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RESUMO

Este projeto apresenta o desenvolvimento de um software de loja de artigos
esportivos, desenvolvido para ser simples e agil facilitando a realizacéo das tarefas diarias
da empresa, analisando os dados e provendo relatorios que facilitam a tomada de decisdes.
O projeto foi desenvolvido utilizando a metodologia de Orientacdo a Objetos, com as
ferramentas Spring Tool Suite, MySql, linguagem Java e Angular, escolhidas por se
tratarem de tecnologias muito completas com diversas funcionabilidades que atendem a
todas as necessidades de seus usuarios e que sao muito bem difundidas no mercado de
trabalho.

Palavras-chave: Java, Orientagéo a Objetos, Angular, MySq|.



ABSTRACT

This project introduces the development of sporting goods store software, designed
to be simple and agile, facilitating the accomplishment of a company's daily tasks, analyzing
data and providing reports that facilitate decision making within the company. The project
was developed using the Object Orientation methodology, with Spring Tool Suite, MySq|,
Java and Angular tools, chosen because they are very complete technologies with several

functionalities that meet all the needs of its users and are very widespread in the labor
market.

Keywords: Java, Object Orientation, Angular, MySq|.
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1 INTRODUCAO

Na atualidade o uso de softwares de gerenciamento nas empresas se tornou
primordial pois a tecnologia nos proporciona solucdes inovadoras para otimizacdes de
servigos e problemas presentes nas organizagdes permitindo ter muito mais flexibilidade e
agilidade narealizacdo de tarefas. Devido a grande quantidade de dados que sado coletados
diariamente pelas empresas, softwares que ajudem no processamento desses dados
ajudando as empresas a tomar decisbes operacionais e taticas na hora de formar

estratégias de negdcios sdo de extrema importancia.

Segundo Albertin (2001) as empresas tém buscado o uso da tecnologia da
informacdo cada vez mais nos ultimos anos, considerando-a uma poderosa arma
empresarial buscando seu valor estratégico de forma efetiva em seus projetos para que
possam aumentar suas chances de sucesso. Batista (2012) cita como maior objetivo de um
sistema de informac&o o uso adequado dos dados de forma a obter maior relevancia no
processo organizacional da empresa. Com isso 0s softwares de gerenciamento se tornaram
imprescindiveis para as organizacfes se tornando uma vantagem competitiva para as

mesmas, garantindo reducao de custos com melhor desempenho e eficiéncia.

O objetivo deste trabalho foi desenvolver um sistema gerencial para loja de artigos
esportivos. Buscou-se atender todas as necessidades das empresas gerenciando estoque
de produtos e controlando as vendas, possibilitando atualiza¢des futuras de acordo com a

necessidade da empresa e modificacdes do mercado.
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1.1 OBJETIVOS

O objetivo deste trabalho € o de projetar e desenvolver um software para loja de
artigos esportivos que permita a empresa ter controle de seu estoque de produtos e vendas.
E objetivo também que o software desenvolvido possa oferecer mais agilidade na
realizacdo das tarefas diarias da empresa, gerando relatérios gerenciais auxiliando os
gestores nas tomadas de decisdes podendo assim formular estratégias para um maior

crescimento.

1.2 JUSTIFICATIVAS

Justifica-se a execucao do presente trabalho pela necessidade de um software que
consiga gerenciar todos 0s processos internos de uma empresa gerando relatérios que

possam ajuda-la a ter um melhor controle de suas atividades.

1.3 MOTIVACAO

A motivacdo para a realizacdo deste trabalho veio da necessidade de se ter um
software que ajude as empresas a realizarem suas tarefas diarias com um melhor

desempenho e de forma agil provendo maior qualidade em seus produtos e servicos.
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1.4 PERSPECTIVA DE CONTRIBUICAO

Espera-se que esse trabalho possa contribuir para o desenvolvimento e crescimento
das empresas de forma que essas empresas possam ter um diferencial perante as outras
realizando suas tarefas com mais flexibilidade e inovagao tendo fator decisivo na criagéo

de estratégias das organizacdes se tornando uma vantagem competitiva.

