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RESUMO

No presente trabalho o autor trata de uma proposta para o desenvolvimento e
aplicacao de um sistema que se dispfe a organizar e facilitar o processo de imprimir
e pagar por copias de documentos em estabelecimentos de fotocopiadoras. A
pesquisa se utilizou de métodos de engenharia de software, o que levou o autor a
fazer pesquisas de campo para levantamento de informacdes tanto na literatura
académica quanto em visitas ao cliente do sistema proposto. O processo de
levantamento de requisitos foi um dos primeiros passos no desenvolvimento do
projeto e forneceu dados importantes no inicio do processo de esclarecimento das
ideais para a definicdo das funcionalidades iniciais do sistema de acordo com a
necessidade do cliente. O sistema proposto nesse trabalho, as pesquisas de campo
e a necessidade de informatizacdo no processo da tiragem da copia de documento
até o pagamento do servico prestado pelo fotocopiadora levaram a conclusédo que ha
uma caréncia de tecnologia para essa acao e que a utilizagdo de um sistema
informatico, que organizasse esse processo, facilitaria o trabalho dos atendentes do
estabelecimento. Todo o processo de descoberta e analise de informacgdes teve
cunho exploratério, uma vez que nado se utilizou de um sistema modelo que
propusesse a mesma perspectiva ou utilidade que o protétipo de sistema ate entdo
pelo autor proposto a ser desenvolvido. Durante a pesquisa qualitativa, depois da
fase de elicitacdo, obteve-se uma lista de requisitos previamente definidos que
vieram a se tornar regras de negdcios para a criacdo de funcionalidades a serem
utilizadas no protétipo proposto por esse trabalho. Por fim, deu-se inicio na
programacao do prototipo tendo em vista a projecdo visual da ideia adquirida e
aprimorada no decorrer do desenvolvimento do trabalho proposto, onde toda a
codificacdo foi feita de acordo com as funcionalidades entendidas como

necessidades do negocio do cliente.

Palavras Chaves: desenvolvimento, levantamento de requisitos, sistemas de computacao.



ABSTRACT

In this present paper the author leads a proposition to a system’s implementation and
development that is able to organize and ease the printing process and pay for the
paper copies in printing services. The research used some Software Engineering
methods, what guided the author to make camp researches for the information
gathering in both academic literature and in client visiting. The process of requisites
gathering was the first step for the project development and provided important
information at the beginning of the process of clarifying the ideas for the system firsts
functionalities’ definitions according to the client needs. The proposed system in this
paper, the camp researches and the information needs in the process of making
paper copies till the payment to the print store’s services provided the author the
conclusion that there is a technology need for this process and that the using of a
computing system, which organizes this process, would make this workers’ job
easier. All the discovering process and information analysis had an exploratory way,
once that there was no use of a model system that proposed or showed the same
perspective or utility that the prototype till then for the author proposed to be
developed. During the qualitative research, after the information gathering phase, it
has gotten a list of pre defined requirements that came up to become business rules
for the system functionalities to be used in the prototype proposed for this paper.
Lastly, there was then the prototype-coding-start having the objective of visualize of
the idea that was acquired and improved across the development of this paper,
where all the coding creation was developed according to the functionalities
understood as the client business rules.

Key words: development, information gathering, computing systems.
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1 INTRODUCAO

Esse trabalho pretende oferecer uma solucdo de automatizagdo para o
processo de impressdo de fotocdpias desenvolvendo um banco de credito online.
Esse sistema de banco de credito online para impressdes sera implantado
inicialmente na faculdade IESP-PB.

Esse sistema visa facilitar a praticidade na hora de tirar impressdes, ajudar na
acdo de dar troco em moedas, acelerar o atendimento, evitar a necessidade de
andar com moedas para a impressao e reduzir o tamanho da fila de impressdes.

A motivacdo para o desenvolvimento dessa pesquisa de campo foi a
necessidade de automatizacdo dos processos operacionais no ato de imprimir
documentos e fotocopias.

Com a automatizacdo do sistema, os usuarios poderdo mandar a impressao
de quaisquer dispositivos que acessem internet para serem impressos no
fotocopiadora.

