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Abstract. This paper aims to describe and present the influence of those
processes performed to create a Web System for Ice Cream Shop. For the
development of the software was used programming language PHP object-
oriented, with the aid of the tool NetBeans IDE and the management system
database MySQL. The Lifecycle addressed to software development was
cascaded with feedback that allows overlap between phases and feedback
corrections, obtained as a result of a web as requested by owner.

Resumo. Este trabalho tem como objetivo descrever e apresentar a influéncia
nos processos realizados para a criacdo de um Sistema Web para Sorveteria.
Para o desenvolvimento do software foi utilizada a linguagem de programacéo
PHP orientada a objetos, com o auxilio da ferramenta NetBeans IDE e o
sistema de gerenciamento de banco de dados MySQL. O clico de vida abordado
ao desenvolvimento do software foi cascata com realimentacdo que permite
superposicao entre fases e a realimentacdo de correcdes, obteve como resultado
um sistema Web conforme requisitados pelo proprietario.

Introducéo

As empresas Vém investindo na tecnologia para facilitar nos processos administrativos
para que ocorra a reducdo de custos e assim poder oferecer um produto/servico de
qualidade. O problema que as empresas encontram é achar um software que atenda
todas as funcBes da mesma, elas até encontram softwares cheios de recursos que muitas
vezes nao necessitam de todas as suas fungdes prestadas pelo sistema e ainda assim para
implementar ou manter 0 mesmo tem o custo muito alto.

Assim levando as empresas a buscarem softwares especificos com uma forma de
saida, o que seria um software de uso simples onde atenda as fun¢es que o cliente
deseja, com isso deve se levar em conta todos esses fatores, onde busca se projetar um
sistema que levem em conta as pessoas e a forma que interagem com o sistema.

Para o desenvolvimento de um sistema Web em PHP (Hipertext Pre Processor)
Orientado a Objetos, onde atenderd as funcdes bésicas de: cadastro de clientes, de
produto, de venda, controle de estoque e relatorios, € necessario uma serie de
ferramentas para auxilio no desenvolvimento do software como: XAMPP 1.8.1 como
servidor Web, IDE (Integrated Development Environment) NetBeans 7.2.1 para
desenvolvimento da programacao, Mysql Workbench 5.2 para gerenciamento de banco
de dados, o DBDesigner 4 para a modelagem légica do banco de dados e o Astah
Professional, utilizado para construcdo dos diagramas de UML (Unified Modeling



Language - Linguagem de Modelagem Unificada), com o auxilio dessas ferramentas vai
ser desenvolvido um sistema web para sorveteria.

Este trabalho tem por objetivo apresentar 0s processos e etapas realizadas para o
desenvolvimento de um software Web em PHP orientado a objetos, que atendera as
seguintes funcgdes: de realizar cadastro de clientes, produto, fornecedor, realizacdo de
venda e movimentacdo de estoque.

Fundamentacédo Teorica

O computador em nivel das tecnologias de informacéo € a grande revolugédo das Ultimas
décadas, pois vem permitindo uma comunicagdo global e o seu uso cada vez maior vem
revolucionando a maneira de comunicar e informar. As novas descobertas cientificas e
tecnoldgicas estdo hoje integradas no mundo doméstico, do trabalho, da saude, da
seguranca, dos transportes, informacdo e comunicacdo. Atualmente todos os setores
empresariais de grande e médio porte estdo sendo transformados pelo seu impacto, mais
ainda ha setores de micro e pequeno porte que nao sofreram grandes influencia pela
tecnologia.

Nos dias atuais 0s computadores exercem um forte impacto sobre as empresas,
pois as mesmas nao conseguem sobreviver a concorréncia do mercado sem a tecnologia,
inovacdo de servicos prestados e produtos oferecidos. A tecnologia faz parte da
evolucdo das empresas, desde a Revolugdo Industrial. Carvalho (1997) comenta que a
partir da Revolucéo Industrial os conhecimentos tecnoldgicos e a estrutura social foram
modificados de forma acelerada, porém foi a partir da segunda metade do século XX
que a humanidade mais acumulou conhecimentos e mais acelerou o processo de
transformacdes sociais na qual resultou em um profundo impacto no processo
produtivo, atingindo tanto os niveis econdmicos e sociais, como 0 continuo processo de
evolucdo e inovacdo tecnoldgica do século atual, ressaltando que sem tecnologia as
empresas se tornam decadentes.

A tecnologia da informacéo (TI1) ajuda as empresas em seus processos deixando-
0S mais ageis, outra vantagem € o crescente fluxo de informacéo que tem se tornado um
dos bens mais valiosos de uma empresa, e 0 acesso a essa informacdo mais facil. A
tecnologia da informagdo também deixa mais acessivel um sistema de protecdo e de
informagdes mais eficiente.

