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CAPITULO 1 — INTRODUCAO

1.1 - Contexto

O motivo da escolha desse tema para o trabalhmalectirso tem como base os mais de
dez anos que atuo nesta area. Neste dez anosran@egevolucdo da informatica nos grandes
atacados de material de construcao e isso trouseguamde facilidade tanto para o cliente, como
para os vendedores e ao dono de empresa.

No entanto, nem sempre a informatica € empregadaroa correta, desenvolvendo-se
sistemas que ndo atendem as necessidades dossckedbs usuarios. Isto se deve em parte a
falta de um desenvolvimento adequado do softwan® gsses sistemas. Por isso venho por meio

deste trabalho, mostrar como se deve fazer umtprogan elaborado para um sistema.

1.2 - Proposta

Neste trabalho deseja-se fazer o projeto de umnséstque possa ser empregado em
atacados em material de construcao, elétrico @adlido. Sendo somente abordada neste trabalho
a area de vendas deste sistema. Para tanto, gerarfeestudo do paradigma da Orientacédo a
Objeto, do padrdo UML(Unified Modeling Language)a enetodologia RUP (Rational Unified
Process), aplicando os conceitos adquiridos naptirsz engenharia de software | e Il, feita no
decorrer do curso de ciéncia da computacao.

Em relacdo ao sistema, serd produzido analise jetgpranas sera abordado com uma
maior énfase a parte de analise, onde o analistéstigna buscara todas as informag¢des com o
cliente para que possa estar descrevendo tudmapelo cliente necessita.

Dispostos de todas as informacdes o analista tiegspartird para a elaboracdo dos

diagramas, com a elaboracdo do mesmo, sera deglavol projeto, mas essa parte ndo sera
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abordada com tanta énfase neste trabalho. Conbara¢dio da analise e projeto do sistema, um

programador tera uma facilidade maior em se de$egveste projeto.

1.3 - Objetivo

Os principais objetivos gerais e especificos deabalho sao:

Realizar um estudo sobre o desenvolvimento de aodtwrientado a objetos, o padrao
UML e a metodologia RUP;

Identificar as atividades que compdem o processwodi&ole de vendas em uma loja de
material de construcao; e

Desenvolver a analise do software de sistema ddagede uma loja de material de

construcdo, empregando os conceitos estudados.

1.4 - Organizagao da Monografia

Neste documento, onde sdo apresentados os resuttaddesenvolvimento deste trabalho, esta

organizado da seguinte forma:

Capitulo 1: apresenta-se uma introducdo aos motjueslevaram ao desenvolvimento
deste trabalho;

Capitulo 2: sera apresentada as definicdes daslogiams RUP e UML utilizadas no
trabalho, serdo apresentadas todas as fases degadeitado e de como elas elaboradas;
Capitulo 3: sera apresentada uma introducdo aensstaonde sera mostrado como a
empresa era antes da informatizacao e o que s&ra fe

Capitulo 4: serd apresentada a modelagem do sistemde constara todo o
desenvolvimento descrito no capitulo 2;

Capitulo 5: sera apresentada a conclusdo do tmbaha futura evolucao.
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CAPITULO 2 — PESQUISA BIBLIOGRAFICA

Neste capitulo serd apresentados os conceitos d&@ &WML, afim de trazer um
entendimento melhor sobre o que sendo mostradatqaddalho. Com esse capitulo podera se ter

uma idéia de como sera conduzido o trabalho seguagnetodologias citadas acima.

2.1 -UML

Para a producdo de novos sistemas utilizando ag&ata objeto nas fases de andlise de
requisito, analise de sistemas e design existentgsaproblemas, pois ndo ha uma padronizacao
eficaz que abranja qualquer aplicacdo. A confusidoma grande, quando cada simbologia
utiliza-se de um tipo de notacdo, como: seus prémonceitos, graficos e terminologias.

A UML néo é simplesmente uma padroniza¢do de notagas sim um forma de que se
tenha o conhecimento para que se aprenda a madiéimando-se orientacdo a objeto no estado
da arte. [Booth ET AL,1999]

A UML foi desenvolvida por trés amigos, Grady Bopclames Rumbaugh e Ivar
Jacobson, eles possuem um grande conhecimentoceaadérorientacdo a objeto, pois as trés
grandes metodologias orientado a objeto foram qalesdesenvolveram e a UML é a juncdo do

gue havia de melhor nestas trés metodologias.

2.1.1 — UML — A unificacdo dos métodos para a criéa@ de um novo padrao

A UML é uma tentativa de padronizar a modelagemmaida a objetos de uma forma que
qgualquer sistema, seja qual for o tipo, possa seetamente, com consisténcia, facil de se
comunicar com outras aplicacbes, simples de salizddo e compreensivel. [Booth ET
AL,1999]
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Existiam varias metodologias de modelagem oriengaoljeto cada uma com sua prépria

notacdo que até o surgimento da UML causavam ureargentre os desenvolvedores de

orientado a objeto. A UML acabou com a guerra pdgans melhores idéias de cada

metodologia e mostrando como seria a mudanca @ewad para a UML. [Booth ET AL,1999]

Serd mostrado logo abaixo as principais metodadogiee se tornaram populares nos anos

90: [Booth ET AL,1999]

Booch — O método de Grady Booch para desenvolvimmenientado a objeto esta
disponivel em muitas versdes. Booch definiu a na@&aue um sistema € analisado a
partir de um numero de visdes, onde cada visaseitepor um nimero de modelos e
diagramas. O método de Booch também trazia umaosdgia complexa de ser
desenhada a méao, continha também o processo pai® sjstemas sdo analisados por
macro e micro visoes.

OMT — Técnica de Modelagem de Objetos é um métederd/olvido pela GE (General
Electric) onde James Rumbaugh trabalhava. O métodspecialmente voltado para o
teste dos modelos, baseado nas especificacbesétiseade requisitos do sistema. O
modelo total do sistema baseado no método OMT é@asio pela juncdo dos métodos de
objetos, funcional e use-cases.

OOSE/Objectory — Os métodos OOSE e o Objectorynfallasenvolvidos baseados no
mesmo ponto de vista formado por Ivar Jacobsoné@ao OOSE é a visdo de Jacobson
de um método orientado a objeto, j& o Objectorgada para a construcdo de sistemas
tdo diversos quanto eles forem. Ambos os métodoshadeados na utilizacdo de use-
case, que definem os requisitos iniciais do sistefstos por um ator externo. O método
Objectory também foi adaptado para a engenhariaatgcios, onde é usado para
modelar e melhorar os processos envolvidos nodunaonento de empresas.

Os métodos possuem cada um sua propria notacas (@éprios simbolos para

representar modelos orientados a objeto), proce@sos atividades sdo desenvolvidas em

diferentes partes do desenvolvimento) e ferramgp@atagerramentas CASE que suportam cada

uma destas notagdes e processos). [Booth ET AL]1999

Com a diversidade de conceitos, “os trés amig@’ady Booch, James Rumbaugh e Ivar

Jacobson, resolveram criar a Linguagem de Modelag#mficada. Primeiramente eles
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distribuiram diversas versfes da UML (uma versda)lgara os desenvolvedores e com isso eles

obtiveram novas idéias sugeridas pelos desenvalesdpe melhorou ainda mais a linguagem.

Os objetivos da UML séo: [Booth ET AL,1999]

A modelagem de sistemas (ndo apenas de softwaejlai®s conceitos da orientacdo a
objeto;

Estabelecer uma unido fazendo com que métodositmaisesejam também executaveis;

Criar uma linguagem de modelagem uséavel tantohlpmioem quanto pela maquina.

2.1.2 — Uso da UML

A UML pode ser utilizada para desenvolver qualqtipo de sistema, e todas as

caracteristicas do sistema sdo abrangidas em smyrsrdas. A UML é aplicada em todas as

fases, desde da analise de requisitos até a fasstde

O objetivo principal da UML é descrever qualqupotde sistema, em forma de diagrama

orientados a objeto.A UML também é usada para septar sistemas mecanicos sem nenhum

software. Aqui estdo alguns tipos diferentes dirsias com suas caracteristicas mais comuns:
[Booth ET AL,1999]

Sistemas de Informacdo: Armazenar, pesquisar,reditanostrar informacfes para os
usuarios. Manter grandes quantidades de dados elagianamento complexos, que sao
guardados em bancos de dados relacionais ou @tengaobjetos.

Sistemas Técnicos: Manter e controlar equipamegtwscos como de telecomunicacdes,
equipamentos militares ou processos industriass Bevem possuir interfaces especiais
do equipamento e menos programacao de softwaraieleg) sistemas de informacéao.
Sistemas técnicos séo geralmente sistemas real-time

Sistemas Real-Time Integrados: Executados em ssng@eas de hardware integrado a
telefones celulares. Carros, alarmes, etc. Esgtangas implementam programacgéo de
baixo nivel e requerem suporte real-time.

Sistemas Distribuidos: Distribuidos em maquinasndeoos dados sdo transferidos

facilmente de uma maquina para outra. Eles requaratanismos de comunicacéo
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sincronizados para garantir a integridade dos dadgsralmente sdo construidos em
mecanismos de objetos como CORBA, DCOM ou Java$2Baf.

» Sistemas de Software: Definem uma infra-estrutécaita que outros softwares utilizam.
Sistemas Operacionais, bancos de dados e acOssd@®os que executam acdes de baixo
nivel no hardware, ao mesmo tempo em que dispiaibilinterfaces genéricas de uso de
outros softwares.

» Sistemas de Negdcios: Descrevem 0s objetos, eispediés (pessoas, computadores,
etc), as regras (leis, estratégias de negociok,eetcatual trabalho desempenhado nos
processos do negocio.