A implementacédo do Banco de impressdes online é um negdcio inovador, pois
a questado da forma de pagamento se dara de forma diferente com transferéncia de
credito entre os seus usuarios e a fotocopiadora via web. O sistema oferecera uma
comodidade aos usuérios e clientes das copiadoras (professores, funcionarios da
faculdade e alunos) que poderdo mandar os seus arquivos para serem impressos de
qualquer lugar, desde que tenha acesso a um dispositivo com acesso a internet.

Essa tecnologia permite que as pessoas possam imprimir cépias de
documentos atraves de créditos em suas contas comprados anteriormente, € usada
em instituicdes de ensino como a Universidade de Victoria, Canada; e a faculdade

Camosun College, Canada.
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1.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver um sistema web, que automatize o processo de imprimir e pagar

pelo servico prestado por estabelecimentos de fotocopiadoras em universidades.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Realizar uma pesquisa bibliografica e de campo para fundamentar o

desenvolvimento;
e Levantar os requisitos e regras de negdcio do sistema;

e Criar um protétipo do sistema para executar as tarefas de pagamento e o

processo no ato de imprimir no fotocopiadora;
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2 TECNOLOGIAS E METODOS UTILIZADOS

Para o desenvolvimento do protétipo, pretendido por esse trabalho, e
pesquisa fundamentada na literatura técnica foram utilizadas algumas tecnologias da
computacao.

Linguagens como: Java, HTML 5, CSS 3 e UML; frameworks e bibliotecas
como Bootstrap, JSP, JPA, Servlets; Ferramentas como: Sublime, BRModelo,
Eclipse, etc.; e Métodos de desenvolvimentos e alguns padrées de projetos serao
introduzidos de forma simples e breve para que possamos explanar o trabalho desde

a mineracao da informacao até a prototipagem do sistema proposto.

2.1-JAVA

Para o desenvolvimento da légica e estruturacdo na criagcdo do protétipo do
sistema sera utilizada a Linguagem de Programacéo Orientada a Objetos: 'JAVA'.

Em 1991, foi criado um projeto, pela empresa Sun Microsystems, chamado de
Green. No projeto Green foi criada uma linguagem baseada em C e C++. Essa
linguagem foi inicialmente chamada de Oak, em homenagem a uma arvore que seu
criador, James Gosling, via da janela de seu escritério na Sun Microsystems. Oak
passou a se chamar Java apés uma visita do grupo de pesquisa Green a uma
cafeteria onde o café era importado de uma cidade chamada Java. (DEITEL, 2003)
p55,59

A linguagem Java comecgou a se popularizar em 1993 com a explosao da
World Wide Web. "...[E] as pessoas da Sun viram o imediato potencial de utilizar
Java para criar paginas da Web com o chamado conteudo dinamico" (DEITEL, 2003,
p. 59).

Java é uma linguagem Orientada a Objetos, onde suas principais tecnologias
séo a heranca e o polimorfismo.

A herancga tira proveito dos relacionamentos entre classes, nos quais 0s
objetos de certa classe - como uma classe de veiculos - tem as mesmas
caracteristicas. [...JO polimorfismo permite-nos escrever programas de uma
forma geral para tratar uma ampla variedade de classes relacionadas
existentes e ainda a serem especificadas (DEITEL, 2003, p.431).
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2.2 BOOTSTRAP, HTML E CSS

Para a estruturacdo dos elementos na pégina web, estilizacdo e layout do
sistema utilizaremos o framework Bootstrap e as linguagens HTML 5 e CSS 3.

HTML é uma sigla para HiperText Markup Language (linguagem de marcacéao
de hipertextos) e serve para estruturar paginas webs na internet. Os componentes
estruturais encontrados em uma paginam web precisam de especificidade e padroes
para uso. O html trata de componentes como links, textos, imagens, botbes, entre
outros.

Como o HTML j& trata da parte estrutural, o0 CSS - Cascading Style Sheets -
trata da parte da beleza da pagina. A estilizagcdo e organizacdo da maioria dos
conteudos encontrados online hoje em dia usa CSS. As componentes webs ganham
cor, forma e estilo gracas as propriedades do CSS.