1.5 METODOLOGIA

O estudo caracteriza-se como uma pesquisa explicativa com intuito de relacionar a
teoria sobre o tema com a pratica do desenvolvimento da aplicacdo. Os dados foram
levantados de forma qualitativa buscando compreender quais sdo 0s comportamentos,
percepcdes e necessidades de um grupo de pessoas sobre o tema. Com essa abordagem
busca-se assimilar qual o melhor caminho para se tomar diante dos problemas encontrados

e assim definir os melhores métodos para sua resolucéao.
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2 TECNOLOGIAS E FERRAMENTAS DE DESENVOLVIMENTO

Esta secdo apresenta as tecnologias e ferramentas que foram utilizadas no
desenvolvimento deste trabalho. A linguagem de programacéo escolhida para este trabalho
foi a linguagem Java por se tratar de uma linguagem orientada a objetos de alto nivel, além
de ser uma linguagem multiplataformas onde é compilado um bytecode que é executado
por um Vitual Machine — JVM (Maquina Virtual) assim evitando a incompatibilidade com
outros dispositivos. Outro fator que levou a escolha desta linguagem foi sua abrangéncia,
pois é uma das linguagens mais utilizadas em todo o mundo tornando-a mais chamativa

para o mercado.

2.1 REST

Rest significa Represantation State Transfer, em portugués Transferéncia de Estado
Representacional. Rest € um protocolo que surgiu com o objetivo de simplificar o acesso a
Web Services baseia-se no protocolo Http que permite a utilizacdo de varios formatos para
representacdo de dados como Json que € um dos mais utilizado entre outros como XML,
RSS.

Uma de suas grandes vantagens é sua flexibilidade ja que o mesmo néao limita os
formatos de dados, muito utilizado quando a performance € importante se tratando de um
protocolo agil tem a capacidade de transmitir dados diretamente via protocolo HTTP. Dessa
forma seguindo o protocolo Rest conseguimos a criacdo de um projeto com interfaces bem

definidas permitindo assim que as aplicacdes se comuniquem entre si.

2.2 SPRING BOOT

Spring Boot é um projeto da Spring desenvolvido para facilitar o processo de
configuragéo do ambiente de desenvolvimento das aplica¢des fazendo com que os projetos

possam ser executados o mais rapido possivel sem muitas complicacoes.
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2.3 SPRING TOOL SUITE

E uma IDE (Integrated Development Environment) de desenvolvimento baseado no
eclipse customizado para desenvolver aplicativos Spring, fornece um ambiente para

implementar depurar e implantar os aplicativos.

2.4 ANGULAR

Angular € um framework muito utilizado na criacdo de aplicacbes Web com ele
podemos construir aplicagdes interativas do tipo single-page-application. Escrito em
TypeScript utiliza o Node.js como gerenciador de pacotes o que facilita a adicdo de novas
bibliotecas. Neste trabalho estd sendo utilizado o Prime Faces como biblioteca de
componentes de interface grafica para aplicacbes Web com ele € possivel aumentar a

produtividade e melhorar a experiencia do usuario sendo ele flexivel e personalizavel.

2.5 MYSQL

E o banco de dados relacional de cédigo aberto mais famoso do mundo, possui
desempenho, confiabilidade e facilidade para se trabalhar tornando a principal op¢éo de

banco de dados para aplicativos baseados na Web.
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2.6 JASPER REPORT E JASPER SOFTWARE

Jasper Report € um framework open source escrito em Java que permite a geracao de
relatérios em diversos formatos (PDF, HTML, XLS, CSV e XML), os arquivos gerados por
ele tem o formato .jasper que tem seu conteddo como XML.

Para que o relatério possa ser desenvolvido com mais rapidez € utilizado em também o
Jasper Software Studio, que €é uma ferramenta que ajuda na hora de desenhar o relatério
gue depois sera gerado em formato jasper.

2.7 OAUTH 2

O Oauth 2.0 é um protocolo que permite aos usuarios ter acesso limitado aos recursos
de um servico HTTP sem precisar expor suas credenciais. Para obter esse acesso limitado
utilizou-se um access token (chave de acesso) nesta chave de acesso estdo presentes
varias informacdes dentre elas 0 escopo geralmente mostrado na pagina de consentimento

responsavel por informar o uso pretendido do token, ou seja, suas permissoes.

