JasperReport, além de definir designs modernos através de uma interface grafica
intuitiva, sem a necessidade de se escrever linhas de cédigo no formato de XML
(eXtensible Markup Language) (JAVAFREE, 2011 ).
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2.1 JAVA

O Java nédo é apenas uma linguagem de programagao orientada a objetos, é
também uma plataforma completa de desenvolvimento e ambiente de execucgao
criada pela Sun, sendo langada publicamente em 1995. Essa plataforma teve seu
inicio em 1991 sob o nome Oak por um time de desenvolvedores da Sun
Microsystems liderados por James Gosling, considerado o pai do Java. O foco inicial
do projeto Oak era dispositivos eletrbnicos, portanto o desenvolvimento da
plataforma foi bastante concentrado na seguranga, pois caso a aplicagdo parasse,

nao deveria comprometer o restante do dispositivo (JAVA, 2011).

O Java é uma solugdo que facilita o desenvolvimento de aplicativos portaveis
fazendo uso de uma linguagem de programacgéao simplificada, segura, orientada a
objetos, com uma extensa APl e de um ambiente de execucgédo portavel(JAVA,
2011).

Desde seu langamento, a plataforma Java € considerada, na histéria da
computagdo, a linguagem de programacéo que foi adotada mais rapidamente. Até
hoje, ela ja atraiu mais de 6,5 milhdes de desenvolvedores de software em todo o
mundo e € executado em mais de 850 milhdes de computadores pessoais e em
bilhdes de dispositivos, inclusive em telefones celulares e dispositivos de televisao.
Java tornou-se referéncia no mercado de desenvolvimento de software e continua
crescendo (JAVAFREE, 2011) e (JAVA, 2011).

Segundo o indice TIOBE, de maio de 2011, Java é a linguagem mais popular para o
desenvolvimento de sistemas. E importante observar que este indice ndo se refere a
melhor linguagem de programagao ou a linguagem com a qual se escreveu a maior
quantidade de linhas de cddigo até o momento. Este € um indice que leva em
consideragao, entre outras coisas, a quantidade de profissionais capacitados ao
redor do mundo, cursos disponiveis e produtos no mercado (TIOBE, 2011). A Figura
1 ilustra o grafico TIOBI de outubro de 2011:
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Figura 1 Java é a linguagem mais popular. Fonte: (TIOBE, 2011)

2.1.1 Principais caracteristicas do Java

A linguagem Java é considerada de alto nivel, com uma sintaxe extremamente
similar a do C++ e com diversas caracteristicas herdadas de outras linguagens,
como Smalltalk e Modula-3, além de apresentar outras caracteristicas, conforme

apresentado nos topicos abaixo:

e SIMPLICIDADE: E muito parecida com C++, porém mais simples, por ndo
possuir sobrecarga de operadores, structs, unions, aritmética de ponteiros,
heranga multipla, arquivos .h, diretivas de pré-processamento, além de que a
memoria € alocada dinamicamente, sendo gerenciada pela propria
linguagem, fazendo uso de um coletor de lixos, ou garbage collection, para

liberar regides de memdria que nao estao mais em uso.
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ORIENTACAO A OBJETOS: E uma linguagem orientada a objetos que segue
a linha purista iniciada por Smalltalk. Com a excecao dos tipos basicos da
linguagem, como int, float, double, long, entre outros, a maior parte dos
elementos de um programa Java sdo objetos. O cédigo é organizado em

classes, podendo estabelecer relacionamentos de heranga simples entre si.

PROCESSAMENTO DISTRIBUIDO: Chamadas a fungbes de acesso remoto
por meio de sockets e os protocolos Internet mais comuns, como HTTP, FTP
e Telnet, sao suportadas em Java, de forma que a elaboragao de aplicativos

baseados em arquiteturas cliente-servidor é facilmente obtida.

MULTITHREADING: A maior parte dos sistemas operacionais hoje no
mercado da suporte a multitarefa, como o Windows, OS/2 e Unix, ou seja, 0

computador é capaz de executar diversas tarefas ao mesmo tempo.

EXCECOES: A maquina virtual Java faz uma verificacdo em tempo de
execugao quanto aos acessos de memoria, abertura de arquivos e uma seérie
de eventos que podem comprometer o desempenho do computador, gerando

excegdes que podem ser tratadas em programas Java.

GARBAGE COLLECTOR: Em Java, os programadores nao necessitam
preocupar-se com o gerenciamento de memdria, pois o recurso do garbage
collector exerce a funcionalidade de varrer a memoria de tempos em tempos,

liberando automaticamente os blocos que nao estao sendo utilizados.

MACHINE INDEPENDENT: Uma das caracteristicas de Java que a tornou
ideal para seu uso na elaboragcdo de aplicativos distribuidos € a sua
independéncia de plataforma. A tecnologia Java consegue essa
independéncia devido ao fato de que o compilador ndo gera instrugdes
especificas a uma plataforma, bastando possuir uma maquina virtual para
cada sistema operacional (DEITEL; DEITEL, 2005).
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2.1.2 Maquina Virtual Java

Para atingir a questao da portabilidade, o Java utiliza-se a ideia de uma maquina
virtual que executa um cdédigo de maquina proprio. Essa maquina virtual traduz os
comandos para a plataforma especifica e, com isso, se ganha independéncia de
plataforma. Logo apds seu langamento, o Java fez um enorme sucesso com seus
Applets, pequenas aplicagcbes embutidas em paginas Web e executadas no
navegador do cliente. Nessa época, nasceu o famoso slogan “Write once, run
anywhere”, pois qualquer navegador em qualquer sistema operacional rodaria a

mesma aplicagdo sem necessidade de alteragdes com a ajuda da maquina virtual.

A Java Virtual Machine ou JVM é uma Application Virtual Machine, que abstrai ndo
s6 a camada de hardware como a comunicagao com o Sistema Operacional. A JVM
ao invés de gerar um executavel especifico, como Linux ou Windows, o compilador
Java gera um executavel para uma maquina genérica, uma maquina virtual, ndo
fisica, a JVM.

A JVM é uma maquina completa que é executada em uma camada superior a
camadade hardware (maquina real). Ela possui suas préprias instrugdes de
maquina, ou seja, em Assembly, e suas APIs proprias. O papel da maquina virtual é
executar as instrugdes genéricas de maquina, conhecidas como bytecodes, no

Sistema Operacional e no hardware especifico sob o qual esta operando.

A Figura 2 ilustra o processo de compilacdo e interpretacdo de um aplicativo

desenvolvido na linguagem Java:
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Figura 2 Processo de compilacédo e interpretagdo do Java

E importante perceber que, caso o usuario final deseja apenas executar o programa,
e nao desenvolver, devera também fazer uso dos conceitos da JVM, ou seja, tanto
os desenvolvedores quanto os usuarios necessitam de uma maquina virtual. Para o
ambiente de desenvolvimento, além da JVM, é preciso o compilador e outras
ferramentas. Por isso que o Java possui duas distribuicdes diferentes: o JDK ou
Java Development Kit, um kit focado no desenvolvedor e traz, além da VM,
compilador e outras ferramentas uteis; e o JRE ou Java Runtime Environment,
trazendo apenas o necessario para se executar um aplicativo Java, incluindo a VM e
APls, sendo voltada ao usuario final (DEITEL; DEITEL, 2005).

2.1.3 Plataforma Java

A plataforma Java é dividida em trés segmentos ou edi¢gdes principais: Java SE,
Java EE e Java ME. Cada edicao engloba e licencia um conjunto de APIs e um
ambiente de execucdo da plataforma Java para atender as necessidades

especificas dos desenvolvedores de aplicagdes.

« Java SE ou Java Platform, Standard Edition: E o segmento base da

plataforma Java por incluir o ambiente de execug¢do, a JVM, o compilador



26

Java e as bibliotecas comuns (ORACLE, 2011). A Figura 3 ilustra a

plataforma Java SE:
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Figura 3 Plataforma Java SE. Fonte: (ORACLE, 2011)

« Java EE ou Java Enterprise Edition: E todo o core contido em JSE
expandindo para aplicagbes mais robustas, multicamadas e que geralmente
executam em um servidor de aplicacédo. A plataforma JEE contém uma série
de especificagdes, cada wuma com funcionalidades distintas e

complementares. Entre elas, destacam-se:

o JDBC ou Java Database Connectivity € utilizado no acesso a diferentes

servidores de banco de dados;

o Servlets sao utilizados para o desenvolvimento de aplicagdes Web com
conteudo dindmico. Contém uma API que disponibiliza os recursos do

servidor Web de maneira simplificada para o desenvolvedor.

o Enterprise JavaBeans sao utilizados no desenvolvimento de
componentes de software, permitindo que o programador se concentre
nas necessidades do negdcio do cliente, enquanto questbes de infra
estrutura, seguranca e outros aspectos sao de responsabilidade do
servidor de aplicagado (SUN, 2011).

A Figura 4 ilustra a plataforma Java EE:
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Figura 4 Plataforma Java EE. Fonte: (SUN, 2011)

« Java ME ou Java Micro Edition: E um segmento da plataforma Java destinado
para o desenvolvimento de aplicacdes para dispositivos moveis, PDAs e

outros dispositivos embarcados (SUN, 2011).

A Figura 5 ilustra a plataforma Java ME:
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Figura 5 Plataforma Java ME. Fonte: (SUN, 2011)

Além disso, podem-se destacar outras duas plataformas Java mais especificas:

e« Java Card: especifica para dispositivos embarcados com limitagdes de

processamento e armazenamento, como smart cards e o Java Ring.
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o JavaFX: plataforma para desenvolvimento de aplicagdes multimidia em
desktop/web, como JavaFX Script, e dispositivos moveis, JavaFX Mobile
(SUN, 2011).

2.2 ORACLE

Em agosto de 1977, foi fundada, por Larry Ellison, Bob Miner e Ed Oates, a empresa
de consultoria Software Development Laboratories (SDL), a qual mais tarde passou
a se chamar Oracle, grupo responsavel por inovar o mercado com o primeiro modelo

de banco de dados relacional, transformando a face da computagéo empresarial.

Um modelo de banco de dados relacional consiste em uma colecao de tabelas, cada
uma com um nome unico atribuido, para representar tanto os dados quanto as
relagdes entre eles. Esse modelo conquistou a posicdo de destaque devido a sua
simplicidade. Um banco de dados é uma colecdo de dados persistentes, utilizada
pelos sistemas de aplicagao (SILBERSCHATZ; KORTH; SUDARSHAN, 2006).

Um sistema de gerenciamento de banco de dados ou SGBD é um sistema
computadorizado cuja finalidade resume-se em armazenar uma colegcdo de dados

inter-relacionados, permitindo ao usuario acessa-las e atualiza-las quando solicitado.

Os SGBDs estao presentes, atualmente, em toda parte e seu principal objetivo é
fornecer um ambiente que seja conveniente e eficiente para com seus usuarios,
pois, a maioria das pessoas interage, direta ou indiretamente, com banco de dados
muitas vezes todos os dias (SILBERSCHATZ; KORTH; SUDARSHAN, 2006).

O Oracle ¢é o principal banco de dados, sendo responsavel pelo armazenamento de
boa parte das informacgdes de grandes organizacdes ao redor do mundo. Um ponto
muito alto do banco de dados Oracle é a segurancga, principalmente quando bem
gerenciado (SILBERSCHATZ; KORTH; SUDARSHAN, 2006)..