O Bootstrap é uma juncao de HTML, CSS e Java script. Isso abstrai parte das
linguagens utilizadas por ele e facilita na criagdo de conteudo para a Internet.

Para o autor, "[0] Bootstrap é um framework front-end para desenvolvimento
de websites que contém um conjunto de ferramentas que auxiliam na criacdo de
codigos HTML, CSS e Java Script" (MARTIN, 2016).

O Bootstrap é uma criacdo dos desenvolvedores da rede social Twitter, que
buscavam inventar uma ferramenta que permitisse que o seu produto seguisse 0
mesmo padrdo (ou pelo menos atendesse boa parte dessa padronizacdo) na
apresentacao em qualquer dos navegadores. Logo, desenvolveram essa ferramenta
para diminuir as divergéncias na interpretacéo entre os navegadores. Suas principais
caracteristicas sao:

e Abordagem Mobile First e design responsivo - onde o desenvolvimento de
paginas web - dinamicas ou ndo - prioriza que sejam utilizados métodos de
desenvolvimento adaptativo para dispositivos mobile. Essa caracteristica
oferta uma demanda maior para o crescimento na responsividade em sites e
sistemas web.

e Suporte para todos os navegadores populares - o bootstrap dispbe de
bibliotecas e funcionalidades que preveem e trata as diferencas de
interpretacdo dos navegadores mais populares; isso diminui o risco de quebra
de layout e favorecimento de navegadores especificos.

e Facil aprendizagem - como o bootstrap utiliza classes predefinidas em CSS
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com o acompanhamento da linguagem de script, Java Script, utilizando as
tags da linguagem de marcacdo de hipertexto, HTML, o desenvolvimento e

estilizacéo fica autoexplicativa e intuitiva.

2.3 FERRAMENTAS

Para a codificacdo do prototipo na parte do back-end e na l6gica do sistema
de prototipo proposto pelo trabalho, utilizaremos o programa Eclipse JEE NEON. O
Eclipse € uma ferramenta bastante utilizada no mercado de trabalho. Além de ter um
layout amigavel e uma aprendizagem bastante intuitiva, o Eclipse € gratuito.
Utilizaremos o Eclipse para desenvolver as paginas JSP (paginas web para a
apresentacao do sistema), implementar o hibernate usando JPA (para o controle de
acesso ao banco de dados) e os Servlets, que nos ajudardo a implementar a légica
do sistema.

Para a modulacdo dos diagramas de modelagem de banco de dados
utilizamos a segunda versdo de uma ferramenta Case para criar os diagramas de
Modelo Entidade e Relacionamento; o BrModelo. A ferramenta BrModelo foi
desenvolvida por pesquisadores da UFSC como um trabalho de pés-graduacédo em
banco de dados. Essa ferramenta € livre para uso.

Para o desenvolvimento de desenhos explicativos, diagramas de caso de uso
e diagrama de classe utilizamos a ferramenta online chamada Draw.io, um sistema
web que permite criar diversos desenhos e diagramas representativos utilizados em
qualquer ramo do conhecimento. Como todas as outras ferramentas comentadas

anteriormente, o Draw.io também é uma ferramenta livre para uso.

2.4 METODO DE PROTOTIPAGEM CONTINUADA

Para o desenvolvimento do protétipo funcional, proposto pela pesquisa,
utilizamos o modelo de processo evolucionario. Esse método fala que quando nao
se tem o poder de informacdes suficientes para definir a regra de negocio do cliente
ou as funcionalidades que o sistema deve oferecer, devemos evoluir um prototipo
aos poucos fazendo com que as regras de negécio e as funcionalidades do sistema

gue estavam antes obscuras figuem bem claras.
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Frequentemente, o cliente define uma serie de objetivos gerais para o
software, mas nao identifica, detalhadamente, os requisitos para
fungbes e recursos. Em outros casos, o desenvolvedor encontra-se
inseguro quanto a eficiéncia de um algoritmo, quanto a adaptabilidade
de um sistema operacional ou quanto a forma em que devva ocorrer a
interacdo homem/maquina. Em situacbes como essas, € em muitas
outras, o paradigma de prototipacdo pode ser a melhor escolha de
abordagem. (PRESSMAN, 2011, p. 62)

Junto com o método de Prototipagem Continuada, utilizamos o incremental e
iterativo. Dividimos as etapas de desenvolvimento e visitamos o cliente para
alinharmos a evolucdo do projeto proposto de acordo com a necessidade do seu

negocio.

