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Abstract. This article aims to show the development of a software alternative
to video rental companies, so it will be discussed the importance of managing
a company, and then present some types of information system to assist them,
exposing the benefits of the tools CRM for customer loyalty and also present
the steps for setting up the system, taking into account the requirements
gathering, the life cycle, database, development of UML diagrams and
development in Java, all with the exclusive use free software, that will result in
the creation of a system that performs the specifications obtained in
requirements elicitation. The implemented system has met all the requirements
pre-determined by the client and it can realize the need to search for new
technologies by small businesses.

Resumo. Este artigo tem como objetivo mostrar o desenvolvimento de uma
alternativa de software para empresas de video locagdo, para isso serd
abordada a importancia do gerenciamento de uma empresa, e entdo
apresentar alguns tipos de sistema de informagdo para auxilid-las, expor os
beneficios das ferramentas CRM para fideliza¢do do cliente e, além disso,
apresentar as etapas para a criagdo do sistema, levando em considera¢do a
coleta de requisitos, o ciclo de vida, Banco de Dados, elaborag¢do de
diagramas UML e o desenvolvimento na linguagem Java, tudo isso com a
utilizagdo exclusiva de softwares livres, que resultardo na criacdo de um
Sistema que realiza as especificagoes obtidas no levantamento de requisitos.
O sistema implementado atendeu todos os requisitos pré-determinados pelo
cliente e com isso pode-se perceber a necessidade da busca de novas
tecnologias pelas pequenas empresas.

Introducio

O desenvolvimento constante da tecnologia tem levado empresas de todos os tamanhos
a buscarem aperfeigoamento e conhecimento para se manter no mercado. As pessoas ja
sabem o valor da informagdo e tendem a busca-la cada vez com mais facilidade devido
aos avangos tecnologicos.

Esses avangos tem mudado a maneira das pessoas viverem, pois estdo sempre a
procura da maior comodidade para sua vida. Hoje é possivel realizar compras sem sair
de casa, ou assistir um filme sem a necessidade de ir a uma video locadora ou em um
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cinema. Pode-se perceber que o impacto da tecnologia, no entanto esta afastando cada
vez mais as pessoas € o contato pessoal entre cliente e empresa esta ficando cada vez
mais subjetivo.

Com as novas tecnologias, varios tipos de negbcios estdo surgindo e varios
outros se extinguindo ou passando por muita dificuldade, como ¢ o caso das video
locadoras que ndo sdo mais tdo procuradas como antigamente, fato que se deve em
grande parte devido ao aumento da velocidade da internet e da pirataria. Contudo, ainda
existe um publico para esse tipo de negdcio e para alcanga-los ¢ necessario que as
locadoras invistam na relacao com o cliente.

Portanto, este trabalho tem como objetivo auxiliar as video locadoras por meio
de um sistema capaz de gerencia-la e por meio de relatdrios gerados pelo software,
auxiliar os empreendedores na tomada de decisdes. Para isso, foi apresentada a situacao
atual das video locadoras, os principais Sistemas de Informagdo e concomitantemente a
isso, apresentar maneiras de se fidelizar um cliente com o sistema. Também foram
abordadas as fases para o desenvolvimento de um projeto, desde a coleta de requisitos,
definicdo do ciclo de vida como todas as etapas deste ciclo, além de apontar alguns
softwares livres que auxiliaram o desenvolvimento do projeto como por exemplo.

Fundamentac¢ao Teorica

Em razdo do rapido crescimento do uso da internet e dos avangos continuos da
tecnologia, pessoas de qualquer lugar do mundo, independentemente de nivel social,
tém a possibilidade de ter acesso a diversos meios de alcangar informagdes. Conforto e
Santarosa (2002) explanam que as utilizagdes constantes de novos tipos de tecnologia
leva a sociedade a uma realidade quase utdpica, onde todos tem acesso a informacao.

O mundo estd vivendo uma revolugdo tecnoldgica e os efeitos desta evolugao
afetam todas as esferas da atividade humana, moldando as relagdes sociais, a economia
e 0 avango da ciéncia e tecnologia (Souto et al., 2010). Um desses efeitos se da pelo
aumento da velocidade da internet, o site do IBOPE (2013) apresenta uma pesquisa
mostrando que 52,5% dos usuarios ativos domiciliares, cerca de 23,8 milhGes, estdo
utilizando a banda de conexdo com velocidade superior a 2 Mega bytes por segundo.

Devido a essa evolucéo e a facilidade que a tecnologia proporciona, varios tipos
de negdcios estdo surgindo, é o caso das lojas online, dos canais de video que oferecem
conteido gratuito e lucram por meio de patrocinios, entre outros. Em contrapartida,
varios outros tipos de negocio estdo tendo que se adaptar aos novos tempos, que € o
caso de empresas que fundamentalmente sobreviviam por meio da proximidade e
relacionamento com o cliente. Janissek (2000) afirma que nesse processo de mudanca,
as empresas tém a necessidade de diferenciar-se, compartilhar informacdes e atuarem
rapidamente de forma a obter uma vantagem competitiva.

Um caso particular ¢ o das empresas de video locacdo, que de acordo com
Caputo e Meirelles (2010) surgiram no Brasil por volta dos anos 80 com a chegada dos
videocassetes, e juntamente das fitas VHS, essa nova sensacdo conquistou os lares
brasileiros e que se manteve no mercado nacional ao longo de quase 20 anos. Na
primeira metade da década os famosos videocassetes passaram a ser populares e em
1986, ocorreu a primeira explosdo de consumo, onde os aparelhos nacionais venderam



200.000 unidades. Em 1991, 25% dos 30 milhdes de televisores coloridos do pais
contavam com videocassetes, isto resultado da reducdo dos precos. Com este
crescimento na utilizacdo, a industria do video tornou-se um 6timo negdcio.

Conforme Alves et. al. (2011), as fitas VHS também deram inicio as copias nao
autorizadas de filmes. Apesar de que quanto mais copias eram feitas a partir de um
VHS, menos qualidade de reproducéo se tinha da fita, que devido a isso, ndo ofereceu
muito perigo para video locadoras. A chegada da TV por assinatura no Brasil, em
meados da década de 1990, ndo abalou o reinado do VHS. A verdadeira ameaca veio
com o Digital Video Disk (DVD), novidade langada no Japao em 1996 e que chegou ao
Brasil em Dezembro de 1997. Com a populariza¢do do CD e do DVD, as VHSs foram
substituidas por essas midias digitais. Com o0 uso dessas novas tecnologias era possivel
realizar copias digitais, que garantiam as mesmas caracteristicas do arquivo original,
fato que popularizou a venda de filmes Piratas.

De acordo com Cesar (2013) percebe-se basicamente, que toda a utilizacdo nédo
autorizada de propriedade intelectual € denominada pela industria como pirataria, entre
outros exemplos cita-se a quebra de patentes para reproducdo ndo autorizada de
farmacos, e pirataria de recursos naturais para descobertas cientificas.

A Associagdo Antipirataria de Cinema e Musica — APCM (2013) definem
Pirataria como a apropriagdo, reprodugdo e utilizagdo de obras (escritas, musicais ou
audiovisuais) protegidas por direitos autorais, sem devida autorizagdo do autor. Ela pode
ser caracterizada desde a compra de CDs e DVDs falsificados, até o download de
arquivos pela internet, a ACPM (2013) afirma que pirataria ¢ qualificada como crime
independentemente do modo como ¢ feita, e ¢ punida como tal e devido ao crescimento
exponencial, em grande parte por causa do aumento da velocidade da internet, ¢
necessario saber identificar e combater a pirataria.