Atualmente, a Oracle continua a frente de seu tempo. Ela é a principal fornecedora
de software para gerenciamento de informagbes e a segunda maior empresa
independente do mundo. Suas tecnologias podem ser encontradas em quase todos
os setores do mundo inteiro (ORACLE, 2011).
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2.2.1 Oracle Database 10g Express Edition

O Oracle Database 109 Express Edition é uma versao gratuita do mais capaz banco
de dados relacional do mundo. Ele é baseado no Oracle Database 10g Release 2. E
livre e simples de instalar, gerenciar, implementar e distribuir. O Oracle Database XE
disponibiliza uma interface intuitiva baseada em navegador para administrar o banco
de dados, criar tabelas, views e outros objetos de banco, além de importar e

exportar dados.

E um conceituado banco de dados entre desenvolvedores, administradores de
banco de dados, vendedores de software independentes, estudantes e institui¢cdes
educacionais, podendo ser instalado em um computador com qualquer numero de
CPUs, podendo armazenar até 4GB de dados do usuario, utilizando-se 1GB de

memoaria e uma CPU na maquina host.

O Oracle disponibiliza, para sua versao free, um suporte através do forum de
discussdo free Oracle, o qual é monitorado por funcionarios da Oracle e
especialistas da comunidade (ORACLE, 2011).

2.3 HIBERNATE

O Hibernate é um framework de mapeamento objeto/relacional para Java que facilita
o desenvolvimento de aplicagcbes e da independéncia de bancos de dados, fazendo
com que o programador se preocupe mais com o seu modelo de objeto e seus

comportamentos do que com tabelas.

O mapeamento objeto/relacional ou apenas ORM é a persisténcia automatizada dos
objetos em uma aplicagdo Java para as tabelas de um banco de dados relacional,
utilizando metadados que descrevem o mapeamento entre os objetos e o banco de

dados.

Além do mecanismo de mapeamento objeto/relacional, o Hibernate também pode
trabalhar com um sistema de cache das informacbées do banco de dados,

aumentando ainda mais a desempenho das aplicacées. O esquema de cache do
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Hibernate € complexo e totalmente extensivel, existindo diversas implementagdes

possiveis, cada uma com suas proprias caracteristicas.

O Hibernate possui a sua prépria linguagem de Structured Query Language (SQL)
chamada Hibernate Query Language (HQL), que é convertida para SQLs especificas
de cada banco de dados, caracteristicas que faz dele um dos principais frameworks

para independéncia de banco de dados.

O arquivo de mapeamento é um arquivo no formato Extensible Markup Language
(XML) que define as propriedades e os relacionamentos de uma classe para o
Hibernate, este arquivo pode conter classes, classes componentes e queries em
HQL ou em SQL. E uma boa pratica usar um arquivo de mapeamento para cada
classe e usar como extensao do arquivo “.hbm.xml” para diferenciar de outros

arquivos XML utilizados na aplicagéo.

O Hibernate também evita o trabalho de escrever diversas linhas de cddigo repetido
para fazer as mesmas coisas, como inserts, selects, updates e deletes no banco de
dados, além de ter duas opg¢des para se montar buscas complexas em grafos de
objetos e ainda uma saida para o caso de nada funcionar, utilizando SQL (BAUER,;
KING, 2007) e (JAVAFREE, 2011).

2.4 APACHE TOMCAT

O Tomcat, desenvolvido pela Fundagao Apache e distribuido como software livre
dentro do conceituado projeto Apache Jakarta, € um servidor de aplicagdes centrado
na linguagem de programagao Java, mais especificamente nas tecnologias de
Serviets e de Java Server Pages (JSP). Ele tem a habilidade de converter
automaticamente qualquer pagina JSP em um servlet equivalente. Em outras

palavras, o Tomcat é capaz de criar documento HTML a partir de cédigo fonte Java.

O Tomcat é robusto e eficiente o suficiente para ser utilizado mesmo em um
ambiente de producgao. Ele tem a capacidade de atuar também como servidor Web,
ou pode funcionar integrado a um servidor web dedicado como o Apache ou o IIS.
Como servidor web, ele prové um servidor web HTTP puramente em Java(APACHE
TOMCAT, 2011).
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Do ponto de vista técnico, Tomcat € a implementagao das tecnologias de serviets e
JSP. Do ponto de vista operacional, a principal finalidade das tecnologias de servlets
e JSP é permitir a criacdo dindmica de conteudos. A dinAmica, em um cenario tipico,

funciona do seguinte modo:

e Um usuario, no seu browser, solicita algum documento, indicado por um URL,
a um servidor Tomecat;

e O servidor, ao receber uma solicitagdo URL do usuario, executa o serviet ou
JSP correspondente aquele URL (a associacdo entre URL e servlet ou JSP é
especificada no arquivo “web.xml’). O conteudo gerado pelo serviet ou JSP,
normalmente um documento no formato HTML, € uma combinagédo de tags
HTML e o resultado de algum processamento.

e O usuario recebe o conteudo gerado pelo servidor Tomcat e o exibe através
do seu browser (APACHE TOMCAT, 2011).

2.5 ADOBE FLEX

O Adobe Flex é um framework de desenvolvimento de aplicagdes ricas para Internet
(RIA), possuindo uma estrutura produtiva, gratuita e de cddigo aberto para a criagao
de aplicativos expressivos para dispositivos moéveis, web e desktop. Ele permite criar
aplicativos méveis e web compartilhando a mesma base de cdodigo, reduzindo o
tempo de custo da criagdo de aplicativos e manutencao de longo prazo. Enquanto os
aplicativos Flex podem ser criados utilizando-se apenas o SDK gratuito, a
ferramenta de desenvolvimento Adobe Flash Builder, baseada no Eclipse, acelera o
desenvolvimento através de recursos, como edigao de codigo inteligente, depuragao
interativa por etapas, geradores de perfis de memdria e desempenho, e design

visual.
O MXML é uma linguagem de marcacéo, baseada em XML utilizada para construir a

interface com o usuario nas aplicacdes construidas com Flex, essas caracteristicas

fazem com que a linguagem MXML se torne mais estruturada e menos ambigua que
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o HTML, fornecendo componentes mais ricos que HTML e é renderizada no Flash
Player. O ActionScript, uma linguagem orientada por objetos, é a linguagem usada
para criar a légica do aplicativo. O MXML e o ActionScript sdo compilados juntos em
um unico arquivo no formato SWF que constitui o aplicativo Flex. Como o compilador
esta disponivel como um utilitario independente no SDK do Flex 4 e como parte do
software Adobe Flash Builder 4, antigo Adobe Flex Builder, os desenvolvedores
podem optar por desenvolver no IDE do Flash Builder com base no Eclipse ou em

um IDE de sua preferéncia.

O Flex também inclui uma biblioteca de classe pré-criada e servigos de aplicativos
que ajudam os desenvolvedores a montarem e criarem aplicativos usando mais de
100 componentes avangados e pré-criados, além de novos recursos. Esses servigos
incluem o vinculo de dados, o gerenciamento de arrastar e soltar, o sistema de
exibicdo que gerencia o layout da interface, o sistema de estilo que gerencia a
aparéncia dos componentes de interface e o sistema de efeitos e animagao que

gerencia o movimento e as transicdes (ADOBE, 2011).

2.6 BLAZEDS

O BlazeDS é um projeto gratuito que inclui recursos remotos e de mensagem. Como
BlazeDS ¢é de codigo aberto, facilita a conexao de aplicativos Flex e AIR ao back-
end, aos dados distribuidos e a infra-estrutura de servidor Java proporcionando aos
usuarios experiéncias receptivas, em tempo real, orientadas por dados, implantadas
no navegador ou no deskfop (ADOBE, 2011).

2.7 GOOGLE MAPS

O Google Maps, servigo gratuito fornecido pela empresa Google, foi langcado, em
fevereiro de 2005 tornando-se rapidamente uma referéncia em servigos de mapas
na Internet. Com uma interface rica, intuitiva e interativa, a aplicagdo permite

pesquisar e visualizar mapas e imagem de satélite da Terra, além de tracar rotas. No
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Google Maps, com um simples clique o usuario pode dar uma volta virtual pelo

mundo, desfrutando de varios recursos.

A Google, além de oferecer os servicos do Google Maps para usuarios comuns
disponibiliza o Google Maps API para todos aqueles interessados em usar este
servico e integra-lo em sua propria pagina, de forma simples e gratuita permitindo
incorporar funcionalidade robusta e de grande utilidade do Google Maps em sites e
aplicativos, e adicionar dados sobre os mapas. A API de dados do Google Maps usa
o conhecido padrdo KML para representar recursos nos mapas, incluindo
marcadores, polilinhas e poligonos (GOOGLE DEVELOPER GUIDE, 2011).

2.8 TWITTER

O Brasil € considerado o pais mais sociavel do mundo. Segundo o Ibope
NetRatings, mais de 80% dos internautas tém perfis em redes sociais. A média de
amigos virtuais no mundo é de 195 pessoas por usuario, no Brasil, é de 365.
Segundo a pesquisadora Raquel Recuero, a participacdo em redes sociais ¢é igual
em todas as classes sociais, além de ser o primeiro contato dos jovens com a
internet (REVISTA EPOCA, 2010). A Figura 6 ilustra quais redes sociais 0s

brasileiros se encontram.
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Figura 6 O Brasil é o pais mais sociavel da internet. Fonte: Revista Epoca, 2010
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Segundo pesquisa divulgada em agosto de 2010 pela comScore, empresa de
analise do mercado digital, o Brasil € o 5° pais que mais acessa redes sociais no
mundo (COMSCORE, 2010). A Figura 7 ilustra o ranking mundial de acesso a redes

sociais.
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Figura 7 Ranking mundial de acesso a redes sociais. Fonte: comScore, 2010

E uma das redes sociais mais conhecidas atualmente & o Twitter, criativo e
inteligentemente, diferente das mais populares redes, oferece um tipo de servigo
diferenciado conhecido com microblog. No Twitter vocé escreve 0 que esta
pensando ou se passando em sua vida ou em sua cabega, e outras pessoas gostam
do que vocé esta escrevendo e passam a te seguir. Langado em 2006 por Jack
Dorsey, o Twitter ja alcangou 200 milhdes de usuarios registrados e tem uma média
de 100 milhdes de tweets diarios (REVISTA EPOCA, 2010). A Figura 1 apresenta o
grafico, liberado pela Pingdom em fevereiro de 2011, o qual ilustra as redes sociais

que recebem mais de 1 milhao de visitantes por dia (PINGDOM, 2011).
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Social networks with at least one million site visitors per day

@ Dally unigue visitors

Facebook [ 1 [}
Orkut I 51 M
Qrone I 17 M
Twittor HEE 22 M
Odnoklassniki 9.3 M
Linkedin B 8.0 M
vEontakte B 8.0 M
Badoo B0 M
Mizi B7.0M
Flickr B4.8 M
Hi5s B42 M
Myspace B4.0 M
Nasza Klasa B4.0 M
Tuenti B35 M
Hywes §3.0 M
Renren §3.0 M
Tagged 1 2.6 M
Taringal 1 2.5 M
Cyworld 2.2 M
Metiog 12.1 M
LiveJournal ] 2.0 M
Kalxin®01 2.0 M
Wer-kennt-wen | 2.0 M
Sonlco |1.5 M
Douban 1.5 M
MeinVZ |1.5 M
Skyrock [ 1.4 M
deviantART |1.3 M
G EEER"

jongle Trends for Websiles whany. pingdom.com

Figura 8 Redes sociais que recebem mais de um milhao de visitantes por dia. Fonte: Pingdom,
2011

2.8.1 Twitter4J API

O Twitter4J é uma biblioteca Java nao oficial. Esta APl é de cédigo-fonte aberto e

gratuito, o qual pode ser usado livremente, em projetos comerciais e ndo comerciais,
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integrando facilmente aplicagcbes Java com o servico do Twitter. O Twitter4dd é
liberado sob licenga Apache 2.0 (TWITTERJ4, 2011).

