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RESUMO

Este projeto aborda o desenvolvimento do software “Sistema para Gestdo de

Autopecas e Oficina”.

Este software tem por objetivo informatizar a empresa, auxiliando na tomada de
decisdo e na reducdo de tempo e custos, tanto para a empresa quanto para 0S
clientes. Foi desenvolvido com a linguagem de programacao Java, simples porém
completa, utilizando o banco de dados MySql, muito usado no mundo todo, de facil

manipulacdo, além de ser livre.



ABSTRACT

This project addresses the development of the "Management System for Auto Parts
and Workshop"

This software aims at computerising the company, assisting in decision making and
reduce time and costs for both the company and to customers. It was developed with
the Java, programming simple, but complete, using the MySQL database, widely

used worldwide, easy handling as well as free.
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1 - INTRODUCAO

A Autopeca Galli LTDA e Oficina Mecénica Galli ME trabalham em conjunto, uma
com a venda de pecas e a outra com a venda de servi¢os, e possuem 0S mesmos

proprietarios.

A Empresa Oficina Mecéanica Galli ME é uma empresa fundada no ano de 1987, ja a
empresa Autopecas Galli LTDA é uma empresa fundada no ano de 2010 e foi criada
através da ideia de expandir os negdécios, para que o0s servicos da oficina fossem
realizados mais rapidamente, ndo dependendo da entrega de pecas de outras
autopecas. Com um estoque proprio € mais facil identificar as pecas no proprio
balcdo do que ir a outras lojas em busca das mesmas. Atualmente as empresas

contam com uma carteira com cerca de 700 clientes de Assis e Regiao.

O presente trabalho, denominado de SISTEMA PARA GESTAO DE AUTOPECAS E
OFICINA tera como principal objetivo informatizar o gerenciamento de controle de
estoque, cadastro de cliente e fornecedores, contas a pagar e receber e ordens de
servicos executados em veiculos. Com a automacao do sistema fica muito mais facil
um cliente saber todos os servigos realizados em seu veiculo e as pecas utilizadas,

bem como as datas dos servicos realizados.

O sistema visa atender todas as necessidades de uma autopeca e oficina, visando
um atendimento mais eficaz, possibilitando possiveis atualizacbes no sistema,

emissao de relatorios entre outros procedimentos.

1.2 - OBJETIVO

Este sistema tem por objetivo ajudar no processo de desenvolvimento da Auto Peca,
auxiliando na manutencdo, gerenciamento do sistema e na tomada de decisOes,

economizando tempo e dinheiro.

Em geral o sistema visa 0 gerenciamento de uma Autopeca, cadastrando produtos,
clientes, fornecedores, contas a pagar e receber etc.
Com o atual crescimento em torno de tecnologias e desenvolvimento de softwares,

muitas autopecas ja investem em tecnologias, muitos catalogos deixaram de serem
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impressos e passaram a digital, com isso, este projeto visa ajudar o setor que neste
momento esta passando por esta evolugdo. Empresas que ndo estdo pensando em

se desenvolver estéo ficando para tras.

1.3 - PUBLICO ALVO

O sistema proposto ira auxiliar as empresas na area de atuacdo de autopecas e
oficinas mecanicas, visando a melhora do atendimento aos clientes e a praticidade
de acesso as informacfGes necessarias, com mais agilidade e segurangca nas

informacdes fornecidas aos clientes e aos proprietarios.

1.4 - JUSTIFICATIVA

Com o sistema € esperada uma otimizacdo dos custos e tempo de servicos em
relacdo aos profissionais que utilizardo o sistema, uma busca detalhada dos
produtos cadastrados com um menor tempo, um relatério de vendas detalhado, uma

facil compreensao do sistema.

1.5- METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO

Na primeira etapa do projeto serdo levantados os requisitos do sistema junto ao
cliente por meio de visitas ao local onde este sera implantado. Com uma conversa
detalhada com os usuarios do sistema sera possivel colher dados importantes para

se conhecer um pouco mais das necessidades para elaboragao do projeto.