E importante argumentar que os sistemas ndo posspenas umas destas caracteristicas
citadas acima, mas varias delas ao mesmo tempo.gonexemplo, os sistemas de informagdes

de hoje, utilizam-se tanto da caracteristica thgtda como da real-time.

2.1.3 — Visoes

Desenvolver um sistema complexo ndo € uma tarefa Fois o bom seria se o sistema
inteiro pudesse ser representado somente em umogeafjue descrevesse por completo as reais
intencdes do sistema, sendo facilmente interpretéas isso ndo é possivel, pois um unico
gréafico é incapaz de capturar todas as informagéesssarias para descrever o sistema. [Booth
ET AL,1999]

Um sistema é composto por varios aspectos: Furlcfqna tem sua estrutura estatica e
suas interacdes dinamicas), nao Funcional (reqsidie tempo, confiabilidade, desenvolvimento,
etc.) e aspectos Organizacionais (organizacaoathaltro, mapeamento dos modulos de cdédigo,
etc.). O sistema é composto por um certo numerwisfies, cada uma representando uma
projecdo da descricdo completa e mostrando aspeetdEulares do sistema. [Booth ET
AL,1999]

Cada visao possui um numero de diagramas quencanférmacdes que sédo énfase aos

aspectos particulares do sistema. Também existgomslcasos de sobreposicdo entre os
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diagramas, que significa que um deste pode fazér ga outra visao. As visbes que compdem o
sistema séo: [Booth ET AL,1999]

» Visdo “use-case”. Descreve a funcionalidade doemiat desempenhada pelos atores
externos do sistema (usuarios). A visao use-casatéal, ja que seu conteudo € base do
desenvolvimento das outras visfes do sistema. \Es3a € montada sobre os diagramas
de use-case e eventualmente diagramas de atividade.

+ Visdo Logica: Descreve como a funcionalidade dtesia sera implementada. E feita
principalmente pelos analistas e desenvolvedonesca@nhtraste com a visdo use-case, a
visdo légica observa e estuda o sistema intern@méfia descreve e especifica a
estrutura estatica do sistema (classes, objetoslagionamento) e as colaboracdes
dindmicas quando o0s objetos enviarem mensagenganas outros para realizarem as
funcdes do sistema. Propriedade como persisténc@neorréncia sdo definidas nesta
fase, bem como as interfaces e as estruturas geeslaA estrutura estatica é descrita
pelos diagramas de classes e objetos. O modelannéonico é descrito pelos
diagramas de estado, sequéncia, colaboragao eaakevi

+ Visdo de Componentes: E uma descricio da impleg@mtalos médulos e suas
dependéncias. E principalmente executado por debemuores, e consiste nos
componentes dos diagramas.

* Visao de Concorréncia: Trata a divisdo do sistemapeocessos e processadores. Este
aspecto, que é uma propriedade ndo funcional tenss permite uma melhor utilizacao
do ambiente onde o sistema se encontrard, se oarEsssui execucdes paralelas, e se
existe dentro do sistema um gerenciamento de evasgincronos. Uma vez dividido o
sistema em linhas de execucdo de processos camesrréhreads), esta visdo de
concorréncia devera mostrar como se d4 a comuniegaconcorréncia destas threads.
A visdo de concorréncia € suportada pelos diagramasnicos, que sao os diagramas de
estado, sequiéncia, colaboracao e atividade, e gelgsamas de implementacéo, que sao
os diagramas de componente e execucao.

* Visao de Organizacao: Finalmente, a visdo de arggfd mostra a organizacao fisica do
sistema, os computadores, os periféricos e comselesnectam entre si. Esta visdo sera
executada pelos desenvolvedores, integradores taddess, sera representada pelo

diagrama de execucao.
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2.1.4 — Diagramas

Todos os sistemas possuem uma estrutura estaticaa@mponente dinamico. A UML
suporta modelos estaticos (estruturas estatiag@ndcos (comportamento dinamico) e funcional.
A modelagem estatica é composta pelo diagramaadsad e de objetos, que possuem as classes
e os relacionamentos. Os relacionamentos podermesassociacdes, heranga, dependéncias ou
refinamentos. Os modelos dinamicos sao suportaeétss pliagramas de estado, sequéncia,
colaboracéo e atividade. E 0 modelamento funciérsmlportada pelos diagramas de componente
e execucdo. Em sistema utilizando UML podem seessios de se utilizar de todos os
diagramas. Abordaremos agora cada um destes tgpdgadrama, que sao divididos em nove e
também logo abaixo de cada citacdo sera mostradexamplo: [Booth ET AL,1999]

« Diagrama Caso de uso: E uma técnica usada paraedese definir os requisitos
funcionais de um sistema. Eles sdo escritos emotedr atores externos, use-cases e 0
sistema modelo. Os atores representam o papel deentidade externa ao sistema como
um usuario, um hardware, ou outro sistema queagércom o sistema modelado. Os
atores iniciam a comunicacdo com 0O sistema atrde8suses-cases, onde 0 use-case
representa uma seqiéncia de acbes executadasigielnase recebe do ator que Ihe
utiliza dados tangiveis de um tipo ou formato jahmrido, e o valor de resposta da
execucdo de um use-case (conteudo) também ja éndipa conhecido, tudo isso €

definido juntamente com o use-case através de tiextiocumentacéao.
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Figura 2.1: Exemplo de Diagrama de caso de uso
Diagrama de Classes: Demonstra a estrutura estiticelasses de um sistema onde estas
representam as “coisas” que sao gerenciadas pelag@m modelada. Classes podem se
relacionar com outras através de diversas maneassxciacido (conectadas entre si),
dependéncia (uma classe depende ou usa outra)clegsecializacdo (uma classe € uma
especializacdo de outra classe), ou em pacotess¢slaagrupadas por caracteristicas
similares). Todos estes relacionamentos sdo mastraml diagrama de classes juntamente
com as suas estruturas internas, que sao os afribuiperacdes. O diagrama de classes €
considerado estatico ja que a estrutura descran®pre valida em qualquer ponto do
ciclo de todas as classes que estdo inseridas efmiom diagrama e uma certa classe

pode participar de varios diagramas de classes.
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Figura 2.2: Exemplo de Diagrama de Classe
Diagrama de Objetos: E uma variacéo do diagrameladses e utiliza quase a mesma
notacdo. A diferenca € que o diagrama de objetostrenaos objetos que foram
instanciados das classes. O diagrama de objetomeé se fosse o perfil do sistema em
um certo momento de sua execucdo. A mesma notacdiagrama de classes € utilizada
com duas excecdes; 0s objetos sdo escritos comnsmuss sublinhados e todas as
instancias num relacionamento sdo mostradas. Qpadias de objetos ndo sédo tao
importantes como os diagramas de classes, mas@emuito Uteis para exemplificar
diagramas complexos de classes ajudando muito enc@umpreensdo. Diagramas de
objetos também séo usados como parte dos diagds@daboracdo, onde a colaboracéo
dindmica entre os objetos no sistema é mostrada.
Diagrama de Estado: E tipicamente um complementa @alescricdo das classes. Este
diagrama mostra todos os estados possiveis que®be uma classe podem se encontrar
e mostram também quais sdo os eventos do sisteen@rquocam tais mudancas. Os
diagramas de estado ndo séo escritos para todkssass de um sistema, mas apenas para
aguelas que possuem um numero definido de estadbs@dos e onde o comportamento

das classes € afetado e modificado pelos diferestagos.
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Figura 2.3: Exemplo de Diagrama de Estado
Diagrama de Sequéncia: Mostra a colaboracao dimdsntre os varios objetos de um
sistema. O mais importante aspecto deste diagramaeéa partir dele percebe-se a
sequéncia de mensagens enviadas entre os objéeosndstra a interacdo entre 0s
objetos, alguma coisa que acontecera em um popéziéso da execucdo do sistema. O
diagrama de seqiéncia consiste em um namero de®bj@strado em linhas verticais. O
decorrer do tempo é visualizado observando-se gratiza no sentido vertical de cima
para baixo. As mensagens enviadas por cada oldetsisbolizadas por setas entre os

objetos que se relacionam.
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Figura 2.4: Exemplo de Diagrama de Sequéncia
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Diagrama de Colaboracédo: Mostra de maneira sentell@ndiagrama de sequéncia, a
colaboracdo dinamica entre os objetos. Normalmpatke-se escolher entre utilizar o
diagrama de colaboracdo ou diagrama de sequéndism Ae mostrar a troca de
mensagens entre os objetos, percebe-se tambénjet@satbm 0s seus relacionamentos.
A interacdo de mensagens € mostrada em ambosgrardes. Se a énfase do diagrama
for decorrer do tempo, é melhor escolher o diagrdeaeqiéncia, mas se a énfase for o

contexto do sistema, € melhor dar prioridade agrdraa de colaboracéo.
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1.2 &mazenar (&ro)
17 Imprm ir (&) /

: / [lImpressora Livee]
L_S_EELLH_II_UE 11Impnmlr (arq) : |mnrega|:|ra
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Figura 2.5: Exemplo de Diagrama de Colaboracgéo
Diagrama de Atividade: Capturam acdes e seustae®ms. Eles focam o trabalho
executando na implementacdo de uma operacdo (mgtedsuas atividades numa
instancia de um objeto. O diagrama de atividadma variacdo do diagrama de estado e
possui um proposito um pouco diferente do diagrdenastado, que € o de capturar acdes
(trabalho e atividades que serdo executados) assuitados em termos das mudancas de

estado dos objetos.
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Figura 2.6: Exemplo de Diagrama de Atividade

» Diagrama de Componente: Juntamente com o de execf@@ diagramas que mostram o
sistema por um lado funcional, expondo as relagdese Sseus componentes e a
organizacdo de seus modulos durante sua execud@&o.também descreve o0s
componentes de software e suas dependéncias emagresentado a estrutura do cédigo
gerado. Os componentes sdo implementacdo na awgaitésica dos conceitos e da
funcionalidade definidos na arquitetura logica gsks, objetos e seus relacionamentos).

