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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo levantar toda a documentagao para desenvolver um
software para a empresa Covale, empresa fundada em 1996, esta que atua no ramo
de revenda de sementes de hortalicas.

No inicio, com muitas dificuldades, a empresa foi se firmando no mercado, porém
com o passar dos anos e com uma administragdo bem informada com as tendéncias
de mercado, a Covale se expandiu e hoje é uma empresa consolidada com cerca de
duzentos clientes fixos mais as vendas com clientes ndo fixos, e com uma
movimentacdo diaria em torno de quarenta vendas por dia.

Com a expectativa de crescimento de cinquenta por cento nos proximos dois anos
surgiu a necessidade e o interesse de informatizar a empresa Covale, auxiliando
assim com dados precisos o administrador nas tomadas de decisdes futuras da

empresa.

Palavras - Chave: Revenda de hortalicas, software de gestéo.



ABSTRACT

This work aims to raise documentation to develop a software for the company
Covale, founded in 1996, this company engaged in the resale of vegetable seeds.

Earlier, with many difficulties, the company was increasing in the market, but over the
years with an administration well informed with market trends, the Covale expanded
and today is an established company with nearly two hundred regular customers
more sales with no fixed clients, and with a sales daily around forty sales per day.

With the expected growth of fifty percent over the next two years, the need and
interest of computerizing the company Covale emerged, thus assisting with accurate

data administrator in making future business decisions.

Keywords: Sale of vegetables, management software.
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1. INTRODUCAO

Em um mundo onde a globalizacdo est4 cada vez mais presente, 0S processos ce
vez mais automatizados e as barreiras de distancia sendo quebrada pelo aume
da popularizacdo da internet, a necessidade da informatizacdo e armazenamento uc
dados e informag0es de cada mercado tornam-se 0 primeiro passo para a migracao
de seu negdcio para a informética.

A forma de simplificar e melhorar nosso modo de vida motiva o0 homem a buscar
meios e solucdes para aprimorar 0 modo em que vivemos.

Um desses modos foi a informatica, que comecou a surgir por volta de 2000 A.C.
com a invencdo do Abaco. Essa invencéo rudimentar foi evoluindo até chegar os
dias atuais com o computador.

O computador € uma maquina que processa dado, orientado por um conjunto de
instrucdes e destinada a produzir resultados completos, com um minimo de
intervencdo humana (LIMA, 2012).

Nos tempos atuais, quase todos os eventos cotidianos pode ser feito através do
computador como fazer compras, fazer pagamentos, sendo que até nos automoveis
se emprega muita tecnologia. Praticamente todo o comércio no mundo usa
computador.

Seguindo a tendéncia de que tudo esta se informatizando, surgiu o interesse do
proprietario da empresa Covale obter um software para a empresa.

Diante da necessidade do proprietario ndo ter um sistema informatizado, sem
nenhum controle adequado de estoque e fluxo de caixa, onde tudo é feito
manualmente através da movimentacdo do dia-a-dia do estabelecimento comercial,
surgiu a necessidade de desenvolver um software para a empresa para dar um
suporte adequado para o gestor, permitindo assim um controle total e efetivo no
ambiente da empresa.

O software ira armazenar dados dos produtos do estoque da empresa e permitir a
visualizacéo e impressao de relatérios para facilitar o dominio do usuario a empresa
fisica dando assim um suporte necessario para o gestor gerenciar e auxiliar nas

tomadas de decisfes quanto aos investimentos futuros da empresa.
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1.1. Objetivo do Trabalho

O objetivo do trabalho € desenvolver um software para a empresa Covale que
armazenara dados com precisdo e seguranca e auxiliara o administrador nas
tomadas de decisGes quanto ao futuro da empresa. O software devera fornecer a
empresa 0s controles de estoque, vendas e compras, incluindo cadastros de
clientes, de fornecedores, de vendedores e de cidades. Finalizando o sistema

oferece a op¢des de relatorios de clientes, fornecedores, estoque, compra e venda.

1.2. Justificativa
A empresa ndo possui nenhum software, e a necessidade de ter um controle mais
efetivo dos dados da empresa e uma rapidez na hora de consultar os dados

armazenados em um programa levou a necessidade de o administrador adquirir um

software para sua empresa.

1.3. Publico Alvo

O software serd desenvolvido para a empresa Covale, uma empresa de pequeno

porte que atua no ramo de revenda de sementes de hortalicas.
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2. ANALISE DOS REQUISITOS

A analise de requisitos € um processo repetitivo, que envolve a compreensao do
dominio, assim como a coleta, a classificagéo, a estruturacao e validacdo dos
requisitos (lan Sommerville, 2003).

2.1. Levantamento dos Requisitos

Conforme Burnett (1998), requisitos, simplesmente pode ser definido como "algo que
um cliente necessita”. Um entendimento completo dos requisitos do software é
fundamental para o desenvolvimento do software. Se um software for mal analisado
e especificado, ndo importa o quanto o cédigo estd bem escrito, o software

desapontara o usuario e podera trazer problemas ao desenvolvedor.

2.1.1. Formas Adotadas

A forma adotada no levantamento dos requisitos foi primeiramente fazer uma
entrevista com o proprietario da empresa, tendo como objetivo compreender o que
se esperava do software. Na ocasido, o analista teve a oportunidade de conhecer o
empreendimento (espaco fisico), ver e analisar os produtos comercializados.

Foram entrevistados também os funcionarios, dois no total, que deram suas opinides
e como um sistema informatizado poderia melhorar na rotina diaria da empresa.

Foi constatada a ineficiéncia de armazenamento dos dados da empresa. De uma
forma antiga, onde tudo é feito em papel e caneta, ndo existia uma seguranca
adequada para armazenar com precisdo e principalmente para direcionar as
tomadas de decisdes do gestor.

Um questionario foi preenchido para dar suporte no levantamento de requisitos.

Segue abaixo um pequeno trecho do questionario feito com o gestor:

1) Qual o ramo do seu empreendimento?
Resposta: O foco é a venda de sementes para hortas tanto para clientes quanto

para lojas revendedoras e pequenos plantios.

2) Como é feito o controle de dados do empreendimento?
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Resposta: E feito através de anotacbes em papel.
3) As sementes comercializadas tém rastreabilidade?

Resposta: Nao.

4) Quais outros produtos comercializados na empresa?
Resposta: Racdes e vitaminas para aves, venenos para pragas de hortas e adubo.

5) Quais os problemas gerados por a empresa hao ter um sistema informatizado?
Resposta: Muita dificuldade no controle de produtos e estoque, no controle de caixa

e na emissao de relatorios.

6) Quais o0s requisitos necessarios em um sistema para atender as necessidades da
empresa?
Resposta: O sistema precisa ter um cadastro de clientes, de fornecedor, de estoque

e um controle do caixa.

7) O que o senhor espera da implantacdo de um sistema em seu comércio?
Resposta: Espero que o sistema ofereca toda a seguranca necessaria para me
auxiliar com mais eficiéncia mantendo o crescimento do meu comércio no mercado

competitivo.

Foi usado também o auxilio de pesquisas na Internet e em livros, para encontrar e
auxiliar no planejamento do desenvolvimento do software e incrementado alguns

protétipos de telas do programa.

2.1.2. Conflitos Encontrados

Os conflitos encontrados sdo de o cliente ndo ter uma nocao clara do software para
a empresa e tenha receio de ndo conseguir articula-lo. O software devera ser web e
no cadastro de vendas, podem ocorrer duas vendas para a mesma pessoa, porém,

uma pode ser fisica e outra juridica.
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2.1.3. Propostas de Solucao

A proposta de solucdo é dar um treinamento especifico ao cliente e funcionarios da
empresa e fazer com que o usuario na hora de cadastrar a venda, quando inserido o
nome do cliente, o programa exiba uma alternativa no qual o usuario faca a opcgéo

entre pessoa fisica ou pessoa juridica.

2.2. Validacéo dos Requisitos

Essa atividade analisa o0s requisitos quanto a sua adequacdo, consisténcia e
integridade. Durante esse processo, fatalmente s&o descobertos erros na
documentacdo de requisitos. Os requisitos devem entdo ser alterados, a fim de

corrigir esses problemas (lan Sommerville, 2003).