Na segunda etapa do projeto sera desenvolvido o software com base no que foi

relatado na pesquisa da etapa anterior.

1.6 - ESTRUTURA E DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA

Para o desenvolvimento do software serd necessario uma organizacédo dos dados e

tarefas visando economia de tempo e obtencdo dos resultados desejados.
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1.6.1 - Metodologias de Analise
e Declaracéo de Objetivos;
e Diagrama de Casos de Uso;

e Diagrama de Classe;

1.6.2 - Linguagem de Implementacgéo (Java)
- Historia Java

Em 1991, a Sun Microsystems, iniciou um projeto chamado Green Project, o bergo
do Java uma linguagem de programacdo orientada a objetos. Os mentores do
projeto eram Patrick Naughton, Mike Sheridan e James Gosling. O objetivo do
projeto n&o era a criacdo de uma nova linguagem de programac¢ao, mas antecipar e
planejar a proxima onde do mundo digital. Eles acreditavam que em algum tempo
haveria uma convergéncia dos computadores com 0Ss equipamentos e

eletrodomésticos comumente usados pelas pessoas no seu dia a dia.

Para provar a viabilidade desta ideia, treze pessoas trabalharam arduamente
durante dezoito meses. No verdo de 1992 eles emergiram de um escritério de Sand
Hill Road no Menlo Park com uma demonstracdo funcional da ideia inicial. O
protétipo se chamava *7(StarSeven), um controle remoto com uma interface grafica
touchscreen. Para *7 foi criado um mascote, hoje amplamente conhecido no mundo
Java o Duke. O trabalho do Duke no *7 era ser uma guia virtual ajudando e
ensinando o usuario a utilizar o equipamento. O *7 tinha a habilidade de controlar
diversos dispositivos e aplicacdes. James Gosling especificou uma nova linguagem
de programacdo para o *7. Goslling decidiu batiza-la de “Oak”, que quer dizer
carvalho, uma arvore que ele podia observar quando olhava pela sua janela, tempos
mais tarde, descobriu-se que ja existia uma linguagem de programacao com esse
nome. Com isso, em uma visita da equipe de desenvolvimento a uma cafeteria local,

o0 nome Java surgiu (nome do café) e logo denominada o da linguagem.

O préximo passo era encontrar um mercado para o *7. A equipe achava que uma
boa ideia seria controlar televisées de video por demanda com o equipamento. Eles

construiram um demo chamado MovieWood, mas infelizmente era muito cedo para
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gue o video por demanda bem como as empresas de TV a cabo pudessem viabilizar
0 negocio. A ideia do *7 tentava vender, hoje ja e realidade em programas interativos
e também na televisdo digital. A sorte e que o bom da Internet aconteceu, e
rapidamente uma grande rede interativa estava se estabelecendo. Era este tipo de
rede interativa que a equipe do *7 estava tentando vender para as empresas de TV
a cabo. E da noite para o dia, ndo era mais necessario construir a infraestrutura para
a rede, em um golpe de sorte, ela simplesmente estava l4. Gosling foi incumbido de
adaptar o Oak para a Internet e em janeiro de 1995 foi langada uma nova verséao do
Oak que foi rebatizado para Java. A tecnologia Java tinha sido projetada para se
mover por meio das redes de dispositivos heterogéneos, redes com ao Internet.
Agora aplicacdes poderiam ser executa\das dentro de Browsers nos Applets Java e
tudo seria disponibilizado pela Internet instantaneamente. Foi o estatico HTML dos
Browsers que promoveu a rapida disseminacdo da dinamica tecnologia Java. A
velocidade dos acontecimentos seguintes foi assustadora, o numero de usuarios
cresceu rapidamente, grandes players, como a IBM anunciaram suporte para a
tecnologia Java.