Eles séo tipicamente os arquivos implementadosnimemte de desenvolvimento.
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Figura 2.7: Exemplo de Diagrama de Componente
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« Diagrama de Distribuicio: E composto por comporgngue possuem a mesma
simbologia dos componentes do diagrama de compesmamides, que significam objetos
fisicos que fazem parte do sistema, podendo sermiatgina cliente numa LAN, uma
maquina servidora, uma impressora, um roteador, @tconexdes entre nodes e

componentes que juntos compdem toda a arquitdgica flo sistema.
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Figura 2.8: Exemplo de Diagrama de Distribuicéo

2.2 -METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

A cada dia as organizacOes se véem mais dependaosesistemas de informagéo.
Alguns sistemas de informacdo sdo qualificadosspetapresas como uma missao critica, pois
pode gerar enormes prejuizos financeiros caso éagatuais problemas com 0s mesmos.
[Kruchten 2003]

O desenvolvimento de software € uma atividade tberiglco, que gera grandes prejuizos.
Atualmente muitos projetos de desenvolvimento devaoe sdo iniciados e ndo séo terminados,
e outros sédo terminados consumindo prazos e or¢ambem acima do que foi estipulado no
inicio do projeto e também muitos softwares deskmms possuem um nivel baixo de
gualidade.

Conforme Kruchten, um produto de qualidade deve aeséncia de defeitos e,

principalmente, deve atender aos propésitos desej@dguma coisa com qualidade deve fazer o
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que as pessoas querem que elas facam. Se algusaaedoire de defeitos, mas nao faz o que as
pessoas querem que ela faca, essa coisa é um@dedumecessario.

A avaliacdo da qualidade de software ndo pode senaheira isolada. Softwares sao
desenvolvidos pelas organiza¢gfes através de proeaths.Um método pobre ou a auséncia de
uma metodologia pode ser a causa da baixa qualidagealidade do software esta relacionada

diretamente com a qualidade de processos e metpaaitlizada. [Kruchten 2003]

2.2.1 — Metodologias de desenvolvimento

As metodologias de desenvolvimento e as estrutieasvaliacdo de processos podem ser
comparadas sob duas dimensfes: de um lado, oevpdica formalidade / muita formalidade e

de outro, 0 método cascata / método iterativo, @kéoado atraves da Figura 2.9.

[ Mapeamento dos processos |

Cascata

Poucos riscos, sequencial
Integracdo e}sestes ao final

Pouca Formalidade Muita Formalidade
e ==
Pouca documertago Bem documentada,
processo leve controle de versdes de
artefatos
v
Iterativo

Dirigido ao rigeo, integragao
e testes continuos

Figura 2.9: Mapa de processos. [Kruchten 2003]
Com pouca formalidade, os processos sdo produzioilmso minimo de documentagéo
possivel e procedimentos de trabalho bastante nigist Os formais contém maior

documentacdo, mantém o historico dos artefatogigera possuem gerenciamento de mudancas.
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O método cascata € um procedimento linear, onadeegracédo e os testes sdo feitos no
fim do ciclo de desenvolvimento. O método iteratvguiado pelo risco, ou seja, € voltado para a
eliminacdo e minimizacao de riscos. A implementat@arquitetura, a integracdo e os testes sao

realizados desde o inicio do ciclo de vida do afilio.

2.2.1.1 — Método cascata

Esse método ainda é muito utilizado e também éemab como seqiencial ou linear.
Segundo [Kroll e Kruchten 2003], esse processaseil nos seguintes passos:

« Entender completamente o problema a ser resolséls requisitos e suas restrigoes;

« Projetar uma solugcdo que atenda todos os requisitaestricbes. Examinar o projeto
cuidadosamente e ter certeza que todas as partesssadas concordam que essa € a
solucéo certa;

- Fazer a implementacao do projeto, usando as mslhécricas de engenharia,

« Verificar se a solugédo atende aos requisitos dstabes;

« Distribuir o produto.

Esse processo € igual a forma em que sdo condraigipontes e edificios. Algumas
coisas devem ser feitas dessa maneira. Em um @ro@mnh dois meses de duragdo, esta
metodologia poderia ser usada. Mas normalmenteya@s ndo devem ser desenvolvidos dessa

forma.

2.2.1.2 — Método iterativo e incremental

O método iterativo foi criado para suprir as difitades que se encontravam no método
cascata. Ja que o modelo cascata pode ser usadsuo@sso em projetos pequenos, onde o
dominio do problema € bem conhecido, a solucdongramta foi dividir estes grandes projetos

em projetos menores.
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Dessa maneira, alguns requisitos e riscos podemesgificados com maior clareza. Um
projeto pode ser realizado, uma implementacdo pedeonstruida para esse projeto, validada e
testada. Esse processo se repete com outras partsistema até que o sistema inteiro seja
finalizado. Isso é chamado de modo iterativo. [IKtan 2003]

No sistema sao feitas em pequenas partes umaéiterdc iteracdo segue o modelo
sequencial tradicional, com identificacdo de nddesges, analise, projeto, implementacdo e
testes. A cada iteracdo o sistema € incrementadguato ciclo de desenvolvimento do aplicativo
termine. Nesse ponto, um novo ciclo de desenvolmimpode ser iniciado. [Kruchten 2003]

No desenvolvimento de projetos que possuem vdesgcbes que sdo incrementando até
gue chegue ao seu objetivo € chamando de métodaivite e incremental. Atualmente esse
paradigma de desenvolvimento é bem aceito e venpsetilizado por varias metodologias de

desenvolvimento de software. [Kruchten 2003]

2.2.2 — Rational unified process (RUP)

Conforme [Kroll e Kruchten 2003], pode ter trésidigbes para o RUP:

« O RUP é uma maneira de desenvolvimento de softwaee é iterativa, centrada a
arquitetura e guiada por casos de uso. E descrita&ios livros e artigos. Uma das
maiores fontes de informacdes é o préprio prod@BM IRUP, que contém guias
detalhados, exemplos e modelos cobrindo todo o delvida do software;

« O RUP é um processo de engenharia de software éfnidd e bem estruturado. O RUP
define claramente quem é responsavel pelo que, esmoisas devem ser feitas e quando
fazé-las. O RUP também prové uma estrutura bemmidafpara o ciclo de vida de um
projeto RUP, articulando claramente os marcos egssre pontos de decisao;

« O RUP é também um produto de processo que oferewe astrutura de processo
customizavel para a engenharia de software. O pydBiY RUP suporta a customizacao
e autoria de processos, e uma vasta variedadedesgps, ou configuracao de processos,
podem ser montadas nele. Essas configuracdes dopBélH#Pn ser criadas para suportar

equipes grandes e pequenas, e técnicas de desserertly disciplinadas ou menos
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formais. O produto IBM RUP contém varias configides e visbes de processos prontas
que guiam analistas, desenvolvedores, testadoergntgs de projeto, gerentes de
configuracdo, analistas de dados, e outros mendaosquipe de desenvolvimento em
como desenvolver o software. Ele tem sido utilizadomuitas companhias em diferentes

setores da industria.

O RUP utiliza a UML, para modelar, especificar ewtnentar artefatos. A UML tornou-

se um padrao empresarial para a modelagem orieatablgto.

Por ser flexivel e configuravel, o RUP pode sdizatilo em projetos de pequeno, médio e

grande porte. [Kroll e Kruchten 2003] mostra comBWP pode ser utilizado em um projeto de

uma semana com uma equipe de uma pessoa.

2.2.2.1 — Os principios do RUP

N&o existe um modo exato para se usar o RUP, peipagle ser utilizado de varias

formas e sera diferente em cada projeto e orgadinzadas existe alguns principios que podem

caracterizar e diferenciar o RUP de outros métdeaativos: [Kruchten 2003]

Atacar os riscos cedo e continuamente;
Certificar-se de entregar algo de valor ao cliente;
Focar no software executavel,

Acomodar mudancas cedo;

Liberar um executavel da arquitetura cedo;
Construir o sistema com componentes;
Trabalhar junto como um time;

Fazer da qualidade um estilo de vida, ndo algo gepais.

2.2.2.2 — Elementos do RUP
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O RUP possui cinco elementos principais que sgméipaatividades, artefatos, fluxos de
trabalho e disciplinas.

Um papel ou perfil tem como caracteristica o corgmento e a responsabilidade de um
determinado individuo ou grupo unidos num trabalbeaequipe. Um individuo pode assumir um
determinado papel, como: [Kruchten 2003]

« Analista de sistema — O individuo que assume eapelpcoordena a obtencdo dos
requisitos e a modelagem dos casos de uso idantloc funcionalidades do sistema e
estabelecendo limites do sistema;

- Projetista — Esse individuo define responsabilidadeoperacdes, atributos,
relacionamentos de uma ou mais classes e deteomma elas devem ser ajustadas para
serem implementadas no ambiente;

- Projetista de testes — Responsavel pelo planejamertjeto, implantacdo e avaliacdo de
testes, incluindo a geracao de plano e modelodle, tenplementando procedimentos de
testes e avaliando a abrangéncia dos testes adssilé a efetividade.

A atividade executa um determinado trabalho e $énolum resultado muito importante
para o contexto do projeto, e ela e divida em s elas:

- Planejar uma iteracado: realizada pelo papel gedenf®ojeto;

- Encontrar casos de uso e atores: realizada pe& paglista de sistemas;

+ Rever o projeto: realizada pelo papel revisor adgepo;

« Executar um teste de performance: realizado pgielpgastador de performance.