Além da pirataria, outro fator que ameacou o reinado das video locadoras depois
tantos anos foi o surgimento de locadoras online, como a NetFlix.com, que em 2007
apresentou um portal de filmes onde uma pessoa poderia escolher o filme desejado e
assistir online, esses tipos de sistema estdo aumentando seu nimero de usuarios a cada
dia devido a facilidade que proporciona (Netflix.com, 2013).

Com isso, percebe-se que a internet em si ndo foi a uUnica responsavel pela
diminui¢do da procura de video locadoras, pois como cita Alves et al. (2011), somente
na primeira década deste século houve uma expressiva quantidade de pessoas
conectadas com a internet, ¢ a utilizagdo era com uma velocidade de conexao muito
lenta, o que fazia com que um download de um filme demora-se varios dias. Nesse
aspecto a venda de filmes piratas contribuiu muito nessa época.

Todas estas agdes atingiam potencialmente pequenas empresas de video locacao,
que teriam poucas ferramentas para permanecer no mercado. Sabendo que a principal
competéncia que uma empresa necessita ¢ a capacidade de estar sempre atendo as novas
tecnologias (Janissek, 2000 apud Lesca 1998), entdo, ¢ imprescindivel que as video
locadoras busquem ferramentas para se diferenciar-se no mercado.

Diante disso, uma alternativa que pode auxiliar as video locadoras é um Sistema
de Informagdo (SI), O’Brien e Marakas (2012) definem SI como um conjunto de
componentes relacionados, com limites bem definidos, trabalhando em conjunto para



alcancar um objetivo em comum. Palmisano e Rosini (2003) complementam elucidando
que os sistemas podem ser classificados em sistemas abertos e fechados. O sistema
aberto € aquele que interage com o0 meio com suas acgdes, 0s sistemas abertos tendem a
se adaptar para garantir sua sobrevivéncia, ja o sistema fechado por sua vez nao sofre
nenhum tipo de interacdo com o meio.

Com base nisso, Caigara Junior (2008) comenta que as empresas e organizagdes
sdo sistemas abertos devido as suas interacGes e influéncias com o meio, e estas
influéncias sdo vitais para a organizacdo, portanto um sistema computacional para
gerenciar as informacdes de uma empresa também € um sistema aberto.

Além disso, os SI sdo divididos em trés componentes basicos, para Batista
(20006) estas etapas sao divididas em:

e Entrada de dados, que trata-se do langamento em um sistema de dados obtido
pelas atividades corriqueiras da empresa.

e Processamento ¢ a etapa de transformagao desses dados obtidos em informacdes
uteis para a tomada de decisoes.

e Saida de dados, nada mais ¢ do que a exteriorizagdo das informagdes obtidas na
etapa de processamento.

Cada vez mais os Sl vem adotando um papel estratégico nas empresas, exigindo
gue as mesmas utilizem tecnologias para efetivar contratos, auxiliar a comunicagdo e o
atendimento com seus clientes. Dessa maneira, cabe aos administradores utilizar os
sistemas de informacdo para conseguir agilizar o trabalho, conservando sua empresa
competitiva (Santos et al., 2012).

Complementando Rezende (2002) afirma que a competitividade entre as
empresas torna 0s mercados acirrados e as empresas precisam ser mais ageis e criativas
para que se mantenham na ativa. Essa necessidade de que as organizacGes sejam
atualizadas, diante das mudancas constantes da sociedade da informacdo, faz com que
elas também alterem e criem novos planejamentos de suas informacdes auxiliadas pelos
recursos da Tecnologia da Informacéo (TI).

O Sl tém papel fundamental nas empresas e organizacdes, pois € por meio deles
gue um administrador consegue ter acesso facilitado as informacdes de todos o0s
aspectos de sua empresa. Para Sperb e Neto (2006) a correta administracdo dessas
informacdes é de suma importancia para que todas as acdes da empresa sejam realizadas
com éxito, pois, com base nisso 0s executivos tem a possibilidade de conduzir seu
negocio de uma maneira mais eficaz. Concomitantemente a isto Bazzotti e Garcia
(2007) explanam a ideia de que as empresas precisam ser confidveis, versateis,
eficientes e eficazes, por isso, torna-se de grande importancia a utilizacdo da TI para
melhorar o desempenho das atividades das mesmas, pois os Sl tém por objetivo gerar
informacdes para a tomada de decisoes.

Podem-se classificar os Sl de acordo com a sua forma de utilizagéo e o tipo de
retorno que a ferramenta da para a tomada de decisdo de uma empresa. De acordo com
O’Brien ¢ Marakas (2012) os Sl podem ser classificados em Sistemas de apoio as
operagdes (SSO) e Sistemas de Suporte Gerencial (SSG), dentro desses existem
subsistemas, cada um com um objetivo.



Pode-se perceber entdo que todos os sistemas se encaixam em alguma
classificacdo e muitos se encaixam em varios itens. De acordo com O’Brien ¢ Marakas
(2012) os Sistemas de Suporte as Operagdes (SSO) tem o objetivo de processar as
transagoes, controlar processos industriais e atualizar o banco de dados. Este sistema ¢
utilizado no dia a dia da empresa, porém ele ainda necessita de um sistema gerencial, ou
seja, mesmo com um SSO ainda ¢ necessario a utilizagdo em conjunto de um Sistema de
Suporte Gerencial (SSG), que registram e processam os dados que resultam de
transagdes de negdcios.

De um modo geral, as empresas utilizam varios tipos de sistemas para a
realizacdo de suas atividades, e esses sistemas devem interagir entre si, fato que reforca
a ideia de que os sistemas utilizados pelas empresas sdo sistemas abertos (Santos et al.,
2012). Complementando, Laudon e Laudon (2004) trazem a ideia de que a interacdo
entre estes sistemas € muito vantajosa, pois a informacéo pode fluir entre diversas partes
da organizacdo, porém esta integracdo € um processo lento e complexo, além de gerar
custos, fato que faz exigir das empresas certa ponderagdo desses fatores.

Com o uso de SI, as empresas terdo todos os dados e relatérios com facilidade,
para que possam elaborar uma politica capaz de fidelizar os seus clientes e
concomitantemente a isso obter mais lucro. Segundo Bee e Frances (2000), para a

fidelizacdo do cliente é essencial que as informacbes do sistema sejam precisas,
atualizadas e acessiveis.

Este fator proporciona ao empreendimento de se relacionar com o cliente da
melhor maneira possivel, pois tem acesso a diversas informacdes sobre o cliente e suas
preferéncias.  Esta  atitude é chamada de  Custumer  Relationship
Management/Gerenciamento do Relacionamento com o Cliente (CRM), e que segundo
Caicara Junior (2008), pode ser considerado uma arquitetura que faz uso combinado dos
processos de negacios e tecnologias, e que tem por objetivo entender os clientes, bem
como seus desejos e seus anseios.

Caicara Junior (2008) ainda aponta que o0 CRM pode ser classificado em trés
tipos:

e Operacional que é o momento de interacdo com o cliente e a coleta de seus
dados, este € a base para qualquer sistema CRM.

e Analitico que sdo sistemas de apoio para a tomada de deciséo, utilizado ap6s o
CRM operacional.

e Colaborativo que € a ultima fase de implantacdo de um CRM, momento em que
se compartilha todas as informacgdes obtidas, é neste ponto que se pode obter o
benéfico méximo da utilizacdo do conceito de CRM.

Para Taurion (2004) o desenvolvimento de um sistema, ainda é necessario levar
em consideragdo o custo do projeto e este pode ser reduzido com a utilizagcdo de
softwares livres, que sdo aqueles que qualquer desenvolvedor pode ter acesso ao seu
cddigo fonte para usar, copiar alterar e redistribuir e de maneira geral sdo gratuitos. O
conceito de software livre deve ser considerado uma forma de conhecimento cientifico,
e, portanto, ser submetido aos mesmos critérios que regem a disseminacgdo das pesquisas
cientificas, isto se da no software por meio da liberacéo de seu codigo fonte.