Desde seu lancamento , em maio de 1995, a plataforma Java foi adotada mais
rapidamente do que qualquer outra linguagem de programacdo na historia da
computacdo. Em 2003 Java atingiu a marca de quatro milhées de desenvolvedores
em todo mundo. Java continuou continua crescendo e hoje e com certeza um
padrdo para o mercado oferecendo qualidade, e desempenho e seguranca ainda
sem nenhum competidor a altura. Java tornou-se popular pelo sue uso na Internet e
hoje possui seu ambiente de execucdo em web browsers, mainframes, SOs,

celulares, palmtops e cartbes inteligentes , entre outros.(CAELUM FJ11, p.03-06)

1.6.3 - Maquina Virtual Java (JVM)

E um mecanismo que permite executar cédigos Java em qualquer plataforma.
Segundo a Sun, a JVM pode ser entendida como uma maquina imaginaria,
implementada via software ou hardware que executa instru¢cbes vindas de
bytecodes. Quando compilamos um programa e criado um arquivo .exe, executavel,

gue roda em contato direto com o Sistema Operacional do computador do usuario.
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Assim, se o .exe foi compilado no Windows ndo roda no Linux. Por isso que 0s
programas precisam ter versdes, uma para o Linux e outra para o Windows e assim

por diante.

aplicacao

1 T

Sistema Operacional

Figura0l: Codigo executado em um determinado sistema operacional.
(CAELUM, 2013)

Quando vocé faz um programa em Java e o compila, o compilador gerara bytecodes
desse programa. Bytecode € uma espécie de codificacdo que traduz tudo o que foi
escrito no programa para um formato que JVM entenda e seja capaz de executar.
Assim, se vocé fizer um programa em Java no Linux, ele sera capaz de rodar em
Windows ou em qualquer outro sistema operacional que tenha JVM. Isso ocorre
porque ndo existe bytecodes diferentes, isto €, os bytecodes dos programas em
Java compilador no Windows séo constituidos da mesma forma que bytecodes
gerados se a compilagcdo fosse feita no Linux ou em qualquer outro sistema

operacional.

Quando um cédigo em Java e compilado, um arquivo com a extensado .class €&
gerado. Esse tipo de arquivo e o0 bytecode. Assim quando o programa
Infowester.java for compilado, um arquivo chamado infowester.class dever ser
executado. (CAELUM FJ11, p.04-07)



19

Bytecode java Bytecode java
| |

: ! : T

Maquina Virtual | ava Maquina Virtual ] ava
para Linux Para Windows

' !

Figura02: Cédigo executado em Java. (CAELUM, 2013)

1.6.4 - Fundamentos da Orientagcdo Objetos

A orientacdo objetos e uma tecnologia que enxerga 0s sistemas como sendo

colecdo de objetos integrantes. Permite melhorar a reutilizacdo dos softwares.

A tecnologia orientada a objetos é fundamentada no que, coletivamente, chamamos
de modelo de objetos, que engloba os principios da abstracdo, hierarquizacao,
encapsulamento, classificacdo, modularizacdo, relacionamento, simultaneidade e

persisténcia.

Os programas Orientados a objetos sdo programas estruturados em maodulos que
agrupam um estado e operagdes sobre este estado. Apresentam énfase em

reutilizacao de codigo.

1.6.4.1 - Objetos

Um objeto e um elemento computacional que representa, no dominio da solucgéo,
alguma entidade (abstrata ou concreta) do dominio de interesse do problema sob a

analise. Objetos similares sdo agrupados em classe.
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1.6.4.2 — Classes

E um gabarito para a definicdo de objetos. Através da definicdo de uma classe,

descreve-se que propriedades ou atributos o objeto tera.

1.6.4.3 Métodos

Um conjunto de funcionalidades da classe, com restricbes que ele manipula apenas

suas variaveis locais e os atributos que foram definidos para um objeto desse tipo.