2.9 PADRAO DE PROJETO MVC

Um padrdao de projeto nomeia, abstrai e identifica os aspectos-chaves de uma
estrutura de projeto comum, tornando-a util para a criagdo de um projeto orientado a

objetos de maneira reutilizavel.

O padrdo de projeto Model-View-Controller (MVC) &€ composto por trés tipos de
objetos. O modelo é o objeto de aplicacédo, a visdo € a apresentagao na tela e o

controle define a maneira como a interface do usuario reage as entradas do mesmo.

e Model ou modelo: As classes que trabalham no armazenamento e busca de
dados representam as entidades do programa. Por exemplo, um cliente pode
ser modelado em uma aplicagao, podendo haver varios modos de criar novos
clientes ou mudar informagdes de um relativo cliente.

e View ou visdo: Maneja a apresentacao visual dos dados representados pelo
modelo. Em resumo, € a camada responsavel por apresentar os dados
resultantes do Modelo ao usuario.

e Controller ou controlador: Objeto que responde as ordens executadas pelo
usuario, atuando sobre os dados apresentados pelo modelo, decidindo como
o modelo devera ser alterado ou revisto e qual apresentacdo devera ser

exibida.

O padrao de projeto MVC €& uma forma de desenvolvimento que ajuda na
manutencao do sistema, sendo um padrao muito aceito durante a implementagao de

aplicagdes Java, principalmente em aplicagdes web (GONCALVES, 2008).
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2.10 IREPORT

A ferramenta iReport visa facilitar a construgao de relatérios, desde o mais simples
ao mais complexo para aplicagdes Java, por meio da biblioteca JasperReport, além
de definir designs modernos através de uma interface grafica intuitiva, sem a
necessidade de se escrever linhas de codigo no formato de XML. O iReport pertence
ao programa Open Source, distribuindo gratuitamente seus codigos fontes, de
acordo com o General Public License ou GNU. O JasperReports € um poderoso
framework open-source escrito em Java para geragao de relatorios, possibilitando a
criacao de relatorios em diversos formatos; entre eles: PDF, HTML, XLS, CSV e
XML (GONCALVES, 2008).
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3 ANALISE DE ESPECIFICAGAO DO SISTEMA

Este capitulo apresenta informagdes das ferramentas utilizadas para a modelagem e

analise do sistema proposto.

3.1 MAPA MENTAL

Para melhor entendimento e visualizagado do sistema é apresentado o mapa mental.
Mapa mental ou Mind Map é um método utilizado para armazenar, organizar e
priorizar informacbes através de diagramas elaborados a partir de uma ideia
principal irradiando informagdes relacionadas. Tony Buzan, o inglés considerado o
inventor do mapa mental afirma que os mapas mentais funcionam como o cérebro. A
Figura 2 ilustra o mapa mental referente as atividades internas do software
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Figura 9 Mapa mental




39

3.2 LISTA DE EVENTOS

Para visualizar, especificar, construir e documentar artefatos de software utiliza-se a
UML, linguagem padrao para a elaboragdao de estrutura de projetos de software.
Esta é adequada para a modelagem de sistemas, cuja abrangéncia podera incluir
aplicacdes simples até sistemas complexos. E uma linguagem muito expressiva,
abrangendo todas as visbes necessarias ao desenvolvimento e implantagcdo de

sistemas.

Para modelar o comportamento dos sistemas baseados em objetos, determinam-se
quais eventos acontecem. Eventos fazem com que os sistemas tomem varias agdes
(BOOCH; JACOBSON; RUMBAUGH, 2000). A seguir sdo descritos os principais

eventos:

Lista de Eventos

Cadastrar Usuarios

Cadastrar Funcionarios
Cadastrar Fornecedores
Cadastrar Produtos

Cadastrar Grupos de Produto
Cadastrar Unidades de Medida
Cadastrar Servigos

Cadastrar Tipos de Evento

© 0 NSO ODd-A

Cadastrar Status de Agendamento

-
o

. Cadastrar Estados
. Cadastrar Cidades

. Cadastrar Clientes

O G
W N =

. Cadastrar Empresas

—
S

. Cadastrar Enderecos

-
(3]

. Cadastrar Telefones

-
[=2]

. Cadastrar Enderecos Eletrénicos

-_—
N

. Cadastrar Locais de Evento
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18. Cadastrar Agendamentos

19. Movimentar Eventos

20. Movimentar Mensagens no Twitter
21. Movimentar Estoque

22. Movimentar Notas

23. Emitir Relatério de Clientes

24. Emitir Relatorio de Fornecedores
25. Emitir Relatorio de Produtos

26. Emitir Relatério de Estoque

27. Emitir Relatorio de Eventos Orgados
28. Emitir Relatorio de Eventos Agendados

29. Emitir Relatério de Eventos Realizados

3.3 CASOS DE USO

Como elemento primario da UML utiliza-se caso de uso. Caso de uso € um conjunto
de cenarios amarrados por um objetivo comum de um usuario, especifica o
comportamento de um sistema ou de parte de um sistema e € uma descrigado de um
conjunto de sequencias de agdes, incluindo variantes realizadas pelo sistema para
produzir um resultado observavel do valor de um ator (BOOCH; JACOBSON;
RUMBAUGH, 2005).

A Figura 10 apresenta o caso de uso geral comum entre os atores.
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Figura 10 Caso de Uso Geral em comum — Administrador e Usuario

A Figura 11 apresenta o caso de uso geral do administrador.
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Figura 11 Caso de Uso Geral — Administrador

A Figura 12 apresenta o caso de uso geral do usuario.
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Figura 12 Caso de Uso Geral — Usuario
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Administrador Usuéario

i-.

Mensagem e )

Figura 13 UC1 Diagrama de caso de uso Efetuar Controle de Acesso

Nome do caso de uso 1

Efetuar Controle de Acesso

Atores

Usuario

Pré-condicao

Nao existe

Cenario principal

1- O sistema solicita os dados para efetuar Controle
de Acesso.

O usuario informa os dados.

O usuario confirma Controle de Acesso.

O sistema recupera os dados informados pelo
usuario.

5- O sistema valida os dados.

6- O usuario conecta no sistema.

2
3
4

Cenario alternativo

N&o existe.

Casos de teste

4.1- Caso os dados estejam corretos executa
operagao solicitada.

4.2- Caso os dados estejam incorretos cancela
operacao e exibe mensagem de alerta.

Tabela 1 Efetuar Controle de Acesso
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Administrador Usuario
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Mensagem

Figura 14 UC2 Diagrama de caso de uso Manter Clientes

Nome do caso de uso 2

Manter clientes

Atores

Administrador e usuario

Pré-condicao

Efetuar Controle de Acesso

Cenario principal

1- O administrador ou usuario informa os dados do
cliente.

2- O administrador informa um endereco (Caso de
uso manter endereco)

3- O administrador informa zero ou mais telefone
(Caso de uso manter telefone)

4- O administrador informa zero ou mais enderegos
eletrénicos (Caso de uso manter enderecos
eletrénicos).

5- O sistema valida os dados informados.

6- O administrador ou usuario seleciona a opgao
‘cadastrar”.

7- O sistema emite mensagem de sucesso.

8- O sistema cadastra o usuario.

Cenario alternativo

Caso o sistema néo valide os dados informados pelo
usuario, exibira mensagem de alerta.

O administrador ou usuario podera cancelar o
processo durante o cadastro.

Casos de teste

1.1 O sistema verifica se os campos foram
preenchidos corretamente.

1.2 O sistema ndo confirma o cadastro e emite uma
mensagem de erro.

1.3 O sistema cancela a operacgao.

5.1 O sistema verifica se 0 administrador informou um

endereco.

Tabela 2 Manter Clientes



45

Administrador Usuario

-

Mensagem

Figura 15 UC3 Diagrama de caso de uso Manter Empresas

Nome do caso de uso 3

Manter empresas

Atores

Administrador e usuario

Pré-condicao

Efetuar Controle de Acesso

Cenario principal

1- O administrador ou usuario informa os dados da
empresa.

2- O administrador informa um endereco (Caso de
uso manter endereco)

3- O administrador informa zero ou mais telefone
(Caso de uso manter telefone)

4- O administrador informa zero ou mais enderegos
eletrénicos (Caso de uso manter enderecos
eletrénicos).

5- O sistema valida os dados informados.

6- O administrador ou usuario seleciona a opgao
‘cadastrar”.

7- O sistema emite mensagem de sucesso.

8- O sistema cadastra a empresa.

Cenario alternativo

Caso o sistema néo valide os dados informados pelo
administrador ou usuario, exibira mensagem de
alerta.

O administrador ou usuario podera cancelar o
processo durante o cadastro.

Casos de teste

1.1 O sistema verifica se os campos foram
preenchidos corretamente.

1.2 O sistema ndo confirma o cadastro e emite uma
mensagem de erro.

1.3 O sistema cancela a operacgao.

5.1 O sistema verifica se 0 administrador informou um

endereco.

Tabela 3 Manter Empresas
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Figura 16 UC4 Diagrama de caso de uso Emitir Relatério de Eventos Realizados

Nome do caso de uso 4 Emitir relatério de eventos realizados

Atores Administrador e usuario

Pré-condicao Efetuar Controle de Acesso

Cenario principal 1- O sistema disponibiliza os dados necessarios para
o relatério

2- O administrador e/ou usuario seleciona o botao
visualizar relatério
3- O administrador e/ou usuario seleciona o botao

imprimir
4- O sistema imprime o relatério com sucesso
Cenario alternativo O administrador e/ou usuario podera visualizar o
relatério e ndo imprimir
Casos de teste 4.1 O administrador e/ou usuario cancela a operagao

Tabela 4 Emitir Relatério de Eventos Realizados
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Figura 17 UC5 Diagrama de caso de uso Emitir Relatério de Eventos Orgados

Nome do caso de uso 5 Emitir relatério de eventos or¢gados

Atores Administrador e usuario

Pré-condigao Efetuar Controle de Acesso

Cenario principal 1- O sistema disponibiliza os dados necessarios para
o relatério

2- O administrador e/ou usuario seleciona o botao
visualizar relatoério

3- O administrador e/ou usuario seleciona o botao
imprimir

4- O sistema imprime o relatério com sucesso

Cenario alternativo O administrador e/ou usuario podera visualizar o

relatério e ndo imprimir

Casos de teste 4.1 O administrador e/ou usuario cancela a operagao

Tabela 5 Emitir Relatério de Eventos Orgados
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Administrador Usuério
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Figura 18 UC6 Diagrama de caso de uso Emitir Relatério de Eventos Agendados