Na validacdo dos requisitos, depois de certo periodo de pesquisa, foram feitas
algumas telas do sistema e o que cada tela de cadastro deveria conter para um
melhor entendimento do gestor e dos funcionérios. Para esse desenvolvimento foi
utilizada a ferramenta Axure, onde foi feito uma prototipagem do sistema a ser
desenvolvido para que o gestor pudesse ter uma melhor nogéo do software.

2.2.1. Resultados da Revisao Formal

O gestor se mostrou satisfeito com o material provisoriamente apresentado.
Apresentados também aos funcionarios, estes mostraram-se muitos satisfeitos com

o0 protétipo de telas feitas com o programa Axure.

2.3. Prototipagem

Um protétipo é uma versao inicial de um sistema de software, que é utilizada para
mostrar e experimentar op¢des de projeto e, em geral, para conhecer mais sobre 0s
problemas e suas possiveis solu¢gdes (lan Sommerville, 2003).

Na entrevista com o gestor, foi feito um esbo¢co em papel e caneta de algumas telas
do sistema, permitindo assim que 0 gestor expressasse sua opinido e, em primeiro

plano, pudesse ter uma no¢cdo de como a interface do sistema ficaria no seu
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resultado final.
Abaixo, alguns exemplos do protétipo apresentado ao cliente desenvolvidos no

programa Axure RP e uma breve descricdo das telas.

Na figura 1 € mostrada a tela inicial do sistema, onde o usuario executa login e

senha para acesso ter acesso ao sistema.

LOGIN 0001

SENHA S

[ EnTRAR |

Figura 1. Prototipo Tela Login

Em seguida, na figura 2, estando corretas a efetuacado do login e senha, aparece

uma tela com um menu para que o usuario escolha a opcao que deseja:

Y

MENU

Ciente__—_______|®
Fornecedor

Estogue

Caixa

Login v

Figura 2. Prototipo Tela Menu

Conforme na figura acima, o usuario opta pela alternativa Cliente. Na figura 3 ilustra

0 usuéario escolhendo a opg¢éo por cadastrar um novo cliente.
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COVALL

CLIENTE

CADASTRAR '
COMNSULTAR

ALTERAR

EXCLUIR

Figura 3. Protétipo Tela Cadastro Cliente

Na figura 4 ilustra um exemplo do usuario efetuando um cadastro de cliente.

COVALLE

CADASTRO DE CLIENTES

r

NOME JOSE DA SILVA

CPFICNPJ 192300789812

ENDERECO  piya pARANA

CIDADE ASSIS

TELEFONE 15997457590 OK

E-MAIL

josesilva@femanet.com.br

Figura 4. Prot6tipo Tela Cadastro de Clientes

A figura 5 ilustra a tela final do sistema ap6s o cadastramento de um cliente.

COVALL

CADASTRO DO CLIENTE EFETUADO
COM SUCESSO!

Figura 5. Prot6tipo Tela Final

19



2.3.1. Planos de Teste de Aceitacao

O plano de teste ocorrera da seguinte maneira: Seré entregue ao cliente uma versao
beta do software para ele ir testando e avaliando o programa até chegar a comum

acordo com as preferéncias do cliente.
2.4. Gerenciamento dos Requisitos

O gerenciamento de requisitos € um modelo sisteméatico para encontrar,
documentar, organizar e rastrear os requisitos variaveis de um sistema (WTHREEX,
2014).

2.4.1. Atributos dos Requisitos

Atributos de requisitos capturam informacdes adicionais, tais como risco, iteracao
planejada, origem do requisito, sobre cada requisito. Estas informacfes adicionais

sdo usadas para a geréncia do projeto (WTHREEX, 2014).

2.5. Especificagbes dos Requisitos

Pode-se entender requisito como uma funcéo, restricdo ou propriedade que deve ser
fornecida, encontrada ou atendida para satisfazer as necessidades do usuério do
sistema (MACORATTI.NET, 2014).

O software tem o objetivo de auxiliar no controle financeiro da empresa, para que o
gestor tenha dados precisos e auxilie em suas decisdes futuras do seu negdcio.

O software dard um suporte ao gestor também quanto ao controle de estoque,
permitindo que o gestor saiba com precisdo o volume de produtos mais vendidos,
produtos com prazo de validade a vencer entre outras coisas.

Auxiliara no cadastro de clientes, saber o que determinado cliente mais comprou, 0

tempo de uma compra e outra e etc.
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3. PLANEJAMENTO DO PROJETO

A medida que o projeto avanca, contudo, o plano do projeto deve ser revisto, uma
vez que problemas podem surgir ou porque se ganha um maior entendimento sobre
o problema. Essas revisbes do plano de projeto sdo ditas atividades de
acompanhamento do projeto e tipicamente sdo realizadas nos marcos do projeto
(Ricardo de Almeida Falbo, 2005).

3.1 Descri¢cOes da Metodologia de Analise

Para a fase de andlise do sistema foi utilizado a linguagem UML (Unified Modeling
Language). A UML é uma linguagem visual utilizada para modelar softwares
baseados no paradigma de orientacéo a objetos (Gilleanes T. A. Guedes, 2009).

Os objetivos da UML séo: especificacdo, documentacéo, estruturacao para
sub-visualizacdo e maior visualizacao l6gica do desenvolvimento completo de um
sistema de informacao. A UML é um modo de padronizar as formas de modelagem.

A UML 2.0 possui diversos modelos de diagramas como, por exemplo:

— Diagrama de Classes

— Diagrama de Objetos

— Diagrama de Componentes
— Diagrama de Instalagéo

— Diagrama de Pacotes

— Diagrama de Estrutura

— Diagrama de Caso de Uso
— Diagrama de Estados

— Diagrama de Atividade

Para criar esses diagramas necessitamos de ferramentas especificas para substituir
0 papel e a caneta.

Modelar um sistema é uma forma eficiente de documentar todas as etapas de
desenvolvimento do software, 0 que proporciona a empresa uma organizagao de
todas essas informacdOes. Para fazer essas modelagens do sistema foi utilizada a
ferramenta Astah Community.
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3.2 Descri¢cdes do Ambiente de Desenvolvimento

3.2.1 Netbeans — O NetBeans foi iniciado em 1996 por dois estudantes tchecos na
Universidade de Charles, em Praga, quando a linguagem de programacao Java
ainda nao era tdo popular como atualmente. Primeiramente o nome do projeto era
Xelfi, em alusdo ao Delphi, pois a pretensdo deste projeto era ter funcionalidades
semelhantes aos IDEs entédo populares do Delphi que eram mais atrativas por serem
ferramentas visuais e mais faceis de usar, porém com o intuito de ser totalmente
desenvolvido em Java.

Em 1999 o projeto ja havia evoluido para uma IDE proprietario, com o nome de
NetBeans DeveloperX2, nome que veio da idéia de reutilizacdo de componentes que
era a base do Java. Nessa época a empresa Sun Microsystems havia desistido de
sua IDE Java Workshop e, procurando por novas iniciativas, adquiriu o projeto
NetBeans DeveloperX2 incorporando-o a sua linha de softwares.

O NetBeans fornece uma base sélida para a criacdo de projetos e médulos, possui
um grande conjunto de bibliotecas, médulos e APIs (Application Program Interface,
um conjunto de rotinas, protocolos e ferramentas para a construcdo de aplicativos de
software) além de uma documentacdo vasta — inclusive em portugués — bem
organizada. Tais recursos auxiliam o desenvolvedor a escrever seu software de
maneira mais rapida.

Atualmente esta distribuido em diversos idiomas e isto tem o tornado cada vez mais
popular, facilitando o acesso a iniciantes em programacdo e possibilitado o
desenvolvimento de aplicativos multilingte.

Como o NetBeans é escrito em Java, € independente de plataforma, funciona em
qualquer sistema operacional que suporte a maquina virtual Java (JVM)
(OFICINADANET, 2014).