Complementado isso, Costa et al.(2011) elucida que esses tipos de software
necessariamente precisam apresentar quatro caracteristicas chamadas de liberdades: a
liberdade para executar o programa para qualquer propoésito, a liberdade de estudar
como o programa funciona e adapta-lo para as suas necessidades, de redistribuir copias
de modo que vocé possa ajudar ao seu proximo e a liberdade de modificar o programa e
liberar estas modificacdes, de modo que toda a comunidade se beneficiem.

Com essas consideracdes sobre o custo do projeto definidas, o primeiro passo
para o desenvolvimento do software € a coleta de requisitos, Pressman (2011) afirma
que a coleta de requisitos fornece o entendimento de tudo o que o cliente deseja e isto e
feito analisando as necessidades do cliente, avaliando a viabilidade e negociando a
melhor solucéo e validando a especificacdo e gerenciando as necessidades a medida que
sdo transformadas em um sistema. A coleta de requisitos continua durante todo o
processo de modelagem do projeto.

Os requisitos funcionais sdo aqueles que definem como serd o comportamento
do sistema e sdo capturados por meio de diagramas de caso de uso, que documentao as
entradas, 0s processos € as saidas do software. Os ndo funcionais sdo aqueles que nédo
sdo necessariamente ligados ao comportamento do sistema, tal como usabilidade,
confiabilidade, performance e suporte do software (Martins, 2007).

A coleta de requisitos pode ser realizada por meio de reunides com envolvidos
no projeto, Martins (2007) explica que nestas reunides sdo obtidas todas as solicitacdes
de como o sistema deve ser, em seguida, com base nestas informacdes pode-se formular
um documento contendo a visdo do sistema, logo apos estes requisitos sao traduzidos
em requisitos detalnados com o wuso de ferramentas Unified Modeling
Language/Linguagem Unificada de Modelagem (UML), e dessa maneira é possivel criar
uma arquitetura para o sistema.

Com os requisitos em maos, € possivel definir todo o contexto de como sera
elaborado o sistema, bem como seu ciclo de vida, diagramas, seu Banco de Dados, as
ferramentas utilizadas para o desenvolvimento e a linguagem de programacdo a ser
utilizada, além disso pode-se definir também o tempo que o desenvolvimento do projeto
ird levar para seu desenvolvimento.

Definir o ciclo de vida é uma etapa muito importante no desenvolvimento de um
projeto, pois segundo Pfleeger (2004), descreve todas as fases do projeto, desde sua
concepgdo até a implantagdo, entrega, utilizagdo e manutenc¢do. Para o desenvolvimento
do sistema da video locadora, tem de se levar em consideracdo as possiveis mudancas
que podem ocorrer no decorrer do tempo, isto exige que o sistema seja dinamico para
que quando houver necessidade seja possivel realizar alteragdes sem dificuldade.

Levando isso em consideragdo, optou-se pela utilizagdo Modelo Evolucionério
para o desenvolvimento do software, pois permite o desenvolvimento de um produto
que evolui ao longo de seu desenvolvimento. Conforme afirma Pressman (2011), os
modelos evolucionarios sao iterativos. Apresentam caracteristicas que possibilitam
desenvolver versdes cada vez mais completas do software, os dois principais modelos
evolucionrios sdo o de prototipacdo e o modelo espiral.

Dentro dos modelos evolucionérios, optou-se por utilizar a prototipacdo, pois
com este modelo o cliente tem a possibilidade de visualizar o sistema mesmo sem ele



estar totalmente pronto, e isto faz com que ele possa dar sugestdes de como melhorar e
até mesmo perceber a necessidade de novos requisitos, isto torna o desenvolvimento do
sistema dinamico e proporciona a satisfacao das expectativas do cliente.

O paradigma da prototipacdo comega com a comunicagdo, uma reunido entre o0s
envolvidos. Com todos os requisitos colhidos é realizada uma modelagem rapida do
projeto, como por exemplo, o layout ou formularios. Entdo, a partir do projeto rapido,
gerar prototipo, que € levado até os envolvidos para fornecer um feedback, que auxilia
na coleta de requisitos.

Presman (2011) afirma que existem dois tipos de prototipos os construidos como
descartaveis e outros evolucionarios, no sentido que evoluem lentamente até se
transformar no sistema real, com base nisto, o sistema desenvolvido utilizou o
paradigma da prototipacao evolutiva. Com o ciclo de vida definido, o préximo passo € a
modelagem dos diagramas na linguagem UML.

De acordo com Booch e Rumbaugh (2005), o UML é uma linguagem gréfica
para a visualizacdo, especificacdo, construcdo e documentacdo de projetos de sistemas
de softwares. Por ser um modelo internacional, a UML permite a utilizacdo de uma
forma padrdo para o desenvolvimento de um projeto, tanto nos aspectos conceituais,
como processos de negdcio e funcbes do sistema e também itens concretos como classes
e linguagem de programacéo utilizada.

UML ¢ uma linguagem de modelagem e é utilizada para desenvolver o projeto
de um software, este podera ser programado em qualquer linguagem, pois a modelagem
definida sera a mesma. Lima (2011) faz um comparativo entre a programacdo e a
construcdo civil, onde o0 UML seria as plantas e maquetes utilizadas para representar 0s
edificios.

Para Melo (2011), o UML disponibiliza de cerca de 14 diagramas para auxiliar
no desenvolvimento de um sistema, e estes sdo divididos em duas categorias, diagramas
estruturais ou estaticos e diagramas comportamentais ou dinamicos. Os diagramas
estruturais mostram caracteristicas do sistema que ndo mudam com o tempo e 0s
diagramas comportamentais mostram como o sistema responde as requisicdes ou como
este evolui durante o tempo. Porém, para o desenvolvimento de um projeto de software
é interessante utilizar no minimo trés desses diagramas, o diagrama de caso de uso,
diagrama de classe e diagrama de sequéncias.

O diagrama de caso de uso sdo utilizados para demonstrar a uma pessoa sem
conhecimento de desenvolvimento de sistemas, o funcionamento do mesmo, além disso
com sua ajuda uma pessoa leiga consegue entender as tarefas que o sistema ira realizar,
o diagrama é composto por atores, acles e pelos relacionamentos dos atores com as
acOes, ou seja um caso de uso captura as interagcbes que ocorrem entre produtores e
consumidores de informacéo e o sistema em si (Pressman, 2011).

Conforme apresenta Lima (2011), o diagrama de classes € um dos diagramas
mais utilizados da UML, pelo qual se pode representar todas as classes de Objetos de
um sistema. E extremamente Gtil quando ao se pensar em uma modelagem Orientada a
Objetos, pois oferece uma nogdo do funcionamento das classes.

O diagrama de sequéncia € utilizado para representar 0s eventos que irdo
acontecer em determinados casos de uso. Pressman (2011), explica que o diagrama de



sequéncia indica como 0s eventos provocam transi¢cGes de objeto para objeto, ou seja,
representa a comunicagdo exposta nos casos de uso.

Para o desenvolvimento dos diagramas UML é adequado a utilizacdo de
softwares, uma boa opcdo € um software chamado Astah Community, pois este permite
a criacdo dos mais variados tipos de diagramas além de fornecer diversas ferramentas
para a formatacdo permitindo criar diagramas de forma simplificada e profissional, além
de ser de codigo aberto (Astah, 2010).

Posteriormente ao desenvolvimento dos diagramas, é a hora de se pensar no
armazenamento as informacdes do sistema, existem diversos tipos de banco de dados no
mercado, porém para o desenvolvimento do sistema optou-se pela utilizagdo do MySQL
pois ele tem o cddigo aberto e atualmente é um dos sistemas de Banco de Dados mais
utilizados no mundo. Além disso, com a utilizacdo do MySQL, pode-se utilizar o
Workbench, uma ferramenta utilizada para o desenvolvimento do esquema do banco de
dados (MySQL, 2013).