1.6.4.4 Heranca

Permite a reutilizacdo da estrutura e do comportamento de uma classe ao se definir
novas classes. A classe que herda o comportamento é chamada de subclasse e a

que definiu 0 comportamento superclasse.

1.6.5 - Ambiente de Desenvolvimento Eclipse IDE

Eclipse € um IDE desenvolvido em Java, seguindo o modelo open source de
desenvolvimento de software. O projeto Eclipse foi iniciado na IBM que desenvolveu
a primeira versao do produto e doou-o com software livre para a comunidade. O
gasto inicial da IBM no produto foi demais de 40 milhdes de ddlares. Hoje, o Eclipse
é uma das IDES Java mais utilizadas no mundo. Possui como caracteristica
marcante o uso de SWT e ndo do Swing como biblioteca grafica, a forte orientacédo
ao desenvolvimento baseado em plug-ins e 0 amplo suporte ao desenvolvedor com
centenas de plug-ins que procuram atender as diferentes necessidades de

diferentes programadores.

1.6.5.1 - Swing

Swing € o nome dado ao pacote de classes desenvolvidas pelo "Projeto Swing" —
parte de um contexto maior chamado de JFC — Java Foundation Classes. O Swing
consiste em um conjunto de componentes graficos (extensbes dos componentes

AWT e novos componentes como representacdo de arvores e painéis tabulados),
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gue agregam o conceito de look and feel (L&F), ou seja, a capacidade de um mesmo
componente assumir aparéncias diferentes sem a necessidade de mudancas no seu
codigo. Por exemplo, vocé pode criar uma aplicacdo Java que se adapte a aparéncia
grafica do sistema operacional em que for executado — assumindo um aspecto
semelhante as demais janelas Windows, Linux, Solaris, Macintosh, etc. Os
componentes Swing sédo totalmente criados em Java (100% pure Java) e foram
desenvolvidos no conceito de interface peso-leve do usuério. A ideia é codificar
apenas a funcionalidade do componente e a sua relacdo com o modelo de dados ao
qual esta associado, deixando a sua aparéncia a cargo do gerenciador de interface
do usuario (Ul Manager), um novo recurso incorporado as maquinas virtuais a partir
da versdo 1.3 do ambiente de desenvolvimento Java (jdk1.3.1).Nesta aula néao
iremos detalhar a manipulacdo dos componentes Swing. Ao invés disso, focaremos
a atencdo no conceito de Modelo-Visédo-Controle, o padrdo de projeto adotado pela
maioria dos componentes Swing. Aconselha-se fortemente ao aluno que leia a
excelente documentacdo sobre Swing e analise os exemplos que acompanham o
jdk.

1.6.6 JSF (JAVA SERVER FACES)

O Java Server Faces é uma tecnologia que permite a criacao de aplicacbes WEB
utilizando componentes visuais, com caracteristicas de um framework MVC
(MODEL-VIEW-CONTROLLER) para WEB. Por se basear no padrdo MVC uma de
suas principais vantagens € a de separar a aplicacdo em camadas: MODEL, VIEW e
CONTROLLER. (GOMES, Yuri Marx P. p.10-16)

MODEL: A camada model e a responsavel por fornecer o acesso aos dados ao

controlador e manter o estado da aplicacéo.

VIEW: A camada view representa a interface com o usuario, como os dados seréo

apresentados e encaminhados ao controlador.

CONTROLLER: a camada controller € responsavel por fazer a comunicacéo entre a
view e a model, e interpretar as acdes do usuario enviando os dados pro model

realizar as mudancas e gerar uma visualizagédo apropriada.
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1.6.7 Apache Tomcat

E um servidor Web Java, um container de Servlets, que permite a execucgéo de
aplicacdes Web, desenvolvido pela Fundacao Apache, € de codigo livre e escrito em
Java para implementacédo nas tecnologias Java Servlet e JavaServer Pages (JSF).
Possui caracteristicas de servidor de aplicacdo, porém nao podemos dizer que € um

servidor por ndo preenche todas as caracteristicas de um servidor.
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2 - LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

O levantamento de requisitos foi feito com base em entrevistas realizadas com os
envolvidos que fardo uso do sistema no dia-a-dia da empresa, com o propdésito de se
obter o maior niumero de informacdes necessarias para o desenvolvimento do

sistema.