Nome do caso de uso 6

Emitir relatério de eventos agendados

Atores

Administrador e usuario

Pré-condicao

Efetuar Controle de Acesso

Cenario principal

1- O sistema disponibiliza os dados necessarios para
o relatorio

2- O administrador e/ou usuario seleciona o botao
visualizar relatoério

3- O administrador e/ou usuario seleciona o botao
imprimir

4- O sistema imprime o relatério com sucesso

Cenario alternativo

O administrador e/ou usuario podera visualizar o
relatorio e ndo imprimir

Casos de teste

4.1 O administrador e/ou usuario cancela a operagao

Tabela 6 Emitir Relatério de Eventos Agendados
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Figura 19 UC7 Diagrama de caso de uso Emitir Relatério de Estoque

Nome do caso de uso 7

Emitir relatério do estoque

Atores

Administrador e usuario

Pré-condicao

Efetuar Controle de Acesso

Cenario principal

1- O sistema disponibiliza os dados necessarios para
o relatério

2- O administrador e/ou usuario seleciona o botao
visualizar relatério

3- O administrador e/ou usuario seleciona o botao
imprimir

4- O sistema imprime o relatério com sucesso

Cenario alternativo

O administrador e/ou usuario podera visualizar o
relatério e nao imprimir

Casos de teste

4.1 O administrador e/ou usuario cancela a operagao

Tabela 7 Emitir Relatorio de Estoque
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Figura 20 UC8 Diagrama de caso de uso Emitir Relatério de Produtos

Nome do caso de uso 8

Emitir relatério de produtos

Atores

Administrador e usuario

Pré-condicao

Efetuar Controle de Acesso

Cenario principal

1- O sistema disponibiliza os dados necessarios para
o relatério

2- O administrador e/ou usuario seleciona o botao
visualizar relatério

3- O administrador e/ou usuario seleciona o botao
imprimir

4- O sistema imprime o relatério com sucesso

Cenario alternativo

O administrador e/ou usuario podera visualizar o
relatério e nao imprimir

Casos de teste

4.1 O administrador e/ou usuario cancela a operagao

Tabela 8 Emitir Relatorio de Produtos
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Figura 21 UC9 Diagrama de caso de uso Emitir Relatério de Fornecedores

Nome do caso de uso 9

Emitir relatério de fornecedores

Atores

Administrador e usuario

Pré-condicao

Efetuar Controle de Acesso

Cenario principal

1- O sistema disponibiliza os dados necessarios para
o relatério

2- O administrador e/ou usuario seleciona o botao
visualizar relatério

3- O administrador e/ou usuario seleciona o botao
imprimir

4- O sistema imprime o relatério com sucesso

Cenario alternativo

O administrador e/ou usuario podera visualizar o
relatério e nao imprimir

Casos de teste

4.1 O administrador e/ou usuario cancela a operagao

Tabela 9 Emitir Relatério de Fornecedores
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Figura 22 UC10 Diagrama de caso de uso Emitir Relatério de Clientes

Nome do caso de uso 10

Emitir relatorio de clientes

Atores

Administrador e usuario

Pré-condicao

Efetuar Controle de Acesso

Cenario principal

1- O sistema disponibiliza os dados necessarios para
o relatério

2- O administrador e/ou usuario seleciona o botao
visualizar relatério

3- O administrador e/ou usuario seleciona o botao
imprimir

4- O sistema imprime o relatério com sucesso

Cenario alternativo

O administrador e/ou usuario podera visualizar o
relatério e nao imprimir

Casos de teste

4.1 O administrador e/ou usuario cancela a operagao

Tabela 10 Emitir Relatorio de Clientes
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Figura 23 UC11 Diagrama de caso de uso Manter Funcionarios

Nome do caso de uso 11

Manter funcionario

Atores

Administrador

Pré-condicao

Efetuar Controle de Acesso

Cenario principal

1- O administrador informa os dados do funcionario.
2- O administrador informa um enderego (Caso de
uso manter enderecgo).

O administrador informa zero ou mais telefone
(Caso de uso manter telefone).

O administrador informa zero ou mais enderegos
eletrénicos (Caso de uso manter enderecos
eletrénicos).

O sistema valida os dados informados.

O administrador seleciona a opc¢éo “cadastrar”.

7- O sistema emite mensagem de sucesso.

8- O sistema cadastra o funcionario.

3

AN
1

5
6

Cenario alternativo

Caso o sistema néo valide os dados informados pelo
administrador, exibira mensagem de alerta.

O administrador podera cancelar o processo durante o
cadastro.

Casos de teste

1.1 O sistema verifica se os campos foram
preenchidos corretamente.

1.2 O sistema ndo confirma o cadastro e emite uma
mensagem de erro.

1.3 O sistema cancela a operacgao.

5.1 O sistema verifica se o administrador informou um
endereco.

Tabela 11 Manter Funcionarios
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Figura 24 UC12 Diagrama de caso de uso Manter Fornecedores

Nome do caso de uso 12

Manter fornecedores

Atores

Administrador

Pré-condicao

Efetuar Controle de Acesso

Cenario principal

1- O administrador informa os dados do fornecedor.
2- O administrador informa um endereco (Caso de
uso manter enderecgo).

O administrador informa zero ou mais telefone
(Caso de uso manter telefone).

4- O administrador informa zero ou mais enderecos
eletrénicos (Caso de uso manter enderecos
eletrénicos).

O sistema valida os dados informados.

6- O administrador seleciona a opg¢ao “cadastrar”.

7- O sistema emite mensagem de sucesso.

8- O sistema cadastra o fornecedor.

3

5

Cenario alternativo

Caso o sistema néo valide os dados informados pelo
administrador, exibira mensagem de alerta.

O administrador podera cancelar o processo durante
o cadastro.

Casos de teste

1.1 O sistema verifica se os campos foram
preenchidos corretamente.

1.2 O sistema nao confirma o cadastro e emite uma
mensagem de erro.

1.3 O sistema cancela a operacgao.

5.1 O sistema verifica se o administrador informou um

endereco.

Tabela 12 Manter Fornecedores
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Figura 25 UC13 Diagrama de caso de uso Manter Produtos

Nome do caso de uso 13

Manter produtos

Atores

Administrador

Pré-condicao

Efetuar Controle de Acesso

Cenario principal

1- O administrador informa os dados do produto.

2- O administrador seleciona uma unidade de
medida.

3- O administrador seleciona um grupo de produto.

4- O administrador seleciona zero ou mais
fornecedores.

5- O sistema valida os dados informados.

6- O administrador seleciona a opc¢ao “cadastrar”.

7- O sistema emite mensagem de sucesso.

8- O sistema cadastra o produto.

Cenario alternativo

Caso o sistema néo valide os dados informados pelo
administrador, exibira mensagem de alerta.

O administrador podera cancelar o processo durante
o cadastro.

Casos de teste

1.1 O sistema verifica se os campos foram
preenchidos corretamente.

1.2 O sistema nao confirma o cadastro e emite uma
mensagem de erro.

1.3 O sistema cancela a operacgao.

5.1 O sistema verifica se o administrador selecionou
uma unidade de medida.

5.2 O sistema verifica se o administrador selecionou
um grupo de produto.

5.3 O sistema nao confirma o cadastro e emite uma
mensagem de erro.

5.4 O sistema cancela a operagao.

Tabela 13 Manter Produtos
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Figura 26 UC14 Diagrama de caso de uso Manter Grupos de Produto

Nome do caso de uso 14

Manter grupos de produto

Atores

Administrador

Pré-condicao

Efetuar Controle de Acesso

Cenario principal

1- O administrador informa os dados do grupo do
produto.

2- O sistema valida os dados informados.

3- O administrador seleciona a opgao “cadastrar”.

4- O sistema emite mensagem de sucesso.

5- O sistema cadastra o grupo do produto.

Cenario alternativo

Caso o sistema néo valide os dados informados pelo
administrador, exibira mensagem de alerta.

O administrador podera cancelar o processo durante
o cadastro.

Casos de teste

1.1 O sistema verifica se os campos foram
preenchidos corretamente.

1.2 O sistema ndo confirma o cadastro e emite uma
mensagem de erro.

1.3 O sistema cancela a operacgao.

Tabela 14 Manter Grupos de Produto
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Figura 27 UC15 Diagrama de caso de uso Manter Unidades de Medida

Nome do caso de uso 15

Manter unidades de medida

Atores

Administrador

Pré-condicao

Efetuar Controle de Acesso

Cenario principal

1- O administrador informa os dados da unidade de
medida.

2- O sistema valida os dados informados.

3- O administrador seleciona a opg¢éao “cadastrar”.

4- O sistema emite mensagem de sucesso.

5- O sistema cadastra a unidade de medida.

Cenario alternativo

Caso o sistema n&o valide os dados informados pelo
administrador, exibira mensagem de alerta.

O administrador podera cancelar o processo durante
o cadastro.

Casos de teste

1.1 O sistema verifica se os campos foram
preenchidos corretamente.

1.2 O sistema ndo confirma o cadastro e emite uma
mensagem de erro.

1.3 O sistema cancela a operagao.

Tabela 15 Manter Unidades de Medida
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Figura 28 UC16 Diagrama de caso de uso Manter Servigos

Nome do caso de uso 16

Manter servigos

Atores

Administrador

Pré-condicao

Efetuar Controle de Acesso

Cenario principal

1- O administrador informa os dados do servigo.
2- O sistema valida os dados informados.

3- O administrador seleciona a op¢ao “cadastrar”.
4- O sistema emite mensagem de sucesso.

5- O sistema cadastra o servigo.

Cenario alternativo

Caso o sistema néo valide os dados informados pelo
administrador, exibira mensagem de alerta.

O administrador podera cancelar o processo durante
o cadastro.

Casos de teste

1.1 O sistema verifica se os campos foram
preenchidos corretamente.

1.2 O sistema nao confirma o cadastro e emite uma
mensagem de erro.

1.3 O sistema cancela a operacgao.

Tabela 16 Manter Servigcos




59

e

Mensagem

_}‘ ) Manter Tipos . - {Ir.'u:iude.:- > y Efﬂllilll'
Administrador -

Figura 29 UC17 Diagrama de caso de uso Manter Tipos de Evento

Nome do caso de uso 17

Manter tipos de evento

Atores

Administrador

Pré-condicao

Efetuar Controle de Acesso

Cenario principal

1- O administrador informa os dados do tipo do
evento.

2- O sistema valida os dados informados.

3- O administrador seleciona a opgao “cadastrar’.

4- O sistema emite mensagem de sucesso.

5- O sistema cadastra o tipo de evento.

Cenario alternativo

Caso o sistema n&o valide os dados informados pelo
administrador, exibira mensagem de alerta.

O administrador podera cancelar o processo durante
o cadastro.

Casos de teste

1.1 O sistema verifica se os campos foram
preenchidos corretamente.

1.2 O sistema nao confirma o cadastro e emite uma
mensagem de erro.

1.3 O sistema cancela a operagao.

Tabela 17 Manter Tipos de Evento
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Figura 30 UC18 Diagrama de caso de uso Manter Status Agendamentos

Nome do caso de uso 18

Manter status do agendamento

Atores

Administrador

Pré-condicao

Efetuar Controle de Acesso

Cenario principal

1-

O administrador informa os dados do status do
agendamento.

O sistema valida os dados informados.

O administrador seleciona a opc¢éao “cadastrar’.
O sistema emite mensagem de sucesso.

O sistema cadastra o status do agendamento.