O MySQL ¢é uma linguagem de Banco de Dados que tem como base o Structured
English Query Language/ Linguagem de Consulta Estruturada (SQL) que é um padrdo
no mundo dos ambientes de Banco de Dados. O SQL é uma linguagem que trabalha
basicamente com tabelas e relacdes entre elas, este modelo é chamado de relacional.
Todas as tabelas obrigatoriamente tem um campo identificador chamado de chave
primaria, e esta chave garante que o registro seja tnico no Banco (MySQL, 2013).

Pensando no desenvolvimento do projeto optou-se utilizar a linguagem de
programacdo Java visto que € executada hoje em cerca de 1,1 bilhdo de desktops e sdo
feitos em torno de 930 milhdes de downloads por ano do Java Runtime Environment,
utilizada para rodar aplicativos Java. Sabe-se também que o Java é uma linguagem livre
e tem uma grande comunidade de desenvolvedores em todo 0 mundo (Java, 2013).

Como relata Arnold et al.(2007), a linguagem Java foi projetada para maximizar
a portabilidade, uma vez que o cddigo Java € executado em uma maquina virtual e a
mesma pode ser disponibilizada em diversos tipos de dispositivos. Esta maquina virtual
geréncia toda a execucdo dos aplicativos bem como a seguranca dos mesmos, o0 que a
torna uma linguagem confiavel e robusta.

Conforme Deitel (2010), a plataforma Java teve seu inicio em 1991 com um
projeto de pesquisa financiado pela Sun Microsystems, que resultou em uma linguagem
baseada em C++. Seu desenvolvedor, James Gosling inicialmente deu o nome a
linguagem de Oak, mas esta, j& se designava a outra linguagem de computagdo. O nome
Java foi sugerido em 1995, sendo o0 ano de langamento de sua primeira versdo, enquanto
a equipe de desenvolvimento da Sun visitava uma cafeteria local, pois Java é a cidade de
origem de um tipo de café importado.

A linguagem Java é essencialmente Orientada a Objetos (OQ), pois nela todos 0s
Obijetos criados ou instanciados estendem-se a classe Object. Segundo Lima (2011), este
paradigma € um meio de prevenir erros, e também de facilitar a manutencao, surgiu por
volta de 1960 com as linguagens Simula e Smalltalk e tem como objetivo trazer para as
linguagens de programagdo uma abstracdo do mundo real. A OO ndo auxilia somente
com a reutilizacdo de codigo, mas também de requisitos, analise, projeto e



especificacdo, o que faz com que se tenha uma maior produtividade e desempenho nas
aplicacdes.

Tendo como base que a linguagem Java € totalmente orientada a objetos, e o
banco de dados MySQL é relacional, optou-se pela utilizacdo de um framework para a
persisténcia dos dados, o Hibernate. Para Kraecmer e Vogt (2004) este framework
permite a utilizagdo de todos os paradigmas de OO em um Banco de Dados relacional,
isto ¢, ele transforma os registros do banco de dados em objetos e vice versa, além de
oferecer um maior desempenho e ter uma grande confiabilidade, além disso, por utilizar
o Banco de Dados Relacional.

Kraemer e Vogt (2004) ainda explicam que o Hibernate usa arquivos XML para
o mapeamento das classes em tabelas do Banco de Dados e com isso persiste Plain Old
Java Objects (POJOS), também conhecidos como beans, que sdo classes que estdo
associadas a uma tabela do banco de dados e ndo possuem ldgica em seu codigo,
possuem um construtor sem pardmetros e os atributos mapeados possuam métodos get,
utilizado para pegar o valor de um atributo e set que ¢ utilizado para dar valor a um
atributo.

Outro fator muito importante para o desenvolvimento de um sistema € a
Integrated Development Environment/Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE)
utilizado, para o desenvolvimento do projeto optou-se pelo Netbeans, pois oferece
suporte as mais novas tecnologias Java, possuindo também um editor de cddigo rapido e
inteligente fornecendo modelos de cddigo, dicas de codificacdo e ferramentas de
fatoracdo, provendo também de uma ferramenta para deteccdo de erros no codigo.
Concomitantemente a isso, o desenvolvimento da interface grafica fica simplificado,
pois se pode arrastar e posicionar 0s componentes de uma paleta no editor para a tela
projetada. O Netbeans possui uma grande comunidade de desenvolvedores que estdo
sempre criando plug-ins e APIs para facilitar o desenvolvimento (Netbeans, 2013).

Para o desenvolvimento dos relatorios, utilizou-se 0 JasperReports e para
exibi¢do dos relatorios o iReport. Conforme Jaspersoft (2013) sdo um dos mais
populares mecanismos para geracdo de relatorios para o mundo Open Source. O
JasperReports foi desenvolvido por Teodor Danciu utilizando a linguagem Java e ¢
capaz de utilizar qualquer fonte de dados para a gera¢do de relatorios, porém para
utilizar o JasperReports é necessaria outra ferramenta, o iReport, que ¢ um editor visual
dos relatorios, foi desenvolvido em 2002 por Giulio Toffoli, um wusudrio do
JasperReports e membro da comunidade de codigo aberto.

Além destas ferramentas, também utilizou-se uma biblioteca para armazenar a
foto do cliente no cadastro, o0 webcam-capture (2013) tem como objetivo fornecer uma
biblioteca para acesso a cameras diretamente do cddigo Java de forma simplificada, ele
fornece uma interface Webcam e vérios construtores adicionais para utiliza-lo conforme
a necessidade do sistema.

Devido a quantidade de campos de data presentes no sistema, e visando uma
melhor usabilidade ao cliente utilizou-se a biblioteca JCalendar. Segundo Toedter
(2013) esta biblioteca fornece varios tipos de campos para se trabalhar com data
graficamente, e isto simplifica e d4 mais seguranc¢a na manipulacio das datas.



Além disso, foi levado em consideracao o aspecto visual do sistema, € com essa
finalidade foi utilizada a biblioteca Easy Look-and-Feel, que de acordo com Code
(2013) fornece grande facilidade ao se trabalhar com os temas das telas, e sua utilizagao
depende de apenas uma linha de cédigo.

Considerando também a organizacdo e estruturacao do codigo optou-se por
utilizar o modelo Model-View-Controller (MVC) em qual, segundo Zanini (2006)
divide-se o sistema em trés camadas, de Model /Modelo que contém a as regras de
negdcio do sistema, o View /Visdo que define a interface exibida ao usuéario, ou seja, as
telas do sistema, ¢ o Controller /Controlador que ¢ o mediador entre as regras de
negdcio e a interface. Sampaio (2007) complementa dizendo que o padrao MVC pode
ser utilizado por qualquer tecnologia, no caso do desenvolvimento em Java com a
utilizagdo do pacote Swing, este modelo ja ¢ implementado por padrao.

Etapas do desenvolvimento

Para um software de uma video locadora, deve-se pensar em uma ferramenta que possua
caracteristicas de um sistema de operagGes, quando houver a interacdo entre 0s
funcionarios e os clientes por meio de cadastro, empréstimos e devolucdes, e além disso,
deve possuir caracteristicas de um sistema analitico, fornecendo relatérios para que o
gestor do empreendimento possa tomar as melhores decisdes para seu negocio.

Deve-se tomar por base todos os itens ja citados, e levando em consideracéo a
situacdo atual das video locadoras, deve-se desenvolver um sistema que tenha um custo
reduzido. Tendo isto como base, fez-se a utilizagdo de softwares gratuitos para seu
desenvolvimento.