Um artefato € uma pequena informacédo que é proguziddificada ou utilizada em um
processo. O artefato € tudo aquilo que é produdigdtante o desenvolvimento do projeto.O
artefato pode ter varias formas, como:

« Um modelo, como de caso de uso, de projeto;

« Um elemento de um modelo, como uma classe, umd=agso, um sub-sistema;

« Um documento, como um caso de negdcio, glossasaoy

- Cadigo fonte;

- Executaveis.

A enumeracdo de atividades, papéis e artefatoscodstituem um processo, pois é

preciso saber a sequUéncia do desenvolvimento dadades para que se possa produzir o
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artefato de valor para o projeto. O fluxo de trhbaé uma sequéncia de atividades que sao
executadas para obter resultados valiosos na poddg projeto.O RUP possui trés tipos de
fluxos de trabalho, sédo eles: [Kruchten 2003]

« Fluxos de trabalho principais, associados com daat#plina (figura 2.10);

« Fluxos de trabalho de detalhe, para detalhar daxla dle trabalho principal (figura 2.11);

- Planos de iteracdo, que mostram como a iterac&raleer executada.

[Miovwo Sistems] [Sistema Existents]

[Mowa Ertrada]

B0 B0)—

Andisar o Compresnder as

Froblema Necessidades dos Enwvalvidos
[Frablema % ?
Incometa]

| Gerenciar Requisitos
[Enderegar o M3 =

problema corra o]

[M30 posso fazer

@ - todo otrabalho]

Definir o Gerenciar o Escopao [Trabalhar
Sisterm= do Sistema nio escopo]
Refin=r =

Definigio do Sistema

"—

Figura 2.10: Fluxo de trabalho principal: requisito
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. e Casos de Uso Wido -
" . N
/ /
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- : ..: L
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Modelo de Madels de Salicitacies eqras:
Modelo de Casos Objetos Casos de Uso dos Frincipais 4 Megacies
de Usode Negocios  de Négacios (semente atores) Ennvalwidos

Figura 2.11: Detalhamento de fluxo de trabalholis@ao problema.

Uma atividade possui diversas atividades relaciapagque fazem parte de um
determinado projeto.A separacdo das atividades &tiplihas torna a compreensdo das
atividades mais facil, porém dificulta mais o pjangento das atividades. O RUP ¢ dividido em
nove disciplinas, séo elas, contida na figura abgkruchten 2003]

Fases
Disciplinas | Iniciagio || Elaborago Construgio Transigio

Modelagem de Negdcios
Requisitos

Andlise e Design

Implementacdo

Teste

Implantacdo

Geren, de

Configuragdo e Mudanga

Gerenciamento de Projeto
Ambiente —— Pee f—
A o A A R

Iteracdes

Figura 2.12: Arquitetura geral do RUP.
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Conforme mostra a figura 2.12, 0 RUP possui duaedsdes:

« O eixo horizontal representa o tempo e mostra jpscass do ciclo de vida do processo a
medida que se desenvolve. Representa o aspectmidindo processo. E expresso em
termos de fases, disciplinas e marcos.

- O eixo vertical representa as disciplinas, que@aruas atividades de maneira l6gica, por
natureza. Representa o aspecto estatico do proc&ssdescrito em termos de

componentes, disciplinas, atividades, fluxos dedifzo, artefatos e papéis do processo.

2.2.2.3 — Ciclo de vida de um projeto RUP

O ciclo de desenvolvimento no RUP possui quatroesfadgniciacdo, elaboracéo,
construcdo e transicdo. Cada fase possui um ihbedeatempo entre dois marcos principais,

como é mostrado na figura 2.13.

Iniciacao | Elaboragao | Construgao | Transicao |
Marco dos  Marco da Marco da Marco de
ohjetivos do - argquitetura do capacidade  langamento
ciclo devida  ciclo de wida operacional  do produto

inicial
ternpo

Figura 2.13: As fases e os marcos de um projeto.

Com o termino do ciclo de desenvolvimento, ja séémbuma versdo completa do
software em questao.

As fases definem os estados do projeto. A fasaide¢ao, foca no tratamento de riscos
relacionados com o caso de negdOcio. Deve ser cemidi se 0 projeto é viavel e se é
financeiramente possivel. Na fase elaboracéo, @ deve ser nos riscos técnicos e arquiteturais.
O escopo deve ser revisado e os requisitos devéan swmis compreendidos. Durante a

construcdo, a atencdo serad voltada para os rid6geds”, e a maior parte do trabalho seré
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realizada. Na fase de transicdo, serdo tratadosaos associados com a logistica de distribuicdo
do produto para a base de usuarios. [Kruchten 2003]

Com a variacdo de empresa e projeto, um ciclo derd®lvimento para um projeto de
tamanho médio, contém uma distribuicdo de esforgmgramacdo, como € visto na tabela 2.1 e

na figura 2.14.

| | Iniciagsio | Elaboracio | Consirugio | Transigio
Esforgo 5% 0% fi5% 10%
Programacio 10%; 30% 0% 10%

Tabela 2.1: Distribuicdo de esfor¢co e programaca@mjetos de meédio porte.

fecLirso

-

Iniciagdo  Elaboragao Construgao Transicio

fermpo

Figura 2.14: Distribuicdo de esforco e programag@dqrojetos de médio porte.

Como foi dito no documento do RUP, a passagem pplagos fases, obtém se uma
geracdo do software. E se o resultado final quevebhdo era o esperado, ir4 se repetir as fases
de iniciacao, elaboracéo, construcéo e transigitendo novas geracdes. Este ciclo subsequente
€ chamado de ciclo de evolucéo.

O ciclo de evolucao pode sofrer mudancas, quantoethorias sugeridas pelos usuarios,
mudancas no contexto do usuario, mudancgas na tggadubjacente reacdo a concorréncia e

entre outros mais.
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3 — SISTEMA DE CONTROLE DE ATACADO DE MATERIAL DE
CONSTRUCAO

3.1 — Descrigéo do sistema

Um grande atacado na area de material de constralgioco e hidraulico, que atua no
mercado a mais de dez anos, que reside na cidadeude Branco, possui mais de cem
funcionérios, sendo boa parte deste exercendo gddude vendedor. (Este trabalho tratard
somente da area de vendas)

Esta empresa possui distribuido entre a regidossai@atre 3 a 5 vendedores por estado,
gue semanalmente visitam seus clientes; estesedis@o varejo em matérias de construcéo e
matérias elétricos e hidraulico. Cada vendedorypakss catalogos, um com os produtos e seus
codigos e outro com os precos referentes a cadaijoro

Estes pedidos sé&o enviados a empresa por telefade, o0 vendedor liga a um 0800 e
passa o CNPJ do cliente, os codigos dos produtoprealos e as condi¢cdes de pagamento a um
funcionario da empresa, para que possa enviampestido para o setor de armazém, onde sera
separado o pedido.

Nesta época havia muita dificuldade em se contralampresa, pois tudo era feito
manualmente, desde o envio de pedido até o conteodstoque. Para se ter uma idéia, se gastava
em torno de 3 a 4 dias para se despachar um pealid@ entrega, por ser tudo manual, quando o
funcionario recebia um pedido por telefone do veodeele anotava o pedido num rascunho e
levava-o para o outro funcionario que era respa@igayr separar as mercadorias, até que separa-
se a mercadoria ja tinha passado um dia, logorgtegaria o rascunho para outro funcionario
para que pudesse tirar a nota fiscal a manustaitthém se gastava um bom tempo, pois até que
esse funcionario fosse ao departamento de cadasmtaopegar os dados do cliente. Logo depois
da mercadoria ser separada e a nota fiscal foss#atio funcionario que tirou a nota fiscal
levava-a para que outro funcionario pudesse emitroleto bancério, que também era feito
manuscrito, logo gastava mais de meio dia até geenphe-se os boletos. Depois de tudo feito,

ligava para a transportadora para que ela pudessker o pedido.
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O controle dos clientes que néao efetuavam o pagandes boletos, também eram feitos
manualmente, pois um funcionario tinha que tododi@s comunicar se com banco, para que ele
0 envia-se um fax com a relacéo dos boletos gustadduncionario gastava bastante tempo para
se separar os clientes em débitos relacionadodaaveadedor, logo o funcionario ligava para o
vendedor para que ele pudesse entrar em contataodmante para se fazer o pagamento do
boleto em aberto, ou se ndo ele estaria bloqueadofgzer pedido. Com a quitacédo do boleto, o
cliente deveria enviar um fax para a empresa detdbg@ago para que a empresa pudesse fazer a
liberacdo para fazer pedido.

Uma outra dificuldade era o controle de estoqués pe tinha que colocar uns cinco
funcionarios para verificar a quantidade em estatpieada produto, e se gastava muito tempo,
pois eram muitos produtos. Depois de se contarstedoprodutos, um funcionario pegava 0s
relatérios e levava para o departamento de corpgra, a reposi¢cao dos produtos em faltam ou
em baixa no estoque. Também tinha um funcionaréfiggalizava os funcionarios que atuavam
na area de estoque, para que nédo houve se o &uneitadoria e se tinha mensalmente balanco,
para se ver se estava tendo furto de mercadorias.

A empresa observando que estava tendo muitas r@pies em torno de que estava vindo
mercadorias erradas, precos errados, faltando dwiaaentre outras coisas mais, e também
estava vendo que seus concorrentes estavam inipam@b suas empresas, decidiram contratar
uma empresa de informatica especializada em delsenento de software comerciais, que
pudessem desenvolver um sistema para tentar ameniza 80 a 90% destes erros.

