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EPIGRAFE

“Sabe viver quem dedica um dia ao sonho e outro a realidade.”
Kurt Cobain



RESUMO

Com o crescimento constante da tecnologia no cotidiano das pessoas auxiliando-as em suas
tarefas, a utilizacdo de sistemas informatizados nas empresas tem se tornado indispensavel.
Este trabalho tem como objetivo realizar uma anélise sobre o contexto atual das quadras
esportivas e por meio disso, desenvolver um sistema de gerenciamento de recursos esportivos
para web. Tal sistema visa auxiliar os funcionarios nas tarefas diarias do trabalho, suprindo as
necessidades encontradas nesse ramo de negdcios. A aplicacdo foi desenvolvida na
plataforma Java EE, utilizando o banco de dados PostgreSQL, JPA com o servidor de
persisténcia Hibernate, API JavaServer Faces e a biblioteca de componentes Primefaces.

Palavras-chave: Java EE, sistema web, anélise e desenvolvimento de sistemas



ABSTRACT

With the steady growth of technology in daily life helping people in their tasks, the use of
computerized systems in companies has become indispensable. This research aims to conduct
an analysis of the current context of sports fields and thereby, develop a web management
system of sports resources. The system is intended to assist employees in their daily work
tasks, supplying the needs found in this business. The application was developed in Java EE
platform, using the PostgreSQL database, JPA with Hibernate persistence Server, JavaServer

Faces APl and the component library of Primefaces.

Palavras-chave: Java EE, web system, analysis and systems development
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1 INTRODUCAO

A tecnologia estd presente em nosso dia-a-dia sempre auxiliando-nos a realizar as
tarefas mais simples até mesmo as mais complexas. Desta forma, a utilizacdo de sistemas
informatizados estd se tornando praticamente indispensavel, ja que facilitam a realizacdo de
tarefas que, por muitas vezes, se tornam trabalhosas. A utilizagéo da tecnologia traz diversos
beneficios, podendo agilizar certas atividades.

Porém, certos lugares ou ramos de negdcios utilizam muito pouco esse potencial que a
tecnologia pode proporcionar. As quadras esportivas, em sua grande maioria, realizam o
controle de pagamentos e horarios ainda de forma manual, sem quase nenhum auxilio
tecnoldgico.  Isso pode trazer diversas dificuldades, ja que os dados podem ndo ser
armazenados de forma segura e até mesmo de maneira imprecisa.

Dessa forma, este projeto tem como objetivo realizar o desenvolvimento de um
sistema que auxilie no gerenciamento de recursos esportivos, podendo realizar o controle de
horéarios, pagamentos, recursos disponiveis, cadastro de clientes, estoque e venda de produtos

de forma eficiente e segura.
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2 TEMA

Desenvolvimento de um sistema de gerenciamento de recursos esportivo para web.

2.1 DELIMITACAO DO TEMA

Desenvolvimento de um sistema de gerenciamento de recursos esportivo para web

utilizando a linguagem de programacao Java.

2.2 PROBLEMA A SER ABORDADO

Como realizar o gerenciamento de uma quadra esportiva de maneira mais eficiente e

de facil acesso a informagdes importantes?

2.3 HIPOTESES

Com desenvolvimento de um sistema de gerenciamento esportivo, 0S responsaveis
pelas quadras poderdo optar por realizar o controle de seu negécio de forma precaria. O
sistema poderé auxiliar de forma eficiente a controlar os horarios de jogos, 0s pagamentos e 0
estoque de produtos, armazenando todos os dados de forma segura e permitindo acesso a

informacBes de maneira mais facil e rapida.

2.4 OBJETIVOS

2.4.1 Objetivo Geral

Desenvolver um sistema de gerenciamento de recursos esportivos para web que
permita realizar o controle de horarios, cadastro de clientes, pagamentos, estoque e venda de
produtos. Além disso, garantir que as informagdes sejam armazenadas de forma segura e

sejam acessadas de forma agil.
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2.4.2 Objetivos Especificos

- Realizar um estudo sobre a linguagem de programacao Java para web e suas tecnologias.

- Analise e desenvolvimento de um sistema para web utilizando a linguagem de programacao
estudada.

- Utilizacdo das tecnologias Java EE, Java Server Faces e Java Persistence API.

- Estudo e utilizacdo da biblioteca de componentes Primefaces.

2.5 JUSTIFICATIVA

A tecnologia estd em constante crescimento e presente em nosso dia-a-dia. Grande
parte das empresas possuem sistemas que facilitam e agilizam seus trabalhos. Apesar disso ha
certos ramos que ainda ndo possuem algum sistema informatizado que possa auxiliar no
trabalho dos funcionarios, como por exemplo, em quadras esportivas. Visto que o controle de
negdcios destes locais ainda é feitos de forma manual e sem a ajuda de alguma tecnologia, o
desenvolvimento de um sistema que auxilie no gerenciamento pode permitir o controle mais

eficiente e facilitar o acesso a informacdes importantes do negécio.
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3 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo serdo explicados os principais conceitos das tecnologias e ferramentas

que irdo ser utilizados no desenvolvimento do trabalho.

3.1 JAVA

Java pode ser definido como uma tecnologia, linguagem de programacdo e uma
plataforma de desenvolvimento muito poderosa e possuindo diversos recursos que
possibilitam o desenvolvimento de aplicacdes voltadas para desktop, web, empresas e
dispositivos moveis, suportando também a programacdo orientada a objetos. Sua primeira
versdo foi lancada em 1997 pela empresa Sun Microsystems.

A plataforma Java possui dois componentes principais: a Java Virtual Machine (JVM)
e a Java Application Programming Interface (Java API), ambos disponibilizando
funcionalidades comuns. A maquina virtual Java (JVM) atua como um simulador de
computador possuindo suas proprias caracteristicas como memoria e processamento. A Java
API, por sua vez, € um conjunto de bibliotecas que tem como objetivo disponibilizar diversas
funcionalidades para o desenvolvedor, facilitando a programacéo (COSTA, 2008).

Conforme Costa (2008), a partir da verséo 1.2 lancada em 1998, o Java passou a ter
trés edicbes: JSE (Java Standard Edition), JME (Java Micro Edition) e o JEE (Java
Enterprise Edition). A edi¢do SE € voltada para o desenvolvimento de aplicacdes desktop e
servidoras, ja a ME € utilizada no desenvolvimento de aplica¢fes para dispositivos méveis. A
edicdo EE tem como objetivo desenvolver aplicagdes corporativas e para web, e serd melhor

descrita na proxima sec¢éo.

3.2JAVA EE

Publicado pela Sun e pelo Java Community Process (JSRs), o Java Enterprise Edition
é baseado num conjunto de especificacdes utilizada com o foco para o desenvolvimento de
aplicacdes distribuidas corporativas. Além disso, essa tecnologia disponibiliza os servicos
utilizados para se desenvolver a aplicagdo desejada. Com o Java EE, o tempo de

desenvolvimento € reduzido, j& que o programador escreve menos codigo, diminuindo
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também os riscos da implementacdo do projeto e os problemas com a manutencdo da
aplicacdo (SAMPAIQ, 2011).

Conforme Jendrock Et al. (2011), o desenvolvimento de aplicagbes corporativas se
torna muito mais facil e rapido ao se utilizar o Java Enterprise Edition. I1sso ocorre, pois essa
plataforma disponibiliza diversas APIs que auxiliam o desenvolvedor na criagdo de uma
aplicagéo.

A plataforma Java EE permite definir restricbes de seguranca em tempo de execucéo.
Além disso, oferece aos desenvolvedores uma ampla variedade de implementacdes de
seguranca sem deixa-lo preocupado com a complexidade de se implantar esses recursos. O
Java EE ja disponibiliza regras de controle de acesso que sdo definidas pelo desenvolvedor e
interpretadas quando a aplicacdo é executada no servidor. Outro servico de seguranca
oferecido pela plataforma é um mecanismo de login (JENDROCK Et al., 2011).

O Java EE possui um modelo de programagdo em containers que sdo responsaveis por
fornecer diversos servigos que serdo utilizados no desenvolvimento de uma aplicagdo e

podem ser descritas por Sampaio (2011) da seguinte forma:

Figura 1: Modelo de Programacédo do Java EE

/ Web \ [/ MNegdcio EIS

(apresentagao)

Cliente

Sevlet
JSP
JSF

L\ \—

Fonte: Sampaio, 2011

JDBC
JCA

e Cliente: E onde esta localizado o browser ou applets, além de poder estar rodando
aplicacdes Java dentro desse container.
e Web: Nessa camada estdo localizados alguns componentes como o JavaServer Pages

(JSP), os Servlets e o0 JavaServer Faces (JSF).
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e Negocio: Essa camada possui componentes que implementam as regras de negécio da
aplicacdo ou podem representar entidades de dados, os Enterprise JavaBeans (EJB) e 0s
Web Services.

e Enterprise Information Systems (EIS): Nessa camada ficam localizados os servidores de
banco de dados ou Mainframes que podem ser utilizados através das interfaces Java
DataBase Connectivity (JDBC) e Java Connector Architeture (JCA).

Esse modelo utilizado pelo Java EE fornece para cada tipo de aplicagdo um
determinado container. Por exemplo, aplicacbes para web sdo implementadas em um
Conteiner Web, j& as aplicagfes clientes sdo executadas no Conteiner Cliente. Todos o0s
detalhes béasicos da execucgdo das aplicacdes sdo de responsabilidade dos servicos e APIs do
contéiner utilizado, dessa forma o desenvolvedor preocupa-se apenas com a funcionalidade
que deseja utilizar (SAMPAIO, 2011).