Ao desenvolver um software, a primeira preocupacdo que existe é a da coleta de
requisitos, entdo houve necessidade de se realizar uma reunido com o cliente para a
definicdo dos requisitos gerais do sistema e do proposito do desenvolvimento. Como
resultado desta reunido, obteve-se um documento contendo os principais requisitos para
0 comeco do desenvolvimento do sistema que pode ser visualizado no Apéndice A.
Além desta reunido inicial formal, também foram realizadas conversas informais para o
levantamento de requisitos, concomitantemente a isto realizando observagdes em loco.

Com isto foi decidido que o sistema seria desenvolvido seguindo o ciclo de vida
de prototipacéo, na linguagem Java, utilizando o paradigma de orientacdo a objetos para
a programacdo e a IDE escolhida para o desenvolvimento foi o Netbeans com a
utilizacdo do framework Hibernate para persisténcia dos dados, além da necessidade de
se obter a foto do cliente no momento do cadastro.

Visando um melhor entendimento e organizacdo do sistema, optou-se por
utilizar o MVC, que é um padrdo de projeto que separa 0 sistema em trés partes, 0
Model gerencia a troca de informagdes com o banco de dados, a View € a representacao
gréfica do sistema e o controler é responsavel por realizar a comunicacgao entre visdo e
Modelo. No sistema todas as classes foram separadas em pastas, as Views estdo na pasta
gui, os Models na pasta bean e os Controllers na pasta DAO.

A primeira etapa da prototipacédo € a analise, para isso foram realizadas diversas
conversas com o cliente, e pode-se observar a rotina da video locadora, com todos 0s
processos de funcionamento, com isto pode-se perceber a fragilidade do sistema com



que a empresa vinha trabalhando, sistema este que ndo oferecia nenhum tipo de
relatorio, além de ser um sistema muito antigo. Com base nas deficiéncias desse sistema
foram definidas os principais objetivos do sistema a ser desenvolvido.

Para o melhor entendimento do sistema, foi desenvolvida uma vers&o inicial do
software, que auxiliou tanto o cliente para expor suas opinides e necessidades, quanto
para o desenvolvedor, que pode refinar o sistema a cada interacdo. Além disso, a
prototipacdo permitiu algumas alteracdes, pode-se perceber na Figura 1 que neste
primeiro prototipo o sistema dispunha de quatro fungdes principais, sdo elas
empréstimo, devolugdo, renovacgdo e reserva, no entanto, em conjunto com o cliente,
percebeu-se que a funcdo de renovacdo ndo seria necessaria, segundo o dono da
empresa, devido a pouca ocorréncia deste tipo de operacao.

Neste primeiro protétipo pensou-se ainda na utilizacdo de apenas um Frame para
o desenvolvimento das telas, isto seria feito com o auxilio da IDE Netbeans que fornece
ferramentas para o layout das telas, seria entdo utilizado o layout de cartdo, que
proporciona a troca dinamica dos painéis adicionados a tela. Esta ideia inicial foi
alterada e para uma melhor visualizacdo das funcionalidades optou-se por utilizar um
Frame principal e cada funcdo em uma nova tela, para esta funcionalidade foi utilizado
as classes JFrame, para a criacdo da tela principal, e do JDialog para as telas de
interacdo do sistema.
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Figura 1. Primeiro Protétipo do Sistema

A préxima etapa do desenvolvimento foi a criagdo dos diagramas de caso de uso,
classe e sequéncia com base na coleta de requisitos que podem ser visualizados nos
Apéndices B, C e D. A elaboracdo desses diagramas foi fundamental para o
desenvolvimento do sistema, pois foi a base para a criagdo de todas as classes e fungdes
do sistema. A visualizagdo representada pelos diagramas oferece ao programador uma
grande facilidade para absorver o que foi decidido na coleta de requisitos. Para
elaboracdo desses diagramas foi utilizado o software Astah Community 6.7.0 que
permitiu a criagcdo de diagramas com grande facilidade.



Com os diagramas prontos foi entdo projetado o esquema do Banco de Dados,
ou seja, todas as tabelas e as relagcdes entre elas, disponivel no Apéndice E. Para este fim
foi utilizado o sistema MySQL Workbench 6.0 CE, que permite a criacdo da modelagem
do Banco. Uma das grandes vantagens deste software é que ele consegue se conectar
com o banco de dados e sincronizar 0 esquema com 0 banco real, poupando muito
tempo no desenvolvimento do banco de dados. O Sistema de Gerenciamento de Banco
de Dados (SGBD) utilizado foi o MySQL, por ser compativel com todas as outras
ferramentas utilizadas no desenvolvimento. A modelagem foi elaborada com nove
tabelas, e elas podem ser divididas em quatro categorias,

eCadastro de Cliente: tabela cliente e endereco.
eCadastro de funcionario: tabela funcionario

eCadastro de Material: tabela material, genero, tipoMaterial e
tipoEmprestimo.

eCadastro de operac0es: tabela emprestimo e reserva.

Depois de criado o banco de dados, iniciou-se a fase de programacdo, para a
manipulacdo do banco de dados pelo sistema foi utilizado o framework Hibernate, que
permite que um sistema em Java crie uma conexao com o SGBD e crie ou atualize suas
tabelas por meio de anotations/anotacdes no codigo fonte das classes principais.

A conversdo dos dados do SGBD para os objetos é realizado pelas classes Data
Access Object (DAO), por elas sdo realizadas todas as consultas ao banco de dados com
a biblioteca Criteria, presente no Hibernate, ferramenta que permite a consulta ao
SGBD sem a utilizacdo da linguagem SQL, e sim com a utilizacdo de métodos das
classes.

Além disso, outra ferramenta que o Hibernate disponibiliza é a de engenharia
reversa, com ela é possivel criar os POJOS, classes que tem uma tabela no banco de
dados, por meio da sincronizacdo com o banco de dados. Para este processo o primeiro
passo foi a criacdo do banco de dados com o MySQL Workbench 6.0 CE, depois disso
foi necessario criar uma conexao com o banco de dados e o sistema, isso foi feito com a
criacdo do documento hibernate.cfg.xml, que possui todas as configuracGes para
conexdo com o SGBD.

Em seguida, com a conexdo estabelecida, foi criado um documento chamado
hibernate.revang.xml, este documento é responsavel por listar todas as tabelas do SGBD
automaticamente. A Ultima etapa da reengenharia do Hibernate se da pela execucéo do
método “Arquivos de Mapeamento e POJOs de Banco de Dados”, nesta etapa o
Hibernate se conecta com 0 SGBD e, com o auxilio do hibernate.revang.xml, cria todas
as principais classes no projeto Java, com todos 0s geters e seters e anotations para o
relacionamento das tabelas.

Com a conexdo do sistema efetuada, e a criagdo das principais classes do
projeto, inicia-se a Ultima etapa do modelo de prototipacédo, que é a refina¢do do sistema
até o aceite do cliente. No inicio desta etapa foram criadas primeiramente o Frame
principal do Sistema e as telas de login, de cadastro de cliente, de funcionario, de
material, de género, de tipo de material e de tipo de empréstimo.