Com a informatizagdo da empresa, todos os clieeteerdo um comunicado para que
possam entrar em contato com a empresa para fazeovo cadastro, e neste deverdo informar,
a razao social, cnpj, endereco, telefone, o n°g#m@a e conta corrente do banco que eles
trabalham e o0 nome e telefone de dois a cinco ¢edwes que eles compram. Caso ndo haja
nenhuma pendéncia, os clientes passaram a recesiias semanalmente dos vendedores para
gue possam fazer seus pedidos.

Com a informatizacéo, os vendedores receberam lmm gn um sistema de vendas, e
neste contaram com as seguintes func¢des; quantidadesstoque, produtos novos e em
promocao, clientes novos e com pendéncias e precos.

Como funcionara o sistema do vendedor; O clienterdeinformar ao vendedor o CNPJ,

logo o vendedor tera todas as informacdes do eliemimo, razdo social, endereco, telefone,
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ultimos pedidos realizados pelo cliente e de noimdxcinco e também tera informacdo do
débito do cliente, caso o tenha, pois se estivede&ito com a empresa o sistema nao autorizara
gue vendedor faca vendas a este cliente até quegléarize suas pendéncias. Caso nao haja
débitos, o cliente podera fazer seus pedidos. faer um pedido, inicialmente ele devera
informar as condi¢cdes de pagamentos, pois para tq@ulae condicdo de pagamento o preco
sofrerd pequenas alteragdes, o cliente poderam#iercondicbes de pagamento em qualquer hora
do pedido. Logo o cliente informara o produto gseeja precisando, no sistema o vendedor
podera encontrar o produto informando sua descrgéinformando seu cédigo, com isso 0
vendedor tera as seguintes informacdes sobre aforodl preco para a condicdo de pagamento
escolhida, desconto caso o produto esteja em p#éonag disponibilidade do produto em
estoque, pois para o vendedor existiram trés cdadjg produto com estoque alto, neste caso o
cliente podera pedir o produto, pois 0 estoquenmaresa desse determinado produto estard alto,
a outra e a do produto com estoque médio, nesshcéono cliente podera fazer o pedido deste
produto, mas ndo podera ter certeza se ele seeygeat pois nesta condicdo o0 estoque ja esta
baixo, como os pedidos sdo despachados em ordathedgeda, o pedido que chegar primeiro
com esse produto sera despachado até que o estespeeproduto zere e a ultima condicdo e a
do produto com estoque baixo, ndo havera o proeltestoque. Com o fechamento do pedido é
informado ao cliente o total do pedido e este éaaemado juntamente com 0s outros, até que no
final do dia o vendedor envie todos os pedidos nebémn atualize seus precos, estoque e
pendéncias de clientes, conectando-se o palmragtte

Com o pedido enviado e recebido na empresa pelr slet vendas, o funcionario
responsavel tem como funcéo distribuir os pedidsssetores de pagamento e de armazém de
mercadoria, que respectivamente serao feitos @tdsobancarios e os produtos serdo separados
e também serd emitida a nota fiscal, para quenapgaatadora entregue o pedido ao seu destino.

O sistema de venda da empresa tera o controledmsapedidos, pois ele trabalhara em
forma de parceria com o sistema do armazém de dwiaa entdo no sistema de vendas
encontrara o status dos pedidos, pois esta infénsgra passada para o sistema dos vendedores
quando eles fizerem atualizagGes, para isso osstatwa dividido em trés partes, como:
imprimindo nota fiscal, nesta op¢éo estara sengoessa a nota fiscal e aguardando que o boleto
bancario seja entregue pelo setor de pagamentegumda opcdo € a separando pedido, nesse

caso a nota fiscal ja estara impressa juntamente cdoleto, para que um certo funcionario
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separe as mercadorias contidas no pedido e porouinviando para transportadora, nessa opgao
0 pedido estard separado e embalado, para quespdréadora possa entrega-lo no destino
correspondente a nota fiscal.

O sistema de venda também receberd informacfesstdona de pagamento, sobre o
pagamento ou ndo dos boletos que se encontram eno a&la empresa, para que o sistema de
vendas possa passar estas informacdes para oasidtenvendedores no ato que eles fizerem
atualizacdes do sistema, caso o cliente enconteerseboletos em aberto com a empresa, sera

feito o bloqueio deste cliente ate que regulanmses endéncias.



38

4 — DESENVOLVIMENTO

Nesta fase do trabalho serdo apresentados os domsrgerados nas etapas do RUP
descritas no capitulo 2, iniciacdo, elaboracédosttogdo e transicdo. Com a elaboracdo do
mesmo podera ter uma idéia de como comportardesrsis Neste trabalho ndo constara a fase de
transi¢do, pois ndo havera a implementagdo do mesmo

Neste capitulo os documentos e diagramas seraseapaelos de acordo com as fases do
RUP onde ocorre maior concentracdo no seu desemesito. No entanto, ressaltar que um
diagrama de classes, por exemplo, ndo é feito femmm construcdo, mas durante toda a
aplicacao da metodologia.

4.1 — Fase Iniciagao

Esta fase sera feita de acordo com as especifisaj@elas no capitulo 2, de acordo com
as fases do RUP.

A proposta deste trabalho tem como objetivo a et de dois sistemas, um que estara
instalado na empresa e outro para os vendedogesplsistema do vendedor tera a possibilidade
de conectar-se a empresa atraves da internetgparale possa enviar os pedidos e atualizar seu
sistema.

Mas para este trabalho estaremos trabalhando seroemt a analise e projeto, baseando
se nas informagdes citadas pelo o cliente, quedestaita no capitulo 3. Mas so as informacdes
citadas pelo cliente ndo sera suficiente, poisalista podera acrescentar mais algumas funcdes

gue seja util ao sistema e que néo seja visiveliaate.

4.2 — Fase Elaboracéo
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4.2.1 — Requisitos

4.2.1.1 — Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais descrevem aquilo que tersig deve fazer e sdo adquiridas nas
informacdes passadas pelo cliente. Estas infornsaggtéo contidas no capitulo 3.

Requisito Funcional :10 sistema deve permitir ao cliente informar seNiPC para o

vendedor (nome, cédigo).

Requisito Funcional :20 sistema deve bloquear os clientes, caso hajdépeias de

informacdes de dados de cadastro.

Requisito Funcional :30 sistema deve liberar os clientes para que po$szer pedidos

(cddigo, codigo funcionario).

Requisito Funcional :40 sistema deve exibir informacgdes sobre o cli¢rdedo social,

cnpj, endereco, telefone).

Requisito Funcional :50 sistema deve exibir informag¢8es dos ultimosduesdrealizado

pelo cliente e de no maximo cinco.

Requisito Funcional:80 sistema deve exibir informacdes de débito tntd.

Requisito Funcional :70 sistema deve permitir ao cliente informar asdogdes de

pagamento (dias).

Requisito Funcional :80 sistema deve alterar os precos dos produtoforcoa a

condicdo de pagamento escolhida pelo cliente.

Requisito Funcional :90 sistema deve permitir ao cliente informar odpito (descrigéo,

cbdigo) que esteja precisando ao vendedor.

Requisito Funcional 100 sistema deve permitir ao vendedor informar asligées do
produto (preco, quantidade, desconto, disponilkdao estoque) ao cliente.

Requisito Funcional 110 sistema deve exibir para o vendedor qual éralicdo de

estoque (estoque alto, estoque médio, estoque)lzpiroo produto se encontra.
Requisito Funcional 12D sistema deve calcular o total do pedido dotdie

Requisito Funcional 130 sistema deve permitir que vendedor distribugpexdidos aos

setores de pagamento e de armazém de mercadoria.
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Requisito Funcional 140 sistema deve permitir a impressao do boletcdrém referente

ao pedido recebido pelo setor de pagamentos.

Requisito Funcional 150 sistema deve permitir que seja separado o fwodilacionado

aos pedidos recebidos.
Requisito Funcional 160 sistema deve permitir que o setor de armazémeteadoria

emita a nota fiscal.

Requisito Funcional 170 sistema deve permitir que o setor de armazémeteadoria

informe ao setor de vendas o status (imprimind@ ristal, separando pedido, enviando para
transportadora, entregue) que o pedido se encontra.

Requisito Funcional 180 sistema deve permitir que o setor de pagamiefdome ao

setor de vendas os clientes que se encontram cletodem aberto.

Requisito Funcional 190 sistema deve bloquear os clientes que se erconin boletos

em aberto.

4.3 — Fase Construcéo

Nesta fase serdo apresentados os diagramas desgéosale acordo com as notacdes da

UML, esses diagramas seréo necessarios devidoaxtarésticas do sistema.

4.3.1 — Fluxo de analise

Logo abaixo serdo apresentados os diagramas de deasgso e classe e também
apresentado a especificacdo de requisito de cassajehavendo a explicacdo de somente um,

pois o restante sera apresentado no anexo A.

4.3.1.1 — Diagrama de caso de uso
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Cenario : Pedidos

rmagdes dos ultimos
pedidos

// 7\<¢ <<include>> S <<include>> JJr \
NS ””””””*w————»< \/ e N
Bloquear Cliente caso Liberar cliente

haja pendéncia de cadastro Informar Cnpj para fazer pedido

<<include>>

D
— Exibir informagdes sobre dos
;\

— clientes .
— <<include>>

\\\S '\\77777777777777777777,,,,,
-

Informar condic¢des —
de pagamento

///
Informar o produto Exibir a situagéo
que esteja precisando do estoque

Cliente

—

Informar as condicde:
do produto

Calcular o total do pedido

Figura 4.1: Diagrama de Caso de Uso para o CedariRedido

4.3.1.2 — Especificacao de Caso de Uso
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Seré apresentada somente uma especificacido parstamo do diagrama de caso de uso,
pois o restante estara contido em um documentoexoaA.