Segundo Bezerra (2007) para o desenvolvimento de um sistema de informacéo €
necessario realizar tarefas complexas. J& Dennis (2011) ressalta que para o0
desenvolvimento de um sistema é fundamental uma coleta de requisitos, onde 0s
mesmos possam capacitar 0s recursos da empresa que o sistema de informacdes tera de
incluir, como a habilidade de coletar dados ou receberem informacGes de estoque a
medida que os pedidos ocorrem e as vendas forem feitas.

Os requisitos séo as caracteristicas basicas necessarias para definir os critérios de
aceitacdo de um projeto, Paula Filho (2011) comenta que a engenharia de software tem
por objetivo colocar nos produtos as caracteristicas especiais que sdo 0S requisitos,
outras caracteristicas podem aparecer acidentalmente, mas os produtos ndo devem ser
desenhados para inclui-las, ja que, normalmente todas as caracteristicas extras
significam um custo adicional de desenho ou de fabricagéo.



Se uma vez identificadas e definidas as necessidades mais importantes da
empresa na coleta de requisitos, e que possa identificar as solicitacdbes e o valor
agregado pelo sistema, Dennis (2011) ressalta que € nesta hora que deve iniciar
formalmente o projeto, na maioria das vezes o inicio do projeto comega com a
modelagem da UML.

A UML ¢ uma linguagem visual para modelar sistemas orientados a objetos.
Bezerra (2007) comenta que a UML é uma linguagem que define elementos gréaficos
que podem ser utilizados na modelagem de sistemas, esses elementos permitem
representar os conceitos do paradigma da orientagcdo a objetos, por meio dos elementos
gréaficos definidos nesta linguagem pode-se construir diagramas que representam
diversas perspectivas de um sistema.

De acordo com Bezerra (2007), cada elemento grafico da UML possui uma
sintaxe e uma semantica, a sintaxe de um elemento corresponde a forma predeterminada
de desenhar o elemento, e a semantica define o que significa o elemento e com que
objetivo ele deve ser utilizado, além disso, conforme descrito, tanto a sintaxe quanto a
semantica sdo elementos da UML.

O desenvolvimento de um sistema envolve diversas fases, como a coleta de
requisitos, analise de requisitos, modelagem de UML, desenvolvimento, testes e
implementacdo, o encadeamento especifico dessas fases para a construcdo do sistema
dé-se 0 nome de Modelo de Ciclo de Vida. O modelo de ciclo de vida em questdo seria
a cascata é também chamado de classico ou linear, Bezerra (2007) o ciclo de vida
cascata se caracteriza por possuir uma tendéncia na progressdo sequencial entre uma
fase e a seguinte, podendo haver uma retroalimentacdo de uma fase para a fase anterior.

Segundo Paula Filho (2011), na pratica é sempre necessario permitir que, em
fases posteriores, haja revisdo e alteracdo de resultados das fases anteriores, uma das
variantes que permite superposicdo entre fases e a realimentacdo de correcdes € um
modelo mais realista, com realimentacdo entre as fases, chamado de Cascata com
realimentacdo que pode ser melhor visualizado a seguir (Figura, 1).
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Figura 1. Modelo de ciclo de vida em Cascata com realimentacdo. Paula Filho (2011).

O ciclo de vida em cascata é adequado a projetos de pequena duragéo, tais como
os projetos do Personal Software Process (PSP). De acordo com Paula Filho (2011) €
conveniente também para miniprocessos, que sdo subprocessos bem-delimitados
executados dentro de um processo maior, atividades como resolucdo de problemas,
resolucdo de defeitos, alteracdo de requisitos, aquisi¢fes, manutencdo e inovagdo sao
tratadas como miniprocessos com ciclo de vida em cascata.

Como referido anteriormente as empresas buscam softwares que atendam suas
necessidades, sendo assim, este estudo propdem o entendimento da linguagem PHP
orientada a objetos e o desenvolvimento de uma aplicacdo Web voltada ao controle das
funcBes basicas de uma sorveteria.

De acordo com Dall'Oglio (2009), o Hipertext Pre Processor (PHP) é uma das
linguagens Web mais utilizadas no mundo de hoje, pois sua facilidade em criar
aplicacdes dinamicas e funcdes flexiveis permite desde a criacdo de simples portais até
complexas aplicacdes de negocio.

O desenvolvimento de um sistema que seja agil, é primordial para oferecer aos
seus clientes um atendimento mais eficiente, com isso dando melhor satisfacdo aos
clientes. O PHP de acordo com Batista Neto (2010) atualmente situa-se dentro destes
cenarios de programacdo como uma das mais versateis e poderosas ferramentas de
desenvolvimento, facilitando a vida do desenvolvedor e reduzindo a quantidade de
conhecimentos avancados que sdo necessarios para a realizacéo deste tipo de trabalho.