Cenario alternativo

Caso o sistema néo valide os dados informados
pelo administrador, exibira mensagem de alerta.
O administrador podera cancelar o processo
durante o cadastro.

Casos de teste

1.1 O sistema verifica se os campos foram
preenchidos corretamente.

1.2 O sistema nao confirma o cadastro e emite uma
mensagem de erro

1.3 O sistema cancela a operacao.

Tabela 18 Manter Status do Agendamento
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Figura 31 UC19 Diagrama de caso de uso Manter Estados

Nome do caso de uso 19

Manter estados

Atores

Administrador

Pré-condicao

Efetuar Controle de Acesso

Cenario principal

1- O administrador informa os dados do estado.
2- O sistema valida os dados informados.

3- O administrador seleciona a op¢ao “cadastrar”.
4- O sistema emite mensagem de sucesso.

5- O sistema cadastra o estado.

Cenario alternativo

Caso o sistema néo valide os dados informados pelo
administrador, exibira mensagem de alerta.

O administrador podera cancelar o processo durante
o cadastro.

Casos de teste

1.1 O sistema verifica se os campos foram
preenchidos corretamente.

1.2 O sistema nao confirma o cadastro e emite uma
mensagem de erro.

1.3 O sistema cancela a operacgao.

Tabela 19 Manter Estados
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Figura 32 UC20 Diagrama de caso de uso Manter Cidades

Nome do caso de uso 20

Manter cidades

Atores

Administrador

Pré-condicao

Efetuar Controle de Acesso

Cenario principal

1- O administrador informa os dados da cidade.
2- O administrador seleciona um estado.

3
4

5- O sistema emite mensagem de sucesso.

O sistema valida os dados informados.

O administrador seleciona a opc¢ao “cadastrar”.

6- O sistema cadastra a cidade.

Cenario alternativo

Caso o sistema néo valide os dados informados pelo
administrador, exibira mensagem de alerta.
O administrador podera cancelar o processo durante

o cadastro.

Casos de teste

1.1 O sistema verifica se os campos foram
preenchidos corretamente.

1.2 O sistema nao confirma o cadastro e emite uma
mensagem de erro.

1.3 O sistema cancela a operagao.

3.1 O sistema verifica se o administrador selecionou

um estado.

Tabela 20 Manter Cidades
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Figura 33 UC21 Diagrama de caso de uso Manter Enderecos

Nome do caso de uso 21

Manter enderecgos

Atores

Usuario

Pré-condicao

Efetuar Controle de Acesso

Cenario principal

1- O usuario informa os dados do enderec¢o

2
3
4
5

O sistema valida os dados informados.
O usuario seleciona a opcao “cadastrar’.

O sistema emite mensagem de sucesso.

- O sistema cadastra o enderec¢o.

Cenario alternativo

Caso o sistema néo valide os dados informados pelo
usuario, exibird mensagem de alerta.
O usuario podera cancelar o processo durante o

cadastro.

Casos de teste

1.1 O sistema verifica se os campos foram
preenchidos corretamente.

1.2 O sistema ndo confirma o cadastro e emite uma
mensagem de erro.

1.3 O sistema cancela a operacgao.

Tabela 21 Manter Enderegos
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Figura 34 UC22 Diagrama de caso de uso Manter Telefones

Nome do caso de uso 22

Manter telefones

Atores

Usuario

Pré-condigao

Efetuar Controle de Acesso

Cenario principal

1- O usuario informa os dados do telefone.
2- O sistema valida os dados informados.
3- O usuario seleciona a opg¢ao “cadastrar”.
4- O sistema emite mensagem de sucesso.
5- O sistema cadastra o telefone.

Cenario alternativo

Caso o sistema néo valide os dados informados pelo
usuario, exibira mensagem de alerta.

O usuario podera cancelar o processo durante o
cadastro.

Casos de teste

1.1 O sistema verifica se os campos foram
preenchidos corretamente.

1.2 O sistema nao confirma o cadastro e emite uma
mensagem de erro.

1.3 O sistema cancela a operagao.

Tabela 22 Manter Telefones
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Figura 35 UC23 Diagrama de caso de uso Manter Enderegos Eletronicos

Nome do caso de uso 23

Manter enderecos eletronicos

Atores

Usuario

Pré-condicao

Efetuar Controle de Acesso

Cenario principal

1- O usuario informa os dados do endereco eletrdnico

2
3
4

O sistema valida os dados informados.
O usuario seleciona a opcao “cadastrar”.
O sistema emite mensagem de sucesso.

5- O sistema cadastra o endereco eletrénico.

Cenario alternativo

Caso o sistema néo valide os dados informados pelo
usuario, exibira mensagem de alerta.

O usuario podera cancelar o processo durante o
cadastro.

Casos de teste

1.1 O sistema verifica se os campos foram
preenchidos corretamente.

1.2 O sistema ndo confirma o cadastro e emite uma
mensagem de erro.

1.3 O sistema cancela a operacgao.

Tabela 23 Manter Enderegos Eletronicos
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Figura 36 UC24 Diagrama de caso de uso Movimentar Eventos

Nome do caso de uso 24

Movimentar evento

Atores

Usuario

Pré-condicao

Efetuar Controle de Acesso

Cenario principal

1- O usuario informa os dados do evento.

O usuario informa um ou mais clientes.

O usuario seleciona um tipo de evento.

O usuario informa zero ou mais servigos para
serem executados por funcionarios.

O usuario informa um local para o evento (Caso de
uso movimentar local de evento).

O sistema valida os dados informados.

O usuario seleciona a opgao “cadastrar”.

O sistema emite mensagem de sucesso.

O sistema cadastra o evento.

Cenario alternativo

Caso o sistema néo valide os dados informados pelo
usuario, exibira mensagem de alerta.

O usuario podera cancelar o processo durante a
movimentacgao.

Casos de teste

1.1 O sistema verifica se os campos foram
preenchidos corretamente.

1.2 O sistema nao confirma o cadastro e emite uma
mensagem de erro.

1.3 O sistema cancela a operagao.

7.1 O sistema verifica se o usuario informou um ou

mais clientes.

7.2 O sistema verifica se o usuario informou um tipo

de evento

7.2 O sistema verifica se o usuario informou um local

para o evento.

Tabela 24 Movimentar Evento
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Figura 37 UC25 Diagrama de caso de uso Movimentar Mensagens no Twitter

Nome do caso de uso 25

Movimentar mensagens no twitter

Atores

Usuario

Pré-condicao

Efetuar Controle de Acesso

Cenario principal

1- O sistema recupera informagdes para
autenticagao no twitter.

O sistema aguarda validacéo de dados.

O usuario informa mensagem para ser enviada ao
twitter.

O usuario seleciona a opc¢éao “enviar”.

O sistema exibe mensagem de confirmagao.

O sistema publica mensagem no twitter.

O sistema emite mensagem de sucesso.

Cenario alternativo

Caso o sistema néo valide os dados de autenticagao
do usuario, exibira mensagem de alerta.

O wusuario podera cancelar o processo durante a
movimentacgao.

Casos de teste

2.1 Caso as informagdes de autenticagcdo estejam
incorretas, o sistema exibe mensagem.

2.2 Caso as informag¢des de autenticagcdo estejam
corretas, o sistema exibe tela de envio de
mensagem.

Tabela 25 Movimentar Mensagens no Twitter
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Movimentar

Mensagem

Figura 38 UC26 Diagrama de caso de uso Movimentar Locais de Evento

Nome do caso de uso 26

Movimentar local de evento

Atores

Usuario

Pré-condicao

Efetuar Controle de Acesso

Cenario principal

1- O usuario informa os dados do local de evento.

2- O usuario informa um endereco.

3- O usuario informa zero ou mais telefones.

4- O usuario informa zero ou mais enderegos
eletrénicos.

5- O sistema valida os dados informados.

6- O usuario seleciona a opc¢éao “cadastrar”.

7- O sistema emite mensagem de sucesso.

8- O sistema cadastra o local de evento.

Cenario alternativo

Caso o sistema néo valide os dados informados pelo
usuario, exibira mensagem de alerta.

O usuario podera cancelar o processo durante a
movimentacgao.

Casos de teste

1.1 O sistema verifica se os campos foram
preenchidos corretamente.

1.2 O sistema nao confirma o cadastro e emite uma
mensagem de erro.

1.3 O sistema cancela a operagao.

5.1 O sistema verifica se o usuario informou um

endereco

Tabela 26 Movimentar Locais de Evento
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Figura 39 UC27 Diagrama de caso de uso Movimentar Agendamentos

Nome do caso de uso 27

Movimentar agendamentos

Atores

Usuario

Pré-condicao

Efetuar Controle de Acesso

Cenario principal

1- O usuario informa os dados do agendamento.
O usuario seleciona um funcionario.

O usuario seleciona um evento.

O usuario seleciona um status do agendamento.
O sistema valida os dados informados.

O usuario seleciona a opcao “cadastrar’.

O sistema emite mensagem de sucesso.

O sistema cadastra o agendamento.

Cenario alternativo

Caso o sistema néo valide os dados informados pelo
usuario, exibira mensagem de alerta.

O usuario podera cancelar o processo durante a
movimentacgao.

Casos de teste

1.1 O sistema verifica se os campos foram
preenchidos corretamente.

1.2 O sistema nao confirma o cadastro e emite uma
mensagem de erro.

1.3 O sistema cancela a operacgao.

5.1 Verificar se ja existe um evento na mesma data e

no mesmo local.

5.2 O sistema verifica se ha conflito na agenda dos

funcionarios.

5.2 O sistema verifica se o administrador selecionou

um funcionario.

5.3 O sistema verifica se o administrador selecionou

um evento.

5.4 O sistema verifica se o administrador selecionou

um status do agendamento.

Tabela 27 Movimentar Agendamentos
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Figura 40 UC28 Diagrama de caso de uso Movimentar Notas

Nome do caso de uso 28

Movimentar notas

Atores

Usuario

Pré-condicao

Efetuar Controle de Acesso

Cenario principal

1- O usuario informa os dados da nota.

2- O usuario insere um ou mais itens de nota.
3- O sistema valida os dados informados.

4- O usuario seleciona a opc¢ao “cadastrar”.

5- O sistema verifica o tipo de movimentagao
6- O sistema atualiza a quantidade do produto.
7- O sistema emite mensagem de sucesso.

8- O sistema cadastra a nota.

Cenario alternativo

Caso o sistema néo valide os dados informados pelo
usuario, exibira mensagem de alerta.

O usuario podera cancelar o processo durante o
cadastro.

Casos de teste

1.1 O sistema verifica se os campos foram
preenchidos corretamente.

1.2 O sistema nao confirma o cadastro e emite uma
mensagem de erro.

1.3 O sistema cancela a operacgao.

4.1 O sistema verifica se 0 usuario inseriu um ou mais

itens de nota.

5.1 Caso o tipo de movimentagéo seja de saida o

sistema verifica a quantidade do produto esta

disponivel no estoque.

5.1.1 Caso a quantidade do produto néo esteja

disponivel no estoque o sistema exibe uma

mensagem de alerta.

5.1.2 Caso a quantidade do produto esteja disponivel

no estoque o sistema subtrai da quantidade do

produto.

5.2 Caso o tipo de movimentacao seja de entrada o

sistema adiciona a quantidade do produto no

estoque.