2.8 ASTAH COMUNITY

O Astah é um software de Modelagem UML (Unified Modeling Language — Linguagem
de Modelagem Unificada) desenvolvido pela Change Vision, Inc Astah Community
disponibiliza para desenvolvimento, os diagramas de Classes, Casos de Uso, Sequéncia,
Comunicacao, Maquina de Estados, Atividade, Componentes, Implantacdo e Diagrama de

Estrutura Composta.

O Astah possui uma interface amigavel divida em varias se¢cées cada uma com uma
finalidade seu processo de constru¢do de diagramas é composto na sua maioria em clicar

e arrastar permitindo também exportar os diagramas em diversos formatos.
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3 PLANEJAMENTO DO PROJETO

3.1 MAPA MENTAL

Segundo o PMBOK (2013) Mapa Mental € uma técnica em que as ideias criadas através
das sessdes individuais de brainstorming sao consolidadas em um unico mapa para refletir

a existéncia de atributos comuns e diferencas de entendimento, além de gerar novas ideias.

A figura 1 ilustra o Mapa Mental elaborado para o sistema aqui desenvolvido.

Autenticacéo

Seguranca
Login
Editar
Funcionario
Cadastrar
Excluir
Editar
Produtos
Cadastrar
Excluir
Clientes Fazer Venda
Relatérios Vendas
Produtos Sistema de Gestao de Artigos Esportivos Adicionar Itens na Venda
Venda Excluir
Editar
Editar
Clientes
Cadrastar
Excluir
Editar
Fornecedores

Cadastrar

Excluir

Figura 1 - llustra o Mapa Mental (Fonte: o autor)
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3.2 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

O inicio de todo projeto de desenvolvimento de softwares vem com o levantamento
de requisitos, a partir do mapa mental e das necessidades do cliente, propde-se alguns
processos genéricos para suprir as necessidades do sistema.

Para atingir os objetivos estabelecidos, definiu-se os seguintes requisitos para o
software de gestéo de artigos esportivos:

Manter

Cliente Emitir

Produto Relatério de Clientes
Fornecedor Relatdrio de Vendas
Funcionario Relatério de Produtos

Venda
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3.3 DIAGRAMAS DE CASO DE USO

A Figura 2 ilustra o Diagrama de Caso de Uso Geral para o software de gestdo de artigos

esportivos.

Figura 2 - Diagrama de Caso de Uso Geral (Fonte: 0 autor)



3.4 ESPECIFICACAO DE CASO DE USO

3.4.1 Efetuar Login
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5

Gerente

Efetuar Login

Figura 3 - Diagrama de Caso de Uso — Efetuar Login (Fonte: o autor)

1. Finalidade/Objetivo

Permitir que o gerente acesse 0 sistema e todas

suas funcionalidades

2. Atores

Administrador.

3. Pré-condicobes

Ter acesso a internet.

4. Evento inicial

Gerente entra com login e senha.

5. Fluxo principal

O gerente informa seu nome de login e senha; O
sistema verifica os dados informados, se estiver
correto, o sistema fica em disponivel acesso para

0 usuario

6. Fluxos Alternativos

O gerente cancela o acesso ao sistema.

Tabela 1- Especificacdo do Caso de Uso Efetuar Login



3.4.2 Manter Cliente
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)

Funcionario

Manter Cliente

Figura 4 - Diagrama de Caso de Uso — Manter Cliente (Fonte: o autor)

1. Finalidade/Objetivo

Manter os dados sobre o cliente.

2. Atores

Funcionario.

3. Pré-condicobes

Estar logado no sistema.

4. Evento inicial

Selecionar a opcéo de cadastro de clientes.

5. Fluxo principal

a) O funcionario entra no cadastro de clientes.

b) O sistema oferece a interface para o usuario
consultar ou adicionar um cliente. (Al)

c) O sistema oferece a interface para o usuario
informar os dados do cliente. (A2)

d) O sistema permite ao usuario informar o cliente
desejado. (A3)




e) O sistema mostra os dados do cliente para
alteracao. (A2)
f) O sistema exclui o cliente selecionado. (A2)

g) Caso de uso encerrado.