CASO DE USO 01 Informar CNPJ
1 - ATOR PRINCIPAL Vendedor
2 - SUMARIO Este caso de uso é feito pelo vendedor quandaebov

cliente para efetuar um pedido, informando o CN#J d
mesmo. O objetivo deste caso de uso € possiljlitarse

exiba informacao do cliente e que ele possa fazdidp.

3 - PRE-CONDICOES N&o aplicavel
4 - FLUXO
4.1 - FLUXO PRINCIPAL a) O vendedor solicita no sistema a opc¢ao cliente.

b) O sistema solicita o CNPJ do cliente, com armézao
do mesmo, logo serao exibidas informacgdes soblierte;
0s ultimos pedidos realizados pelo mesmo e osaibit
boletos em que vao vencer e que ja estado vencidos.
c) Caso tenha alguma pendéncia, o seu CNPJ sera
blogueado até que se regularize sua situacao.

d) Também encontrara a opcao de novo pedido.

4.2 - FLUXO ALTERNATIVO a) O vendedor podera fazer uma pesquisa indo aopc¢a
ultimos pedidos, 14 ele encontrara a seguinte imégéo, a
data dos ultimos pedidos e de no maximo dez.

b) Ainda na opcéo ultimos pedidos, o vendedor goder
entrar no pedido para informar ao cliente os prasique
ele comprou, o preco e a quantidade comprada.

c) O vendedor também podera fazer uma pesquisaaindd
opcao deébitos, la tera duas opgdes, uma € bolet@berto,
nesta opcao o vendedor tera informacao das dugdicpte
irdo vencer e a outra opcao € boletos vencidoggta
opcéao o vendedor tera informacao das duplicatasides
d) Ainda na opcéo débitos, o vendedor podera end&rar

duplicata em aberto ou vencida para informar antdi a

gue pedido esté relacionado a duplicata.
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4.3 - FLUXO DE EXECUCAO | a) O CNPJ néo foi preenchido ao entrar na opcéaateli
Logo aparecera uma mensagem e retornara a opgao.
b) O CNPJ foi preenchido errado. Logo aparecera uma
mensagem e retornara a opgao.

c) O CNPJ foi preenchido corretamente, mas o @ient
apresenta alguma pendéncia. Logo aparecera uma

mensagem e a opcado novo pedido sera desabilitada.

5 - REQUISITOS NAO N&o aplicavel.
FUNCIONAIS
6 - REGRA DE NEGOCIO RN1: O campo CNPJ é obrigatorio seu preenchimento.

RN2: Na opc¢ao ultimos pedidos, encontrara no maxitho

pedidos, ordenados pela data.

4.3.1.3 — Diagrama de classe

Serao apresentados as entidades que compdemnoasjstgamente com seus atributos e

meétodos que sdo apresentados no digrama de caso.de



Cliente

Razao social Vendedor
Choi
E:g:areco Nome Setor de Armazem
Telefone 1 4 |Codigo 1% 1
i Separar_Produto()
Bloguear_Pend_Cadastro() Status_Pedido() Emitir_NotaFiscal()
Informar__Cnpj()_ Ir!formar_CIien_BoIeto_Aberto() Distribuir_Pedido()
Exibir_Inform_Cliente() Liberar_Fazer_Ped()
Exibir_Inform_Debito() 1.%
1
1.*
1 Setor de Pagamento
Pagamento -
Dias Pedido Imprimir_Boleto()
Codigo_Pedido . Bloquear_Cliente()
Condicao_Pagam() Codigo_Funcionario L L *(:;Le;]azaej;do Distribuir_Pedido()
1 Excluir_Produto() < Cod Produto

Fechar_Pedido()
Calcular_Total_Pedido()

o . . 1 *
Exibir_Inform_Pedido() -
1.*%
Produto
Descricao
Codigo
Preco
Desconto

Disponibilidade_Estoque
1 Quantidade

Alterar_Preco_Pagam()
Informar_Produto()
Condicao_Produto()
Condicao_Prod_Estoque()
Alterar_Cond_Pagamento()
Informar_Promocao()
Inserir_Produto()

Figura 4.2: Diagrama de Classe do Projeto

4.3.2 — Fluxo de projeto

4.3.2.1 — Diagrama de Projeto de Classe
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O diagrama de projeto de classe é uma copia doasiegde classe, porém acrescentado

dos tipos dos atributos e visibilidade e os paréosate entrada e saida dos métodos e tambéem

com a sua visibilidade.

Cliente

- Razao social : String
- Cnpj : String

- Endereco : String

- Telefone : String

Setor de Armazem

+ Bloquear_Pend_Cadastro() : Boolean
+ Informar_Cnpj()
+ Bxibir_Inform_Cliente(Cliente : Object)

+ Exibir_Inform_Debito(Setor_Pagamento :

Object)

1

1
Pagamento
- Dias : String

+ Condicao_Pagam()

1

Pedido

- Codigo_Pedido : Integer
- Codigo_Funcionario : Integer

+ Excluir_Produto(Produto : Object)

+ Fechar_Pedido(Pedido : Object)

+ Calcular_Total_Pedido(Preco : Float) : Float

+ Exibir_Inform_Pedido(Setor_Armazem : Object)

Item_Pedido
1.* 1.*|- Quantidade : Integer
- Cod_Produto : Integer

1.%

1.%

Produto

- Descricao : String

- Codigo : Integer

- Preco : Float

- Desconto : Float

- Quantidade : Integer

- Disponibilidade_Estoque : Integer

+ Alterar_Preco_Pagam(Pagamento : Object)

+ Informar_Produto(Codigo : Integer)

+ Condicao_Produto(Codigo : Integer)

+ Condicao_Prod_Estoque(Codigo : Integer)

+ Alterar_Cond_Pagamento(Pagamento : Object)
+ Informar_Promocao(Codigo : Integer)

+ Inserir_Produto(Codigo : Integer)

Vendedor
- Nome : String
- Codigo : Integer
1 1 : & 1.*
+ Status_Pedido(Setor_Armazem : Object)
+Informar_Clien_Boleto_Aberto(Setor_Pagamento : Object)
+ Liberar_Fazer_Ped(Cliente : Object)
1x

-y Separar_Produto(Pedido : Object)

+Emitir_NotaFiscal(Pedido : Object)
+ Distribuir_Pedido(Pedido : Object)

1.*

Setor de Pagamento

+ Imprimir_Boleto(Pedido : Object)
+Bloquear_Cliente(Cliente : Object)
+ Distribuir_Pedido(Pedido : Object)

Figura 4.3: Diagrama de Projeto de Classe do Projet

4.3.2.2 — Descricao de método

Sera apresentado logo abaixo o pseudo-cédigo patiadmdescrito no diagrama de

projeto de classe e também serdo apresentados agtrns em um documento em anexo.

Informar_Cnpj ()
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Caracter Cnpj
Mensagem(“Digite o Cnpj do Cliente:”)
Ler Cnpj
Se Procurar_Cnpj(Cnpj) Faca
Exibir_Inform_Cliente
Exibir_Inform_Pedido
Exibir_Inform_Debito
Se Bloquear_Pend_Castrado(Cnpj) Faca
Mensagem(“Por favor, entra em contato com a emasaa atualizacao
de seus dados”)
Terminar
Liberar_Fazer_Ped
Senao

Mensagem(“Cnpj digitado errado”)
Fim

4.3.2.3 — Diagrama de distribuicao



<<Senvidor de aplicacdo>> <<Senidor de Dados>>

<<TCP/IP>>

<<TCP/IP>>

<<Cliente>>
Palm

Figura 4.4: Diagrama de distribuicdo do projeto
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5 — CONCLUSAO

5.1 — Revisao

Este trabalho teve como objetivo de fazer projetom software para controle da area de
vendas de um atacado de material de construcéivantio a paradigma da Orientacdo a Objeto,
0 padrao UML e metodologia RUP.

O resultado deste trabalho foi apresentado nestentento, que apresentou 0s seguintes
itens:

» Capitulo 1: Foi feita uma introducao do traballmraotivo pelo qual foi feita essa
escolha.

» Capitulo 2: Foi apresentado, e com grande aprofnadeo os conceitos de RUP e UML,
gue sao bases para a analise de qualquer software.

» Capitulo 3: Foi feita uma apresentacéo do sisteemaaterial de construcéo, contando um
pouco do que seria desenvolvido.

e Capitulo 4: Foram apresentados como se desenvolvasaliagramas para a analise do
sistema.

5.2 — Conclusdes

A UML tem como obijetivo facilitar as empresas deateolvimento de software a uma
maior comunicacdo e aproveitamento dos modelosndes&dos pelos seus varios analistas
envolvidos no processo de producgdo de softwagygda linguagem que sera utilizada por todos
serd a mesma, acabando com qualquer problemaederetacdo e mal entendimento de modelos
criados por outros desenvolvedores.[Booth ET AL9]199

A utilizacdo de uma metodologia de desenvolvimer¢o software como o RUP, &
possivel obter:

e Qualidade de software;

* Produtividade no desenvolvimento, operacdo e magétede software.
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» Controle sobre desenvolvimento dentro de cust@zogre niveis de qualidade desejados;
» Estimativa de prazos e custos com maior precisao.

Apesar dos beneficios, deve-se ter a consciéneasbeneficios ndo virdo de maneira
imediata. E necessario adquirir treinamento, agéaptala metodologia no contexto ao qual ela
sera utilizada, apoio especializado para as equipaetesenvolvimento e tempo para a absorcao
da metodologia.[Kruchten 2003]

Com a utilizacdo da engenharia de software orientabjeto, foi possivel chegar ao
resultado esperado, pois foram utilizados todagasrsos para se facilitar o desenvolvimento do
projeto.