Tabela 28 Movimentar Notas
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Figura 41 UC29 Diagrama de caso de uso Movimentar Estoque

Nome do caso de uso 29

Movimentar estoque

Atores

Usuario

Pré-condicao

Efetuar login

Cenario principal

1- O usuario cadastra uma nova nota.
2- Executar caso de uso “Movimentar Notas’

3- O usuario confirma nota.

Cenario alternativo

Nao existe

Casos de teste

Nao Existe

Tabela 29 Movimentar Estoque
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3.4 DIAGRAMAS DE ATIVIDADES

Os diagramas de atividades sdo um dos principais diagramas disponiveis na UML
para a modelagem de aspectos dindmicos de sistema. Ele é essencialmente um
grafico de fluxo, mostrando o fluxo de controle de uma atividade para outra
(BOOCH; JACOBSON; RUMBAUGH, 2000).



actCadastrar Evento J

Iniciar Informar Selecionar
Cadastro Dados do Cliente
de Evento Evento

[Cliente cadastrado?]

e Néo

Sim

Selecionar
Tipo de
Evento

[Tipo de evento cadastrado?]

Contratar
Servigo
Funcionario

[Contratar nossos servigos?]

Cadastrar
Cliente

Cadastrar
Tipo de
Evento

Selecionar
Servigo
Funcionério

Verificar
disponibilidade
do servico
funcionario

<<Servico Funcionario>>

[Servigo funcionario disponivel?]

Verificar
disponibilidade
de produtos

<<Produtos>>

[Produtos disponiveis?]

Sim
Selecionar
<<Locais de evento>> Local de

Evento

—
Efetivar Localizar no

Cadastro Google
do Evento Maps

<<Cliente>>

Figura 42 Diagrama de Atividade - Cadastrar Evento
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act Agendamento do Evento )

Iniciar
. > Agendamento

Informar Dados
do Agendamento

8 7 N
I <<Funcionario=> | S Selecionar
Funcionario

[Funcionério cadastrado?]

[N&o] Cadastrar
Funcionario

[Sim

Evento

[Local de Evento cadastrado?]

Cadastrar
Evento

Selecionar
Status do
Agendamento

I <<Status Agendamento>>

[Status € igual a Agendado?]

[N&o]
[Sim]
Verificar
disponibilidade
[Disponivel?]

[N&o]

[Sim]

Efetivar

Agendamento
~——-—ron

>@®

Figura 43 Diagrama de Atividade - Agendamento
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actlLocal de Evento )

Iniciar

. Localizacdo de

Evento

|

informar dados
do local de
evento

|

<<enderecos>> Selecionar
Endereco

[Informar endereco?]
[N&o]
[Sim]
Pegar
Coordenadas

|

Localizar
@6 no Google

Maps

Figura 44 Diagrama de Atividade - Localizar Evento
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actNota J

Iniciar Cadastro Informar Dados

de Nota da Nota | N
Inserir ltens
de Nota

Verificar
Tipo de
Nota

[Tipo de Nota é igual a Saida?]

Verifica
disponibilidade
em estoque

[Disponivel?]
[N&o]

Somar Quantidade de
Produtos em estoque

)

[Sim

Subtrair quantidade de
Produtos do Estoque

Atualizar
Estoque

Cadastrar
Nota

Figura 45 Diagrama de Atividade — Nota

3.5 DIAGRAMAS DE SEQUENCIAS

Um diagrama de sequéncia mostra o fluxo de controle por ordenamento de tempo e

enfatiza a passagem de mensagens a medida que elas vao se desenrolando durante

o tempo. Ele revela a sequéncia de mensagens que implementam um servigo ou

transacdo (LEE, TEPFENHART 2001).



sd Cadastrar Evento J

Usuario

| TipoDeEvento | | Cliente | | Produto | |SemcoFunaonano | | LocalDeEvento

T

| 1: cadastrarEvento() | |
1.1: validarTipoDeEvento() o |

T

|

|

|

Tipo de Evento validad l
&, Tipo ceEventovaldado. |
|
|

I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

y

Figura 46 Diagrama de Sequencia - Cadastrar Evento

I
sd Localizar Evento J

% LocalDeEvento Endereco |-O
- Usuario T g : LocalizacaoEventoGoogleMaps
|

i 1: LocalizarEvento() ’
1.1: validarEndereco() |

Enderego validado
= ¢

1.2: localizarEventoGoogleMaps()
|

' |
Evento localizado
s s

Local de evento cadastrado I
S T |
|

Figura 47 Diagrama de Sequencia - Localizar Evento
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sd Agendamento do Evento J

% Agendamento StatusDoAgendamento
Usuario

|
. _1: consultarAgendamento() o |

|
|
|
1.1: consultarFuncionario() |

1.1.1: consultarEvento() [

1.1.1.1: consultarStatusDoAgendamento() o

Evento consultado

l_ Funcionario consultado_ _

Evento Agendado

Figura 48 Diagrama de Sequencia - Agendar Evento

sd Nota J

Usuario
|

| 1: cadastrarNota()

|-
1.1: inseriritensDeNota() ;I
1.1.1: consultarProdutol
Uy, 1.1.1.1: consultaEstoque()
. _ _Estogque consultado _Ij
<

Produto consultado

Itens de nota inseridor

Nota cadastrada
i A

————

Figura 49 Diagrama de Sequencia - Nota

3.6 DIAGRAMA DE CLASSE

O diagrama de classe apresenta uma viséo estatica do projeto de um sistema. Eles
sdo importantes ndo s6 para a visualizacdo, a especificacdo e a documentacédo de
modelos estruturais, mas também para a construgdo de sistema executaveis por
intermédio de engenharia de producdo e reversa (BOOCH; JACOBSON;
RUMBAUGH, 2000).



1

Telefone Empresa
codigo : int codigo : int
ddd Slnng‘ nome ;(nng Estado
numero : String 0. cnpj : String e
operadora : String kKe—<>{homePage : String codigo :int
tipo : String observacao : String descricao : String
sigla : String
0 0. P 1
Endereco
0.7 codigo : int Cidade
logradouro : String -
1 _ |codigo : int
EnderecoEletronico :
Pessoa numero - int [>———*| descricao : String
codigo - int - - bairro : String
descricao : String codigo : int O;‘cumplemen(o String
dominio : String 0.x nome : String cep : String
oo e Date
tipo : String rg : String
cpf: String 1
™ ativo : boolean
UnidadeDeMedida 0
codigo : int
descricao : String
sigla : String
AN
Produto Fomecedor Funcionario Cliente LocalDeEvento
codigo :int cnpj : String
: nt
descricao : String 0.+ |homePage : tring :::,a;:,n"sa::::o o dataCadastro : Date ;Z‘:‘c"'?ca'n‘s('ing
marca : String ko>l observacao : String senha: Sting usuario : String homePage : String
Quantidade : ioat dataCadastro - Date administrador : boolean senha : String Iatitude : float
valorSugerido : float 1 ) .
longitude : float
observacao : String
observacao : String
1.* valorSugerido : float
1 1 1
0.
StatusDeAgendamento 1
1 cumgo:m(. 1_ |codigo :int
: Date N .
L descricao : String
GrupoDeProduto dataFinal : Date
codigo : int
descricao : String
Estoque
ServicoFuncionario
codigo : int
tipoDeMovimentacao : String [ |codigo :int 1
dataDeMovimentacao : Date TipoDeEvento
quantidadeAnterior : float Evento 1 [comgormt
quan(!uaueDeMovlmen(acan:ﬂoa( 0. codigo : int  String
quantidadeAtual : float descricao : String
L <preco:float
quantidadeDeParticipantes : float
1
ItemDeNota Nota Servee
codigo : int
codigo : int codigo : int descricao : String

quantidade : float
valorUnitario : float
valorTotal : float

numero : String

[~ <>|data: Date

valorTotal : float

tipoDeMovimentagdo : String

valorSugerido : float

Figura 50 Diagrama de Classes
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3.7 MODELAGEM DE ENTIDADE E RELACIONAMENTO

O diagrama entidade relacionamento € baseado na percepgdo do mundo real que
consiste em um conjunto de objetos basicos chamados entidades e nos

relacionamentos entre estes objetos.

Ele foi desenvolvido para facilitar o projeto de banco de dados, permitindo a
especificacdo de um esquema de negdcio, onde tal esquema representa a estrutura
l6gica geral do banco de dados (REZENDE, 2005).
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Figura 51 Modelo Entidade-Relacionamento
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4 ESTRUTURA DO PROJETO

O neste capitulo sera apresentado a metodologia de desenvolvimento adotada para
este trabalho o qual consiste em fases e etapas. Para ilustra-las, sera apresentado o
diagrama da Work Breakdown Structure (WBS) também conhecida como estrutura
analitica de trabalho, o diagrama de sequéncia de atividades e orgamento do

sistema.

4.1 ESTRUTURA ANALITICA DE TRABALHO

A WBS é um checklist que divide todas as partes de um projeto e as tarefas
associadas, ou seja, subdivide o trabalho de um projeto em partes menores que
podem ser gerenciadas com maior facilidade, fornece uma ilustracdo detalhada do
escopo do projeto, auxilia na montagem da equipe e distribuicdo do trabalho, facilita
a identificagdo de riscos. Ela € a pega central no planejamento de um projeto, uma
vez que ela permite definir o conjunto de atividades que precisa ser executado. E
com base na WBS que todos os elementos do projeto sao planejados (MARTINS,
2010).

Portanto para a realizagdo do presente projeto serdo desenvolvidas as seguintes
tarefas, ilustradas na Figura 1, visando a organizag¢ao do trabalho e a orientagdo dos

resultados desejados.
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Figura 52 Work Breakdown Structure

4.2 SEQUENCIAMENTO DE ATIVIDADES

O diagrama de sequenciamento de atividades apresenta o tempo de durag&o para

realizagcao de cada atividade desenvolvida no decorrer do projeto.
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Figura 53 Sequenciamento de Atividades

4.3 ORCAMENTO

Os recursos necessario para a analise e desenvolvimento do software SuperEvent
séo:

¢ 01 Analista de Sistema

e 01 Programador

e 01 Impressora Jato de Tinta
e 01 Notebook
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Tamires Alves da Silva 120 R$ 20,00

Figura 54 Orcamento - Analista

Notebook R% 2.600.00: R% 3,61 R% BOS.30
AImpressors R 450,00 B3 0.62 ‘RS 139,37

Figura 55 Orgamento - Equipamento

R$ 944,67

Figura 56 Orcamento - Valor Total
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5 IMPLEMENTAGAO DO APLICATIVO

Para a implementacdo do sistema SuperEvent foi utilizado o ambiente de
desenvolvimento Eclipse com a linguagem de programagao Java e o framework
Abobe Flash Builder com a linguagem action script, no qual foi criado e configurado
dois projetos, com o objetivo de ganhar independéncia, reutilizar recursos e diminuir
custos com manutencéao. A figura 57 ilustra o projeto Java EE e o projeto da camada

de visualizacdo desenvolvido em Flex.