Segundo Batista Neto (2010), o PHP é uma linguagem de programacéo completa
que herdou caracteristicas de outras linguagens como C, Java e Perl, sendo que sua
familiaridade com alguma destas linguagens torna-se o0 seu aprendizado extremamente
facil.

O PHP é uma linguagem que permite criar sites web dindmicos, possibilitando
uma interacdo com o usuario por meio de formularios, parametros da Uniform Resource
Locator - Localizador-Padrdo de Recursos (URL) e links. Xavier (2008), relata uma
diferenca entre o PHP e o JavaScript € que o codigo PHP é executado no servidor,
sendo enviado para o cliente apenas o HyperText Markup Language -Linguagem de
Marcacdo de Hipertexto (HTML) puro, com isso € possivel interagir com banco de
dados e aplicacdes existentes no servidor, sem a necessidade do cliente ter acesso direto
do cddigo fonte.

Para a linguagem de programacdo PHP conforme Dall'Oglio (2009) relata que
com 0 uso da orientacdo a objetos juntamente com o emprego de boas préaticas de
programacdo, onde possibilita manter um ritmo sustentavel no desenvolvimento de
aplicacdes Web.

A orientacdo a objetos é um padrdo que representa toda uma forma para
construcdo de um sistema. Ao trabalhar com a orientacdo a objetos é fundamental
entender o conceito de classes e objetos. Dall'Oglio (2009) refere-se que classe € uma
estrutura que define um tipo de dados, podendo conter atributos (varidveis) e também
funcBes (métodos) para manipular esses atributos. Ja um objeto contém exatamente a
mesma estrutura e as propriedades de uma classe, no entanto sua estrutura é dinamica,
seus atributos podem mudar de valor durante a execucdo do programa e declarar
diversos objetos oriundos de uma mesma classe.

Segundo Xavier (2008), com a programacdo orientada a objetos, pode-se
programar de uma maneira em que modela-se 0s processos de programacdo levando a
chegar proximo a realidade, onde trata se cada componente de um programa com um
objeto com suas caracteristicas e funcionalidades.

Também para compor e auxiliar a aplicacdo sera utilizado o HTML que
conforme Costa (2007), € uma linguagem padrdo utilizada para o acesso e exibicdo de
paginas Web. As linhas de cédigo HTML sao interpretadas pelo browser que mostra o
resultado final ao utilizador. Genericamente, a linguagem HTML é constituida de textos
e de cddigos especiais denominados marcas ou tags.

De acordo com Costa (2007), o HTML foi desenvolvido em 1992 por Tim
Berners Lee e Robert Cailau no CERN, correspondendo a uma implementacdo de
Standard Generalized Markup Language (SGML), originalmente o HTML definia
estritamente a estrutura légica de um documento, e ndo a sua aparéncia fisica, mas com
a pressao dos utilizadores, as versdes posteriores do HTML foram forcadas a fornecer
cada vez mais controles da aparéncia do documento.

Tendo o HTML para mostrar as telas de um sistemas, é necessario ter uma Folha
de Estilo em Cascata para deixar 0S mesmos com uma boa aparéncia, para Somera
(2006) o Cascading Style Sheet (CSS) é uma ferramenta utilizada para a construgdo da
aparéncia de paginas para Web, que permite o uso de uma técnica diferente da



convencional (HTML puro), possibilitando uma consideravel redugcdo no tempo de
trabalho, se tornou uma necessidade para quem deseja ser um bom Webdeveloper
(desenvolvedor de paginas para Internet) e para quem quiser criar qualquer projeto para
Web.

Segundo Silva (2008), a finalidade do CSS é gerenciar todas as funcGes de
apresentacdo de um documento, e esta é sua finalidade maior, entende-se como unidade
basica a menor porc¢do de codigo capaz de produzir um efeito de estilizacao.

O Bootstrap é uma biblioteca de CSS que trabalha exatamente o que necessita
para o projeto, segundo Cochran (2012), o Twitter Bootstrap oferece uma serie de
estilos acessiveis para atender as necessidades de muitos, que ocorrem frequentemente
em diversas circunstancias, incluindo algumas opcbes de estilo que pode ndo ter
considerado antes, mas que pode ser util neste momento.

Também é necessario o uso de outras bibliotecas com jQuery, que de acordo
com Silva (2010), é uma biblioteca JavaScript criada por John Resig e disponibilizada
como software livre e aberto, ou seja, de emprego e uso regido segundo uma licenca
com regras estabelecidas pelo MIT (Massachusetts Institute of Technology) ou pelo
GPL — GNU (General Public License). A biblioteca faz coisas como HTML,
documento transversal e manipulacdo, seja de eventos, animagdo e Ajax muito mais
simples com uma API facil de usar, que funciona por meio de uma multiddo de
browsers. Com uma combinacdo de versatilidade e capacidade de expansdo, jQuery
mudou a maneira que milhGes de pessoas escrevem JavaScript.