3.3. FERRAMENTAS UTILIZADAS
Neste capitulo sera descrito as ferramentas e tecnologias adotadas para o

desenvolvimento do software.
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3.3.1. Axure RP - é uma wireframing , prototipagem rpida , e especificacdo de
ferramenta de software voltado para aplicacdes web e desktop. Ele oferece recursos
normalmente encontrados em ferramentas de diagramacao, como arrastar e soltar
colocacao, redimensionamento e formatacdo de widgets. Além disso, ele tem
recursos para anotar os widgets e definir interacdes como a vinculacao, de ligacao
condicional, simulando guia controles, exibir / ocultar elemento etc. H4 suporte para
simulacdo de média fidelidade de Rich Internet Applications . O Axure RP pode gerar
protétipos HTML e Microsoft Word especificacdes dos diagramas (APPNOVATION,
2009).

3.3.2. Astah Community - Astah Community € uma ferramenta gratuita voltada para
a modelagem de diagramas UML (Unified Modeling Language). Além do Astah
Community, existem outras trés versdes: Astah UML, Astah Professional e Astah
Share que disponibilizam outras funcionalidades além da modelagem UML, porém,
sua licenca é comercial.

A ferramenta Astah Community € conhecida por sua praticidade e simplicidade em
elaborar diagramas, como por exemplo: diagramas de classe, caso de uso,
sequéncia, atividade, comunicacdo, maquina de estado, componentes, implantacao,
estrutura de composicéo, objetos e pacotes (CONSULTORIODESOFTWARE, 2014).
O Astah Community foi utilizado para desenvolver os diagramas de Caso de Uso,

narrativas de Caso de Uso e diagrama de Classe.

3.3.3. DBDesigner - O DBDesigner 4 € uma ferramenta CASE (Computer-Aided
Software Engineering) desenvolvida pela empresa Fabulous Force Database Tools.
Esta ferramenta é€ livre e utilizada para a modelagem de dados visual que esta
disponivel sob a licenga GNU General Public License (GLP).

O DBDesigner utiliza qualquer banco de dados, entre eles o MySQL, Oracle, MSSQL
e PostgreSQL, mas obviamente ndo se limita apenas a esses. Através dele
podemos modelar tabelas de forma grafica, relacionamentos e muito mais. Utilizando
este poderoso ambiente temos a geracdo da modelagem, do projeto, da
implementagédo e da manutencéo integradas em apenas um ambiente. (DEVMEDIA,
2014).

23



3.3.4. pgAdmin - é projetado para atender as necessidades de todos 0s usuarios,
desde escrever consultas SQL simples para o desenvolvimento de bancos de dados
complexos. A interface grafica suporta todas as funcionalidades do PostgreSQL e
torna a administracdo mais facil. O aplicativo também inclui um editor com destaque
de sintaxe SQL, um editor de cédigo do lado do servidor, um SQL / batch / shell
agente de agendamento de trabalho, o apoio a Slony-I mecanismo de replicacédo e
muito mais. Conexao com o servidor pode ser feita utilizando soquetes de dominio
Unix (em * nix) TCP / IP, ou, e pode ser criptografado SSL para a seguranca. Nao ha
drivers adicionais sdo necessarios para se comunicar com o servidor de banco de
dados.

O pgAdmin é desenvolvido por uma comunidade de especialistas do PostgreSQL em
todo o mundo e esta disponivel em mais de uma duzia de idiomas. E um Software
Livre liberado sob a licenga PostgreSQL (PGADMIN, 2014).

3.3.5. PrimeFaces - PrimeFaces é uma biblioteca de componentes de codigo aberto
para o JSF 2.0 com mais de 100 componentes, permitindo criar interfaces ricas para

aplicacdes web de forma simplificada e eficiente. Ele € considerado muito melhor do

gue muitas outras bibliotecas de componentes JSF.

O PrimeFaces é um framework da Prime Teknoloji (empresa da Turquia) que
oferece um conjunto de componentes ricos para o JavaServer Faces. Seus
componentes foram construidos para trabalhar com AJAX por “default”, isto é, ndo é
necessario nenhum esforco extra por parte do desenvolvedor para realizacdo de
chamadas assincronas ao servidor. Além disso, o PrimeFaces permite a aplicacéo
de temas (skins) com o objetivo de mudar a aparéncia dos componentes de forma
simples (WILLIAMGAMERS, 2012).

3.3.6. Apache Tomcat - € uma implementacdo de software de fonte aberta das
tecnologias Java Servlet e JavaServer Pages. As especificacbes Java Servilet e
JavaServer Pages sdo desenvolvidas sob o Java Community Process . Apache
Tomcat € desenvolvido em um ambiente aberto e participativo e liberado sob a
Licengca Apache. Poderes do Apache Tomcat numerosos em grande escala,
aplicagbes de missao critica da web através de uma variada gama de industrias e
organizacdes (TOMCAT, 2014).
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3.3.7. JAVA EE - é uma plataforma de programacéao para servidores na linguagem
de programacéo Java.l A plataforma fornece uma API e um ambiente de tempo de
execucao para o desenvolvimento e execucao de softwares corporativos, incluindo
servicos de rede e web, e outras aplicacdes de rede de larga escala, multicamadas,
escalaveis, confiaveis e seguras. Java EE estende a Java Platform, Standard Edition
(Java SE),2 fornecendo uma API para mapeamento objeto-relacional, arquiteturas
multicamada e distribuidas e web services. A plataforma incorpora um desenho
amplamente baseado em componentes modulares rodando em um servidor de
aplicacao. Softwares para Java EE séo primeiramente desenvolvidos na linguagem
de programacéo Java. A plataforma enfatiza a convencéo sobre configuracédo e
anotacdes para configuracdo (NETBEANS.ORG, 2014).

3.3.8. JavaServer Faces (JSF) - € um framework MVC baseado em Java para a
construcdo de interfaces de usuario baseadas em componentes para aplicacées
web. Possui um modelo de programacéo dirigido a eventos, abstraindo os detalhes
da manipulacao dos eventos e organizacao dos componentes, permitindo que o
programador se concentre na légica da aplicacéo.

Foi formalizada como um padréo através do Java Community Process e faz parte da
Java Platform, Enterprise Edition.

JavaServer Faces é baseada em um modelo de desenho de IU (interface de usuério)
baseada em componentes, usando arquivos XML chamados de modelos de visédo ou
Facelets views. Os pedidos sdo processados pelo FacesServlet, que carrega o
modelo de visdo adequado, constr6i uma arvore de componentes, processa 0S
eventos e apresenta a resposta, normalmente na linguagem HTML, para o cliente. O
estado de componentes de interface do usuario e outros objetos de interesse de
escopo, é salvo no final de cada pedido em um processo chamado stateSaving
(nota: transiente true) e restaurado na préxima criacdo desta visdo. Objetos e
estados podem ser salvos ou no cliente ou no servidor (LUCKOW, Décio

Heinzelmann; MELO, Alexandre Altair de. Programacao Java para a Web, 2010).
3.4. Ferramentas para analise

Para a analise foram usadas as ferramentas Axure RP, Astah Community e o

DBDesigner.
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O Axure RP foi utilizado para desenvolver alguns prototipos de telas da interface do
software para que se pudesse ter um conhecimento inicial do que seria o software.

O Astah Community foi para o desenvolvimento dos diagramas de Caso de Uso e a
especificacdo de Caso de Uso e para elaborar o diagrama de Classe.

O DBDesigner a elaboracao do diagrama ER (Entidade-Relacionamento).

Essas ferramentas sao gratuitas.

3.5. Banco de Dados

Um Banco de Dados € antes de qualquer coisa uma cole¢do logicamente coerente
de dados com determinada significacdo intrinseca. Em outras palavras um arquivo
contendo uma série de dados de um cliente, um arquivo com dados aleatoriamente
gerados e dois arquivos padréo dbf (dBase) que tem uma relagdo definida entre
ambos, ndo pode ser considerada uma Base de Dados Real.

Um Banco de Dados contém os dados dispostos numa ordem pré-determinada em
funcdo de um projeto de sistema, sempre para um propdsito muito bem definido.