Algumas tecnologias e ferramentas que fazem parte do Java EE sdo:

e Java Transacion APl (JTA)

e Java Persistence API (JPA)

e Java Message Service (JMS)

e Java Naming and Directory Interface (JNDI)
e Java Mail

e JavaBeans Activation Framework (JAF)

e Processamento de XML

e Java EE Connector Architecture (JCA)

e Servigos de seguranca

e Servigos WEB

3.3 JSF

O Java Server Faces é definido como um modelo de programacao voltado a criacdo de
paginas web orientado a eventos. Possui um conjunto de API’s que permitem validar entrada
de dados, manipular eventos, definir e controlar a navegacdo em paginas web, entre outros
recursos. Além disso, disponibiliza diversas tags que podem ser utilizadas em paginas JSP e
XHTML representando componentes visuais (SAMPAIO, 2011).

Com o objetivo de facilitar o desenvolvimento de aplicacGes web diversas companhias

comecaram a desenvolver frameworks. Em 2001, a Java Community Process (JCP), um grupo
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composto por empresas como Apache, Oracle e Sun, se reuniu para encontrar uma forma de
atingir esse objetivo. O resultado disso foi a criagdo do JavaServer Faces langado em Marco
de 2004 (BERGSTEN, 2004).

O JSF permite a utilizacdo de bibliotecas de componentes adicionais que oferecem
outros recursos além dos que sdo disponibilizados pela tecnologia por padrdo. Alguns
exemplos sdo as bibliotecas Primefaces desenvolvida pela empresa PrimeTek, a “Richfaces”
da empresa Red Hat, a ADF Faces fornecida pela Oracle e a Myfaces/Tomahawk
disponibilizada pelo grupo Apache Software Foundation (SAMPAIO, 2011).

De acordo com Sampaio (2011), dentro de uma péagina JSF sdo colocados o0s
componentes de uma determinada biblioteca e essa estrutura de componentes formada é
chamada de raiz de componentes (UlViewRoot). As propriedades de classes Java servidoras
(Backing Beans) sdo associadas aos componentes e estes, por sua vez, sdo associados a 7T4AG'’s
presentes em uma pagina XHTML. Além disso podem existir outros elementos na camada do
servidor como o Listener, que serve para responder aos eventos da pagina e o Validator, que é

utilizado para validar conteido. A figura abaixo ilustra os elementos da aplicacdo JSF:

Figura 2: Elementos da aplicacdo JSF

¢~ Paginaxhtml ) { Modelode ) /  Camada
Componentes Servidora

Componente
JSF

L J

TAG

L J

Backing bean

N
\-\\n Listener

e A N

\ Validator

A

Fonte: Sampaio, 2011

3.4 PRIMEFACES

O PrimeFaces é uma biblioteca de componentes utilizada pelo Java Server Faces
possuindo mais de 90 componentes e sendo umas das bibliotecas mais completas disponivel
para 0 JSF 2.0 (LUCKOW;MELO, 2010).
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Essa biblioteca inclui diversos componentes Ajax, como por exemplo, botdes, painéis,
calendarios, tabelas de dados, efeitos e entre outros. O PrimeFaces disponibiliza uma rica
quantidade de componentes sofisticados, com alto grau de usabilidade, flexibilidade e também
interatividade. Outra caracteristica é a utilizacao da biblioteca para aplica¢cdes em dispositivos
moveis (HLAVATS, 2013).

Segundo Hlavats (2013), a biblioteca Primefaces é um dos componentes mais
populares utilizados pelo JSF e possui a confianca de diversas empresas como a Boeing, Ford,
Cisco e Nvidia.

Essa biblioteca € utilizada em instituicbes financeiras, bancos, companhias de
softwares, universidades, entre outros locais. Para utiliza-la é necessario adicionar apenas um

unico aquivo .jar no projeto, ndo sendo necessario realizar configuracdes (FEITOZA, 2012).

3.5JPA

O processo de mapear objetos Java para tabelas de banco de dados é chamado de
mapeamento objeto relacional. Utilizando o JPA (Java Persistence API) o desenvolvedor é
capaz de mapear, armazenar, atualizar e também recuperar os dados de um banco de dados
relacional para um objeto Java e vice-versa. O JPA permite que o0 programador possa
trabalhar com objetos ao invés de instru¢ées SQL, podendo ser utilizada em aplicagdes Java
EE e Java SE. (VOGEL, 2012).

O JPA surgiu da necessidade da plataforma Java realizar a persisténcia de dados. Sua
primeira versao foi lancada em Maio de 2006, porém possuia alguns problemas ja que alguns
recursos existentes em outros frameworks ndao foram inseridos. JA a segunda versdo
disponibilizada em Dezembro de 2009, trouxe grandes melhorias adicionando mais recursos e
atendendo a necessidade de mapeamento de sistemas legados (PAGANINI, 2010).

A versdo 2.1 da JPA foi lancada em Maio de 2013 e faz parte da plataforma Java EE 7.
Essa nova versdo trouxe novas melhorias e recursos, entre elas a geracdo do esquema de
banco de dados, suporte a Stored Procedures, mecanismo que permite converter os tipos
utilizados nos atributos de entidades e os tipos das colunas que se referem a esses atributos na
base de dados (Converters), suporte a atualizacdo e exclusédo de dados em lote entre outros
(GARCIA, 2014).

Medeiros (2013) descreve algumas das funcionalidades do JPA:
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e POJOS Persistentes: 0os POJOs (Plain Old Java Object) sdo objetos que possuem
design simples que ndo dependem da heranca de interfaces ou classes de frameworks
externos. O mapeamento objeto-relacional com JPA dirigido a metadados, podendo
ser feito com anotac6es no cddigo ou através de um XML definido externamente.

e Consultas em Objetos: As consultas podem ser realizadas atraves da linguagem de
consulta Java Persistence Query Language (JPQL), sendo derivada do EJB QL e
transformada depois para SQL.

e Configuragdes simples: as configuracdes sdo feitas através de anotacbes, de um XML
ou uma combinacéo das duas.

e Integracdo e Teste: Atualmente as aplicacBes normalmente rodam num servidor de
aplicacdo, sendo que os testes nesses servidores sdao um grande desafio e quase
impraticaveis. Porém, isto é resolvido com uma API que trabalha fora do servidor de
aplicagéo. Isto permite que a JPA possa ser utilizada sem a existéncia de um servidor

de aplicacdo. Sendo assim, os testes podem ser executados com maior facilidade.

3.6 UML

Segundo Booch et al. (2005, p. 13), “a UML, Linguagem Unificada de Modelagem, é
uma linguagem grafica para a visualizacdo, especificacdo, construcdo e documentacdo de
artefatos de sistemas complexos de software”.

Até o comeco da década de 90, as aplicacBes que estavam sendo desenvolvidas
ficavam cada vez mais complexas e, além disso, estavam surgindo diversas linguagens
orientadas a objetos. Durante essa época existiam trés metodologias de modelagem que se
destacavam o método de Booch desenvolvido por Booch, o método OOSE (Objected-
Oriented Software Engineering) de Jacobson e 0 método OMT (Object Modeling Technique)
criado por Rumbaugh. Os trés métodos funcionavam separadamente até que no ano de 1995
ocorreu a unido do método Booch e OMT visando a evolu¢do da linguagem de modelagem.
Entdo, dessa unido surgiu a versdo 0.8 da UML e um ano depois foi lancada a versdo 0.9 que
unia as trés metodologias. No ano de 1997 foi liberada a versdo 1.0 da UML (BOOCH et al.,
2005).

Segundo Booch et al. (2005), a UML € uma linguagem visualizagdo j& que cada

simbolo utilizado possui uma semantica definida, dessa forma, ao se escrever um modelo,
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qualquer outro desenvolvedor ou ferramenta possui a capacidade de interpretd-lo
corretamente.

Conforme Melo (2010), a UML 2.0 define treze tipos de diagramas divididos em duas
categorias: estruturais e comportamentais, sendo que na versdo 2.2 foi acrescentado outro
diagrama, o Diagrama de Perfil. Os diagramas estruturais tém como objetivo apresentar as
caracteristicas do sistema que ndo sofrem altera¢cGes com o passar do tempo. J& os diagramas
comportamentais demonstra como o sistema responde a determinadas requisicdes e de que
forma ele evolui com o tempo. A figura abaixo mostra os diagramas divididos em suas

respectivas categorias:

Figura 3: Diagramas UML

Diagrama de Classes

Diagrama de Objetos

Diagrama de Componentes
Diagrama de FPacotes®

Diagrama de Implantagao
Diagrama de Estrutura Composta
Diagrama de Perfil**

Diagramas
Estruturais

-

Diagrama de Casos de Uso
Diagramas de Interagdo:

- Diagrama de Viso Geral®
Diagramas - Diagrama de Sequéncias
Comportamentais - Diagrama Temparal*

- Diagrama de Comunicacdo®
Diagrama de Atividades
Diagrama de Maquina de Estados

Fonte: Melo, 2010

Ainda conforme Melo (2010), cada diagrama pode ser definido da seguinte forma:

e Diagrama de Classes: elementos conectados por relacionamentos, exibindo entidades
do mundo real e elementos de analise e projeto.

e Diagrama de objetos: instancia do diagrama de classes. Mostra objetos e valores e
apresenta o estado do sistema num determinado tempo.

e Diagrama de componentes: apresenta as dependéncias entre 0os componentes de um
software.

e Diagrama de Implantacdo: apresenta a arquitetura do sistema durante a execucao,
plataformas de hardware e ambientes de software.

e Diagrama de Pacotes: organiza os elementos de modelo e mostra suas dependéncias

e Diagrama de estrutura composta: mostra a composi¢do de uma estrutura.
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Diagrama de caso de uso: apresenta 0s casos de uso, 0s atores e relacionamentos que
demonstram as funcionalidades que o sistema deve possuir.

Diagrama de visdo geral: variagdo do diagrama de atividades mostrando de maneira
geral o fluxo de controle dentro do sistema ou processo de negdcios.

Diagrama de sequéncia: apresenta as interacfes entre 0s objetos e a ordem dessas
interacdes.

Diagrama temporal: apresenta a mudanca de estado de um objeto durante o tempo.
Diagrama de comunicacdo: mostra 0s objetos, os inter-relacionamentos e o fluxo de
mensagens.