3 PRINTEASY: UMA PROPOSTA DE MELHORIA NO PROCESSO DE RELACAO
ENTRE CLIENTES E AMBIENTES DE FOTOCOPIAS

Modelar e prototipar o PrintEasy, partiu da premisse de solver uma
necessidade tecnoldgica que os estudantes da faculdade IESP e Fatec/PB carecem;
um sistema eletronico que melhorasse o servi¢co do fotocopiadora.

3.1 LEVANTAMENTOS DE REQUISITOS

Segundo Bezerra (2007), o levantamento ou elicitacdo de requisitos é uma
fase do projeto de desenvolvimento de software muito importante. E nessa fase do
projeto, onde serdo coletados dados iniciais para a analise de requisitos. Essa
andlise resultard& em uma listagem de requisitos definidos, que guiard o grupo

envolvido na pesquisa no desenvolvimento do sistema ou software.

3.1.1 Entrevistando o cliente e observando in loco

No dia 21 de setembro de 2017, fizemos uma entrevista com o cliente, e
funcionario do fotocopiadora, para saber como funcionavam seus servicos e quais

eram suas regras de negaocio.
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Foi feito um levantamento sobre quais dados eram necessérios para a criacao
de uma conta para esse futuro usuario do sistema e quais seriam 0s problemas
futuros. A figura mostra os passos para o desenvolvimento do protoétipo. Cada passo
ou etapa no desenvolvimento do software agregou uma parte ou uma regra na

evolucao do prototipo.

Figura 1: As etapas da engenharia de Software

ENTRADA| PAPEL

-
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Fonte: o préprio autor, 2017.

Foram discutidas questdes como: o controle da demanda de impressdes, a
devolucao do dinheiro caso o aluno ndo quisesse mais o seu crédito, os planos para
oferecer créditos aos alunos.

Utilizamos métodos de questionamento como: preenchimento de formuléario
conversa informal e uma observagéo do fluxo de servico.

Depois da coleta de dados, pudemos listar as possiveis funcionalidades que o

sistema provavelmente viesse a ter.



19

3.1.2 Regras de negocio

Gracas as observacoes feitas na entrevista, aos formularios e a conversa

gravada na visita ao cliente, foi possivel obter um detalhamento aprofundado sobre o

negocio. A seguinte lista de regras do negocio foi construida junto ao funcionario

entrevistado:

[Rn1] - O aluno precisa criar uma conta e estar logado no sistema para
utiliza-lo.

[Rn2] - O aluno precisa ter crédito em sua conta para imprimir ou transferir
crédito de seu dominio para outro usuario do sistema.

[Rn3] - O aluno deve enviar no um arquivo pelo sistema, podendo esse ser
um documento de texto ou uma imagem, para ser impresso no fotocopiadora.
[Rn4] - Caso o aluno imprima um arquivo, sera descontado o valor da
guantidade de paginas impressas vezes o valor da impressao.

[Rn5] - Para ter acesso aos créditos no sistema, o aluno deve comprar um
cartdo com um cédigo de crédito ou receber uma transferéncia de valores de
outro aluno que ja tem crédito em sua conta.

[Rn6] - o sistema deve validar a autenticidade e o valor do crédito inserido

pelo aluno.

Excecdes

[Ex1] - Se o aluno n&o possuir crédito, ele ndo podera enviar o arquivo para
ser impresso.

[Ex2] - Se o administrador do sistema excluir o arquivo enviado pelo aluno
para ser impresso, ndo sera descontado crédito dele.

[Ex3] - Caso o aluno saia da faculdade com crédito, ele podera negociar a

devolucéo de seus créditos e o resgate de parte do seu dinheiro.