De acordo com Flanagan (2002), o JavaScript € uma linguagem de programacéo
leve, interpretada e com recursos de orientacdo a objetos, essa versdo de JavaScript do
lado cliente permite que o conteldo executavel seja incluido e, nas paginas Web —
significa que um Web Site ndo precisa mais de HTML estatico, mas pode incluir
programas que interagem com o usuario, controlar o método, o navegador e assim criar
contetdo HTML dinamicamente.

O JavaScript consegue controlar o comportamento e o conteldo de um
navegador, mas ndo consegue desenhar graficos ou desenhar operacdes de rede,
Flanagan (2002) comenta que o JavaScript do lado do cliente consegue interagir com
applets Java embutidos em uma pagina Web e as controlar; nesse sentido, JavaScript
pode realmente empregar Java em scripts.

Para trabalhar com a questdo de desenhar e montar tabelas na comunicagéo do
HTML com o JavaScript utiliza-se 0 AJAX, que de acordo com Moroni (2007), o
objetivo do AJAX é evitar que a cada solicitacdo do servidor a pagina precise ser
completamente recarregada. Para isso, utiliza o objeto XMLHttpRequest por meio do
JavaScript para intermediar todas as solicitagdes ao servidor.

Tendo esclarecido e definido as questbes de linguagem de programacdo PHP
orientado a objetos e 0s meios que proporcionam uma interacdo com outras linguagens
que iram proporcionar uma aplicacdo melhor definida a um sistema com maiores
recursos em seus meios, entédo define o design pattern ou padréo de projeto, para uma



maior organizacdo em suas classes e métodos abordados durante o desenvolvimento do
software e diante disso podendo dar inicio a parte de programacéao do sistema.

Dall'Oglio (2009), fala que Model View Controller (MVC) é o design pattern
mais conhecido de todos e utilizado para diferentes tipos de aplicacdo. Pois seus
conceitos remontam a plataforma Smaltalk na década de 1970. Basicamente uma
aplicacdo que segue o pattern Model View Controller ¢é dividida em trés camadas. As
letras que compdem o nome deste pattern representam cada um desses aspectos.

Segundo Melo e Nascimento (2007), o MVC é o conceito que aborda a
codificacdo de sistemas em camadas explicadas, e a figura 2 a seguir mostra isso. Vale
ressaltar, entretanto, que este padrdo ndo demostra diretamente a estrutura de classes
que precisa codificar e estruturar, o conceito do MVC é baseado no relacionamento do
tripé Model, View e Controller. Sendo que tanto Controller como View depende de
Model, ja que ambas as classes requisitam informacdes desta mesma.

A separacdo da aplicacdo nesses trés aspectos traz uma serie de vantagens ao
desenvolvedor, permitindo que reutilize um mesmo objeto de modelo em diversas
visualizacdes diferentes. Dall’Oglio (2009) relata que as trés camadas sdo distintas,
porém interagem umas com as outras da maneira mais conhecida, é a interacdo entre
view e controller. Um exemplo para compreender melhor o assunto seria: um sistema
MVC cléssico tera uma classe Controller para cada View existente, mas esta abordagem
ndo é a Unica existente podendo haver do view para model, e model para controller.

Requisicdo HTTP

F______

Controller

I |
v I
MModel I
|
|
A A 4

I View

RespostaHTTP

Figura 2. Modelo Classico em 3 Camadas MVC. Melo e Nascimento (2007).



Por isso, Melo e Nascimento (2007) ressaltam que cada uma das classes do
conceito Model View Controller tem uma finalidade: significa que um sistema que
adota o conceito padréo de projeto pode ter vérias classes que fazem o papel de Model,
outras do Controller e pelo menos uma do View. Assim utilizando o MVC, se separa a
sua aplicacdo em trés distintos modos, onde podem ter mais que trés, mais a principais
camadas da aplicacéo sdo:

¢ A Modelo (Model) comunicacéo, fluxo de dados e Iégica de negdcio.

e A Visualizacdo (View) trata dados para visualizacao do usuario.

e A Controle (Control) direciona o fluxo da aplicacdo fazendo a ponte
entre a View e 0 Model.

Também ndo esquecendo, de uma parte tdo importante quanto as partes descritas
anteriores do sistema, precisa-se de um bom banco de dados, que € de suma importancia
para o software, pois € onde toda informacdo coletada e gerada pelo software fica
armazenada permitindo a sua gravacdo com seguranca, podendo retornar suas
informacBes em si guardadas de uma forma clara e precisa.