Com a utilizacdo do RUP e UML, pode obter uma ao@eémaior de como desenvolver
uma analise e projeto para qualquer tipo de sist€@mia o desenvolvimento do mesmo, qualquer

profissional da area podera implementa-lo.

5.3 - Trabalhos Futuros

Este trabalho tem como objetivos futuros:
* Emprego de padrbes de projetos;
* Implementacao do software utilizando-se diferehtggiagens de programagédo OO, com
emprego de frameworks de persisténcia,
* Implementacéo do banco de dados em um SGBD OO;
* Projeto de outras atividades relacionadas com \adatie de controle de atacado de

material de construcao.
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ANEXO A — DIAGRAMA DE CASO DE USO

A.1 - DIAGRAMA DE CASO DE USO

Cenario : Etapas do pedido na empresa

(/ O <<include>> /,\>

N N
Bloquear os clientes Infefmar os clientes que
com boletos em aberto epeontram c/ boletos em aberto
/
N >

Imprimir boletc/SetOIr .
S Pagamento
D

— \\\L//
Vvendedor Distrit_)uir 0s
pedidos

C .

Informar status

do pedido S
4
N -
— —
.-y = - -
Emitir ngiﬂsczl o Setor de

< \ /> Armézem

Separar produtos
relacionado aos pedidos

Figura A.1: Diagrama de Caso de Uso do Cenariodstdp Pedido na Empresa

A.2 — Especificacdes de Caso de Uso

| CASO DE USO 02 | Exibir informacdes sobre o cliente
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1 - ATOR PRINCIPAL

Vendedor

2 — SUMARIO

Neste caso de uso, sera exibida a informacéo satirente

como, razao social, cnpj, endereco, telefone.

3 - PRE-CONDICOES

N&ao aplicavel.

4 — FLUXO
4.1 - FLUXO PRINCIPAL

a) Exibir informacdes sobre o cliente.

4.2 - FLUXO DE EXECUCAO

a) Sera exibido um quadro, e neste quadro tera as

informacgdes do cliente.

5 - REQUISITOS NAO
FUNCIONAIS

N&o aplicavel.

6 - REGRA DE NEGOCIO

RN1: O campo razao social sera preenchido
automaticamente.

RN2: O campo cnpj sera preenchido automaticamente.
RN3: O campo endereco sera preenchido automati¢cam

RN4: O campo telefone sera preenchido automaticemel

CASO DE USO 03

Exibir informacéo dos ultimos pedidas

1 - ATOR PRINCIPAL

Vendedor

2 - SUMARIO

Neste caso de uso, sera exibida a informacéo towsél

pedidos do cliente, onde constaram os dez ultirad&ips.

3 - PRE-CONDICOES

N&o aplicavel.

4 — FLUXO
4.1 - FLUXO PRINCIPAL

a) Exibir informacdes sobre os ultimos pedidosizadb

pelo cliente.

4.2 - FLUXO DE EXECUCAO

a) Sera exibido um quadro, aonde serdo mostrados 0s

ultimos dez pedidos ordenado pela data.

5 - REQUISITOS NAO
FUNCIONAIS

N&ao aplicavel

6 - REGRA DE NEGOCIO

RN1: O quadro de ultimos pedidos sera preenchido

automaticamente.

CASO DE USO 04

Exibir informacé&o de débito do clierd.

1 - ATOR PRINCIPAL

Vendedor

2 - SUMARIO

Neste caso de uso, sera exibida a informacao dm dkb

cliente, onde constaram as duplicatas em aberto@da.

3 - PRE-CONDICOES

N&ao aplicavel.

4 - FLUXO

a) Exibir informacéo sobre os deébitos do cliente.
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4.1 - FLUXO PRINCIPAL

4.2 - FLUXO DE EXECUCAO

a) Sera exibidos dois quadros, aonde serdo mostosdo

débitos em aberto e vencido ordenado pela data.

5 - REQUISITOS NAO
FUNCIONAIS

N&ao aplicavel.

6 - REGRA DE NEGOCIO

RN1: O quadro de débitos em aberto sera preenchido
automaticamente.
RN2: O quadro de débitos vencidos sera preenchido

automaticamente.

CASO DE USO 05

Bloguear cliente caso haja pendénaie cadastro.

1 - ATOR PRINCIPAL

Vendedor

2 - SUMARIO

Neste caso de uso, o cliente sera bloqueado, @tenba

alguma pendéncia de cadastro.

3 - PRE-CONDICAO

N&o aplicavel

4 - FLUXO
4.1 - FLUXO PRINCIPAL

a) Ao entrar com o cnpj, se o cliente tiver algypaadéncial
de cadastro, a opcao novo pedido sera bloqueadmuate

cliente regularize sua situacao.

5 - REQUISITOS NAO
FUNCIONAIS

N&o aplicavel.

6 - REGRA DE NEGOCIO

RN1: Com a pendéncia de cadastro, serd exibida uma

mensagem

CASO DE USO 06

Liberar cliente para fazer pedido.

1 - ATOR PRINCIPAL

Vendedor

2 - SUMARIO

Neste caso de uso, o vendedor efetuara um novd@edi
também sera exibida a forma de pagamento, n°® ddged

0 codigo do vendedor.

3 - PRE-CONDICAO

N&o aplicavel

4 — FLUXO
4.1 - FLUXO PRINCIPAL

a) O vendedor solicita no sistema a opgéao novalpedi

b) O sistema solicita a forma de pagamento, costallea
do mesmo, serao exibidos os produtos que eventosme
sera comprado pelo cliente.

c¢) O vendedor solicitara no sistema a opcao nowdyto.
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d) Logo sera exibido numa lista com os produtoslbgtos
pelo cliente.

e) O vendedor poderéa escolher o subfluxo na opgélaie
produto, caso tenha inserido um produto errado.

f) O sistema disponibilizara o total do pedido dnaalo
com a insercao de novos produtos.

g) Ao final do pedido, o vendedor escolhera a ofieébar

pedido.

4.2 - FLUXO ALTERNATIVO

a) O vendedor podera cancelar a operacéo de pedido,

fechando a interface.

4.3 - SUBFLUXO

Excluir produto

4.3.1 - SUBFLUXO

a) O vendedor seleciona o produto que deseja exclui
b) O vendedor escolhera a op¢ao excluir produgm o

produto sera excluido da lista de produto do pedido

5 - REQUISITOS NAO
FUNCIONAIS

N&o aplicavel

6 - REGRA DE NEGOCIO

RN1: O campo forma de pagamento sera preenchido dé
acordo com a escolhida pelo cliente.

RN2: O campo n° do pedido sera preenchido
automaticamente.

RN3: O campo codigo do vendedor sera preenchido

automaticamente.

17

CASO DE USO 07

Informar condicdes de pagamento.

1 - ATOR PRINCIPAL

Cliente

2 - SUMARIO

Neste caso de uso, o cliente informara a condigdo d

pagamento para o pedido.

3 - PRE-CONDICAO

N&o aplicavel

4 - FLUXO
4.1 - FLUXO PRINCIPAL

a) O cliente escolhera a forma de pagamento, de@co
com as opc¢des disponibilizadas pelo sistema.

5 - REQUISITOS NAO
FUNCIONAIS

N&o aplicavel

6 - REGRA DE NEGOCIO

RN1: E obrigatério a escolha da forma de pagameasn

contrario sera exibida uma mensagem e logo vaodtara
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opcao de escolha.

CASO DE USO 08

Alterar precos conforme a condicdo gmmento

1 - ATOR PRINCIPAL

Vendedor

2 - SUMARIO

Neste caso de uso, conforme a forma de pagamento
escolhida, o preco sofrera alguma alteracado. Mdsruin

ser alterada quando o cliente for adquirir um produ

3 - PRE-CONDICAO

Nao aplicavel

4 - FLUXO
4.1 - FLUXO PRINCIPAL

a) De acordo com a forma de pagamento escolhipisegm

do produto podera sofrer acréscimo ou desconto.

5 - REQUISITOS NAO
FUNCIONAIS

N&o aplicavel

CASO DE USO 09

Informar o produto que esteja precisado

1 - ATOR PRINCIPAL

Vendedor

2 - SUMARIO

Neste caso de uso, o cliente informa ao vendegooduto
gue ele esteja precisando, e vendedor informaiacsio em
gue o produto se encontra em relacao a preco, nteseo

disponibilidade no estoque.

3 - PRE-CONDICAO

Nao aplicavel

4 - FLUXO
4.1 - FLUXO PRINCIPAL

a) O vendedor solicita no sistema a opgéao novoybood

b) O cliente informara o produto que esteja precieapor
nome ou por codigo, e logo o vendedor tera as stegui
informacgdes, preco, desconto e disponibilidadestoceie.
c) As condicOes satisfazendo o cliente, o vendedor
escolhera a opcao no sistema inserir produto, dgg@duto
sera adicionado ao pedido.

d) O vendedor poderd alterar a condicdo de pagamesta
se analisar o preco.

e) O estoque sera informado ao vendedor pela fdema
sinal, quando o estoque estiver alto tera no sestamsinal
verde, quando estoque para acabar o sinal estaréa smal
amarelo e quando o estoque estiver zerado o sréal s

vermelho.
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f) Quando o produto estiver em promogao, o sistema
informara ao vendedor que o produto terd um descont

adicional.

4.2 - FLUXO ALTENATIVO

a) O vendedor podera cancelar a operacao de nodatpr
fechando a interface.

b) O vendedor podera excluir um produto, quando se
minimizar a interface de novo produto e excluida n

interface de pedido na opcéo excluir produto.