,‘l; Fash - Eclipse —i | =l 2
|
- it Debug :;,' lava ETHH_I +® lava EE
i T .-:‘ - 'l!.l: - 1,,':. v | gy -

- & 1 w -
u;: Fackage Explore
= Sengers

7] SstermalebestaclebventosFles
1= SternaleGestaclebventoslavakE

Figura 57 Projeto Java EE e projeto de camada de visualizagao Flex

o SistemaDeGestaoDeEventosJavaEE: Projeto Java responsavel por todas
as regras de negocio e acesso a dados, utilizando a linguagem de
programacao Java e o framework de persisténcia Hibernate.

o SistemaDeGestaoDeEventosFlex: Projeto responsavel pela camada de
visualizagdo, utilizando a linguagem de programacéo Action Script do Flash
Builder.

Além do banco de dados Oracle XE, responsavel por armazenar os dados de forma

integra e segura.

51 ORGANIZAGAO DO PROJETO JAVA

Para uma melhor organizacao do sistema, os projetos foram divididos em pacotes.
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O projeto Java “SistemaDeGestaoDeEventosJavaEE” apresenta sua organizacgao
dividida em trés pacotes: br.com.sistemadegestaodeeventos.beans,
br.com.sistemadegestaodeeventos.dao e br.com.sistemadegestaodeeventos.util,

conforme apresentado na figura 58, apoiando-se no padrédo MVC:

2 SisternaDeGestaoDeEventosiavakE
bunlid
SFC
= b
Com
.2 uistemadegestacdeeventos
beans
dan
kil
libs
s serviets
1| ServletTwitterjava
hibernate, cfig.xrni
info_propertres

WebContent

Figura 58 Organizagao do Projeto Java

e br.com.sistemadegestaodeeventos.beans: Pacote onde se localiza as
classes de modelo, as quais possuem os métodos construtor e de acesso a
valores de atributos da classe, do tipo get e set, além dos respectivos
mapeamentos da camada de persisténcia por meio de anotagbes Java. A

Figura 59 ilustra o0 mapeamento da classe Status de Agendamento.
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|pl.{:um br.com.sistemadegestacdeevencos.beans;

import java.is.Serializable:[]

finiglc da chave primiria

B ™

|
‘ome da coluns mapsads para o atribute codigo
lums |Baeer=*0ODIED")

ies da colupna mapeada

- B

&
-
|

T
&Type (cype=*Java. lang.Long®)
privlta Long codigor

fiHome da coluna mapeadsa para © atributo descricac
JiCompriments mAXims de 100 capscnEreEs

#Colusn [Aame="DESCRICAO™, length=100)

Private String descricac)

fiveT
pabli
]

ode SeRATIuUTET VARLS
a StatusDehgendamentol) |

fAHECOdn CORBTIUEOT SOl DAardmsrras

this.codigo = codigo;
this.descricac = descrican?

fiHétodas get & St
public Long gecCodigo() I
retorn codigor

public void setCodigo (long codigo) |
this.codige = codigor

poblic Srring gecDescricaoi) |
retorn descricac;

pablic void setDescricac (String descricac)
this.dsscricas = descrican;

public ScatusDefAgendamento(long codigeo, 2Ztring descricac) |

Figura 59 Mapeamento da Entidade “StatusDeAgendamento”
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e br.com.sistemadegestaodeeventos.dao: Pacote onde se localiza as classes
cuja instancia € um objeto responsavel por acessar os dados pela camada de

persisténcia.

package bBr.Com.:sistemafgegestacgdessrentos.dacy

impoTrt br.com.sistemadegeacacdesvencos.util . HibernacelTil;

poblic abstract oclass Dao<E>» |

private Class clazz:

vkl ia Das (Class =)

this.clazz = &

publis wold inserire(E aby) thiows Excsprion |
Sespicn a2 = HibsrnateUoll.getsessioni) :
try |

JDbeginTransaceionl) beginll} i

Laave [abl) 2

rheginTianassedun ) mammab ()

H I o

Llushi) i
] catoh [Exceprion &) |
5.0 lAlTARSACELSR . DOLIEGACK ) &
throw &)
finally {
a.close();

Figura 60 Método “inserir()” da classe genérica DAO

e br.com.sistemadegestaodeeventos.util: Pacote onde se localiza a classe
HibernateUtil, responsavel por obter uma unica instancia de um objeto
SessionFactory , ou seja, classe Java responsavel pelo controle de sessdes
ou objetos que controlam as sessdes de banco de dados e por disponibilizar
métodos encarregados pelo controle transacional de informagdes ou
simplesmente, Session. A figura 61 ilustra os principais métodos da classe
“HibernateUtil”:
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package br.com.siscemadegestacdesventos.util;

import org.hibernace.Session:]]

public oclass HibernateOtil |
public static SessjionFactory £f = pmll;

public HibernaceUoil () 1
)

puhlic statio SsamionFactory buildSessionFaccory() |
try {
AnnotationCenfiguration cfg = mnew AnnotationConfiguracion():

cfg.configure (®/hibarnate.cfg.xml™) ;

retorn ofg.buildSessionFaccoxy ()
} eateh (Theiowable ex) |
throw new ExceptionininitializerError (ex);

public static SessionFactory getSesaionFactory() |
s = pulldsessionFactory():
return sI;

poblie atatio Session gecSession() 4
retarn -ﬁ!ES!FEiGﬂFﬂ. CEory() .openSession() 7

Figura 61 Classe utilitaria “HibernateUtil”

5.2 ORGANIZAGAO DO PROJETO FLEX

O projeto Java “SistemaDeGestaoDeEventosFlex” apresenta sua organizagao

dividida em pacotes, conforme ilustra a figura 62.
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£ SistemaDeGestaoDefventosFlex
= sre_flex
B (default package)
B4 beans
f componentes
[ imagens
B senices.sendetbwitter
i valueObjects
e wiew
| Flex 4.0
, Referenced Libranes
hln-dEl‘-u;
=% flex_libs
Flesi_src
= htmi-ternplate

| N

o SEMNVICES

ErcC

= WebContent
= META-IMF
= WEB-IMF
b clnsses
oo flew
**| massaging-configxmi
"% proxy-config.xmi
*%| remoting-config.mni
-_ 5fr'.'|-r|:5-n:nhg.:-ml
= b
= W
" webamil

Figura 62 Organizagao do Projeto Flex

default package: Neste pacote localiza-se a aplicagdo ou componente
principal de uma aplicagdo Flex, ja que os demais componentes e classes

serao chamados ou instanciados a partir desse.

beans: Assim como no projeto Java EE, o pacote beans é responsavel por
armazenar as classes de modelo da aplicagdo. O principal objetivo de um
projeto Flex é realizar a implementagéo da interface com o usuario, portanto,
para cada classe Java devera haver uma classe bean no projeto Flex,
possibilitando a comunicagao e troca de informagdes entre a camada de
visualizacdo, desenvolvida utilizando-se Adobe Flex, e a de negocios,

utilizando-se a linguagem de programacao e tecnologias Java.
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componentes: A tecnologia Adobe Flash Builder faz uso dos conceitos de
componentizacdo e reuso de componentes, possibilitando um maior
reaproveitamento de cddigo, além de uma entrega de aplicagbes de maneira
mais facil e com qualidade superior. No pacote “componentes” estao
organizados todos os componentes visuais e nao-visuais para uma aplicagao
Flex, tornando possivel a reutilizacdo por outros elementos do projeto. Por
exemplo: componentes de calendario, telas de pesquisas, botdes
configuraveis, entre outros tipos de componentes que podem ser facilmente

reutilizados em diferentes pontos do sistema Flex.

imagens: Pacote responsavel pela organizacdao de elementos graficos a

serem utilizados por componentes visuais de uma aplicagao Flex.

servlets.serviettwitter: Pacote responsavel pela organizagao das classes de
servigos utilizados pela aplicagao Flex para recuperar dados utilizando-se a
APl do Twitter. Neste pacote localizam-se os métodos de chamada para
buscar e atualizar informagdes de uma conta no Twitter por meio de um

Servlet desenvolvido no projeto Java.

valueObjects: Neste pacote também estdo localizados as classes de
entidade ou negécio utilizados pela aplicagdo Flex para manipular
informagdes recuperadas de uma conta no Twitter. Enquanto os servigos
estdo no pacote “servlets.servlettwitter”, o pacote “valueObjects” se encarrega
de recepcionar os dados fornecidos pela APl do Twitter, assim como
disponibilizar essas informagdes em forma de objetos para que as interfaces

visuais possam manipula-los.

view. Este pacote é responsavel por organizar os formularios visuais
desenvolvidos em Flex. Geralmente, todas as telas da camada de
visualizagdo podem estar localizadas em apenas um pacote, por exemplo, no
pacote view. Alguns exemplos sdo telas de cadastros de clientes,

fornecedores, produtos, eventos, entre outras.
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Além dos pacotes de codificacdo de classes, componentes e formularios
visuais apresentados anteriormente, também ha trés diretérios importantes
para a configuracdo de um projeto Flex: WebContent/WEB-INF/classes,
WebContent/WEB-INF/flex e WebContent/WEB-INF/lib.

o Diretorio WebContent/WEB-INF/classes: Este diretério € responsavel por
armazenar as classes Java compiladas que podem ser utilizadas em conjunto

com classes e componentes de um projeto Flex.

e Diretério WebContent/WEB-INF/flex: Neste diretério localizam-se os arquivos
de configuracdo de um projeto Flex para que esse possa ser integrado a um
projeto Java. Por meio desses arquivos, é possivel fazer com que uma classe
ou componente da camada de visualizacido Flex visualize e execute métodos

de uma classe Java de outro projeto.

e Diretérios WebContent/WEB-INF/lib: Neste diretério localizam-se todos os
arquivos de bibliotecas e APIs necessarias para o projeto Flex. Por exemplo,
um arquivo na extensao SWC responsavel por fornecer métodos e recursos
da APl Google Maps.

5.3 INTERFACES DO SISTEMA

Ao acessar o sistema, abrird a pagina inicial contento um menu com trés itens:
Cadastros, Movimentagdes e Relatorios. A Figura 63 ilustra a pagina inicial do

sistema SuperEvent.
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Sisi@ta e Geulb de Everics

Figura 63 Pagina inicial do sistema SuperEvent

Ao selecionar o menu Cadastros, abrira um submenu onde se encontra os
cadastros de locais de eventos, clientes, funcionarios, produtos, fornecedores, entre

outros.

Ao selecionar o menu Movimentagdes, abrira um submenu onde se encontra as

movimentagdes de eventos, agenda, entre outros.

Ao selecionar o menu Relatdérios, abrira um submenu onde se encontra os relatorios

de eventos agendados, eventos realizados, entre outros.

O usuario ao desejar cadastrar um local de evento devera escolher a opgao local de
evento no menu Cadastros, o qual sera apresentado um formulario de cadastro de
local de evento com quatro abas: dados gerais, locais de evento, telefones e
enderecos eletrénicos, como ilustra a Figura 64, com as opg¢ao de inserir, alterar,
remover e limpar o local de evento e uma tabela listando todos os locais de eventos
cadastrados no sistema SuperEvent.

Na aba dados gerais o usuario devera preencher apenas os campos coédigo,

descricdo e home page, pois os campos latitude e longitude serdo preenchidos
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automaticamente ao cadastrar o endere¢co do local de evento na aba local de

evento.

A Figura 64 ilustra o processo de comunicagao do SuperEvent com o Google Maps.