Um banco de dados, € uma colecdo de dados ou informac6es relacionadas entre
si, Guimardes (2010), refere-se que dados representam aspectos do mundo real com
significado proprio e que desejamos armazenar para uso futuro, ao se projetar um banco
de dados tem-se em mente um conjunto de aplicacdes que primordialmente se deseja
fazer sobre dados, que determinam o uso principal para elaborar o banco de dados.

Segundo Heuser (2009), um modelo conceitual € uma descricdo do banco de
dados de forma independente de implementacdo em um Sistema de Gerenciamento de
Banco de Dados (SGBD). O modelo conceitual registra que dados podem aparecer no
banco de dados, mas ndo registra como estes dados estdo armazenados no nivel de
SGBD.

Structured Query Language (SQL) segundo Guimardes (2010), é uma
linguagem de definicdo e de manipulagdo de dados relacionais, desenvolvida nos
laboratdrios da IBM nos anos 70. Atualmente Oliveira (2011), relata que SQL pode ser
considerada um padrdo para manipulacdo de dados em banco de dados.

De acordo com FERRARI (2007), SQL ndo serve para criar rotinas de
procedimentos a serem executados pelo computador, mais serve para informar quais
dados queremos manipular. De fato, a finalidade do SQL é acessar dados,
independentemente do tipo de hardware ou software que esta sendo usado.

Etapas do Desenvolvimento do Projeto

Para que o desenvolvimento do Sistema Web em PHP Orientado a Objetos para
sorveteria pudesse ter inicio, ocorreu primeiramente o levantamento de requisitos
juntamente ao cliente, onde nesta etapa realizou-se uma entrevista com o proprietario da
empresa, 0 mesmo solicitou as funcionalidades basicas do software conforme
representado no apéndice de levantamento de requisitos “A”.



No processo de coleta foi definido juntamente com o proprietario os seguintes
requisitos: tela de cadastro de cliente, tela de produto, categoria, fornecedores,
movimentacao de estoque e tela para operacao de venda. Apds a realizagédo da coleta de
requisitos concluida, houve a necessidade da escolha de outro fator que é determinante
no desenvolvimento do software, a escolha do ciclo de vida do projeto. O ciclo de vida
escolhido para o desenvolvimento do projeto do sistema web para sorveteria foi o
cascata com realimentacao.

A elaboracdo dos desenhos que compdem o ciclo de vida foi realizada logo ap6s
a analise de requisitos, gerando alguns diagramas conforme encontrado no apéndice
“B”, “C” “D” e “E” para estudo do plano de negodcio, que ajudara no desenvolvimento e
criacdo do projeto.

Mas durante esses processos teve outros fatores importantes, que levaram a
escolha da linguagem de programacao, definida que seria o PHP Orientado a Objetos,
cabe a escolha da ferramenta para auxilio no desenvolvimento do software que foi a
IDE NetBeans 7.3, uma ferramenta de cddigo aberto, gratuita e também pode ser
utilizada em varios sistemas operacionais tais com Windows, Linux e Mac, também
podendo desenvolver com essas ferramentas sistemas com outras linguagens de
programacéo tanto com aplicagdo Web, Desktop ou Mobile.

Para armazenamento dos dados foi adotado o banco de dados MySQL, para
trabalhar com o banco de dados utilizou-se o phpMyAdmin e o Mysgl Workbench 5.2
que ajudou na andlise do banco de dados, junto com essas escolhas foi definido o
servidor web que serd executado diretamente numa maquina local, para isso foi definido
0 XAMPP que possui um pacote de aplicagdes livres como Apache, PHP, MySQL e
phpMyAdmin.

Na elaboracdo da documentacdo do software como modelagem da UML o
software escolhido foi Astah Professional, na elaboracdo da modelagem l6gica do banco
de dados utilizou-se o Mysql Workbench, conforme resultados representados no
apéndice de diagramas de UML “B”, “C”, “D” e “E”.

Levando em conta os resultados obtidos durante a analise de requisitos, seguiu-
se para a etapa de desenho determinada pelo ciclo de vida, primeiramente obteve-se 0s
diagramas de caso de uso, depois os diagramas de classes, de sequéncia e por fim o de
modelagem l6gica do banco de dados que pode ser encontrado no apéndice conforme
referido no paragrafo anterior.

Obtendo os diagramas ocorreu a necessidade de determinar uma implementacao
de padréo de projeto (design Pattern) a ser seguido, neste caso foi determinado o padrédo
MVC que auxiliou na organizacdo dos codigos e dando uma facilidade na hora de
desenvolver e na busca de cddigos para a manutencao se necessario.