4.3 - FLUXO EXECUCAO

a) Na interface do produto, sera exibido um quadrialo
nas seguintes opc¢oes, cédigo, descri¢do, pregogues
b) Os produtos estardo contidos em uma lista, adtien
pela descricdo em ordem alfabética.

c) Para a insergcdo de um produto na lista de peldakta
selecionar o produto, colocar a quantidade do pooglu
solicitar a opc¢ao inserir produto.

d) Caso o produto ja esteja no pedido, o vendeshbe t
inserir novamente o produto, logo o sistema exiima
mensagem e informando que o produto ja esta contido
pedido.

e) Quando o produto tiver algum desconto, o sistema
exibira uma mensagem e no campo desconto terd a
guantidade em porcentagem.

f) Caso o vendedor execute a op¢ao inserir progeto,
gue esteja um produto selecionado, o sistema axiioira

mensagem.

5 - REQUISITOS NAO
FUNCIONAIS

N&o aplicavel

6 - REGRA DE NEGOCIO

de acordo com o produto selecionado.

RN2: O campo quantidade sera preenchido de acordag

RN1: O campo desconto sera preenchido automatideme

N

cliente.

| CASO DE USO 10

| Exibir a situacéo do estoque
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1 - ATOR PRINCIPAL

Vendedor

2 - SUMARIO

Neste caso de uso, o sistema informara ao vendedor

disponibilidade do estoque de cada produto.

3 - PRE-CONDICAO

N&o aplicavel

4 - FLUXO
4.1 - FLUXO PRINCIPAL

a) De acordo com a quantidade em estoque, serd@&b

informacéo de cada produto em estoque.

5 - REQUISITOS NAO
FUNCIONAIS

N&o aplicavel

6 - REGRA DE NEGOCIO

RN1: A informacg&o do produto sera exibida
automaticamente ao selecionar o produto, de aamahoa

guantidade em estoque.

CASO DE USO 11

Informar as condicdes do produto

1 - ATOR PRINCIPAL

Vendedor

2 - SUMARIO

Neste caso de uso, ao se selecionar o produtexsérdo

as informacdes do mesmo.

3 - PRE-CONDICAO

N&o aplicavel

4 - FLUXO
4.1 - FLUXO PRINCIPAL

a) Ao se selecionar o produto, seré exibido na tist
produto as informacdes do produto relacionada gopre

disponibilidade de estoque e desconto caso o tenha.

5 - REQUISITOS NAO
FUNCIONAIS

N&o aplicavel

6 - REGRA DE NEGOCIO

RN1: As informacgdes do produto serdo preenchiddistaa
de produto automaticamente ao se selecionar o f@rodu

CASO DE USO 12

Calcular o total do pedido

1 - ATOR PRINCIPAL

Vendedor

2 - SUMARIO

Neste caso de uso, a cada produto inserindo aadkst

pedido, o total do pedido sera calculado.

3 - PRE-CONDICAO

N&o aplicavel

4 - FLUXO
4.1 - FLUXO PRINCIPAL

a) Ha cada produto inserido no pedido sera calowadtal
do pedido

5 - REQUISITOS NAO
FUNCIONAIS

N&o aplicavel

6 - REGRA DE NEGOCIO

RN1: O campo total do pedido sera preenchido
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automaticamente de acordo com inserc&o de produtos. |

CASO DE USO 13

Informar os clientes que encontram toletos em aberto

1 - ATOR PRINCIPAL

Setor de Pagamento

2 - SUMARIO

Neste caso de uso, o setor de pagamento informa ao
vendedor todos os clientes que constarem boletcsento

e vencidos.

3 - PRE-CONDICAO

Nao aplicavel

4 - FLUXO
4.1 - FLUXO PRINCIPAL

a) Enviar todas as informagdes relacionadas adsoset
vendedor.

5 - REQUISITOS NAO
FUNCIONAIS

N&o aplicavel

CASO DE USO 14

Bloquear os clientes com boleto emexto

1 - ATOR PRINCIPAL

Setor de Pagamento

2 - SUMARIO

Neste caso de uso, o setor de pagamento bloquems ds

clientes que possuirem boletos em aberto.

3 - PRE-CONDICAO

N&o aplicavel

4 - FLUXO
4.1 - FLUXO PRINCIPAL

a) Serao bloqueados todos os clientes que possuirem
débitos.

b) O cliente tera o cnpj bloqueado para fazer medid

c) O cliente tera o cnpj desbloqueado somente dejzoi

quitacdo dos boletos em aberto.

5 - REQUISITOS NAO
FUNCIONAIS

N&o aplicavel

6 - REGRA DE NEGOCIO

RN1: Caso o cliente esteja com cnpj blogueado, sera

exibida uma mensagem quando o sistema pedir & &tser

do cnpj.

CASO DE USO 15

Imprimir boletos

1 - ATOR PRINCIPAL

Setor de Pagamento

2 - SUMARIO

Neste caso de uso, serdo impressos todos os boletos

relacionados aos pedidos.
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3 - PRE-CONDICAO

N&o aplicavel

4 - FLUXO
4.1 - FLUXO PRINCIPAL

a) Imprimir os boletos relacionado ao pedido.

5 - REQUISITOS NAO
FUNCIONAIS

N&o aplicavel

CASO DE USO 16

Distribuir os pedidos

1 - ATOR PRINCIPAL

Vendedor

2 - SUMARIO

Neste caso de uso, o vendedor envia os pedidazacas
para os setores de armazém e de pagamento, asat® o
de armazém emitira a nota fiscal e separara osifwed
relacionados ao pedido e no setor de pagamento sera

impresso os boletos.

3 - PRE-CONDICAO

N&o aplicavel

4 - FLUXO
4.1 - FLUXO PRINCIPAL

a) Enviar os pedidos para o setor de armazém.

b) Enviar os pedidos para o setor de pagamento.

4.2 - FLUXO DE EXECUCAO

a) No sistema terd uma opgdo comunicagdo com aesa
logo serdo enviados os pedidos e o sistema setizatio.

5 - REQUISITOS NAO
FUNCIONAIS

N&o aplicavel

6 - REGRA DE NEGOCIO

RN1: Logo depois de se enviar os pedidos e sissema

atualizado, serd exibida uma mensagem.

CASO DE USO 17

Informar status do pedido

1 - ATOR PRINCIPAL

Setor de Armazém

2 - SUMARIO

Neste caso de uso, o setor de armazém enviarandedaer
em que status o pedido se encontra.

3 - PRE-CONDICAO

N&o aplicavel

4 - FLUXO
4.1 - FLUXO PRINCIPAL

a) O setor de armazém enviara ao vendedor em ajues st
(imprimindo nota fiscal, separando pedido, enviapd@
transportadora) o pedido se encontra.

b) Caso o status esteja na opc¢ao imprimindo nstalfio
setor de armazém recebeu o pedido e ja estdo dmdin
nota fiscal.

¢) Caso o status esteja na opcao separando pedsdmr

=
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de armazém esta separando o pedido que esta neldcia
nota fiscal.

d) Caso o status esteja ha opcdo enviando para
transportadora, o setor ja separou o pedido egénmu a
nota fiscal e ja pode ser recolhido pela transdorepara
que possa fazer a entrega.

e) Caso o status esteja ha opcao entregue, oecjéent
recebeu o pedido, para essa confirmacao o clieverd
assinar o canhoto da nota fiscal para que a traasiooa

possa enviar este canhoto ao setor de armazém.

5 - REQUISITOS NAO
FUNCIONAIS

N&ao aplicavel

6 - REGRA DE NEGOCIO

RN1: O campo status do pedido sera preenchido
automaticamente, quando se exibir informacdes tiosos

pedidos.

CASO DE USO 18

Emitir nota fiscal

1 - ATOR PRINCIPAL

Setor de Armazém

2 - SUMARIO

Neste caso de uso, sera emitida a nota fiscaioakda ao

pedido enviado pelo vendedor.

3 - PRE-CONDICAO

N&o aplicavel

4 - FLUXO
4.1 - FLUXO PRINCIPAL

a) Emitir a nota fiscal relacionada ao pedido

5 - REQUISITOS NAO
FUNCIONAIS

N&o aplicavel

CASO DE USO 19

Separar produtos relacionados ao peth

1 - ATOR PRINCIPAL

Setor de Armazém

2 - SUMARIO

Neste caso de uso, é aonde serdo separados otoprddu
acordo com o pedido.

3 - PRE-CONDICAO

N&o aplicavel

4 - FLUXO
4.1 - FLUXO PRINCIPAL

a) Separar os produtos relacionados na nota fiscal.

5 - REQUISITOS NAO
FUNCIONAIS

N&ao aplicavel
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ANEXO B — DESCRICAO DE METODOS

Logo abaixo segue algumas descricfes de métodasamhdos no diagrama de projeto
de classe:
Liberar_Fazer_Ped (Cliente : Objeto)
Codigo inteiro;
Parar Condicao;
Parar = falso
Condicao_Pagam;
Enquanto (Nao Parar) faca
Mensagem(“Informe o codigo do produto:”)
Ler (Codigo)
Informar_Produto(codigo);

Calcular_Total _Pedido(Produto.preco);



Mensagem (“Deseja incluir novo produto: Sim ou Nao”
Se Nao faca
Parar = verdadeiro;
Fim enquanto
Fim Método

Informar_Produto (Codigo inteiro)
Condicao_Produto(Codigo);
Condicao_Estoque(Codigo);
Informar_Promoca(Codigo);
Mensagem (“Deseja inserir o produto no pedido: &niNao”)
Se Sim faca
Inserir_Produto(Codigo);
Fim Metodo
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