A seguir é apresentada a pesquisa padrao realizada.

Analista: Por que a empresa em questao necessita de um sistema informatizado?

Cliente: A empresa precisa de mais controle em seu funcionamento, porque ainda
utilizamos métodos ultrapassados para se guardar as informacdes necessarias da

empresa.

Analista: O sistema ajudara em que na empresa?

Cliente: Ajudara na tomada de decisfes, nos investimentos e no gerenciamento do

escritoério.

Analista: Quantos computadores utilizardo o sistema previsto?

Cliente: Trés computadores?

Analista: Quantas Pessoas fardo uso do sistema?

Cliente: Quatro Pessoas.

Analista: O que o sistema precisa para satisfazer as necessidades da empresa?

Cliente: O sistema precisa ter um cadastro de clientes, fornecedores, veiculos,
contas a receber e a pagar, efetuar consultas, emitir relatérios de vendas, produtos

em estoque, servicos realizados, orcamentos.



2.1 - ANALISE DOS REQUISITOS

2.1.1 - Classificacao dos Requisitos

Conforme entrevista efetuada, foram levantados os seguintes requisitos:
- Manter Cliente;

- Manter Fornecedores;

- Manter Produtos;

- Manter Ordem de Servico;

- Manter Produtos Ordem Servico.

24



2.2 - DIAGRAMAS DE CASO DE USO
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Manter
Fornecedor Manter Cliente
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Manter
Pmdutu

Manter
Veiculo
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;

Efetuar Login
Usuario

Emitir Ordem
Senvico

Figura03: Diagrama Caso de Uso



2.2.1 MANTER CLIENTE

we _J

i Mamnter Cliente

Usuario

Figura04: Caso de Uso Manter Cliente.
1 - FINALIDADE
Permitir ao funcionario cadastrar clientes.
2—-ATORES
Usuario.
3 — PRE-CONDICOES
O funcionario deve estar autenticado no sistema.
4 — EVENTO INICIAL
O usuério devera selecionar a opcao Cadastro de Cliente.
5 — FLUXO PRINCIPAL
5.1 O sistema solicita os parametros para o cadastro de clientes.
5.2 O usuario informa os dados do cliente. (6.1)

5.3 O sistema verifica os dados digitados pelo usuério.

5.4 O sistema retorna a mensagem que o cliente foi cadastrado com sucesso.

5.5 O caso de uso é encerrado.

6 — FLUXO ALTERNATIVO

6.1 Cancelar Operacao.

6.1.1 O usuario cancela a operacao.

6.1.2 O sistema sai do moédulo de cadastro de cliente.

26



7 — POS-CONDICOES

O usuério fecha o ambiente de cadastro de cliente.
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sd Sequence Cadastrando Cliente)

X

cUsuario

Cadastro de Cliente

1: Cadastro Cliente(

|
|
|
P L

Cliente Cadastrado

Cliente

1.1 ¥alidar Cliente)

Cliente Yalidado

Figura05: Diagrama Sequencia Cadastrar Cliente.



2.2.2 MANTER FORNECEDOR
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i G_ﬂn‘ter FurnecedD

Usuario

Figura06: Caso de Uso Manter Fornecedor.
1 - FINALIDADE
Permitir ao funcionéario cadastrar fornecedores.
2 - ATORES
Usuario.
3 - PRE-CONDICOES
O funcionério deve estar autenticado no sistema.
4 — EVENTO INICIAL
O usuério devera selecionar a op¢ao Cadastro de Fornecedor.
5 - FLUXO PRINCIPAL
5.1 O sistema solicita os parametros para o cadastro de fornecedor.
5.2 O usuario informa os dados do fornecedor. (6.1)
5.3 O sistema verifica os dados digitados pelo usuario.
5.4 O sistema retorna a mensagem que o fornecedor foi cadastrado com sucesso.
5.5 O caso de uso é encerrado.
6 — FLUXO ALTERNATIVO
6.1 Cancelar Operacao.
6.1.1 O usuario cancela a operacao.