Entdo para inicio do desenvolvimento do sistema utilizamos a NetBeans IDE
para criar um novo projeto Web em PHP com o nome de “websis”, dentro desse projeto
cria-se a estrutura do projeto com as seguintes pastas: config, controller, model, view,
public e plugin. Sendo que cada uma das pastas tem sua funcéo, a pasta config tem a
funcéo de configurag6es como exemplo os dados de conexdo com o banco de dados, a
controller tem as classes principal, de conexdo com banco e se¢do, a model séo as



classes que trabalharam com o view e também em que esta concentrada grande parte da
programacéo, a view se trata da visdo, no caso todas as telas do sistema em HTML e
algumas classes para interagir com o controller e model, na pasta public ficardo todos os
arquivos que 0 usuario tem acesso para gerar e montar juntamente com a view as telas,
como o CSS e JavaScript, na pasta plugin vai estar as bibliotecas que neste caso seriam
a biblioteca FPDF que € uma funcdo para gerar arquivos em pdf, que no sistema sera
utilizada para geracao de relatorios.

Durante o desenvolvimento do software foi possivel adquirir conhecimentos
novos na forma de programar com PHP orientado a objetos, como a maneira de
conseguir separar o PHP do HTML criando uma classe para ler o cédigo HTML como
na figura 3.

Clas= Html{

public static function leoad( farquivo html j{
if(file exists(rarquivo html)):
return file get contents($arquivo html);
glse:
return 'O arguivo "'.%arquivo html.'" nao fol encontrado !';
endif:

Figura 3. Classe para ler arquivos da extensao Html.

A classe a cima tem a funcdo de verificar se 0 arquivo que vai ser requerido
durante sua instancia existente, caso Seja existente vai retornar 0s arquivos presentes no
arquivo HTML, caso contréario vai retornar um erro informando que o arquivo requerido
nédo foi encontrado. Para chamar essa classe, instancia um novo objeto, tendo o objeto
chama-se 0 método da classe load e passa-se seu parametro conforme a figura 4 abaixo
representa.

shtml fornecedor = new Html():
¢html = Fhtml fornecedor->load('view/fornecedor-show.html');

Figura 4. Instanciando um novo objeto.

Tambéem houve a oportunidade de conhecer bibliotecas como o Bootstrap, que
seria um CSS com varios estilos, mais primeiramente teve que se estudar qual era sua
necessidade para poder utilizar o mesmo, verificando na documentacdo encontrada no
site, que mostra do mais basico ao mais avancado separando por categorias diferentes.
Outra biblioteca que auxiliou na criacdo dos relatorios foi a FPDF, é uma biblioteca



bem eficiente para gerar documentos em pdf, seu codigo de facil entendimento e de
interacdo com projetos.

O processo de desenvolvimento trouxe o resultado de um software Web em PHP
orientados a objetos, onde o software atente as funcbes requeridas primeiramente pela
empresa na coleta de requisitos, pois passa pelo processo de implementacdo, onde ainda
a empresa encontra-se em adaptacéo do local e aquisi¢do de novos hardwares.

Apds e durante essa etapa de programacao surgiram uma serie de imprevistos,
como o ciclo de vida escolhido, parte para realizacdo de outra parte do ciclo que é a
implementacdo, ocorrendo um imprevisto no desenho ou um detalhe que ficou confuso
o ciclo de vida nos permite voltar diretamente para etapa de desenho neste caso, ndo
havendo a necessidade de fazer todo o processo do ciclo por completo para depois
retornar a tarefa onde ocorreu o erro. Outro imprevisto ocorreu durante a programacao
percebe-se uma necessidade de criacdo de um trigger (gatilho), que esta associado com
uma tabela que executa a funcdo especificada pela trigger no banco de dados que
trabalhara toda vez que for inserida, deletada ou atualizada a tabela especifica na criacéo
da mesma.

Durante os testes realizados nao foi possivel obter um resultado significativo,
pois a empresa estd no processo de insercdo de dados, como eram poucos 0s dados no
sistema, o software atendeu todos 0s requisitos que a ele foi determinado.

Passado todo o processo de desenvolvimento do software ou programacéo,
iniciou-se a etapa de testes, em que foram realizadas todas as etapas necessarias do
processo que o software apresenta. Havendo necessidade de correcdo ou apresentacao
de uma falha durante o desenvolvimento do software, o ciclo de vida permite voltar
diretamente na etapa de desenvolvimento anterior. Tendo realizado todos os testes,
correcOes e abordado todos 0s processos presentes no ciclo de desenvolvimento, inicia-
se a parte de implantacdo do sistema na empresa.

Resultados

Por meio do desenvolvimento do sistema Web para Sorveteria, foi possivel aprimorar
todos os conhecimentos adquiridos durante o decorrer do curso e também aperfeicoar o
conhecimento em varias partes de programacdo com PHP trabalhando a orientacdo a
objetos, com questbes de JavaScript onde aborda o aprendizado do AJAX e seus
recursos, em relacdo a banco de dados a trigger e sua real importancia para organizar 0s
dados no banco.