6. Fluxos Alternativos

Al — Adicionar ou consultar um cliente.

a) O usuério seleciona adicionar cliente.

b) Volta ao passo 5.c do fluxo principal.

c) O usuério seleciona consultar cliente.

d) Volta ao passo 5.d do fluxo principal.
A2 — Finalizar operacao.

a) Volta ao passo 5.b do fluxo principal.
A3 — Editar ou excluir um cliente.

a) O usuario seleciona editar cliente.

b) Volta ao passo 5.e do fluxo principal.
c) O usuario seleciona excluir cliente.
d) Volta ao passo 5.f do fluxo principal.

Tabela 2 — Especificacédo do Caso de uso Manter Cliente
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3.4.3 Manter Produto
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)

Funcionario

Manter Produto

Figura 5 - Diagrama de Caso de Uso — Manter Produto (Fonte: o autor)

1. Finalidade/Objetivo

Manter os dados sobre o produto.

2. Atores

Funcionario.

3. Pré-condicobes

Estar logado no sistema.

4. Evento inicial

Selecionar a opcdo de cadastro de produtos.

5. Fluxo principal

a) O funcionario entra no cadastro de produtos.

b) O sistema oferece a interface para o usuario

consultar ou adicionar um produto. (Al)

c) O sistema oferece a interface para o usuario

informar os dados do produto. (A2)

d) O sistema permite ao usuéario informar o

produto desejado. (A3)

e) O sistema mostra os dados do produto para

alteracao. (A2)




f) O sistema exclui o produto selecionado. (A2)

g) Caso de uso encerrado.

6. Fluxos Alternativos

A1l — Adicionar ou consultar um produto.

e) O usuéario seleciona adicionar produto.

f) Volta ao passo 5.c do fluxo principal.

g) O usuério seleciona consultar produto.

h) Volta ao passo 5.d do fluxo principal.
A2 — Finalizar operacéo.

b) Volta ao passo 5.b do fluxo principal.
A3 — Editar ou excluir um produto.

e) O usuério seleciona editar produto.

f) Volta ao passo 5.e do fluxo principal.
g) O usuario seleciona excluir produto.
h) Volta ao passo 5.f do fluxo principal.

Tabela 3 — Especificacédo do Caso de Uso Manter Produto
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3.4.4 Manter fornecedor
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)

Funcionario

Manter
Fornecedor

Figura 6 - Diagrama de Caso de Uso — Manter Fornecedor (Fonte: o autor)

1. Finalidade/Objetivo

Manter os dados sobre o Fornecedor.

2. Atores

Funcionario.

3. Pré-condicodes

Estar logado no sistema.

4. Evento inicial

Selecionar a opcéo de cadastro de fornecedor.

5. Fluxo principal

a) O funcionario entra no cadastro de fornecedor.
b) O sistema oferece a interface para o usuario
consultar ou adicionar um fornecedor. (Al)

c) O sistema oferece a interface para o usuario
informar os dados do fornecedor. (A2)

d) O sistema permite ao usuario informar o
fornecedor desejado. (A3)

e) O sistema mostra os dados do fornecedor para
alteracao. (A2)

f) O sistema exclui o fornecedor selecionado. (A2)




g) Caso de uso encerrado.

6. Fluxos Alternativos

A1l — Adicionar ou consultar um fornecedor.

i) O usuério seleciona adicionar fornecedor.

j) Volta ao passo 5.c do fluxo principal.

k) O usuario seleciona consultar fornecedor.

l) Volta ao passo 5.d do fluxo principal.
A2 — Finalizar operacéo.

c) Volta ao passo 5.b do fluxo principal.
A3 — Editar ou excluir um cliente.

i) O usuério seleciona editar fornecedor.
j) Volta ao passo 5.e do fluxo principal.
k) O usuério seleciona excluir fornecedor.
l) Volta ao passo 5.f do fluxo principal.

Tabela 4 — Especificacédo do Caso de Uso Manter Fornecedor
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3.4.5 Emitir Relatério de Vendas
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| ue J

X

Funcionario

Emitir relatério
de vendas

Figura 7 - Diagrama de Caso de Uso — Emitir Relatério de Vendas (Fonte: o autor)

1. Finalidade/Objetivo

Emitir relatérios das vendas realizadas.

2. Atores

Funcionario.

3. Pré-condicodes

Estar logado no sistema.

4. Evento inicial

Selecionar a opcéo de relatorios.