3.2 ARQUITETURA DO SISTEMA

O desenvolvimento do protétipo estd sendo construido em uma perspectiva

simpléria, apenas para concretizar a ideia do sistema funcional. Esperasse

resultados reais com os critérios de qualidade solicitados pelo cliente.
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Figura 2: Exemplo do Padrao MVC
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Fonte: o préprio autor, 2017.

O método de engenharia de software utilizado na constru¢do do sistema sera
o padréo Model View Controller. A figura mostra a divisdo na organizacao dos tipos
de classes e arquivos dentro da estrutura do diretorio do projeto na ferramenta
Eclipse. Esse padréo visa separar as classes de modelos, que seréo as entidades
palpaveis ou personificadas que fazem parte do processo de impressdo, como:
aluno, arquivos ou crédito (dinheiro), as classes View que sdo 0s arquivos que
determinam o layout do sistema e o Controller, que guarda toda a l6gica do sistema.
Separar os arquivos de classes e arquitetar a constru¢cdo nessa forma facilitara a

manutencgao do sistema em possiveis futuras versoes.

O modelo é a estrutura de légica dos dados, a visdo o suporte da interface
com o usuario e o controle realiza a comunicacdo entre 0 modelo e a visdo. (BRITO
MACHADO; ZANATTA, 2008).

Esse método avancado de programac¢ao nos permitiu organizar o codigo
fonte, deixando-o de facil manutencdo em possiveis refatoracoes.



21

3.3 :DIAGRAMA DE CASO DE USO

O diagrama de caso de uso é uma representacdo grafica do sistema. Os
componentes utilizados representam os responsaveis por executar tarefas diversas
no sistema, as funcionalidades levantadas através da pesquisa de campo na fase de
elicitacéo de requisitos e as relagdes entre eles.

As formas elipticas, chamadas de casos de uso, representam as ac¢des no
sistema e podem se tornarem métodos das classes no desenvolvimento de sistemas
orientados a objeto.

Como podemos observar na figura 3, as setas e linhas representam as
relacbes entre os atores e 0s casos de uso. Os bonecos em forma de palitos
representam 0s responsaveis por executar alguma tarefa no sistema. Os atores

podem tomar papel do usuario, do proprio sistema ou de outros sistemas.

Figura 3: Diagrama de caso de uso do PrintEasy

logar no sistema

inserir crédito

.-
~——

confirmar crédito

transferir crédito

criar crédito

Atendente

checar crédito 5 s ) 5
conferir lista de impressoes

Fonte: proprio autor, 2017.

O diagrama de caso de uso é um dos principais diagramas da linguagem

UML. E mostra de forma visual como o sistema sera organizado.
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3.4 — MODELAGEM CONCEITUAL E LOGICA DO BANCO DE DADOS

O modelo de diagrama de Entidade-relacionamento é uma representagéo

simples e clara de como esta organizado o banco de dados.

7

O modelo entidade/relacionamento (E-R) é baseado em uma
percepgdo de um mundo real que consiste em uma colecéo de objetos
basicos, chamados entidades, e as relacdes entre esses objetos. Uma
entidade é uma ‘coisa’ ou ‘objeto’ no mundo real que é distinguivel dos
outros objetos.(Silberschatz, Korth, Sudarshan, 2006, p. 5)

Figura 4: O modelo conceitual

IMP_PAISAG
IMP_PAG

IMP_FRENTE

(On)  1ypResa0

LL} IMP_ARQ

IMP_QUANTCOP
IMP_COD
IMP_COR

(1) ad)

ALU COD () ATE_LOGIN
ALU_SALDO ATENDENTE | ——C ATE_SENHA
ALUNO ALU_SENHA

@ ATE_COD

ALU_LOGIN

1,1 (1,1)

adquire (@) CREDITO (On) gera

CRE_SERIAL
CRE_VALOR
CRE_COD

Fonte: O préprio autor, 2017.