Um Banco de Dados representard sempre aspectos do Mundo Real. Assim sendo
uma Base de Dados (ou Banco de Dados, ou ainda BD) € uma fonte de onde
poderemos extrair uma vasta gama de informacfes derivadas, que possui um nivel
de interacdo com eventos como o Mundo Real que representa. A forma mais comum
de interacdo Usuério e Banco de Dados da-se através de sistemas especificos que
por sua vez acessam o volume de informacfes geralmente através da linguagem
SQL. Os Administradores de Banco de Dados (DBA) séo responsaveis pelo controle
ao acesso aos dados e pela coordenacdo da utilizacdo do BD. Ja os projetistas de
Banco de Dados (DBP) sdo analistas que identificam os dados a serem
armazenados em um Banco de Dados e pela forma como este serdo representado.
Os Analistas e Programadores de Desenvolvimento criam sistemas que acessam 0S
dados da forma necessaria ao Usuario Final, que é aquele que interage diretamente
com o Banco de Dados (SURIAN; NICOCHELLI, 2014).
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3.5.1. PostgreSQL - € um sistema gerenciador de banco de dados objeto relacional
(SGBDOR), desenvolvido como projeto de codigo aberto.

O PostgreSQL é um dos resultados de uma ampla evolugdo que se iniciou com o
projeto Ingres, desenvolvido na Universidade de Berkeley, Califérnia. O lider do
projeto, Michael Stonebraker, um dos pioneiros dos bancos de dados relacionais,
deixou a universidade em 1982 para comercializar o Ingres, porém retornou a ela
logo em seguida. Apés seu retorno a Berkeley, em 1985, Stonebraker comecou um
projeto pés-Ingres com o objetivo de resolver problemas com o modelo de banco de
dados relacional. O principal problema era a incapacidade de o modelo relacional
compreender “tipos” (atualmente, chamados de objetos), ou seja, combinagdes de
dados simples que formam uma Unica unidade.

O projeto resultante, chamado Postgres, era orientado a introduzir a menor
quantidade possivel de funcionalidades para completar o suporte a tipos. Estas
funcionalidades incluiam a habilidade de definir tipos, mas também a habilidade de
descrever relagdes - as quais até este momento eram amplamente utilizadas, mas
completamente mantidas pelo usuario. No Postgres, o banco de dados
"compreendia” as relacdes e podia obter informacbes de tabelas relacionadas
utilizando regras.

Iniciando em 1986, a equipe divulgou uma série de documentos descrevendo a base
do sistema e em 1988 o projeto possuia um protétipo funcional. A versdo 1 foi
liberada para um grupo pequeno de usuarios em junho de 1989, seguida pela versao
2 com um sistema de regras reescrito em junho de 1990. Para a verséo 3, liberada
em 1991, o sistema de regras foi reescrito novamente, mas também foram
adicionados suporte para mdultiplos gerenciadores de armazenamento e um
melhorado motor de consultas. J& em 1993, Postgres havia crescido imensamente
em popularidade e possuia uma grande demanda por suporte e por novas
funcionalidades. Apos a liberacdo da verséao 4, a qual era uma simples versao de
limpeza, o projeto foi oficialmente abandonado pela Universidade de Berkeley.
Entretanto, devido ao fato do seu cddigo fonte estar sob uma licenga BSD, 0 seu
desenvolvimento foi continuado. Em 1994, dois estudantes , Andrew Yu e Jolly
Chen, adicionaram um interpretador SQL para substituir a linguagem QUEL

(desenvolvida para o Ingres) e o projeto foi renomeado para Postgres95. Com a
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divulgacdo de seu cédigo pela Internet, Postgres95 iniciou uma nova vida como
software open source.

Em agosto de 1996, Marc Fournier, Bruce Momjian e Vadim B. Mikheev lancaram a
primeira versdo externa da Universidade de Berkeley e deram inicio a tarefa de
estabilizar o cddigo herdado. Também em 1996, o projeto foi renomeado para
PostgreSQL a fim de refletir a nova linguagem de consulta ao banco de dados: SQL.
A primeira versdao de PostgreSQL, a 6.0, foi liberada em janeiro de 1997. Desde
entdo, um grupo de desenvolvedores e de voluntarios de todo o mundo,
coordenados pela Internet, tém mantido o software e desenvolvido novas
funcionalidades.

O PostgreSQL é um projeto open source coordenado pelo PostgreSQL Global
Development Group. Embora as atividades do grupo sejam patrocinadas por
diversas organizacdes de todo o mundo, seu modelo de desenvolvimento é o
modelo Bazar (originalmente apresentado em A Catedral e o Bazar de Eric S.
Raymond) (POSTGRESQL, 2014).

3.6. JAVA DATA BASE CONNECTIVITY (JDBC)

JDBC, ou Java Data Base Connectivity (Conectividade Java com Banco de Dados),
€ um conjunto de interfaces e classes em Java que tem como objetivo padronizar o
modo com que um aplicativo qualquer se conecte com banco de dados. E inspirado
no padrdo Microsoft de acesso a banco de dados, ODBC (Open DataBase
Connectivity), porém tem a vantagem de ser multi-plataforma. Além da
independéncia da plataforma, o Java também visa obter independéncia de banco de
dados, conforme sera verificado mais adiante. Isto significa que ao se trocar de
banco de dados, esperasse pouca alteracdo na aplicacdo, aumentando o reuso de
um aplicativo.

A API (Application Programming Interface) JDBC permite utilizar caminhos distintos
para acessar a base de dados, ou seja, podem-se escolher diferentes drivers de
diferentes tipos. O primeiro tipo é a conexdo através de uma ponte jdbc-odbc.
Levando em consideracdo que a ponte jdbc-odbc ja vem incorporada ao JDK, e
juntamente com o driver ODBC, esta opcdo se torna a mais facil de utilizar. No

segundo tipo, o driver é obtido a partir de uma API nativa. Isto significa que o driver
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Java faz chamadas nativas a C ou C++ para subrotinas definidas pelo fornecedor do
banco de dados. Esta alternativa exige a instalagdo de software cliente. O Ultimo tipo
se da através de um driver especifico JDBC (G. Reese, Database Programming with
JDBC & Java, 2000).

O JDBC usa a classe DriverManager e duas interfaces Driver e Connection, para se
conectar a um banco de dados. A classe Driver proporciona a JDBC um ponto de
partida para a conectividade de banco de dados respondendo as requisicdes de
conexdo de DriverManager e fornecendo informacfes sobre a implementacdo em
questdo. A classe DriverManager tem como principal responsabilidade manter uma
lista de implementagfes de drivers. A classe Connection é utilizada para enviar uma
série de dados de instrucfes SQL ao banco de dados e controlar o registro ou o
aborto dessas instrucdes.

A API do JDBC disponibiliza classes para trabalhar com a manipulacéo de registros
de banco de dados. Statements e PreparedStatement sé&o as classes que facilitam a
manipulacdo de dados nessa APIl. Sdo as instancias dessas classes que enviam
suas declaracdes SQL para o banco de dados (Brian Jepson, Programando banco
de dados em Java, 1997).
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4. ANALISE E DOCUMENTACAO DO SISTEMA (DIAGRAMAS UML)

4.1. WBS — WorkBreakdownStructure

Na figura 6 é ilustrada a estrutura analitica do trabalho.
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Figura 6. WBS - WorkBreakdownStructure

4.2. Definicdes das Atividades no Desenvolvimento do Software

O sistema ira fazer cadastro de clientes, que podera ser alterado, excluido ou
visualizado, fara cadastro de fornecedores que também poderd ser alterado,

excluido ou visualizado, ira conter um cadastro de produtos, podendo também ser
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alterado, excluido ou visualizado, cadastrar a data de validade do produto e o prego

e terd um controle de caixa que o qual ficard registrado as movimentacoes.

4.2.1. Sequenciamentos das Atividades Definidas

Para o desenvolvimento do sistema a analise utilizada sera orientada a objetos.