5. Fluxo principal

a) O sistema oferece a interface para o funcionario
buscar o relatorio (Al).

b) O sistema agrupa todas as vendas realizadas.
(A2)

c) O sistema imprime o relatério.

d) O sistema mostra o relatério na tela.

e) Caso de uso encerrado

6. Fluxos Alternativos

A2 — Imprimir ou visualizar

a) O usuério seleciona imprimir

b) Volta ao passo 5.c do fluxo principal.
c) O usuério seleciona visualizar.

d) Volta ao passo 5.d do fluxo principal.

Tabela 5 — Especificagdo do Caso de Uso — Emitir Relatorio de Vendas



3.4.6 Realizar Venda
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(e )

X

Funcionario

Realizar Venda

Figura 8 — Diagrama de Caso de Uso — Realizar Venda (Fonte: o autor)

1. Finalidade/Objetivo

Realizar a Venda

2. Atores

Funcionario.

3. Pré-condicbes

Estar logado no sistema.

4. Evento inicial

Acessar a tela de vendas

5. Fluxo principal

a) O sistema oferece a interface para o funcionario
realizar a venda(Al).

b) O sistema salva a venda deixando-a pronta
para ser enviada ao caixa.

c) Caso de uso encerrado

6. Fluxos Alternativos

Al — Realizar Venda.
a) O usuéario escolhe o cliente, funcionario e
produtos da venda. Volta ao passo b do

fluxo principal.




b) O usuario cancela a operacdo volta ao

passo a do fluxo principal.

Tabela 6 — Especificacdo do Caso de Uso — Realizar Venda
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3.4.7 Finalizar Venda
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e )

Caixa

Finalizar Venda

Figura 9 - Diagrama de Caso de Uso - Finalizar Venda (Fonte: o autor)

1. Finalidade/Objetivo

Finalizar a Venda

2. Atores

Caixa.

3. Pré-condicobes

Ter uma venda Realizada

4. Evento inicial

Acessar a tela do caixa

5. Fluxo principal

a) O sistema oferece a interface para o funcionario
finalizar a venda (Al).

b) O sistema finaliza o pedido e encaminha para o
setor de separacéo.

c) Caso de uso encerrado

6. Fluxos Alternativos

A1l - Finalizar Venda.
c) O usuario finaliza a venda

d) O usuério cancela a operacao

Tabela 7 — Especificagcédo do Caso de Uso Finalizar Venda
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3.5 DIAGRAMA DE CLASSE

Segundo Lee e Tepfenhart (2001), diagramas de classe podem ser definidos como:

Descreve ‘o que sé@o as coisas” e seus relacionamentos estaticos com outras
coisas. Descrever todos os objetos em um sistema seria um tanto tedioso, pois
muitos deles teriam caracteristicas similares e, em qualquer caso, alguns deles
seriam criados e destruidos a medida que o programa prosseguisse. Digrama de
classe sédo, portanto, utilizados com mais frequéncia do que diagramas de objetos
para mostrar essa perspectiva. (C. Lee e Tepfenhart, 2001, 510).

A figura 10 ilustra o Diagrama de Classe do Sistema de Artigos Esportivos

Manter Cliente

- codigo : int Manter Venda
-nome : varchar - codigo - int
- cpf: varchar - dataVenda : date
- rg - varchar - valor : float
- celular {r!l - funcionario : varchar Manter Produto
—1e\ef(ine.ln't1 - cliente : varchar codigo - int
-email - varchar -
_observacao-varchar | ————— -status : boolean . Produtos Venda - descricao : varchar

1 - formaDePagamento : varchar 1 . tidade - float
- endereco : varchar ~troco - float e\j\ - codigo - int g:‘:;';cf‘ o

- i L ;

+Cur|sultar() vu}d + Consular() : void 3:;?"%22? it e_\ - dataUltCompra : date
+AdlCl0"a_l() void + Adicionar() - void 7venda‘ int - dateUltVenda : date
+ Alterar() VVOId + Alterar() - void : e - fornecedor : varchar
+ Excluir() - void : + Finalizar() - void £ s
+Emitir Relatorio() - void + Excluir)  void igsl'l?s;:’[(()) ‘L‘Z}'I‘:‘