A figura 4 mostra um exemplo de um modelo entidade-relacionamento. Esse
diagrama foi feito para orientar e guiar a construcdo e organizacdo do projeto

proposto por esse trabalho.
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As formas representadas nesse diagrama sdo a explicacdo visual dos
componentes do diagrama, onde:

e Os retangulos — representam um conjunto de entidades.

e Os circulos com tracos — representam os atributos ou caracteristicas de cada
entidade. Os atributos preto-preenchidos sédo considerados atributos
identificadores. Os atributos identificadores sé@o caracteristicas Unicas de cada
entidade.

e As linhas — representam as ligacbes entre os componentes. Essas ligagdes
representam os relacionamentos entre as entidades. Os relacionamentos
podem ser bindrios, ternarios ou multirrelacionais.

e Os losangos — representam os relacionamentos entre as entidades.

e Os numeros — representam a cardinalidade do relacionamento entre as
entidades, ou seja, como e de que forma as entidades irdo se relacionar

consigo mesmas ou com outra entidade e/ou conjunto de entidades.

Figura 5: Exemplo de Converséo entre o Modelo Conceitual e o modelo Légico

prego

ou *codigo
Produto descricio
preco
b descricao
codigo

Fonte: Abrahao Lopes , 2017

A figura 6 representa a forma seguinte do modelo entidade-relacionamento;
que é a fase légica. Nessa fase, os atributos viram campos e podem se
transformarem em chaves (caracteristica Unica para identificar a unidade da
entidade e criar um conceito de relacionamento no banco de dados).
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Figura 6: O modelo Légico em diagrama

IMPRESAO
/2 TMP_COD: NUMERIC
IMP_ARQ: VARCHAR(20)
IMP_QUANTCOP: NUMERIC
IMP_COR: BOOLEAN

(0.n) (on) [ ——————
IMP_FRENTE: BOOLEAN
IMP_PAISAG: BOOLEAN
IMP_PAG: NUMERIC
/~ ATE_COD: NUMERIC
(1,1) /4~ ALU_COD: NUMERIC (1,1)
ALUNO ATENDENTE
/7 ALU_COD: NUMERIC /Y ATE_COD: NUMERIC
ALU_LOGIN: VARCHAR(20) ATE_LOGIN: VARCHAR(20)
ALU_SALDO: DECIMAL ATE_SENHA: VARCHAR(20)
ALU_SENHA: VARCHAR(20)
(11)

(1,1)

CREDITO
/7 CRE_COD: NUMERIC
CRE_SERIAL: VARCHAR(20)
(0.n)| CRE_VALOR: DECIMAL (0.n)
/7 ALU_COD: NUMERIC
/7 ATE_COD: NUMERIC

Fonte: O préprio autor, 2017.

“A etapa de projeto l6gico objetiva transformar o modelo conceitual obtido na
primeira fase em um modelo l6gico. O modelo I6gico define como o banco de dados
sera implementado em um SGBD especifico.”( HEUSER, 2004)

Figura 7: O modelo Légico descrito em scripts

TipoDeProduto (CodTipobrod. Descriipobrod)
Produto (CodProd. DescrProd. PrecoProd. CodTipoProd)
CodlipoProd referencia TipoDeProduto

Fonte: O préprio autor, 2017.

A modelagem lbégica do banco serve para compreender a descricdo da
estrutura que sera armazenada no banco.

Segundo HEUSER, o modelo l6gico também pode ser representado como na
figura 7.
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Figura 8: O modelo Fisico

CREATE TABLE ALUNO (
ALU COD NUMERIC PRIMARY KEY,
ALU LOGIN VARCHAR(20
ALU SALDO DECIMAL,
ALU SENHA VARCHAR(20@

CREATE TABLE IMPRESAO (
TMP_COD NUMERIC PRIMARY KEY,
IMP_ARQ VARCHAR(20),
TMP_QUANTCOP NUMERIC,
IMP_COR BOOLEAN,
IMP_FRENTE BOOLEAN,
IMP_PAISAG BOOLEAN,
IMP_PAG NUMERIC,
ATE_COD NUMERIC,
ALU_COD NUMERIC,
FOREIGN KEY(ALU COD) REFERENCES ALUNO (ALU COD

CREATE TABLE ATENDENTE (
ATE_COD NUMERIC PRIMARY
ATE_LOGIN VARCHAR(20),
ATE SENHA VARCHAR(20

KEY,

CREATE TABLE CREDITO (
CRE_COD MUMERIC PRIMARY KEY,
CRE_SERIAL VARCHAR
CRE_VALOR DECIMAL,
ALU_COD NUMERIC,
ATE_COD NUMERIC,

FOREIGN

LTER TABLE IMPRESAO ADD FOREIGN KEY(ATE COD) REFERENCES ATENDENTE (ATE COD

KEY(ATE COD) REFERENCES ATENDENTE

Fonte: O préprio autor, 2017.