Diagrama de atividades: demonstra a execucdo de acGes e os fluxos para a concluséo
da atividade.

Diagrama de maquina de estados: mostra as agdes ocorridas em resposta ao
recebimento de eventos.

Diagrama de perfil: permite que metaclasses sejam estendidos para se adaptar a

diferentes propdsitos.
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4 METODOLOGIA

Neste capitulo serdo descritos as etapas para realizar o desenvolvimento do sistema,
apresentando o contexto atual, seus requisitos, os diagramas de caso de uso, classes e de

atividades.

4.1 ESTUDO DE CASO

O trabalho tem como principal objetivo o desenvolvimento de um sistema de
gerenciamento esportivo para web utilizando a linguagem de programacéo Java. Nesta se¢do
sera apresentado um estudo de caso que abordara o funcionamento das quadras esportivas e as
principais necessidades desse ramo de negocios. A realizacdo desse estudo foi baseada no
funcionamento de duas empresas que possuem quadras esportivas: Arena Futsal e Brasil

Society.

4.1.1 Contexto Atual

O sistema a ser desenvolvido tem como objetivo auxiliar os responsaveis pelas
quadras esportivas a terem um controle mais qualificado de seu empreendimento que, por
muitas vezes, é realizado de forma precaria e ineficiente.

O funcionamento da maioria das quadras esportivas é muito parecido. O cliente
interessado em alugar um horario liga ou vai até o estabelecimento. O funcionario responsavel
atende o cliente e verifica os horarios livres para aluguel. Se o cliente estiver satisfeito com
algum horéario desocupado, o atendente anota o nome e telefone do cliente no horério
solicitado.

Geralmente o pagamento do horéario alugado é realizado ap6s o término do jogo. O
cliente vai até o responsavel pelo atendimento e paga o valor referente ao tempo jogado. O
atendente confere o pagamento e marca, no mesmo local onde foi anotado o nome do cliente e
telefone, que o tempo foi pago. Alguns estabelecimentos ainda oferecem a venda de alimentos
e bebidas para seus clientes.

Todo esse processo de aluguel de horarios e pagamento é realizado manualmente e na

maioria das vezes em uma folha de papel qualquer. Isso pode dificultar o controle eficiente



26

dos horérios e de pagamentos, j& que existe um grande risco de perda dessas informacdes ou
até mesmo anotaces feitas de forma precéria que podem dificultar o entendimento.

Com um sistema de gerenciamento informatizado havera um melhor controle no que
se refere aos horarios, pagamentos, cadastro de clientes, venda e controle de produtos no
estoque. Além disso, garantird a segurancas dessas informagfes e tornara o processo de
aluguel e pagamento de horario muito mais &gil e facil.

4.2 REQUISITOS FUNCIONAIS E NAO FUNCIONAIS

Baseado no estudo de caso foram levantados os requisitos funcionais e ndo funcionais

que estardo presentes no sistema a ser desenvolvido.

4.2.1 Requisitos Funcionais

e Manutencao de horérios;
e Cadastro de responsaveis;
e Realizar pagamento;

e Venda de produtos;

e Controle de estoque;

e Gerar relatério;

4.2.2 Requisitos Ndo Funcionais

e O sistema sera acessado em um navegador web;
e O sistema deve ter um login e senha para o funcionario acessa-I1o;

e Linguagem de programacdo Java;

4.3 MODELAGEM DO SISTEMA

Nesta secdo serdo apresentados os diagramas de caso de uso, classes e atividades

obtendo-se uma melhor visualizacdo dos requisitos que o sistema devera oferecer.



4.3.1 Diagrama de C

aso de Uso
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O diagrama de caso de uso (Figura 4) foi construido com o principal objetivo de

apresentar as funcionalidades que o sistema devera possuir e quem podera interagir com o

mesmo.

Figura 4: Diagrama de Caso de Uso

N
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~
~
N

S <<include>>

C08 Manter

Produtos - <<include>>

=77C09 Verificar
Estoque

Recursos

C10 Manter

C11 Gerar

relatorio

Fonte: préprio autor

Cliente

O funcionario podera realizar o login no sistema, registrar informacdes sobre 0s

horérios e realizar o cadastro de clientes e responsaveis. Além disso, ira controlar os

pagamentos, os recursos disponibilizados no local, o cadastro e venda de produtos, podendo

também verificar o estoque e gerar relatorios. O Cliente por sua vez também terd acesso ao
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sistema atraves de um login e podera inserir um horario que ficara dependendo da aprovacao

de um funcionério.

A sequir serdo detalhados os casos de uso C02, C03, C05 e CO7.

Tabela 1: Descricdo do caso de uso C02

Nome do caso de Uso

Manter Horérios (C02)

Caso de uso geral

Ator principal

Funcionario

Atores Secundarios

Resumo

Registrar informagdes sobre os horérios

informando se estdo disponiveis ou ocupados

Pré-Condicdes

Estar logado no sistema.

Po6s-Condicoes

Lista dos horéarios é atualizada.

Fluxo Principal

1. Sistema € acessado pelo funcionario

2. E mostrada na tela uma lista com todos os
horérios.

3. O funcionério clica na opgdo inserir
horario. (A1)(A2)

4. O funcionario seleciona um recurso.

5. Funcionario informa um horario.

6. O funcionario insere as informacgdes sobre
o horario selecionado. (RN1)

7. Funcionario clica na opcdo salvar.
(A3)(A4)

8. Sistema salva as informacgdes e retorna
para a tela principal.

9. Caso de uso encerrado

(A1) Funcionario clica em editar horario.

1. Sistema mostra as informacgdes do horario
para serem editadas.

2. Funcionario faz as alteracdes.

3.Sistema salva as alteragoes.

4.Caso de uso encerrado
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Fluxo Alternativo

(A2)Funcionario clica em excluir horario.

1. Funcionario seleciona o horario que deseja
excluir.

2. Sistema mostra na tela se deseja mesmo
excluir o horério.

3. O Funcionario clica em “sim”.

4. Sistema exclui o horario.

5. Caso de uso encerrado.

(A3) Funcionario clica em voltar
1. Sistema retorna a tela para a tela anterior

2. Caso de uso encerrado

(A4) Funcionario clica em cancelar.

1. Sistema cancela a alteracdo das
informacdes do horério selecionado.

2. Sistema retorna a tela anterior mostrando
as informacdes do horario.

3. Caso de uso encerrado.

Regras de Negocio

(RN1) Funcionério deve informar o status do
horario: ocupado ou disponivel. Caso
Ocupado devera informar o responsavel pelo

horario.

Fonte: proprio autor

Tabela 2: Descri¢do do caso de uso CO2 pelos clientes

Nome do caso de Uso

Manter Horérios pelos Clientes (C02)

Caso de uso geral

Ator principal

Cliente

Atores Secundarios

Resumo

Realizar a requisi¢cdo ou cancelamento de um

horario.
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Pré-Condicdes

Estar logado no sistema.

Po6s-Condicbes

Lista dos horarios atualizada.

Fluxo Principal

1. Sistema € acessado pelo cliente

2. E mostrada na tela uma lista com todos os
horarios.

3. O cliente seleciona um horario
desocupado. (A1) (RN1)

4. O sistema exibe as informac@es do horéario
selecionado.

5. O cliente seleciona a opgdo Requisitar
Horéario.(A2)

6. Sistema atualiza o status do horario para
“Aguardando Aprovagao”.

9. Sistema retorna para a tela principal.

10. Caso de uso encerrado

Fluxo Alternativo

(A1) Cliente seleciona um horario que ele é o
responsavel.

1. Sistema exibe as informacfes do horério
selecionado.

2. Cliente seleciona a opc¢do “Desmarcar
Horario”

3. Sistema atualiza o status do horério para
“Desocupado”.

4. Sistema retorna para a tela inicial.

5. Caso de uso encerrado.

(A2) Cliente clica em voltar
1. Sistema retorna a tela principal mostrando
a lista de horarios.

2. Caso de uso encerrado

Regras de Negdcio

(RN1) Sistema ndo permite selecionar horarios

ocupados em que o cliente ndo seja responsavel.

Fonte: proprio autor
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Tabela 3: Descricdo do caso de uso C03

Nome do caso de Uso

Verificar Horarios (C03)

Caso de uso geral

Ator principal

Funcionério

Atores Secundarios

Resumo

Verifica o horario cadastrado por um cliente,

aprovando ou ndo a solicitacéo.

Pré-Condicdes

Estar logado no sistema.

Po6s-Condicbes

Lista dos horarios € atualizada.

Fluxo Principal

1. Sistema € acessado pelo funcionario

2. E mostrada na tela uma lista com todos os
horarios.

3. Funcionario clica na opgdo ‘“Verificar
Horarios Pendentes”.

4. Sistema exibe os horarios que estdo
aguardando aprovagcéo.

5. O funcionario seleciona um horario. (Al)
6. O sistema exibe as informac6es do horario
pendente. (RN1)

7. Funcionario seleciona a op¢do “Confirmar
Horério”. (A2)

8. Sistema retorna a tela principal mostrando
os horarios atualizados.

9. Caso de uso encerrado.

Fluxo Alternativo

(A1) Funcionario clica em voltar
1. Sistema retorna a tela principal mostrando
a lista de horarios.

2. Caso de uso encerrado

(A2) Funciondrio clica em “Rejeitar
Solicitagao™.
1. Sistema exclui a solicitacdo de horario

2. Sistema volta a exibir a tela de horéarios
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aguardando aprovacéo atualizada.
3. Caso de uso encerrado.

Regras de Negdcio (RN1) Deve-se verificar se todas as

informacgdes do horério estdo corretas.

Fonte: prdprio autor

Tabela 4: Descricdo do caso de uso C05

Nome do caso de Uso Cadastrar Responsavel (C05)

Caso de uso geral

Ator principal Funcionario

Atores Secundarios

Resumo Registrar informaces sobre o responsavel
pelo horério.

Pré-Condicdes Estar logado no sistema

Pos-condices Atualiza a lista de responsaveis cadastrados.