Estrutura:

Levantamento dos requisitos

Diagrama de Casos de Uso (Use-Case)
Diagrama de Classes

Diagrama de Entidade Relacionamento (ER)
Implementacao

Testes

Instalacéo

© N o o b~ W N BE

Treinamento

4.3. Caso de Uso (Use Case)

E um tipo de classificador representando uma unidade funcional coerente provida
pelo sistema, subsistema, ou classe manifestada por sequéncias de mensagens
intercambiaveis entre o0s sistemas e um ou mais atores.

Casos de uso sdo narrativas em texto, descrevendo a unidade funcional, e séo
amplamente utilizados para descobrir e registrar requisitos de sistemas. Os
diagramas de Casos de Uso séo representacdes dos Casos de Uso e podem ser

representados por uma elipse contendo, internamente, 0 nome do caso de uso.

4.3.1. Diagrama Caso de Uso — Covale

A figura 7 ilustra o diagrama de Caso de Uso do programa Covale.
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Manter Cliente

/ Manter
Estoque

Manter Venda

Manter Caixa

Relatdrio de

Fornecedores

1

Relatdrio de

Compras

sualizar
Relatdrio de
Vendas

Figura 7. Diagrama de Caso de Uso Geral
4.4. Especificacédo de Caso de Uso
4.4.1. Efetuar Login

A figura 8 ilustra o diagrama de Caso de Uso Efetuar Login.

Efetuar Login

Usuario

Figura 8 — Diagrama de Caso de Uso — Efetuar Login

Nome do Caso de Uso: Efetuar Login.
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Finalidades:

Permitir que o usuério acessasse 0 sistema e

todas as informagfes que contém.

Atores:

Usuario.

Evento Inicial:

O usuério entra com o numero de login e

senha.

Fluxo Principal:

O usuario informa seu numero de login e
senha; O sistema verifica o0s dados
informados, se estiver correto, o sistema fica

acessivel para o usuario.

Fluxo Alternativo:

O usuario cancela a operacéao.

Fluxo de excecao:

Se o usuario digitar namero de login e senha
incorretamente, o sistema mostrara uma
mensagem de erro e o administrador tera de

digitar novamente.

P6s-Condicdes:

ApOs o usuario ter efetuado o login, tera todo
acesso aos dados e informacdes do sistema.

TABELA 1 - Especificacdo do Caso de Uso Efetuar Login

4.4.2. Manter Cliente

A figura 9 ilustra o diagrama de Caso de Uso Manter Cliente.

i Manter Cliente

Usuario

Figura 9 — Diagrama de Caso de Uso — Manter Cliente

Nome do Caso de

Uso:

Manter Cliente.

Pré-Condicdes:

O usuario devera estar logado no sistema.

Finalidades:

sistema.

Permitir que o administrador cadastre um cliente no
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Atores:

Usuario.

Evento Inicial:

O usuario seleciona o botao novo;

Fluxo Principal:

O usuario digita 0 nome do cliente.

Fluxo Alternativo:

O usuério podera alterar ou excluir o cadastro se

necessario.

Fluxo de Excecdao:

Se caso 0 usuario nao informar o nome do cliente, o

cadastro ndo sera concluido.

Pé6s-Condicgéao:

O usuério podera ter acesso aos dados do cliente e

fazer qualquer alteracao se necessario.

Tabela 2 — Especificacdo do Caso de Uso Manter Cliente

4.4.3. — Manter Estoque

A figura 10 ilustra o diagrama de Caso de Uso Manter Estoque.

Manter
Estoque

Usuario

Figura 10 — Diagrama de Caso de Uso — Manter Estoque

Nome do Caso de
Uso:

Manter Estoque.

Pré-Condicdes:

O usuario deverd estar logado no sistema.

Finalidades: Permitir que o usuério cadastre um produto do
estoque no sistema.
Atores: Usuario.

Evento Inicial:

O usuério seleciona o botao novo.

Fluxo Principal:

O usuario preenche o nome, o0 custo, 0 preco e a

guantidade de produto no estoque.

Fluxo Alternativo:

O usuario podera o cadastro se necessario.

Fluxo de Excecéo:

Caso o0 usuéario nao informar uns dos campos

obrigatorios, o cadastro ndo sera concluido.
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Pé6s-Condicgéao:

O usuério poderd ter acesso e fazer qualquer

alteracao se for necessério.

TABELA 3 - Especificacdo do Caso de Uso Manter Estoque

4.4.4. Manter Fluxo Caixa

A figura 11 ilustra o diagrama de Caso de Uso Manter Caixa.

Figura 11

Usuario

— Diagrama de Caso de Uso — Manter Caixa

Nome do Caso de

Uso:

Manter Caixa.

Pré-Condicdes:

O usuério devera estar logado no sistema.

Finalidades:

Permitir que o usuario efetue uma venda.

Atores:

Usuario.

Evento Inicial:

O usuario seleciona o cliente.

Fluxo Principal:

O usuério inclui os itens da venda.
O usuario finaliza a venda.
O usuério escolhe a forma de pagamento e insere 0s

dados das condi¢cdes de pagamento escolhido.

Fluxo Alternativo:

O usuério podera alterar a quantidade ou excluir os

itens da venda.

Fluxo de Excecéo:

Caso o usuario nao informar uma data valida para a
venda, a venda ndo sera realizada.
Caso o0 wusuario ndo informe o preco e/ou a

guantidade este item de venda néo sera realizado.

P6s-Condigéo:

A venda é gerada.

TABELA 4 - Especificagdo do Caso de Uso Manter Fluxo de Caixa
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4.45. Manter Fornecedor

A figura 12 ilustra o diagrama de Caso de Uso Manter Fornecedor.

Manter
Fornecedor

Usuario

Figura 12 — Diagrama de Caso de Uso — Manter Fornecedor

Nome do Caso de
Uso:

Manter Fornecedor.

Pré-Condicdes:

O usuario deverd estar logado no sistema.

Finalidades: Permitir que o usuario cadastre um fornecedor no
sistema.
Atores: Usuério.

Evento Inicial:

O usuaério seleciona o botédo novo.

Fluxo Principal:

O usuério preenche o nome do novo fornecedor.

Fluxo Alternativo:

O usuario podera alterar ou excluir o cadastro se for

necessario.

Fluxo de Excecgéo:

Se o usuario ndo informar o nome do fornecedor, o

cadastro ndao sera concluido.

Po6s-Condicéo:

O usuario podera ter acesso aos dados do

fornecedor e fazer qualquer alteracdo se necessario.

TABELA 5 - Especificagdo do Caso de Uso Manter Fornecedor

4.4.6. Visualizar Relatorio de Estoque

A figura 13 ilustra o diagrama de Caso de Uso Visualizar Relatorio de Estoque.
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Relatorio de
Estoque

Usuario

Figura 13 — Diagrama de Caso de Uso — Visualizar Relatorio de Estoque

Nome do Caso de | Visualizar Relatorio de Estoque.

Uso:

Pré-Condicdes: O usuario devera estar logado no sistema.
Finalidades: Permitir que o usuario visualize o estoque.
Atores: Usuario.

Evento Inicial: O usuério seleciona a op¢ao estoque no menu.
Fluxo Principal: O usuario seleciona a opcédo estoque no menu.
Fluxo Alternativo: O usuério cancela o relatorio de estoque.
Fluxo de Excecgéo: Nao hé fluxo de excegéo.

Po6s-Condicéo: N&o h4 alteracbes nos registros.

TABELA 6 - Especificacdo do Caso de Uso Visualizar Relatério de Estoque

4.4.7. Visualizar Relatorio de Vendas

A figura 14 ilustra o diagrama de Caso de Uso Visualizar Relatério de Vendas.

Relatdrio de
Vendas

Usuario

Figura 14 — Diagrama de Caso de Uso — Visualizar Relatério de Vendas

Nome do Caso de | Visualizar Relatério Vendas.

Uso:

Pré-Condicdes: O usuario devera estar logado no sistema.

Finalidades: Permitir que o usuario visualize as vendas por tempo.




Atores:

Usuario.

Evento Inicial:

O usuério informa a data desejada.