Em relacdo da UML ajudou a entender os processos do software, onde
identificado suas funcfes no diagrama caso de uso, entender como o usuério realiza a
funcdo por meio do diagrama de sequéncia na execucdo de uma tarefa, a modelagem
I6gica do banco de dados e o diagrama de classes.

O processo de desenvolvimento resultou em um software Web em PHP
orientados a objetos que estdo representados no apéndices de Telas do Sistema: “H”,
“I7, «J’, “K”, “L”, “M” e “N”, onde o sistema atente as fungdes requeridas
primeiramente pela empresa na coleta de requisitos, que foi de fundamental importancia



para 0 planejamento dentro do ciclo de vida abordado no processo de criacdo do
software.

Considerac0es Finais

Com a realizacdo deste trabalho foi possivel colocar em pratica os conceitos adquiridos,
e a realizacdo do processo de desenvolvimento de um software. A importancia de fazer
um planejamento com um ciclo de vida e fatores que compdem suas etapas como um
levantamento de requisitos, a montagem de um cronograma bem definindo para a
concluséo dos mesmos.

Também durante algumas etapas apareceram varios resultados muito deles
positivos, por exemplo: como as telas presentes no apéndice “K”, “L”, “M” ¢ “N”, na
implantacdo do software na empresa onde realmente serd testado pelos usuarios
podendo obter resultados satisfatérios, ou podendo aparecer novas necessidades de
modificacOes e até geracdo de novos maédulos.

Futuramente pretende-se analisar os resultados obtidos e descritos pela empresa
onde o sistema esta sendo implantado, onde dard oportunidade de continuidade ao
desenvolvimento do software podendo-se criar fungdes novas como a implantacdao de
leitor de codigo de barras.
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Apéndices
Levantamento de requisitos referentes ao Sistema Web para Sorveteria

e Levantamento de Requisitos
o Apéndice A: Relatorio de Levantamento de requisitos

Levantamento de requisitos

Requisitos

1. Fung#o para usudrio cadastrar cliente no sistema;
2. Permitir ao usuario cadastrar produtos e categorias:
3. Fungdo para usuario cadastrar fornecedores;

4. Fungdo para usudrio movimentar estoque;

5. Fungdo para usuario realizar operagado de venda;

6. Relatorios:

Data: (01 111 72.

o

‘Alvaro Waechter
Proprietario
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Diagramas UML referentes ao Sistema Web para Sorveteria
e Diagramas de Caso de Usos

o Apéndice B: Diagrama Caso de Uso.
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o Apéndice C: Diagrama de Sequéncia Acesso.
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o Apéndice D: Diagrama de sequéncia Show

sd Show J

X

- UsuriofAdministrador

\ 1: show)

PrincipalController

TemplateView

ClienteModel

ConnectionController

PDO

1.1: Run()String) )

N

l
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|
11.1.1: Bxec($sq) 1.1.1.0.1: Open($name) Tj
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o Apéndice E: Diagrama de Sequéncia Excluir Cliente.

sdExclur Cliente J

UsuariolAdministrador

% PrincipalController TemplateView ClienteModel ConnectionController PDO

! | ! ! !
- ] | | |
y 1 excl - 11 Run)Stingl) . 1.1.1 Bl N 141 Evectfsd) 11011 Open(bname)




o Apéndice F: Diagrama de Classe

Controller: Session

+ Start(): String
+setValue(): String
+getValue() : String
+ destroy) : String

Model: Cliente

-Run(): String

+incluir() : String
+ salvar(): String
+excluir(): String

/ +Close(): String

/

pkg
Contoller: Principal
-Run: String
+getiodulo(): String
+ getAction() : String
+getkey() : String
Model: Acesso
-Run: String
+logout() : String
+validar(): String
+login() : String
View; Template
-Run: String
View: Html
-Load: String
View: Menu
View: Rodape | | -Run: Stiing
-Run: String

+ show() : String

Controller: Conection

- Open: String

+ Select(): String
+Exec(): String

Model: Produto

-Run: String

+incluir() : String

+ salvar(): String

+excluirf): String

+show() : String

+ comboProduto() : String

+ comboProdutoEditar() : String

Y

N

Model: Movimentagéo

Model: Fornecedor

-Run: String

-Run: String

-incluir() - String
+show() . String
+ salvar(): String

+incluir(): String
+salvar(): String
+excluir): String
+show(): String

Model: Usuario

-Run: String

+incluir() - String
+salvar(): String
+excluir() : String
+show() : String

Model: Relatdrio

-Run: String

+gerar(): String
+produtof) : String

+ cliente()  String
+fomecedor(): String
+movimentacao() : String
+venda() . String

+ produtovendido() : String

Model: Venda

-Run: String

Model: Categoria\

-Run: String

+incluir) - String
+salvar(): String
+ show) : String

+incluir() : String
+comboVenda(): String

+ consultaPreco() : String
+adicionaltenVenda) : String
+montaGrid() : String

+ deletaCampoGrid() : String
+ salvar(): String
+montaGridimprimir(): String




o Apéndice G: Diagrama de Modelagem de Banco de Dados.