Manter Funcionario

- codigo : int

-nome :varchar
-email : varchar

- celular : varchar

- cpf : varchar

- dataAdmissao : date

+ Consultar() : void
+ Adicionar() : void
+Alterar() : void
+ Excluir() - void

Endereco telefone : varchar
1.7 - codigo :int 1. | -celular:varchar
-rua : varchar - email - varchar
/ - observacao : varchar

+ Emitir Relatorio() : void + Alterar() : void
+ Excluir() - void
+ Emitir Relatorio() - void

1

Manter Fornecedor

- codigo : int
- nome : varchar
- cnpj : varchar

- numero : varchar

- complemento : varchar

- bairro - varchar -
+ Consular() : void

- endereco : varchar

- cep : varchar s N
= cldpada varchar + Adicionar() - void
-estado : varchar + Alterar() - void

+ Excluir() : void

Figura 10 - Diagrama de Classe — Sistema de Artigos Esportivos (Fonte: o autor)
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3.6 DIAGRAMA DE ATIVIDADES

O diagrama de atividades ilustra como sera o funcionamento de alguma parte do
software e como o sistema realiza seus objetivos mostrando as a¢des que o usuario precisa

executar do inicio ao fim do processo.

A figura 11 ilustra o Diagrama de Atividades do Caso de Uso Manter Vendas

actActivity Diagram0 J

Nova Venda?

Sim

Selecionar
os
produtos

Selecionar
cliente

Manter
Vendas

Concluir
venda
Nao
Confirmar
Consultar Pagamento
vendas
SM Néo

/ \ Cancelar
Pedido
Excuir Editar
Venda venda

Separar
Produto

Figura 11- Diagrama de Atividade — Caso de Uso Manter Vendas (Fonte: o autor)



A figura 12 ilustra o Diagrama de Atividades do Caso de Uso Manter Cliente

34

actActivity Diagram0 J

Novo Cliente?
Sim
Cadastro com

SN
Informar Dados Sucesso

Manter Cliente

Buscar Cliente

Excluir Cliente Editar Cliente

Figura 12 - Diagrama de Atividade — Caso de Uso Manter Cliente (Fonte: o autor)
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3.7 DIAGRAMA DE SEQUENCIA

De acordo com o PMBOK (2011)

O sequenciamento da atividade envolve identificar e documentar os
relacionamentos ldgicos entre as atividades. As atividades devem ser sequenciadas
corretamente para suportar o desenvolvimento de um cronograma realistico e
alcancavel. O sequenciamento pode ser feito com o auxilio de um computador (por
exemplo, utilizando softwares de geréncia de projeto) ou com técnicas manuais. As
técnicas manuais sdo, geralmente, mais efetivas em projetos menores e em fases
iniciais de projetos maiores quando poucos detalhes estéo disponiveis. As técnicas
manuais e automatizadas podem, também, ser utilizadas em conjunto.

A figura 13 ilustra o Diagrama de Sequéncia do Caso de Uso Manter Vendas

sdManter Vendas J

% =1 [
Funcionario T T
| 1: Abre janela de Vendas() | | |
i 2: Inserir nova venda() 1 : }
2.1: Adiconar Produtos() i |
|

| ok
| 2.2: Adicorar Cliente()
| s 224 Chen&e Liberado()
€ t
| 2.3: Venda Realizada() J |
|
|
: | \
| T | I
| | | |
3: Abre janela de Vendas() I } : }
| | |
4: Consulta Venda() | |
| |
: E] ! [ \
5 24
| 0 ‘ 6: Editar Produto() e ! }
|
I |
| 7: Editar Cliente() ol
|
| %}' Venda alterada com Sucesso(] 8: Salvalvenda() 'U
1
! [
| 9: Abre janelade Vendas() . 7
gl T
|
|
|
|
|
|
|

|
|
|
10: Consulta Venda() |
|
11: Exclui a Venda() 1 :

1.4 Venda Excluida com sucessg(

Figura 13 - Diagrama de Sequéncia — Caso de Uso Manter Venda (Fonte: o autor)



A figura 14 ilustra o Diagrama de Sequéncia do Caso de Uso Emitir Relatério Produtos

sd Relatoio de Produtos J

Funcionario

|

|
| 1: Consultar Produtos() ol

2: Produtos()

" i)

| 3: Gerar Relatorio() [,

4: Filtrar Consulta() 4.1: Produtos Filtrados()