Fluxo Principal:

O usuério informa a data desejada.
O usuario visualiza o relatério de vendas daquele

periodo.

Fluxo Alternativo:

O usuario cancela a opc¢éao relatorio de vendas.

Fluxo de Excecdao:

Caso o usuario nao informar uma data valida, ndo é

visualizado o relatorio.

Po6s-Condicéo:

N&o h4 alteracdes nos registros.

TABELA 7 — Especificagcdo do Caso de Uso Visualizar Relat6rio de Vendas

4.4.8. Visualizar Relatorio de Compras

A figura 15 ilustra o diagrama de Caso de Uso Visualizar Relatdrio de Compras.

Vizualizar
Relatorio de
Compras

Usuario

—

Figura 15 — Diagrama de Caso de Uso — Visualizar Relatério Compra

Nome do Caso de

Uso:

Visualizar Relatorio de Compras.

Pré-Condicdes:

O usuario devera estar logado no sistema.

Finalidades: Permitir que o usuario visualize o relatorio de
compras.
Atores: Usuario.
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Evento Inicial:

O usuério seleciona a data desejada.

Fluxo Principal:

O usuério seleciona a data desejada.

O usuério visualiza o relatorio de compras.

Fluxo Alternativo:

O usuéario cancela o relatorio de compras.

Fluxo de Excecgéo:

Caso o0 usuario nao informar uma data valida, o

relatorio ndo é visualizado.

Po6s-Condicéo:

N&o ha alteracbes nos registros.

TABELA 8 - Especificacdo do Caso de Uso Visualizar Relatorio de Compras

4.4.9. Visualizar Relatorio de Clientes

A figura 16 ilustra o diagrama de Caso de Uso Visualizar Relatorio de Clientes.

Vizualizar
Relatdrio de
Clientes

Usuario

Figura 16 — Diagrama de Caso de Uso — Visualizar Relatério de Clientes

Nome do Caso de

Uso:

Visualizar Relatério de Clientes.

Pré-Condicdes:

O usuério devera estar logado no sistema.

Finalidades: Permitir que o usuario visualize o relatorio de
clientes.
Atores: Usuario.

Evento Inicial:

O usuario seleciona a letra dos nomes ou a cidades
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dos clientes.

Fluxo Principal:

O usuario seleciona a letra dos nomes ou a cidades
dos clientes.

O relatdrio é exibido conforme a op¢éo do usuario.

Fluxo Alternativo:

O usuario cancela o relatorio de clientes.

Fluxo de Excecdao:

Caso o usuario nao informar uma cidade cadastrada,

o relatorio ndo é exibido.

Po6s-Condicéo:

.N&o ha alteracbes nos registros

TABELA 9 - Especificacdo do Caso de Uso Visualizar Relatério de Clientes

4.4.10. Visualizar Relatério de Fornecedores

A figura 14 ilustra o diagrama de Caso de Uso Visualizar Relatorio de Fornecedores.

Usuario

Vizualizar
Relatdrio de
Fornecedores

Figura 17 — Diagrama de Caso de Uso - Visualizar Relatério de Fornecedores

Nome do Caso de

Uso:

Visualizar Relatério de Fornecedores.

Pré-Condicdes:

O usuario deverd estar logado no sistema.

Finalidades: Permitir que o usuario visualize o relatorio de
fornecedores.
Atores: Usuario.

Evento Inicial:

O usuario seleciona a letra dos nomes ou a cidades

dos fornecedores.
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Fluxo Principal:

O usuario seleciona a letra dos nomes ou a cidades
dos fornecedores.

O relatdrio é exibido conforme a op¢ao do usuario.

Fluxo Alternativo:

O usuario cancela o relatorio de fornecedores.

Fluxo de Excecdao:

Caso o usuario nao informar uma cidade cadastrada,

o relatorio ndo é exibido.

Po6s-Condicéo:

.N&o ha alteracbes nos registros

TABELA 10 -

Especificacdo do Caso de Uso Visualizar Relatério de
Fornecedores

4.5. Diagrama de Classes

A figura 18 ilustra o Diagrama de Classes do programa Covale.

Caixa 1
- id_eaixa :int ‘ |
- descrican @ String Fornecedor Wendedar
tipo : String Prod_compra Compra : : : .
. i . . - id_formecedor : int - id_wendedor : int
- walor : double - qtde : String - id_compra : int o eans
- ap : String " 0.1 - data : Date - name : String - nome : String
-wvalor : double | g = - enpi : String -1 ; String
-nf : String - - enf:lereco : String - cnpj @ String )
- bairro : String - endereco : String
- cep : String - bairmo : String
o." - telefone @ String - cep : String
Produto 0" - fonecom : SFring - fonecel : Striljg
" - fonecel @ String - telefone : String
- id_produto ; int - email : String - salario : double
: :j;'l':_‘:a:_s;";fg - email : String
- grupo : String o.-
- quantidade : irt 0.r
- wal_unit : double ‘-\--_"‘-\-\___\_H_ /
:E:-ic;&\;;n:dila-ﬁ. double g = "-:,____ Prod_venda : Condpag.
~ gide : String - id_condpag : irt
2 - deserican @ String
0.- Cliente
/ - id_cliente : int
1 - nome : String
| - pessoa : String
| Cidade - rg_ie @ String
0" - id_cidade : int - ept_cnp : String
Valprod - nome : String Rk 3 KT
" N enda - estado : String 10.] " balrn? . S:tnng
- id_walprod : |n.t - — Formapag -oep Stnr!g ]
- data_compra : Date - id_wvenda :int - fonecom : String
- lote : String - data : Date - id_formapag : int |—— - fonecel : String
- data_validade : Date p.= | - valor : double i g, | - descricac : String - telefone : String
- werifica : String - nfv @ String - email : String

I 0.” 1

Figura 18 — Diagrama de Classe
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4.6. Diagrama ER

A figura 19 ilustra o diagrama de Entidade Relacionamento do programa Covale.

produto M
! vendedor . tlente v
z mo-dvu;?cmnm  i_vendedor; INTEGER 7 id_chente: INTEGER
: L T prod_venca S 4 cfate_d_cidade: INTEGER (FK) @ cifate_i_ciade: INTEGER (FK)
G marca: VARCHAR ¥ produto_id_produto: INTEGER (Fk) 0 nome: VARCHAR o nome: VARCHAR
4 g VARCHAR : . :
e i ‘dfe“da_‘dTve”da T () 0 qof: NTEGER  pessoa; VARCHAR
. : . | 9 descican: VARCHAR 4 endereco; VARCHAR th o 1o je: vaRcHeR
: P'mmdl”f-F ol 14 podt.fis v et {1 & baito: VERCHAR 4 cof o NTEGER
prECovENa: Rel 16 ¥ produto_d_produto { telfone: INTEGER 4 endereco: VARCHAR
T va_prod v| | produto_fes vends FXTndex? § fonacel: VARCHAR & baim: VARCHAR
§ idval_prod: NTEGER § venda i vends  salario: FLOAT & cep: INTEGER
4 produto_id_produto: INTEGER (FK)  emal: TNTEGER |  fonecom: VARCHAR
4 data_comprz: DATE |3 vendedor Finder!  fonecel: VARCHAR
Q lote: VARCHAR ¢ cifade_id_cidade § telefone; INTEGER
9 valdade: DATE Rel 25 ReL 09 v el VARCHIR
Rel 03 4 verfica: VARCHAR Rel 08 Rel 12 (g clente_Aingext
B | 3l prod Aitndert Rl T § e i cisce
9 produto_id_produto
! aia v
I - § id_cia INT
\%en‘:avendal - - ik 5  descricao: VARCHAR
[ fo;n'epag_\d_fompag: INTEGER (F) i \d_cwd?ﬁ;{z\ﬁSER
1 ¢ condpag_id_condpag: INT (FK) )i— ¢ nggde VARCHAR
¢ cente_id_dente: INTEGER (k) § o Rel 14 fomecedor -
prod_compra | |4 vendedor_id_vendedor: INTEGER (k) ‘ 9 ddade_id_cidade: INTEGER (FK)
§ produto_id_produto: INTEGER (FK) ¢ data_2: DATE | % nome'_VA_RCHARI
§ compra_id_compra: INTEGER (FK) 4 valor: FLOAT / 4 cpj: INTEGER
& descrican: VARCHAR § nfv: VARCHAR 4 endereco; VARCHAR
|3 Procito_fras_ Compra_FiTnder! \Q Venda_Fndex? 4 bairo: VARCHAR
§ produto_id_produto ¢ dlente_id_dlente )l‘ 4 cep: INTEGER
|4 Prodito_has Compra Felndex? 13 Venda AHlndex3 Rel 2t 4 telefone: INTEGER
§ compra_id_compra ma \fce[nd;(dlu;; i }\'endedm {1 fonecom: VARCHAR
venda_Findex I
~ rdl  fonecel: VARCHAR
m:e;;;d;:;égéﬂﬂdm . [ . § el VARGHAR
Rel_04 Y i 'I'I § id_formapag: INTEGER |3 fomecedor Fiindex]
0IMaDa_d_fomapag Rel 05 ™19 descricao: VARCHAR 9 cidade_id_cdade
Rel 20
T Rel 18
[ompra 3
i id_compra; INTEGER
9 condpag_id_condpag: INT (FK) |
4 fomapag_id_formapag: INTEGER (FK)
§ data_2: DATE ondpg =
§ Valr; FLOAT | i
et A Rel 10 'I'I § id_condpag: INT
3 Eﬁlﬂm‘ o 14 descrican: VARCHAR
¢ fammapag_id_formapag Y
|3 compra_fingex?
9 condpag_id_condpag