1. Sistema € acessado pelo funcionario

2. Funcionéario seleciona a opcdo Cadastrar
Responsavel

3. Sistema exibe na tela uma lista com o0s
responsaveis ja cadastrados.

4. Funcionario seleciona a opg¢do Novo
Cadastro. (A1) (A2)

Fluxo Principal 5. Sistema exibe um formulario.

6. Funcionario preenche as informagdes com
os dados do responsavel. (RN1)

7. O funcionario clica em salvar. (A3)

8. Sistema salva as informacdes e retorna
para a tela principal.

9. Caso de uso encerrado

(Al) Funcionario seleciona a opgdo Editar
Cadastro
1. Sistema exibe um formulario com as

Fluxo Alternativo informacdes do responsavel selecionado
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2. Funcionario altera os dados desejados.
3. Funcionario seleciona a opgdo Salvar.

4. Sistema salva as informacbes e retorna
para a tela com a lista de responsaveis
5. Caso de uso encerrado

(A2) Funcionario clica em excluir

1. Sistema solicita que o funcionario
confirme a excluséo.

2. Funcionério confirma que deseja realizar a
exclusdo.

3. Sistema exclui o responsavel selecionado.

4. Caso de uso encerrado

(A3) Funcionario clica em cancelar
1. Sistema retorna a tela principal.
2. Caso de uso encerrado

Regras de Negdcio

(RN1) Todas os dados do cliente devem ser

inseridos no cadastro.

Fonte: préprio autor

Tabela 5: Descric¢do do caso de uso CO7

Nome do caso de Uso

Vender Produtos (C07)

Caso de uso geral

Ator principal

Funcionério

Atores Secundarios

Resumo

Registrar informagGes sobre a venda de

produtos.

Pré-Condicdes

Estar logado no sistema

P6s-condices

1. Sistema e acessado pelo funcionario

2. O funcionario seleciona a opg¢ao “Realizar
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Fluxo Principal

Venda”.

3. Sistema abre uma nova tela para ser
realizada a venda.

4. O funcionario informa o produto a ser
vendido e quantidade. (RN1)

5. Sistema mostra o valor da venda.

6. Funcionario clica na opgao “Concluir
Venda”. (Al)

7. Sistema atualiza o estoque através do caso
de uso C09.

8. Caso de uso encerrado.

Fluxo Alternativo

(A1) Funcionario seleciona a opg¢do Cancelar
1. Sistema retorna a tela inicial.

2. Caso de uso encerrado.

4. Sistema salva as informacbes e retorna
para a tela com a lista de responsaveis

5. Caso de uso encerrado

(A2) Funcionario clica em excluir

1. Sistema solicita que o funcionario
confirme a excluséo.

2. Funcionario confirma que deseja realizar a
excluséo.

3. Sistema exclui o responsavel selecionado.

4. Caso de uso encerrado

(A3) Funcionario clica em cancelar
1. Sistema retorna a tela principal.
2. Caso de uso encerrado

Regras de Negdcio

(RN1) Verificar se existe o produto em estoque

Fonte: proprio autor
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4.3.2 Diagrama de Classes

O diagrama de classes da camada de persisténcia (FIGURA 5) apresenta todas as

classes que serdo utilizadas no desenvolvimento, mostrando seus relacionamentos e atributos.

Figura 5: Diagrama de Classes
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Fonte: proprio autor
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A classe Pessoa possui como atributos id, nome, endereco e telefone e é superclasse de
Usuario e Fornecedor. A classe Usuario, por sua vez, também possui como atributos login,
senha e CPF e é superclasse de Cliente e Funcionario.

A classe Cliente é implementada para realizar um controle dos responsaveis pelos
horéarios e para armazenar os dados dos clientes. Um cliente pode ter varios horérios, porém
um horério € de apenas um cliente. A classe Horario possui como atributos id, inicio, fim e
status. Cada horario possui um recurso, que por sua vez, pode ter varios horarios e um tipo de
recurso.

Uma conta se relaciona apenas com um cliente e pode ter varios horérios. Também
podera se relacionar com varias vendas. Uma venda possui apenas um cliente, uma conta e
um funcionario - que pode realizar diversas vendas. Além disso, cada venda pode ter diversos
itens.

A entrada de itens deve obrigatoriamente se relacionar com apenas uma entrada. A
entrada é realizada por apenas um fornecedor. A classe Fornecedor, especializacdo de Pessoa,
possui como atributo um cnpj. As entradas de itens contem um tipo de produto e um produto
pode estar ou ndo presente em diversas entradas de itens. Além disso, a venda de itens contém

um produto e o produto pode estar em diversas vendas de itens.

4.3.3 Diagrama de Atividades

Nesta secdo serdo apresentados os diagramas de atividades dos casos de uso C02 e

CO05, apresentando seus fluxos.



Figura 6: Diagrama de Atividades do caso de uso C02
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Figura 7: Diagrama de Atividades do caso de uso C05
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4.4 PREPARACAO DO AMBIENTE DE DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento do sistema proposto neste trabalho foram criados dois
projetos: um projeto Java SE para a camada de Modelo e outro projeto Java EE Web para as
camadas de Controle e Visdao. Ambos os projetos foram desenvolvidos na IDE NetBeans e a
versdo utilizada foi a 8.0.2. A figura 8 apresenta a estrutura dos projetos no NetBeans.

Figura 8: Projetos do NetBeans
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Fonte: Proprio Autor

O SGBD utilizado foi o PostgreSQL e sua versdo é a 9.4. Para a criacdo do banco de

dados do sistema foi utilizada a ferramenta pgAdmin 1l apresentada na figura 9.



Figura 9: Banco de Dados
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Default table ACL
Default sequence ACL
<

i
Properties | Statistics Dependencies Dependents
Property Value
MName esportivoPC2
am 33920
Qwner postgres
ACL
Tablespace pg_default
Default tablespace pa_default
Encoding UTF3
Collation Portuguese_Brazil. 1252
Character type Portuguese_Brazil. 1252
Default schema public

LC_COLLATE
LC_CTYPE =

SQL pane
—— Database: "esportiwvoPC2™
—— DROFP DATABASE "esportivoPC2™;

CRERTE DATABASE “esportivoPCz2™
WITH OWNER = postgres

ENCODING = 'UIEFS"

IABLESPACE = pg_defaultc
"Fortuguese_Brazil.l252"
'Portuguese_Brazil.12527
COMNECTION LIMIT = -1;

Retrieving details on schema public... Done.

Fonte: Préprio Autor

Para o desenvolvimento do sistema foram utilizadas algumas bibliotecas presentes em
ambos 0s projetos:

Hibernate versdo 4.3.10 - responsavel por implementar a especificacdo 2.1 da JPA.

Hibernate Validator versdo 5.1.3

Driver do PostgreSQL

Jé& para o projeto Java EE Web, além dessas bibliotecas, também foram importadas:

Biblioteca do Primefaces versdo 5.2

Biblioteca com os temas do Primefaces (all-themes-1.0.10)

Projeto Java SE que contém a camada de modelo da aplicacdo

As bibliotecas utilizadas pelo sistema sdo apresentadas na figura 10.
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Figura 10: Bibliotecas Utilizadas

£ (g Bibliotecas

% Hibernate_JPA_2.1_4.3.10 - antr-2.7.7.jar

% Hibernate_JPA_2.1_4.3.10 - c3p0-0.9.2. 1.jar

ﬁ Hibernate_JPA_2.1_4.3.10 - commons-collections4-4.0.jar

ﬁ Hibernate_JPA_2.1_4.3.10 - dom4j-1.6. 1.jar

% Hibernate_JPA_2.1_4.3, 10 - hibernate-commans-annotations-4.0. 5.Final. jar
ﬁ Hibernate_JPA_2.1_4.3.10 - hibernate-core-4, 3, 10.Final. jar

ﬁ- Hibernate_JPA_2.1_4.3.10 - hibernate-entitymanager-4. 3. 10.Final.jar
ﬁ Hibernate_JPA_2.1_4.3.10 - hibernate-jpa-2. 1-api-1.0.0.Final . jar
% Hibernate_JPA_2.1_4.3.10 - jandex-1. 1.0.Final.jar

ﬁ Hibernate_JPA_2.1_4.3.10 - javassist-3. 18, 1-GA.jar

ﬁ Hibernate_JPA_2.1_4.3.10 - jbossdogging-3. 1. 3.GA.jar

% Hibernate_JPA_2.1_4.3.10 - jbossdogging-annotations-1. 2.0.Beta 1.jar
ﬁ Hibernate_JPA_2.1_4.3.10 - jboss-transaction-api_1.2_spec-1.0.0.Final.jar
ﬁ Hibernate_Validator_5.1.3 - dassmate-1.0.0.jar

ﬁ- Hibernate_Validator_5. 1.3 - hibernate-jpa-2. 1-api-1.0.0.Final.jar

ﬁ Hibernate_Validator_5. 1.3 - hibernate-validator-5. 1. 3.Final. jar

ﬁ Hibernate_Validator_5.1.3 - hibernate-validator-annotation-processor-5. 1. 3.Final. jar
ﬁ Hibernate_Validator_5.1.3 - hibernate-validator-cdi-5. 1. 3.Final. jar

ﬁ Hibernate_Validator_5.1.3 - javax.el-2.2.4.jar

% Hibernate_Validator _5.1.3 - javax.el-api-2. 2. 4.jar

ﬁ Hibernate_Vvalidator_5.1.3 - jboss-Jogging-3. 1. 3.GA. jar

E- Hibernate_Validator_5. 1.3 - joda-time-2. 1.jar

ﬁ Hibernate_Validator_5.1.3 - jsoup-1.7. 1.jar

% Hibernate_Validator _5.1.3 - log%-1. 2. 17 jar

ﬁ Hibernate_Validator _5.1.3 - paranamer-2.5.5.jar

i ﬁ Hibernate_Validator _5. 1.3 - validation-api-1. 1.0.Final.jar

all-themes-1.0, 10.jar

postgresgl-2,.4-1201.jdbc41. jar

primefaces-5.2.jar

5 EsportivolPA - dist/EsportivaIPA . jar

t javax.faces-2.2.12.jar

E-El) 10K 1.8 [Default)