1 id_diene INT(11) e fmecedor T _
ngme VARCHAR(50) “of.ow) INT(2) *id_produto INT(12)
emal VARCHAR(250) L Org Je VARGHIR(2) 2 nome VARCHAR(150) 1 id_categoria INT(11)
ke oA || dmpeson(y| | ome VRHRUD OMeDECMAL(2) i —— — 4| Ocatgoria VARCHAR(LS)
O cpf_cnpj VARCHAR(S0)  tipo VARCHAR (45) bairo VARCHAR(15]) ) descrican VARCHAR(255) ) descrican LONGTEXT
rg_je VARCHAR(S0) endereco VIRCHAR(10) < gtd_min INT(1)
> endereco VARCHAR(150) T Z num;:_ D;CWL ) I 2 qtd_max INT(11)
© cidede VARCHAR(E) - ———— | I Cep w || @ fomecedor idINT(1) H—————————- .
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0 tefne2 VRGHRC) 0 telefone2 INT(14) : |
© contaio VARCHAR(20) |
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Indexes 1id_maov_est INT(11) | :
2100180 |
© ohs LONGTEXT |
¥ id_ten_venda INT(11) _  data DATE p==
) produto VARCHAR(100) id enda NT(13) ®esoaue JdINT(11)
) preco VARCHAR(100) data DATE  prockta d INT(19)
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<id_diente INT(11)
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Imagens referentes ao Sistema Web para Sorveteria

e Telas do Sistema.

o Apéndice H: Tela de acesso ao Sistema.

J osces x
€ = C [} localhost/websis/ b=

S.C.ES

Acesso ao Sistema

Usudrio

Senha

Acessar

’;: é E J ‘ S,,\ e-o Talh0Rr Do 19;%2?27013




o Apéndice I: Tela lista de cliente.

€ = C [} localhost/websis/Cliente/show & =

Lista de Cliente

Incluir

Codigo Nome Opgoes
o Gera Ea ED
(2] Misael Alan Somer |

09:48
19/06/2013

MeEBW@RuMrDb e



o Apéndice J: Tela de Movimentacéao de Estoque.

[} SCES X

€ 9 C [ localhost/websis/Movimentacao/incluir wl =

Movimentagao de Entrada e Saida

Tipo: | Entrada E]

Produto: | Pote de 10 Litros E]

Quantidade: | 10

Obs.:

Cancelar

09:53

@ o™ 6
ERVORMDOR




o Apéndice K: Tela de Venda.

'ﬁ SCES x \ [ Base Bootstrp x V[ inénimo de Adicionar - % 1, localhost /127001 /wel: x \___\

€ - C [} localhost/websis/Venda/incluir o =

Tipo de Venda: Cliente:
Varejo "] Misael Alan Somer ]

Produto: Preco: Quantidade: Sub Total: Acdo

Pote de 10 Litros [z] 4000 10 400.00

Produto Quantidade Sub Total Opgodes
Pote de 10 Litros 10 400.00

TOTAL VENDA: 400,00

Total Venda: Valor Pago: Troco: Acéo

400 500.00 10000 |

10:40

PT =@ % Q) v oy
ERBVORMDOR




o Apéndice L: Tela de comprovante da venda realizada para imprimir.

Jisces x \@Bose-boostep %V i Sinonimo deAdicionar~ x Y 4 locahost /121004 /wet x \__\

€ = C [ localhost/websis/Venda/incluir %=

ID: 23 TIPO: Varejo Cliente: 2 #
Produto Preco Quantidade Sub Total

Pote de 10 Litros R$ 40.00 10 R$ 400.00

# Total: R$ 400 Valor Pago: R$ 500.00 Troco: RS 100.00

Imprimir | Finalizar

10:41
19/06/2013

PER%oR™Do .



o Apéndice M: Tela de Relatdrios.

o TR e

€ = C [} localhost/websis/Relatorio/gerar W=

Relatdrios

Relatorio de Produto
Relatorio de Cliente
Relatorio de Movimentacéo
Relatorio de Venda

Relatorio de Produtos Vendidos

1043
19/06/2013

MTERYWORMDO R




o Apéndice N: Tela com Relatério de Produto.

[} localhost/websis/relatoric x

&= C ]D localhost/websis/relatorio/produto iﬂ =

Relatorio de Produtos
Nome Qtd Min | Qtd Atual| Qtd Max
Pote de 250m| 50 100 500
Pote de 1 Litro 50 66 600
Pote de 2 Litros 39 300
Pote de 6 Litros 30 100
Pote de 10 Litros 10 100

R