A tela principal foi alterada em relacdo a do primeiro protétipo, como mostra a
figura 2, ela apresenta uma barra de menus, contendo as op¢des Sistema, Relatorios,
Materiais e Cadastros, logo abaixo existem trés botdes, com as principais
funcionalidades do sistema, empréstimo, devolugao e reserva, € em seu rodapé o sistema
apresenta o nome do usuario que acessou o software. Para o desenvolvimento desta tela
utilizou-se um JFrame padrao, e por meio deste Frame todas as outras telas sdo
acessadas.
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Figura 2. Tela Principal

Na criagdo das telas houve uma grande preocupacdo com a usabilidade, e para
facilitar a operagdo foram adicionadas teclas de atalhos para estas fungdes principais, a
instrucao dos atalhos se encontra ao lado dos botdes principais, os atalhos sao;

oF5: abre a tela empréstimo
oF6: abre a tela devolugao
oF7 abre a tela renovacao

A primeira chamada do sistema ¢ para a classe “TelaPrincipal” que contém o
método main(), o método principal do todo aplicativo Java, no entanto, ela nao ¢ exibida
de imediato e sim um JDialog para o login onde existe um método chamado login() que
retorna uma variavel de verdadeiro e falso, dependendo do resultado o Frame principal
serd exibido ou ndo, para isto foi elaborado a seguinte fun¢ao no construtor do JFrame
principal;

if (login.isLogin()) {
funcionario = new Funcionario();
funcionario = login.getFuncionario();

initComponents(),



Esta fun¢ao verifica se a saida do método /ogin, método que verifica se o usuario
e a senha estdo corretos, ¢ verdadeira para o inicio dos componentes do Frame principal.

O proximo passo foi a criagdo das telas de cadastro, ¢ importante citar que todas
essas telas apresentam um método construtor diferenciado onde sdao passados, além dos
valores comuns ao JDialog, um valor determinando o tipo da tela, ou seja se ela ¢ de
edicao ou de um novo cadastro, € um valor com um objeto do tipo do cadastro caso seja
uma tela de edigao.

A primeira a ser desenvolvida foi a tela de cadastro de clientes, esta tela
apresentou um dos maiores desafios impostos pelo levantamento de requisitos, a
possibilidade de obter a foto do cliente no sistema. Para este método foi utilizada uma
biblioteca para a linguagem Java chamada webcam-capture, que permite o acesso a
webcams ligadas no USB pelo Java.

Foi entdo criado um Frame especial para a captura das fotos, onde foi
adicionado um WebcamPanel, uma espécie de JPanel que permite a visualizacdo da
imagem da camera, também ¢ adicionado a classe Webcam que tem os métodos de
controle. Ao tirar uma foto ¢ executado um método que pega a imagem do
WebcamPanel, transforma ela em bits e a envia para a tela de cadastro de clientes
novamente pelo método getFoto() presente na tela da camera. Ao salvar os dados do
cliente, a foto ¢ gravada em uma pasta do sistema, e o nome atribuido a foto ¢ o nimero
do cddigo do cliente.

Depois disso, foram criadas as telas de cadastro de funcionario, onde foi
necessario a utilizacdo de um campo de senha jPasswordField e da sele¢ao do tipo de
usudrio, ou seja, se o usuario do sistema serd administrador ou funcionario. Dependendo
do tipo de usuério, ao fazer o login no sistema, ¢ exibido um conteudo diferente nos
menus, o administrador tem acesso a todas as fung¢des do sistema, ja o funcionario nao
tem acesso ao cadastro de funciondrios e alguns relatorios. Este item também esta
presente na coleta de requisitos.

Feito isso, foram desenvolvidas as telas de cadastro de género, de tipo de
empréstimo e de tipo de material, depois desses foi criado o de cadastro de materiais,
onde ¢ possivel todos os outros cadastros referente ao material dinamicamente e esses
novos cadastros estardo disponiveis automaticamente para a sele¢@o. Para todos os tipos
de cadastros foram criados Frames exibindo uma lista de todos os itens em uma tabela,
e nessas listas € possivel alterar os dados.

Com todos os cadastros terminados, a préxima etapa foi o desenvolvimento da
tela de empréstimos, devolucdo e renovagdo, estas foram as telas que demandaram mais
tempo de desenvolvimento, pois foi necessario criar um método de busca a partir de
uma caixa de selegdo, e de uma tabela que pudesse ser atualizada em tempo real.

O sistema de busca foi criado da seguinte maneira, primeiramente foi criada uma
classe DAO genérica, e esta classe tem a fungdo de buscar no banco de dados pelo
nome. Foi criada entdo uma classe JAutoCompletaComboBox que ¢ herdada de
JComboBox, e nela foram desenvolvidos métodos para mostrar sugestdes dependendo
do que ¢ escrito na busca. Com isso foi possivel desenvolver um sistema de busca que
pode ser usado em varias telas onde a busca por nome era necessaria.



Para a criacdo das tabelas foi utilizado a classe padrao de tabelas do Java, a
DefaultTableModel. No entanto, para a criagdo das tabelas nao foi possivel criar uma
genérica como no campo de busca devido a diversidade de informagdes e objetos que
cada tabela necessita. Pensando nisto, foi criado entdo um método para cada tabela do
sistema, este método consiste na criagdo de um modelo de tabela que ¢ adicionado a
uma J7able.

Primeiramente ¢ necessario definir o nome das colunas da tabela e depois ¢
adicionar os valores de cada linha, para isso ¢ necessario receber uma lista de objetos e
percorre-la para adicionar todos os valores. Ou seja, enquanto a lista “objetos”
apresentar um material, a DefaultTableModel adicionard a linha a tabela. Esse processo
cria um modelo de uma tabela que ¢ aplicado a uma tabela do sistema pelo método
setModel() e a cada atualizacao da tabela sera criado um novo modelo e excluido o
antigo.

model.setColumnldentifiers(new String[]{"Col 1", "col 2"});
for (Objeto objeto : objetos) {
DefaultTableModel.add(objeto),

Na tela de empréstimo, primeiramente ¢ necessario a busca de um cliente e a
busca e sele¢do dos materiais, na selecdo dos materiais o sistema captura o objeto
buscado na pesquisa e adiciona na tabela. Ao realizar um empréstimo sao verificados
todos os dados, e atualizada a quantidade em estoque do material emprestado, além de
adicionar o valor da divida ao cliente.

Na tela devolugdo, apods a escolha do cliente o usudrio terd uma tabela com os
itens emprestados, podera entdo fazer a selecdo dos materiais a serem devolvidos. Sera
também executado um método para o calculo da multa, que tem o valor definido no tipo
de empréstimo, a tela também apresenta o JAutoCompletaComboBox para a pesquisa de
cliente, quando um cliente for selecionado a tabela com os materiais emprestados sera
preenchida.

A tela de reserva ¢ parecida com a de empréstimo, porém, com a funcdo
principal diferente, a fun¢do so serd efetuada se ndo houver mais nenhum exemplar
disponivel do material e depois de feito, este s6 podera ser emprestado para outra pessoa
se for retirado da lista de reservas.

Para uma melhor usabilidade e ganho no visual da interface foram utilizadas as
bibliotecas EasyLookAndFeel, para que o tema das telas se adapte ao tema do sistema
operacional, isto foi feito apenas utilizando o método Start() no método main() do
sistema, e a biblioteca JCalendar, que fornece campos especificos para se trabalhar com
datas, fator muito importante no sistema devido a quantidade de dados deste tipo.

Com todas as fungdes prontas, foram desenvolvidos entdo os relatdrios, estes
foram criados com a ajuda da biblioteca JasperReports e do editor de relatorios
iReports. A utilizagdo desta ferramenta necessitou de um novo tipo de conexdo com o
Banco de Dados independente do Hibernate, Devido a esse fato foi criado uma classe
chamada ConnectionFactory, que faz a conexdo com o banco de dados. Todas as
consultas que geram os relatdrios se utilizam da linguagem SQL por meio de Querys.



Resultados

Com o desenvolvimento deste projeto pode-se perceber o impacto sofrido pelas video
locadoras com o crescente desenvolvimento das tecnologias e do aumento da velocidade
da internet, também foi possivel verificar que a pirataria teve grade parte nesse impacto,
tudo isso fez com que a procura pelas video locadoras diminuissem drasticamente.