6.1.2 O sistema sai do moédulo de cadastro de fornecedor.



7 — POS-CONDICOES

O usuaério fecha o ambiente de cadastro de fornecedor.
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sd Sequence Cadastrar Furnecednr)

cLsuario

Cadastro de Fornecedor

Fornecedor

1. Cadastro Fornecedor) ’

Fornecedor Cadastrado

1.1 Malidar Fornecedord

Fornecedor Walidado

.(:_ __________

FiguraO7: Diagrama Sequencia Cadastro de Fornecedor.



2.2.3 MANTER PRODUTOS

uc _J

C_—____Tamer Produt

—

Usuario

Figura08: Caso de Uso Manter Produtos.
1 - FINALIDADE
Permitir ao funcionério cadastrar Produtos.
2 - ATORES
Usuario.
3 — PRE-CONDICOES
O funcionario deve estar autenticado no sistema.
4 — EVENTO INICIAL
O usuario devera selecionar a op¢éo Produtos.
5 - FLUXO PRINCIPAL
5.1 O sistema solicita os parametros para o cadastro de Produtos.
5.2 O usuério informa os dados do Produto. (6.1)

5.3 O sistema verifica os dados digitados pelo usuario.

5.4 O sistema retorna a mensagem que o Produto foi cadastrado com sucesso.

5.5 O caso de uso é encerrado.

6 — FLUXO ALTERNATIVO

6.1 Cancelar Operacao.

6.1.1 O usuario cancela a operacao.

6.1.2 O sistema sai do moédulo de cadastro de Produtos.
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7 — POS-CONDICOES

O usuério fecha o ambiente de cadastro de produtos.
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sd Sequence Cadastro Prndutns)

clsuario

Cadastro de Produtos

I
1. Cadastro Produtos) bJ_

Produtos

Produtos Cadastrado

1.1 Malidar Produtosd

Produtos Validado

.(\ ___________

Figura09: Diagrama Sequencia Cadastrar Produtos.



2.2.4 MANTER ORDEM DE SERVICO
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ue _J

 TManter Ordem

Usuario

——sernvigos

I

FiguralO: Caso de Uso Manter Ordem de Servico.

1 - FINALIDADE

Permitir ao funcionéario poder cadastrar Ordem de Servico.

2 - ATORES
Usuario.

3 - PRE-CONDICOES

O funcionéario deve estar autenticado no sistema.

4 — EVENTO INICIAL

O usuério devera selecionar a opcado Ordem de Servico.

5 — FLUXO PRINCIPAL

5.1 O sistema solicita os parametros para o cadastro da Ordem de Servico.

5.2 O usuario informa os dados do Cliente. (6.1)

5.3 O usuario informa os dados do veiculo.

5.4 O usuario informa os dados do servico a ser realizado.

5.5 O usuario informa os produtos.

5.6 O sistema verifica os dados digitados pelo usuério.

5.7 O sistema retorna a mensagem que a Ordem de Servi¢co foi cadastrada com

SUCessO0.

5.8 O sistema retorna a mensagem se deseja imprimir a Ordem de Servico.



5.9 O caso de uso é encerrado.

6 — FLUXO ALTERNATIVO

6.1 Cancelar Operacao.

6.1.1 O usuario cancela a operacao.

6.1.2 O sistema sai do médulo de cadastro de Ordem de Servico.

7 — POS-CONDICOES

O usuario fecha o ambiente de cadastro de Ordem de Servigo.
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sd Sequence Cadastro OS)

CJsuario

Ordem Servigo Clierte Veiculo

|1z Cadastro Ordem Sewicu(bl |

0.8 Cadastrado

———

1.1: Adicionar Cliented

Cliante Yalidado

Figurall: Diagrama Sequencia Cadastrar Ordem de Servico.