De acordo com Lopes, o0 modelo logico é uma descricdo de um banco de
dados no nivel de abstracdo visto pelo usuario do SGBD. Assim, esse modelo
depende do SGBD que esta sendo usado.

No modelo logico detalha-se a estrutura fisica do banco, como tabelas,
campos, tipos de valores, indices, etc. A figura 8 mostra a criagdo da estrutura do
banco de dados em linguagem SQL.

Abaixo, segue a figura tirada de um printscreen do sistema phpAdmin que é
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uma ferramenta utilizada para simular um administrador de banco como se estivesse

no servidor, com alguns dados que exemplificam a organizacéo de dados no banco.

Figura 9: Representacéo da organizacéo do banco de dados através do phpAdmin.

@‘M htp://localhost/pt rmin/sql.php?server=18idk i lunoftpos=0 - GH Pesquisar.. 0o~ \ ok
Wb localhost 7 127.0.0.1 1 testej.. ‘
PhP B [ fiServidor 127.0.0 1 » @ Base de Dados: testejpa » [ Tabela: aluno
HEeTEe [E Procurar 34 Estrutura | L] SQL = - Pesquisar = ¥¢ Insere =} Exportar [ Importar 53 Priviligios ° Operagbes ¥ Mais
Recente Favoritos
-l @ « A mostrar registos de 0 - 5 (6 total, A consulta demorou 0,0000 segundos_)
= & New
% information_schema SIELEED - FEE Calims
i
+13 mysql —am 2 n -~ o =
¥ performance_schema [ Perfil [Edit inline] [ Edita ] [ Explicar SQL ][ Criar cédigo PHP ][ Actualizar |
-L, | phpmyadmin
,;_7 | test [] Mostrartudo | Numero de registos: | 25 Filtrar registos: | Pesquisar esta tabela Ordenar por chave: | Nenhum
2 | testejpa
. 5 NIEW + Opcoes
i =iy aluna “T— v id login mat nome saldo  senha
T.}_ atendente L . )
& 35 credito [ & Edita 3 Copiar @ Apagar 10 rodigo 0 rodrigosobral 4 123
[0 7 Edita 3z Copiar @ Apagar 17 derik 0 Derik 3 1234
[0 .7 Edita 3¢ Copiar ) Apagar 18 herbert 0 herbert 0 123

% [ Checkall  Comosseleccionados: .7 Edita 3 Copiar @ Apagar [ Exportar

[] Mostrar tudo | Nimero de registos: | 25 Filtrar registos | Pesquisar esta tabela | Ordenar por chave: | Nenhum

Operagd das

(S Imprimir  Copy 1o clipboard &=} Exportar gl Mostrar gréfico [} Criar visualizagio

Marcar este comando SQL

m Consola

H H C";f—j H @ )...Q.. P w"r.'l"i\ POy 22;:::/%;1”

Fonte: o proprio autor, 2017.

4. LAYOUT

O projeto que nés propomos tem a caracteristica de ser um controle de
crédito para que 0s seus usuarios tirem impressoes, a partir de suas contas.

Por isso que fizemos uma primeira pagina para o login do usuéario, como
mostra a figura 10.
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Figura 10: Pagina de Login

Login X - g “]

C | @ localhost:8080/PrintEas i

P ) o
= (S

Fonte: o proéprio autor, 2017.

Todo o Layout do sistema foi feito utilizando Bootstrap. Usamos a técnica de
grade ou ‘table‘ para a centralizagdo do conteudo no navegador.

Essa divisdo de conteudo em grade tem a forma de uma tabela com trés
colunas com tamanhos iguais. Como a divisdo de Bootstrap trabalha com a
idealizacao relativa do namero 12, dividimos o espaco visual do sistema de acordo
com a figura 11.
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Figura 11: Divisdo da pagina utilizando o conceito de grade

Fonte — o proprio autor, 2017.