Também se notou a necessidade de que as empresas tenham boas ferramentas
para gestdo do seu negocio, que possam auxiliar os empreendedores na hora da tomada
de decisdo com base em dados. Também foi visto alguns tipos de Sistema de
Informagdo e algumas ferramentas para ajudar a fidelizar o cliente por meio de
Sistemas.

Foi observado a necessidade da criacdo de um software para o gerenciamento de
video locadora que oferecesse ferramentas de auxilio a geréncia, fornecendo relatérios
para a tomada de decisdes, e além disso que apresentasse um custo reduzido para
implementag@o, por isso foram utilizados apenas softwares livres no projeto.

Para o desenvolvimento do sistema, observou-se a importancia da coleta de
requisitos para o desenvolvimento, pois ¢ nesta hora que todos os anseios do cliente sdo
expostos. A coleta de requisitos deve captar o maximo as necessidades do cliente sobre
0 projeto, para que este possa sair com qualidade e satisfazer o cliente.

A utilizacao do ciclo de vida de prototipagdo foi outro fator importante neste
projeto, pois foi possivel constatar a simplicidade deste método, que proporciona um
desenvolvimento sem maiores problemas, pois permite um refinamento gradual do
sistema e proporciona que o produto final saia exatamente de acordo com as
expectativas do cliente.

Também observou-se a importincia do desenvolvimento dos diagramas UML
para o desenvolvimento do software, pode-se notar que eles sdo a base para todo o
software pois auxiliam o desenvolvedor na hora da programacao fazendo com que o
foco do sistema ndo se perca. Neste projeto foram utilizados os diagramas de caso de
uso, de classe e de sequéncia.

Percebeu-se também um aumento significativo no conhecimento no que diz
respeito a linguagem de programacdo Java, Banco de Dados e todas as bibliotecas
utilizadas para o desenvolvimento do sistema além do conhecimento adquirido sobre os
tipos de sistema de informagao e todas as ferramentas de auxilio a tomada de decisao.

Com a implementac¢do do sistema pode-se perceber um ganho substancial para a
tomada de decisdes da empresa, pois por meio dos relatdrios e dos graficos o usuario
tem a possibilidade de visualizar os dados de forma simplificada e com isso tomar a
melhor decisdo para empresa e, além disso, buscar sempre o que o cliente procura.

Consideracoes Finais

A evolugdo constante da tecnologia tem levado pequenas e grandes organizagdes a
buscarem novos caminhos para a sobrevivéncia, em um mundo onde a tecnologia da
informagao tem feito parte da vida das pessoas.

Pode-se avaliar neste trabalho o impacto dessa evolugdo nas video locadoras e
propor uma possivel solucdo desenvolvendo um sistema para o gerenciamento, € com



isto fornecer meios para o empreendedor sobreviver aos novos tempos, onde por meio
de relatorios e graficos ¢ facilitada a tomada de decisao

Durante o desenvolvimento do sistema observou-se a importancia de cada fase
no processo de desenvolvimento de um sistema, desde sua coleta de requisitos até a
implementagdo, também foi possivel observar um crescimento significativo no
aprendizado a respeito dos itens abordados.

Por fim, a implementacdo do sistema foi de acordo com o ciclo de vida
estipulado, a prototipagdo, sendo que este ciclo permite uma nova coleta de requisitos
do cliente e um nova interagao para cada fase do projeto, isso faz com que o sistema seja
moldavel a qualquer nova necessidade do cliente.
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Apéndices

Apéndice A: Analise de requisitos

Anilise de Reqpuisitos
Empresa: Video Locadora Coliseum.

Gerente: Nelson Federle Junior

! Desenvolvedor: Rodrigo Floréncio de Lima.

Este documento tem como objetivo apresentar os requisitos, funcionais e niio
funcionais, além das regras de negécio que servirdio de base para o desenvolvimento do
sistema da Video Locadora Coliseum,

Requisitos Funcionais

Administragiio de Usudrios
Administragfio de Clientes
Administragfio de Materiais
Administragdo de Tipos de Materiais
Administragiiv de Géneros
Administragdo de Tipos de Empréstimo
Realizar empréstimos

Realizar Devolugdes

Realizar Reservas

Emitir relatérios de:

o Empréstimos por tipos de midia
Empréstimos por cliente
Empréstimos por género
Empréstimo por tipo de material.
Empréstimos por titulo
Reservas por cliente
Clientes com mais empréstimos
Devolugdes atrasadas

o Empréstimos por periodo
e Emitir Gréficos de:
o Empréstimos por tipos de midia
o Empréstimos por género
o Empréstimo por tipo de material.
o Dez titulos mais emprestados
o 10 clientes que mais realizarfio empréstimo

Q

O 00000

Requisitos Nio Funcionais

Deverd ser desenvolvido na Linguagem JAVA

Deveré ser utilizado o banco de dados MySQL

Deveri ser utilizado framework Hibernate para persisténcia dos dados
O sistema serd utilizado em apenas um computador

O sistema dever ter uma interface amigével

ez’ i




* A documentagiio do sistema deverd conter os Casos de uso, diagramas de classe,
Modelagem do banco de dados ¢ os diagramas de sequéncia.

Regras de Negécio

e  Administragiio de Usudrios:

o Usudrios do sistema serlio definidos como Administrador e funciondrio.

o Administradores terdlo todos os acessos no sistema.

o Funciondrios niio terfio acesso aos relatérios, cadastro de usudrios e
cadastro de tipo de empréstimo.

o Todos os usudrios s6 poderdio ser marcados como inativos, mais ndo
excluidos do banco de dados. "

o Poderd ser realizada alteragiio dos dados do funciondrio.

o O sistema niio aceitard a inclusfo de usuirios com o mesmo Login.

e Administragéio de Clientes:

o Clientes sfio cadastrados pelos usudrios do sistema.
Deveré ser armazenada a foto de cada cliente.
Nio terdo acesso ao sistema.
Niio poderd ter dois usudrios com 0 mesmo nome.
Nio poders ter dois usudrios com o mesmo RG.
Niio poder ter dois usudrios com o mesmo CPF.
Realizariio Empréstimos.
Realizardo Devolugges.
Realizarfio Reservas

©000CO0OO0OO0OO

« Administragfio de Materiais <

o Materiais sdo cadastrados pelos usudrios do sistema.

o Serdio emprestados, devolvidos e reservados pelos Clientes.

o Dever ser cadastrada uma quantidade em estoque.

o Os exemplares disponiveis, 2o cadastrar um novo material, serd 0 mesmo
da quantidade do estoque.

o Ao se adicionar na quantidade de estoque, 0 niimero de exemplares
disponiveis deve aumentar concomitantemente a quantidade de estoque.

o Poderio ser alterados.

o Nio poderdo ser exclufdos.

o  Administragdo de Tipos de Materiais
o Tipos de Materiais serdo cadastrados pelos usudrios do sistema.

o Poderio ser alterados. ‘
o 86 poderiio ser excluidos se ndo houver nenhum material cadastrado com

o tipo selecionado. B

s Administragiio de Géneros ; e
o Géneros seriio cadastrados pelos usudrios do sistema.

o Poderdo ser alterados.

St




o S6 poderdo ser excluidos se n#io houver nenhum material cadastrado com
0 Género selecionado.

~

Administragiio de Tipos de Empréstimo
o Tipos de empréstimo serdio cadastrados pelos administradores do
sistema.
o Poderdo ser alterados.
© S6 poderdlo ser exclufdos se ndio houver nenhum material cadastrado com
o Tipo de empréstimo selecionado.
o Seriio cadastrados o valor do empréstimo e o valor da multa por dia.