Figura 19 — Diagrama ER



5. IMPLEMENTACAO

Implementacao € a fase do ciclo de vida de um software (programa computacional,
documentacdo e dados), no contexto de um sistema de informacdo, que
corresponde a elaboracdo e preparacdo dos modulos necessarios a sua execugao
(Laudon, K.; & Laudon, J., Management Information Systems: Managing the Digital
Firm, 2010).

Para a implementacdo do programa foi utilizado o ambiente de desenvolvimento
Netbeans com a linguagem de programacdo Java. O programa esta divido em
pacotes: br.com.covale.modelo, br.com.covale.dao, br.com.covale.managedBean,

br.com.covale.util, e por paginas Web.

5.1. Interfaces

Serdao ilustradas a seguir as telas do programa no que se refere a confirmar compra.

A figura 20 ilustra a tela inicial de compras onde o programa apresenta as compras
cadastradas.

[3 localhost:8084/Covale/cadCompraxhtm

Compras
LWABRDIEE
Agbdes Data Valor Nota Fiscal Condigéo Pagamento Forma Pagamento Fornecedor

WMK Q\ 01/01/2013 300 50 aVista Cartéo de Crédito b, Master Agrodois
WXE oo 7s o a Vista em Dinheiro Semear
Wf}fqu 01/01/2013 100 03 aVista em Dinheiro Denis Ladeira
L%KC‘\ 01/01/2013 150.0 04 a Vista com Cheque Rodrigo Santos
Wﬁfxc‘\ 01/01/2013 150.0 05 aVista em Dinheiro Denis Ladeira
WXE ooz 1m0 08 a Vista com Chegue Semear
WXKQ ooz 1m0 o7 Em Carteia com Chegue Semear
WXE oz 1m0 o8 o/ 15 dias com Chegue Semear

|I| 23][a] [» ] =

Novo || Buscar | LimparBusca  Caixa Menu
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Figura 20 — Tela Inicial de Compras

A seguir, a figura 21 ilustra a tela de Cadastrar Compra quando chamado o bot&o

Novo.

Cadastrar Compra =

Selecionar Produtos

Digite a Quantidade

] Adicionar

Acoes

Produto

-

< [

Quantidade

Valor Unit Compra

No records found.

Valor: R$

[

l

Data:

4 || <4 I

[

l

Nota Fiscal:

[

l

Condigées de Pagamento:

Formas de Pagamento:

)

Fornecedor:

-
-

Confirmar Cancelar

Figura 21 — Tela Cadastrar Compras

A figura 22 ilustra a tela Cadastrar Compra, o campo Selecionar Produtos com um

produto selecionado e inserido a quantidade do produto.

Cadastrar Compra

Selecionar Produtos

Alpiste

e

Digite a Quantidade

| Adicionar

I <

Er kl

m Quantidade Valor Unit Compra

No records found.

Valor; R$

14 <4

|

[

Data:

|

Nota Fiscal:

|

Condicdes de Pagamento:

Formas de Pagamento:

L)

Fornecedor:

ad
ad

Confirmar | Cancelar
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Figura 22 — Tela Cadastrar Compras parte 2

A figura 23 ilustra a tela Cadastrar Compra com o produto selecionado preenchido

com a quantidade da compra, o valor unitario de compra e o valor total da compra.

e lca AR RNALLe> Il el

j Cadastrar Compra = E
Selecionar Produtos Digite a Quantidade |\ Adicionar E

§ ™ i
Agoes Produto Quantidade Valor Unit Compra lac

" |, Alpiste 10 5 b
X Ap N

— iac

4 | Valor: R$ 50.0 Data: -
4 | Nota Fiscal: Condicdes de Pagamento: -
| | | Formas de Pagamento: Fornecedor: B
_J Confirmar Cancelar L

&

Figura 23 — Tela Cadastrar Compras parte 3

5.2. Cadigo Fonte

Neste subcapitulo serdo apresentados alguns trechos do cédigo fonte do software.

A sequir, a figura 24 ilustra a primeira parte do codigo xhtml da pagina web com

componentes do primefaces cadCompra onde é realizada a compra.
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1 <diy align="ggnger">

2 <h:form id="cadComCadastrar">

3 <p:dizlpg header="Cadastrar Compra" widgetVar="dialogCadastrar" modal="true"
N 1d="Gadastrar">

5 <p:panelGrid id="panelAlterar" columns="4">

7 <h:outputText value="gelecionar Produtos” />

<p:column >

5 <p:inputText value="#{compraMB.produto.nome!" disabled="true" />

10 <p:commandButton value="..." update=":cadComCadastrar:Cadascrar” ongomplere="dialogCadastrar.hide(): dialogProduto.show()"/>
11 </p:column>

12 <h:outputText value="Digike a Quankidade"/>

13 <picolumn>

14 <prinputText value="#{compraMB.produte.guantidade’™ />

15 <p:commandButton value="Adicionar" actionListener="#{compraMB.addProduto}"
16 update=":cadComCadastrar:Gadasrrar” ongomplete="dialogCadastrar.show()"/>
1 </p:column>

</p:panelGrid>
<p:dataTable yaz="lista" value="#{compral.;ompra.REAARERSH" id="tabelaProduto" rows="2" paginakar="true">

’
S o m

<p:column headerText="AcHes" widch="65">
<p:commandlink title="gxcluir" update=":cadComCadastrar:Cadastrazr”
oncompleke="dialogCadastrar.show ()"
actionlListener="#{compraMB.removeProduto(lista) }"
immediate="true™>
<p:graphicImage value="./imagens/inative.pRg" />

i}

</p: commandLink>

Y o o

</p:column>
<p:column headerText="Produto" >
<h:outputText value="#{]lista.nomel" />

oW oW R R R R R R R R M R

<]

Figura 24 — Codigo XHTML parte 1
A figura 25 traz a segunda parte do cédigo fonte XHTML de cadastro de compra.