Somando o0s espacos da pagina temos o tamanho 12 que é referente a
extensdo de toda a pagina. Para a organizacdo e centralizacdo do conteldo,
utilizamos apenas a grade do meio deixando espaco branco nas laterais.

Na figura 12, temos o cadastro de usuario. A pagina contem as informacdes
necessarias para cadastrar o aluno; permitindo que ele utilize normalmente o

sistema.
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Figura 12: Cadastro de alunos
[# Login x W\ n - ﬁ

& & ‘ ® localhost:8080/PrintEasy1/cadastro,jsp Y}‘ H

Nome:

Login:

Senha:

15:34
2i/11/2017

| a my ) POR

Fonte — o proprio autor, 2017.

Para a utilizacdo do sistema, ao logar, o usuério tem informacdes béasicas da
sua conta no menu inicial que fica na parte superior da tela, como saldo, login e o

botéo de sair do sistema, como mostra na figura 13
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Figura 13: Menu do Aluno

[&] Insert title here x n - 0 R

& | & ‘@ localhost:8080/PrintEasy1/ServietAluno o ﬁ‘ H

Home rodrigo $4.0 logout

O QUE VOCE DESEJA
FAZER HOJE?

IMPRIMIR

TRANSFERIR SALDO

INSERIR SALDO

1534
2172017

S GO ) POR

Fonte — o proprio autor, 2017.

As telas para que o aluno imprima o arquivo, insira o crédito e transfira o saldo
para outro aluno também s&o organizadas com o conceito de grade, e também
mostram o menu de dados do usuario.

Todas as demais telas do sistema utilizam o conceito de centralizacdo de
grade 4x4x4. Essa padronizacdo permite que 0O USUario se acostume com as
funcionalidades do sistema e crie uma memoria visual para as futuras utilizacdes do

sistema.
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Figura 14: Mapa de navegacao do aluno no sistema

Actor

CADASTRO LOGIN
Log out
MENU ALUNO

TRANSFERIR

INSERIR

IMPRIMIR

nin

Fonte: o préprio autor, 2017.

A figura 14 mostra a navegacao do usuario no sistema. Assim que ele acessa
0 sistema, ele esta na pagina de login. O usuario pode ou nao logar direto no
sistema.

Caso o aluno néo tenha usuario cadastrado, ele tera que fazer uma conta no
sistema acessando a pagina de cadastro para se inscrever.

Apos fazer o login, o aluno entra na pagina do menu do aluno e escolhe
imprimir, transferir saldo para outro aluno ou inserir credito em sua conta.
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5 CONCLUSAO

O Projeto mostrou que € possivel criar um sistema para aprimorar 0 processo
de acompanhamento do ato de imprimir documentos em fotocopiadoras.

O levantamento de requisitos nos forneceu todas as premissas e
necessidades para a execucdo e organizacdo, de forma procedimental, durante a
fase de desenvolvimento do sistema da PrintEasy para que o projeto de prototipacao
do sistema de banco de impressdes evoluisse.

A documentacdo criada serviu para a orientacdo no processo de evolucao do
projeto e nos permitiu tomar decisfes assertivas em tempo habil; isso preveniu que o
projeto atrasasse as suas entregas. Alem de orientar e equipe, a documentacao
também poderia vir a servir como contrato com o cliente, pois 0 mesmo poderia
mudar de ideia e constantemente atrapalhando a evolucdo do protétipo; o que ndo
veio a acontecer.

Como o projeto foi um protétipo de um sistema para um nicho de mercado
gue geralmente ndo utiliza softwares, tecnologia web ou afins, o desenvolvimento de
prototipacdo continuada nos ajudou a entender melhor as necessidades mais
complexas do cliente, uma vez que podiamos fazer apresentacbes visuais do
sistema para os alinhamentos junto ao cliente.

O protétipo buscou ter nivel académico, o cliente foi real e a intencao foi de
prover uma solucdo para uma demanda de esforco que ja existia foi verdadeira.
Concluimos entdo que toda a tecnologia e métodos académicos utilizados neste

projeto foram de suma importancia para a evolugcdo do mesmo.
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