. =ﬂi s et

Camada de
Apresentacio Sovle: Mave

1. Tala de mapa

lplll:-li;lﬂ Web 1. Interface de comunicagio com Google Maps
7.1. Rarupara [LETIE]
2.2 Fl:d'ﬂnmrm do mapa

Emlu Maps API

Figura 64 SuperEvent X Google Maps

| g S shopgingedtorado com s

vals
16000

Lo
[-a3 5742701

Efvpping Vlla Labas

| Hummid Julecson

Figura 65 Tela de cadastro de local de evento - Dados gerais
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Na aba local de evento o usuario devera inserir um endereco e em seguida clicar no
botdo pesquisar para ser realizada a busca do local do evento no Google Maps. A

Figura 65 ilustra a localizagéo do local do evento no Google Maps.

|3 insem || ¥ Limpar | | b Detabes | | ¢ Posquisar |
e M il aF L 4 Sk
e . -*ff:',""*}l.:ﬂ"ﬂ}*ﬂ"g
v o Q7 TS
s A

.‘#
Sy B2 1 Google. Waglnk, Setbors - Tetve dy lins

Figura 66 Tela de cadastro de local de evento - Local de evento

privats funchicn pesquissrievenciEvent) rvold
i

var guccadesiClisnsGeocodey = naw Clisntheacsdas(]l;

Feocoder  addlveantiimcEner |
FeooodingEvenc . GEOCOOING_BOCCESE,
Pt Lien (evens pdes0adilngEwent | | waid
]
Yal plastsaArEd:sArsay ¢ EWEAL . Cesponae . BlACETACKS;
if [placemacks. length > 0}
1
var marker:Harker = naw Harwer (pRscemarke (0] .pointis
mariger, openinfolindaw (new InfoWindowlpricns |{widshl 215G, height: 70, concent! “Laklbods: *
+ BATEEC.geclatlogil.lacd)l = "W\n" + “Lomgitods; * = macker.geslachngi) cingi)ibis
map.oleseCyveclapsd) )
iy SdSTes L ey (RREERL |
=ap. PlyToimarkes .getlatingil, 18, meww AEEitocds |30,30,.07, 3jr
extlatitude.text = Jering(oacker.getlatiog() . lac{));
EECLongicede.caxt = Frringimarker. peclacloglh . Ingiilz
1
kT
geEsacder, addEvenriiscengs |
n.:mm.n:-i::mamm'm'_m,
Ennciion {evest t CeccedingEvent | iwodd
£
Alers.ahowi{“Falha ac carregar mapa®ir

Br
gesosdes . geaesds |CArERdE e, TERT ) I

Figura 67 Método pesquisar local de evento



Figura 68 Tela de localizagao dos eventos agendados utilizando o Google Maps

publio Bunction sriacMarkers (latlingilatlag, name:iString, addresa:String, Sype:dtcing)sweild |
var marker:;Marker = pew Marker(latlng, new MarkerUpctions({iconi new catcegorias[type].iocom,
Jocndffsetr noaw Poloe(-16, -3Z)i}):

var hEtmliStsing = "« &+ nape + "</b> <br/f»" = addresas;
marker.addEventlistener (Mapiouselvent .CLICK, funottionjeiMapMoussbvent) ivoid (
marier.cpenInfolindow {new InfoWindowOpcians || concencHTHL thomll b} |
1h:
caragarias[eype) markass. pusk (mares| @
mapadddverlay (masker)
L]

privats fanskion visURliPaECRraaarls (T yVpa ST ARG swsld [
for [var i:Humber = §; 1 € cacegorias[cype=].markers.l=ngths 144} |
VAT markeriMarker = cacegorias[cype].mackers[ifr
1f ('marker.visible) |
marias.vigibla = btroaa;
b osles [
marksc.visible = falss;
1

Figura 69 Métodos para criar e visualizar marcadores por tipo de evento
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-------

Figura 70 Localizagao do local de evento utilizando o Google Maps e o Street View

privatea fapction QLLSREMARA (event:HapMsossEvent) svoid

matker .setlatlng( event.laclag j;

Exraranliprasface . call (| *setlPanorams®, svent.-latlng.ler [}, svsnt.latias las() je
I
private funcbisn RafdlesfesultlistalscalleEvenns (evanc AesultEvancisvaid [
locaisDeEvants = svent.Eefult as AsEayCollestien;

sEblacnialelvents . seleccadloes = lecalalaEvencs. gecToamhe (D) 2

I
prlivate Fapcliad BasdleFaule (reae: FeuleEvasnt) jvaid
Alest. show{avent .pessage - LalSteingii b

private fancticn RavegatlocalDaEventa() ivaid |
r leocalbDeEvento:LocalleEvenss = crblocainleEvents.salectadlcan an LocalDsEvantod

RAEERE . AeLLatlag | e Latlng(localDeEvesnte. lacitods, losalleEvents.longinuda) |
rapy . AnECantet | na Latlng|localfefuvesces. latitods, lacalfefventa. lofgitadsl |

Exsacnalinsesface.cally "matPanaorams™, marker.geslatlag (). las(), marker.gpetlaclagi).lagl) b:

Figura 71 Métodos para localizar o local de evento no Google Maps e no Street View

O usuario ao desejar enviar um ou mais tweets para o Twitter através do sistema
SuperEvent devera selecionar o menu Movimentagdes da tela principal e escolher a
opg¢ao Mensagens - Twitter, o qual sera apresentado o formulario, como ilustra a

Figura 67, com as opgao de enviar, limpar e carregar os tweets.
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A Figura 72 ilustra o processo de comunicag¢ao do SuperEvent com o Twitter.

3, Autenticacho no servidor

F ¥ 4, Atualizacio de tweets {opcional)
; 5. Recuperacio de tweets
| Twitter
Camada de
Apresantacao
1. Tela de twoots
P — @
-

/ServietTwitter
Aplicacio Web @ JServietTwitter?message=00s Twitter!
2. Arquivos de autenticaciio

Figura 72 SuperEvent X Twitter

TR0 234537 11hmnlW&mﬁrﬁhmﬂwﬂﬁﬁM-ﬂﬂum

ZTA0R2011 234627 12 dizs para o langaments doomeshor sistema de gesido de eventos - O SUFEREVE
FFNOZ011 334610 13 dizs para o lanfaments do melhor sistema de gesio de eventos - O SUPEREVE
2TM0R2011 224142 14 dias para o langaments do medhor sisbema de gestio de eventas - O SUFEREVE
ITA0R011 234132 | 15 dizs para o langaments oo meihor sistema de gesido de eventos - D BUPEREVE
2702011 334122 16 dias para o langaments do melhor sishema de gestio de evenbas - O SUPEREVE
ITAGZ01T 234194 | 17 diss para o langarments do melhar sistema de gesi3o de svenkos - O SUPEREVE
2FN0R2011 234102 18 dizs para o lancamento do meshar sislama de gesido de eventos - O SUPEREVE
2TM0R011 2340051 | 19 dias para o langamento do melhor sistema de gestio de eventos - O SUPEREVE [

Figura 73 Tela de enviar tweets
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CoffiguracionBuailder cb = new ConfigurationBullder ()i
b, setDebugEnabled (trua) ;
. metOhuthConsenacriay (bandle. getfering ("CRAuthlonaumar®ey ) )5
gk, gatOAuChConsume riacret (Dundle .. gecIitrlng ("CRuchConpurar Jacrat™) ) 7
ch . setORUThAcceaaToken (bundle . getScring ("ORuchAcoesaTaken") ) &
e, setORUChASCesaToenSecret (bondle . gecSring ("OANThRCcCeaaToKERSeCreT™) )
ITwiccerFaotory factory = new TwitterFactory{chb.buildiil:
Twitter twitter = factory.getinstance()r
1f jupdate) {
EWiteer.updatedEarus (MEEssEgE)
1
Lisc<JTATUS> BCRTUSER ™ TWICCEE.gecUaszTisaline|):
Daceformat formaco = pew SimpleDaceformac | =dd/MMSyyyy BHimmras™)
StcringBuilder ymliHensagens = pew SCringBuilder (==) @
smiHensagens.append ("C<7aml versiocn=\"l.04" encoding=i "IS0-BE55-1%"72")}
xmlMensagens ., append ("<root>") 5
for (Status status i statdses) |
srlMepssgens ., append ("<Eweat>") i
i
Date Saca = pratis.gecCreacedAt()
mmliHsnsegens . Append {"<data>®) . append (fornate, Tormat (JATa) ) . append ("< /Saca>") i
mlHensagens . append | "C<rEnsagerd" ) cappend [atatus. getText [ ) cappend (=< /menasgems>™} 7
]
rrlMensagens .. append | "</ tweet>") 1
1
kmlMsnaagens ., append ("< rocE>");
out.print (EmlMansagens. co3ering(hy s

Figura 74 Servlet para envio de tweets
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everios - O SUPEREVENT

SuperEventoON Dupesn )
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envaning - OF SUFEREVENT

SupsrEvenioOM | i
14 diss para o teiA§amenio da melhor ssberna de gesafin da
mwanics - O SUPEREVENT

Figura 75 Tweets enviados do Sistema SuperEvent
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6 CONCLUSAO

Cada vez mais, a area de tecnologia da informagéo tem apresentado um grande
crescimento no Brasil e no mundo. O uso de softwares especificos tem contribuido
para esse aumento, devido a necessidade de um maior controle e levantamento de

dados de processo de producéo.

O software SuperEvent foi desenvolvido para o mercado de gerenciamento de
eventos utilizando solugdes inovadoras e criativas, agilizando processos, reduzindo
despesas, ampliando a comunicagao entre os participantes, por meio do uso de uma
das mais utilizadas ferramentas da rede social, o Twitter, e a utilizacdo do
mecanismo de localizacdo, Google Maps. Tudo de forma flexivel, facilitando o
controle das tarefas antes, durante e apds o evento, satisfazendo as necessidades

dos clientes.

Por meio da elaborac&o de diagramas da UML, pode-se obter uma visdo completa e
detalhada sobre o funcionamento do sistema, contribuindo para um maior

entendimento e simplificacdo dos processos do software a ser desenvolvido.

A implementagao da aplicagao utilizando-se o conceito de MVC ou construgédo em
camadas possibilitou a separagao das regras de negocio das regras de persisténcia,
isolando a camada de visualizagao para ser responsavel apenas pela interacao

homem-maquina, facilitando a manutencgao e evolugao do software.

Durante o desenvolvimento do sistema, houve dificuldades, especificamente com a
plataforma RIA do Adobe Flex e sua integracdo com o codigo Java, porém essas
duvidas foram sanadas por meio da leitura da documentagdo do Adobe Flash
Builder.

As tecnologias pesquisadas e utilizadas no trabalho mostraram-se eficientes no
desenvolvimento de aplicagdes web dindmicas, provando-se a capacidade da
linguagem de programacao Java. Tratando-se de um sistema desenvolvido para a
web, percebeu-se uma grande vantagem sobre a portabilidade, tal que, a aplicagao
podera oferecer todas as informagdes sobre a gestdo de eventos de uma maneira

mais rapida e eficiente.
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Para o desenvolvimento de trabalhos futuros, pretende-se aplicar técnicas e
algoritmos para permitir que 0 mapa seja mais dinamico, desejando-se implementar
fungdes geograficas para calculo e controle de rotas entre um participante e o

evento, assim como a obtengao de demais informacdes sobre a localizagao.
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ANEXOS

CRONOGRAMA PARA A ESTRUTURA DO DESENVOLVIMENTO

O cronograma das atividades utilizado durante o desenvolvimento deste

trabalho de conclusao do curso € apresentado a seguir:
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