</p:column>
<p:column headerText="Quantidade" >
<n:outputText value="#{lista.quantidadel}” />
</picolunny
<p:column headerText="Yalor Unit Compra" >
<h:outputText value="§#{lista .preco_compra}" />
</picolunny

41 </p:dataTable>
43 <p:panelGrid id="panelRlterarl” columns="4">

<h:outputText value="Yalor: R$ "/>
<piinputText value="#{compraMB.compra.valor!" mazlengeh="10" size="20"/»

48 <h:outputText valus="Data: "/»
49 <p:inputMask mask="99/99/9999" value="#{compraMB.compra.data}” maxlength="12" size="20"/>
50 <nioutputText value="Ngra Fiscal: " />

51 <p:inputText value="$#{compraMB.compra.nf}" maxlength="18" size="20" />

52 <n:outputText value="Condictes de Pagamenwa: "/>

3 <p:column >

54 <prinputText value="#{compraMB.compra.condpag.descricag)” disabled="true"/>
o5 <p:commandButton value=",.."

oo

56 oncomplete="dialogCadastrar.hide() ;dialogIncluirCon.show()"
57 update=""/>

</picolunny
3 <nioutputText value="Formas de Pagamento: "/>
60 <p:column >
61 <prinputText value="#{compraMB.compra.formapag.descricag)™ disabled="true"/>
62 <p:commandButton value=",.."
63 oncomplete="dialogCadastrar.hide() ;dialogIncluirFop.show()"
64 update=""/>

Figura 25 — Codigo XHTML parte 2

A figura 26 ilustra a terceira parte do codigo fonte XHTML de cadastro de compra.
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</picolumn>

<h:outputText value="Forpecedor: "/>
<p:column >
<prinputText value="${compraMB.compra.fornecedor.nome}” disabled="true"/>
<p:commandButton value="..."
onconplete="dialogCadastrar.hide () ;dialogIncluirFor.show ()"
update=""/>

</picolumn>

</pipanelGrid>

<br/>

<p:commandButton value="Confirmar"
actionListener="4{compralB.cadaserag!”
update=":cadComPrincipal :tabelaCompra"

oneomplete="dialogCadastrar.hide()" />
<p:commandButton value="Cancelar"

oneomplete="dialogCadastrar.hide ()"
actionListener="4{compraMB.gancelar}"/>
</p:dialog>
</h:form>

</diy>

Figura 26 — Codigo XHTML parte 3

A segquir, a figura 27 ilustra as declaracdes de variaveis no do CompraMB do
managedBean.

20

iy EManagedBean

iy @ViewScoped

23 public class CompraMB {

24

25 private Compra compra = new Comprad():

26 private List compras = new ArravLi=st():
27 private Produto produto = new Produtol() ;
28 private List<Produto»> produtos = new ArrayList<Produto>():
29 private List<Produto>» caux = new ArrayvList<Produtox>():
30 private Venda wvenda;

=l

32| [ public CompraMB() {

33

34 CompraDac cpDao = new CompraDac():
35 compras = cpDao.selecionarTodos () :
36

37 ProdutoDao pdDac = new ProdutoDao():
38 produtos = pdDac.selecionarTodos () !
39

40/ -

Figura 27 — Declaragao de variaveis no pacote managedBean
Na figura 28 é ilustrado o método sem retorno addProduto no pacote managedBean
do CompraMB, onde o usuario estando efetivando uma compra, esse é o0 método
que adiciona produtos a compra e ja faz o calculo do valor da compra. O cédigo do

meétodo encontra-se comentado para um melhor entendimento do leitor.
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207 Método add produto no botédo add quantidade produto (compra) ja mostrando o valor a ser pago da compra

208/ [ public void addProduoto (ActionEvent actionEvent) {

209 VARIAVEL CCMPRL ADD PRODUTCS A LISTR

210 compra.getProdutos () .add (produto) ;

211

212 try {

213 b

214 * valor

215 0 oge OE 05 PRODUTCS
216 s

217 Double valor = Double.parseDonble (compra.getValor())

218 + (Double.parssDouble (produto.getPreco compra())

214 * Double.parselouble (produto.getQuantidade())):

220 compra.setValor {valor.toString ()} : CONVERTE O VALOR DOUBLE PARE STRING
221 } catch (NumberFormatException e} {

222 Double valor = 0 + (Double.parseDouble (produto.getPreco compra())

223 * Double.parselouble (produto.getQuantidade())}:

224 compra.setValor {valor.toString()};

225 }

226 produto = new Produtof);

227 - }

Figura 28 — Método addProduto

A figura 29 ilustra o método cadastrar do CompraMB, o qual é o método onde o
usuario confirma a compra. O codigo encontra-se comentado para um melhor

entendimento do leitor.

82| & public void cadastrar (ActionEvent actionEvent) {

83 CONDIGAO PARA QUE NAC CCORRA CADASTRO SEM IN L DATA

84 if (!compra.gectData().equals({"")) {

a5

86 CompraDao cpDao = new CompraDao():

a7

88 if (cpDaoc.insgerir(comprz)) { E CBJET TA LAYOU[ (TELL
89 SE ¢ RETCRNO DO IF FCR

90 compras = cpDao.selecionarTodos():

91 FrodutoDao pdDac = new ProdutoDaoc();

32 produtos = pdDao.selecionarTodos ()

93 compra = new Compra(); LIMER % CCMPRZ

94

95 FacesContext context = FacesContext.getlurrentinstance ();

96 context.addMessage (null, new FacesMessage (FacesMessage.SEVERITY INFC,
97 "Ingerido com sucegza", "")):

98 } else {

99 FacesContext context = FacesContext.getlurrentInstance ();

100 context.addMessage (null, new FacesMessage (FacesMessage.SEVERITY ERRCR,
101 "Erro ao inserir™, "Tente novamente"));

102 }

103 } elze {

104 FacesContext context = FacesContext.getlurrentInstance ():

105 context.addMessage (null, new FacesMessage (FacesMessage.SEVERITY ERRCR,
106 "Ingira 2 Data (obrigatdério) ", "Tente novamente")):

107 }

08 - }
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Figura 29 — Método cadastrar

A figura 30 ilustra o0 método inserir do CompraDao.

28| [
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
14
45
16
47
a8
13
50
51
52

public boolean inserir(Compra cp) {

String sgl = "INZ "
+ "id lor) VALUES (2,2,2,2,2,7
boolean retorno = false;
try f
stmt = conn.getPreparedStatement (=sql);

stmt.2etString (1, cp.getData()):

stmt.2etString (2, cp.getValor()):

stmt.setString (3, cp.getNE());

stmt.setInt (4, cp.getCondpag().getld condpag()):
stmt.setInt (3, cp.getFormapag().getId formapag()):
stmt.setInt (6, cp.getFornecedor().getId_fornecedor()):

ResultSet rs = stmt.executeQuery():
if (r=.next()) {
for (int i = 0; 1 < cp.getProdutos().size():; i++) {

String sqgl2 = "INSERT INTC prod compra(id compra, id produta) VALUES(?,%):":
stmt = conn.getPreparedStatement (sqgl2);
stmt.zetInt (1, rs.getInt("id compra")):

stmt.zetInt (2, cp.getProdutos().get(i).getId_produto()):
Stmt.execute();

adcQtde (cp.getProdutos() .get(i) )

Figura 30 — Método inserir

A figura 31 ilustra o método adcQtde, o qual é o método que atualiza a quantidade

de produtos no estoque.
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public boolean adeQtde (Produto p) {
boolean returno = false;

Produto prod = new Produto();
ProdutoDao pdDao = new ProdutoDac();

prod = pdDao. selecionarlm(p.getld produto());

Double dl = Double.parseDouble (prod.getQuantidade());
Double d2 = Double.parseDouble (p.getQuantidade());

dl =41 + d2;

p.setQuantidade (d1.toString()):

pdDao.update (p);

TeLUrn Ieturno;

Figura 31 — Método adcQtde
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6. CONCLUSAO

Esse projeto objetivou o desenvolvimento de um software para a empresa Covale.
Foi uma grande experiéncia trabalhar todo o conhecimento adquirido na faculdade e
também incentivou a buscar novas solucdes para aumentar o conhecimento posto
em pratica neste projeto.

Esse sistema traz comodidade ao cliente, pois armazenar as informagdes num
banco de dados, o cliente terd acesso e confiabilidade as informagfes sobre
produtos vendidos, 0 que os clientes mais consomem e as entradas e saidas da
empresa, auxiliando o cliente na tomadas de decisdes futuras da empresa.

Como trabalho futuro deseja-se promover algumas modificacdes no sistema para

gue ele possa ser reutilizado em empresas do mesmo setor.
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