2.2.5 MANTER PRODUTO ORDEM SERVICO
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uc model ]

hManter
Produtos O.5

Usuario

Figural2: Caso de Uso Manter Estoque.
1 - FINALIDADE
Permitir ao funcionario Manter Produtos Ordem Servico.
2 - ATORES
Usuario.
3 — PRE-CONDICOES
O funcionério deve estar autenticado no sistema.
4 — EVENTO INICIAL
O usuério devera selecionar a opcao Produtos O.S.
5 - FLUXO PRINCIPAL
5.1 O sistema solicita 0 Numero da Ordem de Servico.
5.2 O usuario informa os dados da Ordem Servico. (6.1)
5.3 O usuario informa o Cédigo do Produto.
5.4 O usuario informa a quantidade de Produtos.
5.5 O sistema verifica os dados digitados pelo usuario.
5.6 O sistema Mostra os dados em uma Tabela.
5.7 O sistema Valida os Dados.

5.8 O Caso de Uso e encerrado.



6 - FLUXO A
6.1 Cancelar

6.1.1 O usuar

LTERNATIVO
Operacgéo.

0 cancela a operacéao.

6.1.2 O sistema sai do moédulo Produtos O.S.

7 — POS-CONDICOES

O usuaério fecha o ambiente Produtos O.S.
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sd Sequence 0.5 Prudutus)

SUsu
|

Produtos Ordem Servigo

ario T

1: Cadastro Produtos 0.50 ’l

Ordem Sernigo Produtos

1.1: Adicionar 0.50

0.5 Validado

.{ _________

I 1.2: Adicionar Produtos

. Produtos 0.5 Cadastrado __| |

———

Frodutosalidada
_

Figural3: Diagrama Sequencia Produtos Ordem Servico.



2.3 - DIAGRAMA ENTIDADE RELACIONAMENTO
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Figura:14 Diagrama Entidade Relacionamento




2.4 DIAGRAMA DE CLASSE
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Produto

OsProd

- setialversionUD  long =1L
- codProduto ; Integer

- tleacrican : String
-t Integer

- Unidade : String
-nic:; Integer

- o3t Integer

- aplicacan : Sting
-Incalizacan: String
- referencia ; String

- walorUnt ; Float
-walorTotal : Float
-ofde: Float

é_ﬁ-fi"'

codProduto

- seriglVersionlD : long = 1L
- codCsprod : Integer

Cliente

-cod0s

OrdemServico

- il String

- el String

- Iogradoura: String

- Cep: String

- Mmero: String

- complemerto : String
- Citlacle : String

-uf : SHting

-bairra: String

- serialversionUiD; lang = 1L
- codClierte: nteger

- nome: String

-cpf: Siring

- i String

-ty Sting
-inzcricaoEstatual  String
-teletone : Sting

- codveiculo; Integer
-placa String

- arca: String

- totdela : Sting
-ann; Integer

- kmechegads : Flost

- frota: String

- serialVersionlD  lang = 1L

- codProduta - el String
Jr - seriaf/ersionUD: lang = 1L ; celliar: Stgrin
” | -coe0s; Integer - codClente :email' étringg
== | et UL h}{%““'“-}.n -Iogradouro'String
- serialersionliD: long = 1L | '| ey String'
- codEstooue : Integer [ -Pumero. Siing
: ﬁme ; S|tmleger \UcodFornecedor )f conienerto: Sing
-tian: Stting bt
Fornecedor C|dlade‘. Sing
+ Estogue(cadEstonue : Iteger) T - g
+ EstaqueloodEatonue - Irteger, deta: Date) || SerlalversionlD: long =1L . codsiculnl - baitra - Sfring
- codFornecedor ; Integer - codbge: String
Eﬁgesng II + Clents)
- ingcricacEstadual  String i HeChey +E:!e;dde(cogg:!emei:meger) bt Db
- telefone: String Veiculo / AOB T Tl danhenins. 88)