Fonte: Préprio Autor

Foi criado o arquivo de persisténcia, com o objetivo de configurar a aplicacdo para
utilizar o recurso JDBC do servidor GlassFish, e dessa forma, o gerenciamento transacional
dos objetos “Entity Manager” ¢ realizado pelo servidor. O cddigo do arquivo
“persistence.xml” é apresentado na figura 11, sendo que o mesmo é exigido pela
especificacdo JPA, pois é responsavel pela ligacdo entre o provedor de JPA com a base de

dados da aplicacéo.
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Figura 11: Aquivo persistence.xml

1 k?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?2>

2| [[] <persistence wversion="2.1"

3 xmlns:xsi

4 xsi:schemalocation=

o 4 ce 2 l.xsd">
6 [ <persistence-unit name="EsportivoWebPU" transaction-tyr

T <providerrorg.hibernate.ejb.HibernatePersistence</provider>

g <jta-data-source>jdbc/esportivoPC2</jta-data-source>

9 <class>br.edu.ifsul .modelo.Cliente</class>

10 <class>br.edu.ifsul .modelo.Conta</class>

11 <class>br.edu.ifsul .modelo.Entrada</class>

12 <class>br.edu.ifsul .modelo.Entradaltens</class>

aks <class>br.edu.ifsul .modelo.Fornecedor</class>

14 <class>br.edu.ifsul .modelo.Funcionario</class>

15 <class>br.edu.ifsul .modelo.Horario</class>

16 <class>br.edu.ifsul .modelo.Pessca</class>

17 <class>br.edu.ifsul .modelo.Produto</class>

18 <class>br.edu.ifsul .modelo.Recurso</class>

19 <classrbr.edu.ifsul .modelo.TipoRecurso<,/class>

20 <class>br.edu.ifsul .modelo.Usuario</class>

21 <class>br.edu.ifsul .modelo.Venda</class>

22 <class>br.edu.ifsul .modelo.Vendaltens</class>

23| 1 <propertiss>

24 <property name="hibernate.hbm2ddl.auto” value="update"/>

25 <property name=' ate.dialect.PostgreSQLDialect" />
26 <property name

27 value="org.hibe service.jta.pl internal.SunfOneJtaPlatform™/>
28| </properties>

29 </persistence-unic>

30| - </persistence>

Fonte: Préprio Autor

Na linha 6, a tag <persistence-unit> esta definindo o nome da persisténcia e o tipo de
transacdo que sera realizada. O elemento <provider> especifica o provedor de persisténcia
Hibernate e o elemento <jta-data-source> define 0 nome da fonte de dados utilizada pela
aplicacdo. Este arquivo também define algumas propriedades que estdo especificadas na tag
<properties>. A propriedade <property name="hibernate.hbm2ddl.auto” value="update"/>
indica que as tabelas serdo atualizadas automaticamente quando o banco de dados for criado.
A segunda propriedade define que o dialeto utilizado sera do PostgreSQL gerando, dessa
forma, um SQL para PostgreSQL. Ja a terceira propriedade define a plataforma de transacédo
do Hibernate.

Existe também o arquivo glassfish-resources.xml, que foi criado com a unidade de
persisténcia e define algumas propriedades do pool de conexdes do servidor GlassFish e é

apresentado na figura 12.
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Figura 12: Glassfish-resources.xml

<?xml version="1.0" encoding="UIF-8"7>
<!DOCTYPE resources PUBLIC "-//GI

1

2

3 D/

4 <resources>
i

(1

7

-1

<jdbc-connection-pool " associate-with-thread="false"
k-timeout-in-seconds="0"
9
10
11
1z
13
14
5
18
17
18
19
20 <property name
21 <property na
22 <property na 2mx
23 <property name "
24 <property na
25 <property na = 2/esportivoPC2"/>
26 <property name iri
27 </jdbc-connection-pool>
28 <jdbec-resource enabled="true" jndi-name="jdbc/esportivoPC2" object-type="user"
29 I pool-name="esportivoPC2_ FPool™/>
30| - </resources>

Fonte: Préprio Autor

No elemento <jdbc-connection-pool> ha um atributo chamado name que define o
nome do recurso jdbc onde o servidor GlassFish ird instanciar as Entity Managers. Além
disso, nesse elemento sdo definidas as propriedades como nome do servidor, nimero da porta,
nome da base de dados, usuério, senha, url e o driver do banco de dados utilizado pela
aplicacdo. Ja o elemento <jdbc-resource> possui o0 atributo jndi-name o qual é responsavel
por definir o nome do recurso que sera utilizado pelos beans de sessdo e também possui 0

atributo pool-name que define 0 nome do pool de conexdes.

4.5 CAMADA DE MODELO

Na camada de modelo é realizado o mapeamento objeto-relacional, realizado pela API
de persisténcia do Java, a JPA. Essa API é responsavel por criar uma correspondéncia entre 0s
objetos e as tabelas do sistema. A figura 13 mostra a classe Horario com seus atributos e
anotacBes necessarios para ela ser persistida na base de dados. Essa classe faz parte da

camada de Modelo do padrdo MVC.
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Figura 13: Classe Horario.java

32 BEntity

33 @Table (name = "horariaom)

34 puklic class Horario implements Serializabled{

35 BId

36 @Column (name = "id")

37 @SequenceGenerator (name = "zeq id horario", sequenceName = "gen horario_id",
38 allocationSize = 1)

33 @GeneratedvValue (generator = "seqg_id horario", strategy = GenerationType.SEQI
40 private Integer id;

41 @Length (max = 5,message = "0 inicio ndo pode ultrapassar {ma: o4 aracteres")
42 @NotEmpty (message = "0 inicio ser o™y

43 @Column (name = "i o",length = 5,nullable = false)

44 private String inicio;

45 @Length (max = 5,message = "0 fim ndo pode ultrapassar {ma: o4 aracteres")

48 @NotEmpty (message = "C fim ser in )

47 @Column (name = "fim",length = 5,nullable = false)

48 private String fi

49 @Column (name = "=ta

50 private Character sta

51 @NotNull (message = "0 recurso deve ser informadao™)

52 @ManyToCne

53 @JoinColumn (name = "recurso", referencedColumnName = "id", nullable = false)
54 private Recurso rec

55 @NotNull (message = "0 cliente deve ser informadao™)

56 @ManyToCne

57 @JoinColumn (name = "c , referencedColumnName = "id", nullable = false)
58 private Cliente cliente;

59 @OneToCOne (cascade = CascadeType.PERSIST, optional = false, fetch = FetchType|. EAGER, orphanRemoval = false)
&0 @PrimaryKeyJoinColumn

61 private Conta conta;

Fonte: Préprio Autor

Para ser reconhecida como entidade, a classe Horéario deve possuir a anotacdo
@Entity. J& a anotacdo @Id é usada para especificar a chave primaria e seu identificador é
gerado automaticamente pelo provedor de persisténcia pela anotacdo @GeneratedValue. Foi
definida a estratégia de geracdo por GenerationType.SEQUENCE. Ainda, foi definido um
nome para a sequéncia através da anotacdo @SequenceGenerator.

Através da anotacdo @Column é possivel definir o nome das colunas e especificar se
as mesmas podem ser nulas ou ndo. J& as anotacdo @NotNull e @NotEmpty pertencem a API
Hibernate Validator e indica uma restricdo de integridade para que o atributo ndo seja nulo. A
anotacdo @Lenght define o tamanho méximo que o atributo da tabela podera possuir.

Para representar o relacionamento muitos para um entre a classe Horério e as classes
Recurso e Cliente, foram utilizadas as anotacdes @ManyToOne e @JoinColumn(name =
“recurso”, referencedColumnName = “id”, nullable = false). A primeira anotagdo define o
relacionamento muitos para um e a segunda especifica 0 nome da coluna que sera criada na
tabela horario, a referéncia que sera utilizada, que nesse caso, serd a coluna id da tabela

Recurso e a terceira indica que os atributos sdo obrigatorios.
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4.6 A CAMADA LOGICA FUNCIONAL

Para a criagdo da camada funcional da aplicacdo utilizou-se os EJBs que separam a
camada de persisténcia da camada de apresentacdo, implementam a ldgica funcional e
adicionam gerenciamento de transacgdes e seguranca.

A classe HorarioDAO ¢é um bean de sessdo que ndo guarda estado, é transacional, e
herda as operagdes basicas de criacdo, leitura, atualizacdo e exclusdo (CRUD)' da classe
GenericDAO. As classes HorarioDAO e Horario sdo empacotadas e distribuidas no servidor
de aplicacBes GlassFish, assim, a aplicacdo, na sua camada de controle, poderd chamar
métodos no EJB. Para utilizar as transacdes, o bean de sessdo acessa a base de dados através
da fonte de dados (jdbc/ esportivoPC2), a qual foi criada no servidor GlassFish e ligada a base
de dados esportivoPC2.

A figura 14, mostra o codigo da classe GenericDAO, ela possui um atributo do tipo
Class chamado persistenceClass, o qual guarda o tipo da classe que estéa utilizando a classe
genérica. A anotagdo @PersistenceContext(unitName = “EsportivoWebPU”) indica ao EJB o
nome da persisténcia que sera utilizada na aplicacdo. Nessa classe é instanciado um objeto
Entity Manager chamado de em, o qual é diretamente injetado no bean de sessdo e, através
dele o EJB poderé realizar todas as transa¢fes necessarias. Os demais atributos so utilizados
em outros métodos para realizar a ordenacéo, a listagem de objetos e utilizacdo de filtros de

pesquisa.