5: Lista de Produtos()

Tz 5.1: Relatorio()

— - I

Figura 14 - Diagrama de Sequéncia — Caso de Uso Emitir Relatorio de Produtos
(Fonte: o autor)



A figura 15 ilustra o Diagrama de Sequéncia do Caso de Uso Manter Cliente
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sd Cadastro de Cliente J

i 1: Consultar_Cliente() |

2: Consulta de CLientes()

% | Cadastro de Clientes | | Cliente
- Funcionario T T

3: Abre Janela Cad.Cliente()

4: Inserir dados do cliente()

5: Aciona o botdo confirmar()

6: Verifica Campos()

e e L

g 10:Cliente C ) com Sucesso()

[

».
'D 7: Verifica Cliente(CPF)() ,

| 8Insere Cliente()

L 9: Insercéo OK(
| H

—_—————————

Figura 15 - Diagrama de Sequéncia — Caso de Uso Manter Cliente (Fonte: o autor)
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3.8 DIAGRAMA DE ENTIDADE E RELACIONAMENTO E-R

O diagrama de Entidade-Relacionamento representa a estrutura das tabelas do
banco de dados, utilizado para descrever os objetos seus atributos e como eles se

relacionam entre si, fornecendo uma viséo légica do banco de dados.

A figura 16 ilustra o Diagrama de Entidade e Relacionamento

_] venda v _| fornecedor v _] endereco v
codigo BIGINT{20) codigo BIGINT{20) codigo BIGINT{20)
data_venda DATE -~ endereco_codige BIGINT(20) rua VARCHAR(50)
valor FLOAT s nome YARCHAR(S0) B— "i numero VARCHAR(S)
2 funcionario_codigo BIGINT (20) > cnpj VARCHAR({18) | coniplemento VARCHAR{30)
—— ———H
- cliente_codigo BIGIMT{20) telefone VARCHAR(13) | bairro VARCHAR{30)
 status TINYINT (1) celular v ARCHAR(14) g ;_ cep VARCHAR(10)
form a_pagamento V ARCHAR(255) email VARCHAR (40) | cidade VARCHAR(20)
troco FLOAT observacao V ARCHAR{100) I estado CHAR(2)
3 > | >
|
F ¥ | + _| produto v
| I | I I codigo BIGINT(20)
|
: | | | br——_——————— —I<= & descricao VARCHAR(S0)
|
| I I | > quantidade FLOAT(10,2)
|
| | | L > preco FLOAT(10,2)
| -——t) - —— —i
:l (:ah!l : '- :| A . v I _‘ | »data_ult_compra DATE
digo BIGINT(20) p = | | I data_ult_venda DATE
codigo codigo_usuario BIGINT{20
B __ g0 (20) _ __%_ _____ - 44 “ codigo_categoria BIGINT{20)
“nome VARCHAR(3D) codigo_permissao BIGINT{20) | | .
. S | I | @ codigo_fornecedor BIGINT(20)
| B
| | P !
| |
| L !
P T T T T T 1 | |
| [ I
I | permissao v
i v
| —| usuario v codigo BIGINT(20) I cliente
| ) codigo BIGINT{20,
| codigo BIGINT{20) » descrican VARCHAR(50) g (20)
| VARCHAR(S0) > - endereco_codigo BIGINT(20)
Y nome

| 2 nome VARCHAR(50)

M
b —I= & cpf vARCHAR(14)

"] produtos_venda ¥

> email VARCHAR (50)

2 zenha V ARCHAR{150)
rg VARCHAR(13)

|
|
codigo BIGINT(20) |
quantidade FL OAT I celular VARCHAR(14)
valor FLOAT ~ Bl————— - N telefone VARCHAR(13)
¥ venda_codigo BIGINT{20) # !_ _________________ " email VARCHAR(40)
% produts_codige BIGINT(20) _| funcionario ¥ observacan Y ARCHAR{100)
> codigo BIGINT{20) data_nascimento DATE
»nome YARCHAR(S0) data_cadastro DATE
email W ARCHAR(50) >

celular v ARCHAR{14)
» cpf V ARCHAR{14)
senha ¥V ARCHAR{150)

data_admissao DATE
»

Figura 16 - Diagrama de Entidade e Relacionamento (Fonte: o autor)
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4 IMPLEMENTACAO

Neste capitulo sera apresentada a implementacao do sistema.