¢ Realizar empréstimos
o Seriio realizados pelos usudrios do sistema
o Serd necessério a selegfio de um cliente ¢ de pelo menos um material
o Para cada material serd realizado um empréstimo
o Ao realizar um empréstimo serd subtraido 1 da quantidade de exemplares
disponiveis do material. .
* Realizar Devolugdes
o Serdo realizadas pelos usudrios do sistema
o Serd necessdrio a selegdo de um cliente e de pelo menos um material
o Serd incluido a data de devolug¥o ¢ altera¢dio do status do empréstimo
o Ao realizar uma devolugio serd adicionado 1 da quantidade de
exemplares disponiveis do material.

* Realizar Reservas
o Seriio realizadas pelos usudrios do sistema

Serd necessério a selegiio de um cliente e de um material

o Um material reservado 56 podera ser emprestado para o cliente que o
reservou

o Para emprestar para outro cliente deverd ser retirado todas as reservas do
material.

o O material s6 poderd ser emprestado se ndo houver nenhum exemplar
disponivel para locag#io.

o Ao realizar uma devolugdo de um material reservado serd dada uma
mensagem ao usudrio do sistema avisando que o material esta reservado.

o Quando o cliente que realizou a reserva emprestar o material, serd
alterado o status da reserva para “EMPRESTOU™,

[¢]
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Apéndice B: Diagrama de Caso de Uso.

Manter
empréstimos

Manter Tipo de
empréstimo

Manter Genero

Manter
Usuarios

\

Manter Tipo

Funcionario Administrador
Relatorios
Clientes
A . .
Apéndice C: Diagrama de Classes
o o = ] 0 0 [~ ]
Cliente Emprestimo Material Genero
- idCliente - int - idEmprestimo : int - idMaterial - int -idGenero : int
- idEndereco : int - idMaterial : List<Material> - idTipoMaterial : int - nomeGenero : String
- nomeCliente : String - idFuncionario : int - idTipoEmprestimo : int =
- dtNascimento : Date - idCliente : int - idGenero : int :iﬁgra::(r)argéi;md
-rg: String - dataEmprestimo : date -fitulo : String + Pesqui .() : void
- cpf: String - data devolucao : date - descricao : String B eitszl‘::ijrl(s)a‘rvéigm
- email : String - mutta : decimal(11,2) - valor : decimal(11,2) :
- teletone : String L, J - status: string > - preco : double
- sexo : String - dataPagamento : int —_— -ano : String
- estadoCivil : String - valorTotal ; Double Funcionario - linguagem : String TipoMaterial
- celular : String - dataPrevistaDevolucao : Date 7 P - numeroExemplares : int IR e
- debito : decimal(11,2) - statusPagamento : String - ldFunC|on§r|o sint - exemplaresDisponiveis : int - |dT|poMatenaI | int
- observacoes : String : - nome : strlng — - nomeTipo : String
+ Cadastrar() : void .| -cpf: String + Cadastrar() : void + Cadastrar() * void
+ Cadastrar() : vold + Alterar() : vold -rg: String + Alterar() : vold TR O
+ Alterar() : void + Pesquisar() : void - login : String + Pesquisar() : void 3 é\ltera[(). vgld d
+ Pesquisar() : void + excluir() : void - senha: String + excluir() : void * esqgnsgr() Vel
+ excluir() : void o o - email : String © »exclukg) :-vold
- telefone : String
- tipo : String

- celular : String

- status : boolean tipoEmprestimo
Eiderces + Cadastrar() : void - idTipoEmprestimo : int
- idEndereco : int + Atterar() : void Reserva - tipoEmprestimo : String
- cidade : String + Pesquisar() : void -idReserva : int - preco : decimal(11,2)
- estado : String + excluir() : void - idMaterial : int - valorDalutta : decimal(11,2)
- numero : int - idCliente : int - tempoEmprestimo : int
- rua: String - idFuncionario : int + Cadastrar() : void
- cep: Integer ; - dataReserva : Date + Alterar() : void
< co!np]elmertﬁo : String - statusReserva : String + Pesquisar() : void
- bairro : String + Cadastrar() : void +excluir() : void
+ Cadastrar() : void + Alterar() : void b =
+ Atterar() - void + Pesquisar() * void
+ Pesquisar() : void + excluir() : void
+ excluir() : void




Apéndice D: Diagrama de Sequéncia Realizar Empréstimo

sd Diagrama Sequéncia Realizar Empréstimo )

TelaEmprestimo I I ClienteDao | | MaterialDao | |EmprestlmoDao | | AbstractDao I I BD

Usuario

]

! 1: Abrir() |

|

I

| 2:BuscarCliente() |

gl

] I
i 3 BuscarJ,latenal()

T

|

4: Salvar()

D
P

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
Vi

ey ]

| 5: SalvarOuAtualizar(
u 6: Gravar() P




do Banco de Dados

ogica

J4

: Modelagem L

Apéndice E

_| diente
iddiente INT
»nomeCliente VARCHAR(50)
2 dtNasdmento DATE
> rg VARCHAR(11)
 cpf VARCHAR(14)
> email VARCHAR(45)
# telefone VARCHAR(13)
S zex0 VARCHAR(45)
> estadoCivil V ARCHAR(45)
> celular ¥ ARCHAR{13)
@ endereco_idEndereco INT

2 debito DECIMAL(11,2)

» observacoes V ARCHAR(300)

U emprestimo v
idEmpresimo INT

> dat&Emprestimo DATE

> dataDevolucao DATE

smulta DECIMAL (11,2)

> status VARCHAR(45)

 datadPagamento DATE

»vaorTotal DECIMAL(11,2)

L @ fundionario_idFuncionario INT

@ material_idMaterial INT

@ diente_idCliente INT

2 dataPrevistaDevolucao DATE

S

» statusPagamento VARCHAR(45)
v
PRIMARY
= fk_emprestimo_funcionario1_idx
fk_emprestimo_material1_idx
fk_emprestimo_diente1_idx
- 1
|
|
|
|
H- |
_ _
_ _| endereco v _
_ idEndereco INT _
| s numero VARCHAR(45) |
_ > rua VARCHAR (60) _
| > cep VARCHAR(10) |
L

> cidade VARCHAR(B0)
> complemento ¥ ARCHAR(45)
2 estado VARCHAR(B0)
7 bairre VARCH AR.(60)

| funcionario ¥
idFundenario INT

“nome VARCHAR(B0)

»cpf VARCHAR(14)

rg VARCHAR(11)

#login VARCHAR(45)

#genha VARCHAR(12)

semail VARCHAR(120)

2 telefone VARCHAR(13)

> tipo VARCHAR(45)

2 celular VARCHAR(13)

# status BOOLEAN

_| material v
idMaterial INT

2 titulo V ARCHAR(A0)

2 descrican VARCH AR(300)

“# genero_idGenera INT

“» tipoMaterial _idTipoMaterid INT

> ano VARCHAR(4)

* linguagem VARCHAR(45)

# num eroExemplares INT

“# tipoEm prestimo_idtipoEmprestima INT

» exempl aresDisponiveis INT

PRIMARY
fi_material_generol_idx
fk_materal_tipoMaterid 1_idx
fk_matenal_tipoEmprestmal_idx

| reserva v
idReserva INT

» datareserva DATE

’ statusReserva VARCHAR(45)

@ diente_idCliente INT

% fundonario_idFundionario INT

@ material_idMaterial INT

Bl — —

W.—ll

_| genero v
idGenero INT
_||=. »nomeGenero VARCHAR(45)

| v
_ PRIMARY
1
—] tipoMaterial v
idTipoMaterial INT
T —u
» nomeTipoM aterial V ARCHAR (45)

>

_ U tipoEmprestimo v
| idtipoEmprestimo INT

_ * tipoEm prestimo V ARCHAR(45)
_. > preco DECIMAL(11,2)
»vaorDaMulta DECMAL{11,2)
# tempoEprestimo INTEGER

PRIMARY