! CRUD: Create, Read, Update, Delete.
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Figura 14: GenericDAO.java

@ Lublic class GenericDAO<T> implements Serializable {

15

18 private Class persistentClass;

20 BPersizstenceContext (unitWame = "EsportivoWeshPU")
21 private EntityManager em;

22 private String filter = "";

23 private 3String customFilter;

24 private Li=st<Order>» li=stOrder = new ArraylList<>{();
25 private Order currentOrder;

26 private int maxCbhjects = 10;

27 private int position = 0;

28 private int totalCbhjects = 0!

25 private ConverterOrder converterOrder;

30 private List«<T> listcRll;

31 private Li=st«<T> li=tCbhbjects;

32

33| [ public GenericDAO() {

34

33| -

36

37| & public woid persist(T object) throws Exception {
38 em.persist (object) ;

35| -

40

41 | [1] public wvoid merge (T objeto) throws Exception {
42 em.merge (objeto) ;

43 -

44

a5| [ public woid remowve (T objeto) throws Exception {
48 objeto = em.merge (objeto) ;

47 em. remove (objeto) ;

4z -

439

@ [ public T getObjectById(Integer id) throws Exception{
2l return (T) em.find(persistentClas=ss=s, id);
52 &

Fonte: Proprio Autor

A figura 15 mostra o codigo da classe HorarioDAO, a qual possui a anotacao
@Stateless que define a classe como um bean de sessdo sem estado. O gerenciamento de

instancias é feito, automaticamente, pelo contentor EJB.
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Figura 15: HorarioDAO.java

7 @Stateless

g public class HorarioDAO<T> extends GenericDAC<Horario> implements Serializable {
k]

10| =& puklic HorarioDAO() {

11 superi):

12 super.setPersistentClass (Horario.class) ;

13

14 super.getlistOrder () .add(

15 new Order ("id", "ID", "="}};

16 super.getlistOrder () .add

17 new Order ("status", "Status", "liks")):

18 super.getlistOrder () .add(

19 new Order{"inicio", "Iniciao"™, "like")}:

20 super.getlistOrder () .add

21 new Order ("fim", "Fim", "like"});

22

23 super.secCurrentlrder ( (Crder) super.getlistOrder().get(l));
24

25 super.setFiltexr(""):

26

27 super.setConverterOrder (new ConwverterOrder (super.getListOrder())):
28| -

29

30

Fonte: Préprio Autor

O método super.setPersistentClass(Horario.class) define o tipo de classe Horario que esta
utilizando a classe GenericDAO. Os outros métodos implementados na classe sao utilizados

para realizar a paginagéo e ordenacéo dos registros.

4.7 CAMADA DE CONTROLE

Na camada de Controle do projeto, que faz parte do padrdo MVC, estdo os beans
gerenciados, que tem como principal objetivo, interagir com as outras camadas da aplicagéo e
também realizar validacGes. Na figura 16 é possivel observar como funciona a interagdo entre
0s componentes da aplicacdo desenvolvida. Serd apresentado o Managed Bean da classe
“ControleHorario”, visto que as outras classes possuem implementacdo e funcionamento

semelhantes.



listar. AN

xhtml

Figura 16: Interacdo entre paginas e classes da aplicacdo

ControleHorario

+ novo() : void

+ salvar() : void

J* editar(id - Integer) - void

| + remover(id . Integer) : void
+ listar() : String

Fonte: Préprio Autor

Horario

-id : Integer
-inicio : String

A - fim : String
. - status ' Character

B HorarioDAO

GenericDAO

48

A classe ControleHorario é definida como um bean gerenciado e interage com as

classes Horario e HorarioDAO, deixando toda a ldgica funcional da aplicacdo ao

GenericDAO, que contém os métodos CRUD. A classe HorarioDAO é um EJB sem estado

que herda todos os métodos e atributos da classe GenericDAO, sendo também responsavel

por manipular a classe Horario atraves da API Entity Manager. Ja pagina “listar.xhtm|” recebe

uma lista de todos os horarios cadastrados no banco de dados através de um método chamado

listObjects() que € definido na classe GenericDAO.

Na figura 17 ¢é possivel observar o codigo da classe ControleHorario que é um bean

gerenciado. E possivel identificar a anotacdo @ManagedBean, que tem como objetivo indicar

que a classe é um bean gerenciado com o nome de controleHorario.
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Figura 17: ControleHorario.java

AManagedBean (name = "controleHorario™)
BViewScoped
public class ControleHorario implements Serializable{

BEJE
private HorarioDAO<Horario>» dao;

private Horario okbjeto;

pukbklic ControleHorario() {

public String listar() [{...3 linna= }|

public wvoid novoi]l{...E linhas ﬂ

public void salvar() |{...12 linhas }|

public void editar(Integer id) |{...7 linhas }|
public volid remover (Integer id]l{...? linhas= ﬂ

Fonte: Préprio autor

A outra anotacdo chamada @ViewScoped define que o bean possuird um escopo de
visdo, dessa forma a duracdo vida dele serd maior do que de uma requisicdo e menor que de
uma sessdo. Este bean contém um atributo chamado “dao” do tipo HorarioDAO que ¢
injetado com referéncia ao EJB através da anotacdo @EJB e outro atributo chamado ““objeto”
do tipo Horario que sera mapeado em um formulario definido na pagina web “listar.xhtml” e
persistido no banco de dados. A classe ainda possui 0os métodos novo( ) e salvar( ) que
permitem a criacdo de um horario através do EJB. J& métodos editar( ) e remover( ) recebem
por parametro um identificador e permitem, respectivamente, realizar a atualizacdo e a
exclusdo de um registro. O método listar() apenas retorna uma string que possui um caminho
especifico para redirecionar até uma pagina web. A figura 18 apresenta os cddigos dos cinco

métodos.
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Figura 18: Métodos da Classe ControleHorario

public String listar() {
return "/privado/horaric listar?faces-redirect=t

public void movo() |
objetoc = new Horario();

public void salvar() {
try {
if (cbjeco.gecId() == null) {
dao.persist (cbjeto);
} else {
dao.merge (cbjeto):
Util.mensagemInformacac("Cbjeto persistido com 3 550"} ;
} cacch (Exception e) {
Util.mensagemErre ("E 10 persistir objeto: " + e.getMessage()):

public void editar(Integer id) {

Fyur
WLy

gbjeto = dao.getObjectByld(id):
} catch (Exception e} {
Util.mensagemErro ("E cecupera bjeto: " + &,getMassage()):

public wvoid remover (Integer id) {
try {
cbjeto = daoc.getObjectById(id):
dao.remove (cbjeto);
Util.mensagemInformacae ("Chieto removido com suceszso™);
} catch (Exception e) {
Util.mensagemErre ("Exrro ao remover obijeto: " 4+ e.getMessage()):

Fonte: Préprio Autor

O método novo( ) apenas instancia um objeto do tipo Horario. Ja método salvar( )
verifica se um objeto j& existe na base de dados. Caso um horério ndo exista, o atributo
identificador do objeto é nulo, entdo o controlador chama um objeto do tipo HorarioDAO, que
nesse caso ¢ definido como “dao” e através do método persist(objeto), persiste um novo
objeto na base de dados. Porém se o identificador do objeto existir, ou seja, ndo for nulo, o
controlador chamara atributo “dao” e através do método merge(objeto), a base de dados sera

atualizada.
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Ambos os métodos editar() e remover() atribuem um id para o objeto através do
método getObjectByld(), que ¢ invocado utilizando o atributo “dao”. Dessa maneira, ao
realizar a edi¢do do objeto, 0 mesmo néo terd um id nulo, entdo quando o método salvar() for
chamado, a base de dados ira atualiza-lo. Ja para remover, 0 atributo “dao” chama o método

remove() passando por parametro o objeto.

4.8 CAMADA DE VISAO

A figura 19 apresenta o codigo da pagina web listar.xhtml que faz parte da camada de
Visdo do padrdo MVC e também possui componentes do PrimeFaces. Nesta pagina, criou-se
um formulario que possui um elemento chamado dataTable responsavel por receber registros

da base de dados da aplicacéo.

Figura 19: Cddigo da pagina web listar.xhml — Formulario de Listagem

<?xml wersion='1l.0' encoding="UITF-8' 7>

<mi:composition template="/templates/template.xhtml™>
<ui:define nam *Manutengdo de Horarios</ui:define>

<ni:define name= udo™>

<h:form id="formListagem">
<p:growl/>

<p:messages/>

<div ...45 linhas />

«<p:dataTable wval

="#{controleHoraric.dao.listObjects}" wvar="obj|"
emp szage="N 1 registro encontrado™ id="tabela">

<p:column headerText
<p:ontpuotlabel valu=="#{obj.id}"/>
</p:column>
<p:oolumn headerText="Iniciao”
<p:outputLabel value="#{obj.inicio}"/>
</p:column>
<p:column headerText="Fim">
<p:ountputlLabel value="#{obj.fim}"/>
</p:column>
<p:column headerText="Status">
<p:outputLabel value=e="#{obj.status}"/>
</p:column>
<p:column headerText="REecurso">
<p:outputlLabel value="#{obj.recursoc.nome}"/>
</p:column>
<p:column headerText iente™>
«<p:ontpuntLabel
</p:column>
<p:column headerText nta">
<p:ontputlabel v "#{obj.conta.id}"/>
</p:column>

"#{obj.cliente.nome}" />

<p:icolumn header Lgoes">
[€div ...12 1 = />
</p:colomn>

<f:facet name="footer">
<h:outputLabel wvalus="#{controleHorario.dao.navigationMessage}" />
</f:facet>
</p:dataTable>
</h: form>
</ui:define>

Fonte: Préprio Autor
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O elemento <p:datatable> possui um atributo chamado value onde um bean
gerenciado chama o método listObjects() através do atributo “dao”. Nesse caso, esse método
trard uma lista com todos os horérios existentes na base de dados. Através do atributo var, é
possivel definir uma varidvel que realizara a funcdo de iterar a lista. Os atributos do horéario
sd0 mostrados nas colunas através das expressdes #{obj.id}, #{obj.inicio}, #{obj.fim},
#{obj.status}, #{obj.recurso.nome}, #{obj.cliente.nome} e #{obj.conta.id}. Para melhor
visualizacdo e compreensdo do codigo, as linhas referentes a navegacao, filtro, ordenacéo e
paginacdo foram omitidos.