4.1 ORGANIZACAO DO SISTEMA

Para a organizacéo do sistema foi utilizada a metodologia Orientada a Objetos organizado
em uma colecdo de classes separadas, que incorporam tanto a estrutura quanto o
comportamento dos dados baseado na composicao e interacéo dessas diversas unidades.

A figura 17 ilustra a organizacao do sistema no Backend

w =% artigos-esportivos [boot] [devtools]
w B sro/main/java
w iH com.example.artigos.esportivos
i} config
H cors
B enumerated
2} event
i exceptionHandler
f# model
B repository
3 resource
1 security
7B service
B token
[¥] ArtigosEsportivosApplication.java
w [ cro/main/resources
= db
== relatorios
=| application-prod.properties
= application.properties
= messages.properties
=| ValidationMessages.properties
8 src/test/java
B JRE System Library [JavaSE-1.8]
B, Maven Dependencies
5% target/generated-sources/annotations
B target/generated-test-sources/test-annotations
= SFC
[— target
=| HELP.md
=| v
[E] mvnw.cmd
[ pom.acml

Figura 17 — Organizacgédo do Sistema backend. (Fonte: o autor)



A organizacao no frontend foi feita através de médulos, componentes e servicos.

A figura 18 ilustra a organizacao

no frontend

4 clientes

3

2

clientes-cadastro
clientes-pesquisa
cliente.service.ts

clientes.module.ts

> environments

» formecedores

» funcionanios

> produtos

» relatonios

) seguranca

> vendas

app-routing.module.ts

app.component.css
app-.component.himl
app.component.ts
app.module.ts
model.ts

Figura 18 — Organizacao do Sistema no frontend. (Fonte

. 0 autor)
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4.2 INTERFACES

A figura 19 ilustra a tela principal do Sistema de Gestéao de Artigos Esportivos

Home Cadastro v Movimento v Relatorios v Sobre Contato Logout

Figura 19 — Tela Principal do Sistema. (Fonte: o autor)
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A Figura 20 ilustra a tela de cadastro de Clientes

Cadastro Movimento ~ Relatdrios ~ Sobre Contato Logout

Novo Cliente

Nome

CPF RG

Rua Nuamero

Complemento Bairro

Cep Cidade Estado
Telefone Celular Email

Observagdes

Voltar para Pesquisa

Figura 20 — Tela de Cadastro de Clientes. (Fonte: o autor)
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A Figura 21 ilustra a tela para realizar a venda

Home Cadastro « Movimento « Relatorios « Sobre Logout

Nova Venda

N°® Venda Cliente Funcionario
316 Gabriel Dias v Daniel Santos ~
Produto Estoque Prego Quantidade add
Adidas Falcon v 3 499.99 1
Descricao Quantidade Valor Unitédtio valor Total Operacdes
Nike Sport 5 R$ 499,99 R$ 2.499,95
Bermuda Adidas Badge 5! R$ 64,00 R$ 320,00
Adidas Falcon 1 R$ 499,99 R$ 499,99
Observagoes

Voltar para Pesquisa

Figura 21 — Tela para Realizar a Venda. (Fonte: o autor)
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5 CONCLUSAO

O desenvolvimento deste projeto teve como finalidade prover um sistema para lojas de
artigos esportivos que possa atender todas as suas necessidades de forma simples e eficaz
com icones e funcbes de facil entendimento para os usuarios do sistema. Apds a
implementacéo, os dados coletados pela empresa puderam ser processados e utilizados
de forma efetiva na criacdo de estratégias para um melhor gerenciamento das atividades

dentro da empresa.

O objetivo principal deste trabalho foi o de oferecer aos usuarios um sistema simples e
agil com vérias telas de cadastro tais como produtos, clientes, funcionarios, fornecedores,
e baseando-se nessas informacgdes realizar movimentacodes e relatérios necessarios do dia

a dia da empresa.

Produzir este trabalho foi de suma importancia para o desenvolvimento pessoal e
profissional, pois com o0 mesmo pude aumentar meus conhecimentos sobre 0 assunto em
relacdo as ferramentas e linguagens utilizadas desenvolvendo assim diversas novas
habilidades.
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