+geteiculoList()  List<Veiculos

+ set¥eiculoList{veiculaList: List=Yeiculoz): void
+getOroemServicolist() . List=OrdemServicos

+ setOrdemServicolistordemServicolist : ListOrdemServico=) : void
+hashCoder) : int

+egualz(obiect: Object) - boolean

+tostring(): String

Figural5:

Diagrama de Classe




3 - CRONOGRAMA

Cronograma

Pré-projeto

Analise dos Requisitos

Levantamento de Requisitos

Modelagem dos requisitos

Documentacéo

Qualificacao

Desenvolvimento do Sistema

Fase de Teste

Conclusao

Tabela 01: Cronograma de Desenvolvimento
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4 - ESPECIFICACAO DOS CUSTOS

Recursos Necessarios ao Desenvolvimento

Serdo necessarios para o desenvolvimento do Projeto, os recursos descritos abaixo:

-Recursos Fisicos

NUumero de Pessoas: 01 Analista/Programador;

Equipamentos:

e 01 Microcomputador;

e 01 Impressora Jato de Tinta,

-Software:

e Linguagem: IDE Eclipse e Java (Freeware);

e Modelagem: ASTAH Professional,

e Banco de Dados: Oracle 10g Express (Freeware);

¢ Ferramenta de Manutencéo do Banco: MYSQL (Freeware);

Orgcamento do Projeto = Estimativa de custos para as atividades + Estimativa de

CUStOos para 0sS recursos.

Estimativa de custos para as atividades:

Prazo de dias para o desenvolvimento: a quantidade de dias foi estipulada no cronograma.

Pessoal:
Analista/Programador | Quantidade de Dias Custo/dia (R$) Total (R$)
Gabriel Vieira Galli Analise 110 25,00 2.750,00
Desenvolvimento| 160 25,00 4.000,00
Total Custo Pessoal 6.750,00

Tabela 02: Custos do Programador
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Equipamento
e 01 computador
Valor unitario = R$1.500,00

Depreciagdo (2 anos) = R$1.500,00 / 24 = R$ 62,50/més
Custo por dia = R$62,50 / 26 (dias) = R$2,40 (ao dia)
Custo do computador = R$2,40 * 270 = R$648,30.

e 0Ol impressora
Valor = R$300,00

Depreciagdo = R$300,00 / 24 = R$12,50
Custo dia = R$12,50 / 26 = R$0,49
Custo impressora = R$0,49 * 270 = R$132,30
e Custo Total Equipamento = R$648,30 + R$132,30 = R$780,60
Software
ASTAH Professional = R$150,00
Total = R$150,00

e Depreciacdo = R$150,00 / 24 meses = R$6,25 més
e Custo por dia = R$ 6,25/ 26 dias = R$0,25
e Custo do Software = R$0,25 * 270 = R$67,50

Custo Total do Projeto = R$6.750,00 + R$780,80 + R$67,50 = R$7.598,30
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5- CONCLUSAO

A proposta do trabalho foi de desenvolver um sistema de gestado para autopecas e
oficina com o objetivo de informatizar a empresa, eliminando o montante de papel
que era gerado, obtendo um maior numero de informacdes sobre os clientes,
produtos e ordens de servicos, e um resumo das atividades da empresa. Foi
utilizado frameworks como JSF para o desenvolvimento e criagdo de interfaces do
usuario, assim como o JPA para a padronizacdo e mapeamento dos objetos das
classes Java.

O sistema proporciona diversas atividades para facilitar as atividades do dia-a-dia da
empresa permitindo um maior controle das informacdes sobre os dados cadastrais
dos clientes, produtos, fornecedores e ordens de servicos armazenando um histérico

dessas informacoes.
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