O botdo novo, apresentado na figura 20, ao ser clicado, aciona o método novo() do

bean gerenciado “controleHorario” e entdo ¢ persistido um novo horario na base de dados.

Figura 20: Botéo Novo

<p:commandBuntton actionlistensr="#{controleHorario.novao()}"

...,.a-.. =0} e A emmen]latra=T0FR{ ' A7~ ot AT M
vl L L r

., LRI L L CL L w e LILLY

update=":formEdicao" icon="ui-icon-plusz"/>
Fonte: Préprio Autor
Da mesma forma ocorre com os botdes editar e remover apresentados na figura 21.
Ambos chamam seus respectivos métodos do bean gerenciado. No método do botéo editar é
passado por parametro o id do objeto e um formulério de edicdo serd aberto. No método do

botdo remover também é passado por parametro o id do objeto e ao remove-lo o formulério de

listagem é atualizado. A figura 22 apresenta a tela da pagina listar.xhtml.

Figura 21: Botdes de Excluir e Remover

Liztener="#{controleHorario.editar (obj.id)}"

oncomplete="FF ('dlg") .shaow () ;"/>

<p: commandBntton
ctionListener="#{controleHorario.remover (obj.id)}"
icon="ui-icon rash"™ id="btnExcluir"

update=":formListagem"

return false"/>
<p:tooltip for="l Ed r" walue="

<p:tooltip for="btnExcluir"™ wvalue="Excluir registro"| showEffect="explode"/>
</divs
</p: column>

Fonte: Préprio Autor



Figura 22: Visualizacdo da pagina listar.xhtml - formul&rio de listagem

Sistema Esportivo

Home = Cadastros «

o —— OrdemMammo de objetos 10 [Filtro| Digite o filtro nnuu.
Clientes 09:00 11:00 Quadra de Volei nn
Contas 12 08:00 09:00 D Quadra de Volei HB

Entradas 13 14:00 15:00 0 Quadra de futsal William 2 nn
Entradas de Itens 1 21:00 22:00 0 Quadra de futsal | Pedro 1 nm
Fornecedores

Listando de 1 até 4 de 4 registros

Funcionarios
Produtos
Recursos

Tipos de Recursos
Vendas

Sair

Direitos reservados S

Fonte: Proprio Autor

A figura 23 mostra a continuacdo do cddigo da pagina listar.xhtml onde foi colocado o
didlogo que iré ser exibido na tela ao inserir ou editar um objeto. Para melhor visualizag&o,

também omitiu-se algumas linhas do codigo.
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Figura 23: Pagina web listar.xhtml — Caixa de diadlogo(Formulario de Edi¢éo)

<ni:define name="dialogoz">»
<p:dialog header="Edicdo" widgetVar="dlg" resizable="false" modal="trues">
<h: form id="formEdicao">
<prmessages; >
<p:panelGrid columns="2">
<f:facet name="footer">
<div align="center">»
<p:commandButton

value="5Salvar" icon="ul-icon-disk"

actionListener="#{controleHorarioc.salvar()}"

update=":fo
oncomplete="1if F('dlg"').hide():}"/>
</div>
</f:facet>
<p:outputLabel valus="ID" for="txtId", >
|ip:;:p:t?ext sl has f)l
<p:ountputLabel value="Inicio" for="txtIniciao"/>
|<p:;:p:tHa3k -..2 linhas />
<p:ontputLabel value="Fim" for="tcxtFim"/>
|<p:;:p:tHa3k -..2 linhas />
<p:outputLabel valus="Status" for="txt3tatus"/>
|{p:3e;ectC:eHe:: ...7 linhas />
<p:outputLabel value="Cliente" for="txtCliente"/>
<p:=selectOneMenn valus="#{controleHorario.objeto.cliente}"
id="txcCliente">
<f:converter converterId="converterCliente"/>
|<f:3e;ect:tem +..2 linhas />
<f:=zelectItems wvalue="#{controleCliente.dac.listarTodos}"
var="e" itemlLabel="#{e.nome}"/>
{fp:selectoneMenuq
<p:outputlabel valuse="REecur=zo" for="txtcREecurso",/>
|<p:se;ectC:EHe:: -..8 linhas ;>|
<p:outputLabel valuse="Conta" for="txtConta™/ >

<p:selectCneMenu ...8 linhas />
| |

</p:panelGrid>
</h:form>
</prdialog>

Fonte: Préprio Autor

O elemento <p:dialog> é responsavel por renderizar uma caixa de dialogo na tela e,
através de seus atributos resizable="false” e modal="true”, torna-se incapaz de ser
redimensionado e para alterar o foco da tela é necessario fechar o didlogo. Dentro dele foi
inserido um formuléario de edicdo, no qual serdo informados os dados de um objeto horério,
por exemplo, o campo Inicio e Fim sdo informados através de uma caixa de texto com uma
mascara <p:inputMask> que é preenchida pelo usuério. J& os campos Status, Cliente, Recurso
e Conta sdo informados através de uma caixa de selecdo <p:selectOneMenu>. A caixa de
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selecdo do campo Cliente, por exemplo, é construida pelo atributo “dao” do bean gerenciado
controleCliente que chama o método listarTodos().

No rodapé do dialogo, foi inserido um elemento chamado <p:commandButton> que,
ao ser pressionado, invoca o ativa 0 método salvar( ) do bean gerenciado, persistindo um
horério na base de dados da aplicacéo.

A figura 24 apresenta a tela da pagina listar.xhtml com a caixa de dialogo.

Figura 24: Visualizacdo da pagina listar.xhtml - Dialogo

Filtro Ordenacdo e Paginacdo

OrdemMéximo de objetosTFiltru Digite o filtro anauu
12 08:00 09:00 Edicdo BB
11 09:00 11:00 | D | | BB

13 14:00 15:00 Inicio illiam 2 BB
- - - | Ga

—_—

Status Selecione um registrc'
—

Cliente Selecione um registrc'

—_—
Recurso | | Selecione um registru'

_——
Conta Selecione um registrc‘
| B Salvar ‘

Fonte: Proprio Autor

4.9 RESULTADOS

A seguir serd apresentado como ficou o funcionamento da aplicacdo, desde a
realizacdo do login pelo usuério até a realizacdo das funcges basicas de criacdo, leitura,
atualizagdo e excluséo e logout do sistema.

Ao acessar a aplicacdo o usuério é direcionado para uma tela de login, onde é

necessario informar um usuério e senha validos. A figura 25 apresenta a tela de login.



Figura 25: Visualizacdo da pagina de Login - login.xhtml

Sistema Esportivo

Home v Login +

Login

Usudrio Obrigatdrio
Senha Obrigatdrio

Direitos reservados S

Fonte: Proprio Autor
Ap0s realizar login com sucesso, 0 usuario é direcionado até a pagina de listagem de

horérios, apresentada na figura 26. Nesta pagina & possivel visualizar todos os horarios
cadastrados na base de dados e realizar manutencoes.

Figura 26: Visualizacdo da pagina de manutencdo de Horarios

Sistema Esportivo

Home » Cadastros +

Filtro Ordenacéo e Paginacdo

= OrdemMaxlmu de objetos| 10 Filtro Digite o filtro B"au
adastros

N Inicio Status Recurso Cliente Conta Acbes
Horarios

Clientes 08:00 09:00 Disponivel Quadra de Volei aa
Contas 11 09:00 11:00 Disponivel Quadra de Volei .B
Entradas 13 14:00 15:00 Ocupado Quadra de futsal | William 2 na
Entradas de [tens 21:00 22:00 Ocupado Quadra de futsal Pedro 1 .B
Fornecedores

Listando de 1 até 4 de 4 registros

Funcionarios
Produtos
Recursos

Tipos de Recursos
Vendas

Sair

Direitos reservados =

Fonte: Préprio Autor
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Para cadastrar um novo horario é necessario clicar no botdo “Novo”. Uma caixa de
didlogo serd aberta no sistema onde o usuario deverd informar os dados do novo horério

cadastrado. A figura 27 apresenta a tela com o didlogo.

Figura 27: Inserindo um novo registro na manutengéo de Horérios

Filtro Ordenacdo e Paginagao

OrdemMéximo de objetos 1 FiItro[Digite o filtro "un

Inicio i : Status Recurso _ Cliente

Edigao

11 09:00 11:00 D nﬂ
13 14:00 15:00 Inicio 18:00 illiam 2 'a

1 21:00 22:00 Fim 19:00

(Salec T
Status Selecione um reglstro

Selecione um registro

Cliente
Disponivel

~Ocupade

abrie

Recurso

Conta

AS

—

Fonte: Proprio Autor

Ao clicar no botéo salvar a pagina de listagem é atualizado e uma mensagem aparece
na tela informando que um novo objeto foi persistido na base de dados. A figura 28 apresenta

a pagina de listagem de horarios apos a inser¢do de um novo objeto.

Figura 28: Visualizacdo da pagina de listagem de Horarios - novo registro inserido

0 Objeto persistido com sucesso

OrdemMéximo de ohjetosTFiltro Digite o filtro auuuu
e e e
08:00 09:00 Disponivel Quadra de Volei HH

11 09:00 11:00 Disponivel Quadra de Volei HH

13 14:00 15:00 Ocupado Quadra de futsal William 2 HH
16 18:00 19:00 Ocupado gamp" de Futebol | - briel 4 HB

1 21:00 22:00 Ocupado Quadra de futsal Pedro 1 HB

Listando de 1 até 5 de 5 registros

Fonte: Proprio Autor
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E possivel editar um registro ao clicar no primeiro icone do menu “A¢des”. Um
didlogo seré aberto com todos os dados do objeto que se deseja editar j& carregados em tela. A
figura 29 apresenta a tela apds o usuario clicar no icone de edicéo.

Figura 29: Visualizacdo da pagina de Manutencdo de Horarios - botéo de edi¢do

Inicio i Status Recurso Cliente

Disponl’{ Edicao

1 09:00 11:00 Disponi{ | 1D na

13 14:00 15:00 Ocupad Inicio 18:00 2 'B

16 18:00 19:00 Ocupad Fim 19:00 4 ga
1 [ | | Editar registro g
1 21:00 22:00 Ocupad Status \Ocupado Ha

T | cicve | (Gabre H
—

Recurso | | Campo de Futebal 7 ‘
\

Conta Gabr\el

| B Salvar \

Fonte: Proprio Autor

Ao clicar em salvar, a pagina de listagem € atualizada da mesma maneira ao se inserir
um novo objeto. E possivel também realizar a exclusdo de um registro clicando no segundo
icone do menu agdes. Ao clicar em “Excluir registro” uma caixa de didlogo ¢ aberta no

navegador solicitando a confirmacéo da exclusdo como mostra a figura 30.

Figura 30: Visualizacdo da pagina de listagem de Horarios ao clicar no icone de exclusao

Sistema Esportivo

- . x
Home » Cadastros = A pagina em localhost:8080 diz:
[Menu x| e _
] Impedir que esta pagina crie caixas de didlogo adicionais,
Ordeml .ﬂﬂ.-
Clientes 08:00 09:q nn
Contas 11 09:00 11:00 Disponivel Quadra de Volei B
Entradas 13 14:00 15:00 Ocupado Quadra de futsal | William 2 [~ ]3]
Entradas de Itens i
16 18:00 19:00 Ocupade = de Futebol | b ig) 4 u@
Fornecedores - : : =
Excluir registro
. . 1 21:00 22:00 Ocupado Quadra de futsal Pedro i ﬁ
Funcionarios
Listando de 1 até 5 de 5 registros
Produtos
Recursos
Tipos de Recursos
Vendas
Sair
Direitos reservados S

Fonte: Préprio Autor



Ao confirmar a exclusdo a tela de listagem é atualizada e uma mensagem informando

que o objeto foi removido com sucesso surge na tela. A figura 31 apresenta o resultado.

Figura 31: Visualizacdo da pagina de listagem de Horarios ap6s excluir um registro

Sistema Esportivo

Objeto removido com sucesso
Home v Cadastros = "

Horarios Filtro Ordenacéo e Paginagao
Clientes OrdemMéximn de objetos 10 Filtro Digite o filtro nnun
cortas -_m—m

0 Objeto removido com sucesso

Entradas 08:00 09:00 Disponivel Quadra de Volei nﬂ
Entradas de Itens 11 09:00 11:00 Disponivel Quadra de Volei nﬂ
Fornecedores 13 14:00 15:00 Ocupado Quadra de futsal william 2 na
Funcionarios

1 21:00 22:00 Ocupado Quadra de futsal Pedro 1 n@
Produtos - - 0

Listando de 1 até 4 de 4 registros

Recursos

Tipos de Recursos

Vendas

Sair

Direitos reservados

“r

Fonte: Proprio Autor
Para sair do sistema o usuario deve clicar na opcéo sair localizada no ultimo item do
menu a esquerda da tela, como mostra a figura 32. Ao fazer isso o usuério é direcionado para

a pagina de login.

Figura 32: Visualizacdo da tela de listagem de Horérios mostrando a localizac¢do da opgéo de sair do sistema

Sistema Esportivo

Home = Cadastros =

(BN Ordem|Inicio ¥ [Maximo de objetos| 10 Filtro Digite o filtro Enauu

= : .

: I S O ™ ™ S S " NN
Horarios
Clientes 12 08:00 09:00 Disponivel Quadra de Volei na
T 11 09:00 11:00 Disponivel Quadra de Volai na
Entradas 13 14:00 15:00 Ocupado Quadra de futsal william 2 na
Entrada=ideritens 1 21:00 22:00 Ocupada Quadra de futsal Pedro 1 nﬂ
Fornecedores

Listando de 1 até 4 de 4 registros

Funcionarios
Produtos
Recursos

Tipos de Recursos
Vendas

Logout

Fonte: Proprio Autor
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Devido ao constante crescimento de sistemas informatizados presentes em nosso dia-
a-dia, e com a facilidade em obter-se recursos tecnologicos, o desenvolvimento de um sistema
que auxilie o gerenciamento de recursos esportivos podera trazer diversos beneficios para
uma empresa que ndo utiliza as tecnologias existentes para facilitar seu trabalho diario. Este
trabalho teve como objetivo realizar estudos sobre as tecnologias de desenvolvimento de
sistemas web que utilizam a linguagem de programacdo Java. Da mesma forma, foram
estudadas a APl JavaServer Faces, a utilizacdo de JPA para realizar a persisténcia de dados
com Hibernate, conceitos de banco de dados, da linguagem UML e uma andlise para realizar
o desenvolvimento de um sistema de gerenciamento de recursos esportivos. Com a utilizacéo
a plataforma Java EE para desenvolver a aplicacdo, o trabalho proposto foi facilitado devido
ao trabalho em conjunto com JPA, o provedor Hibernate, o framework JSF e a biblioteca de
componentes do Primefaces.

O inicio do trabalho trouxe algumas dificuldades devido as primeiras configuracfes
gue sao necessarias realizar no ambiente de desenvolvimento, como por exemplo, a cria¢do do
pool de conexBes e da unidade de persisténcia de dados. Porém, ap6s muitos estudos e
pesquisas, 0 desenvolvimento do sistema foi desenvolvido com mais facilidade e com muita
rapidez, visto que a maioria dos mddulos possui implementacdo e funcionamento
semelhantes, facilitando a reutilizacdo de codigos. Outro ponto positivo foi a utilizacdo da
biblioteca de componentes Primefaces que possui muitas ferramentas e uma boa
documentacdo que auxilia o programador na criagcdo das paginas web.

Na versao atual do sistema é possivel realizar as fungdes basicas de criacdo, leitura,
atualizacdo e exclusdo. Dessa forma é possivel realizar as manutenc6es em todos os modulos
do sistema, tornando-o funcional. Foi implementado também um sistema de login para
acessar 0s médulos do sistema. Como trabalhos futuros, pretende-se realizar a geracdo de
relatérios no sistema, restringir o acesso do cliente a certos mddulos, além de continuar

melhorando a parte visual do sistema, a fim de melhorar o servico disponibilizado.



61

6 REFERENCIAS

MATTOS, Erico Casella Tavares. Programacéo de Software em Java. S&o Paulo: Digerati
Books, 2007. Disponivel em: <https://goo.gl/NKNvhD>. Acesso em: 18 de Abril de 2015

GONGALVES, Rodrigo. Universo Java. Sao Paulo: Digerati Books, 2008. Disponivel em:
<https://goo.gl/qsMdRZ>. Acesso em: 18 de Abril de 2015

SAMPAIO, Cleuton. Java Enterprise Edition 6: desenvolvendo aplicacdes corporativas.
Rio de Janeiro: Brasport, 2011. Disponivel em: <https://goo.gl/i29jui>. Acesso em: 16 de
Maio de 2015

JENDROCK, Eric. et al. The Java EE 6 Tutorial: Basic Concepts. 4. ed. 2011. Disponivel
em: <https://goo.gl/Y XdT34>. Acesso em: 23 de Maio de 2015

BERGSTEN, Hans. JavaServer Faces. Sabastopol: O’Reilly Media, Inc.; 2004. Disponivel
em: <https://goo.gl/YXdT34>. Acesso em: 16 de Maio de 2015

LUCKOW, Décio Heinzelmann; MELO, Alexandre Altair de. Programacdo Java para a
Web. Séo Paulo: Novatec, 2010. Disponivel em: <https://goo.gl/21CxAc>. Acesso em: 16 de
Maio de 2015

HLAVATS, lan. Instant PrimeFaces Starter. Birmingham: Packt Publishing Ltd., 2013.
Disponivel em: <https://goo.gl/pB8M8B>. Acesso em: 3 de Junho de 2015

FEITOSA, Diego Bomfim. Visdo geral sobre Primefaces. Sergipe, 2010. Disponivel em:
<https://williamgamers.wordpress.com/2012/06/04/visao-geral-sobre-primefaces/>.  Acesso
em: 3 de Junho de 2015

MEDEIRQOS, Higor. Introdugdo a JPA — Java Persistence API. 2013. Disponivel em:
<http://www.devmedia.com.br/introducao-a-jpa-java-persistence-api/28173#ixzz3d6Pxozn5>
Acesso em: 3 de Junho de 2015

PAGANINI, Silvio. JPA 2.0 — Persisténcia a toda prova. 2010. Disponivel em:
<http://www.devmedia.com.br/jpa-2-0-persistencia-a-toda-prova-java-magazine-81/17437>.
Acesso em: 6 de Junho de 2015

VOGEL, Lars. JPA 2.0 with EclipseLink — Tutorial. Vogella, 2012. Disponivel em:
<http://www.vogella.com/tutorials/JavaPersistenceAPl/article.html>. Acesso em: 6 de Junho
de 2015

MELO, Ana Cristina. Desenvolvendo aplicacbes com UML 2.2: do conceito a
implemetacdo. 3. ed. Rio de Janeiro: Brasport, 2010. Disponivel em:
<https://goo.gl/4skQdN>. Acesso em: 7 de Junho de 2015

BOOCH, Grady. et al. UML, O guia do usuario. Rio de Janeiro: Elsevier, 2006. Disponivel
em: <https://goo.gl/3SYwjo>. Acesso em: 7 de Junho de 2015.


https://goo.gl/NKNvhD
https://goo.gl/qsMdRZ
https://goo.gl/i29jui
https://goo.gl/YXdT34
https://goo.gl/YXdT34
https://goo.gl/21CxAc
https://goo.gl/pB8M8B
https://williamgamers.wordpress.com/2012/06/04/visao-geral-sobre-primefaces/
http://www.devmedia.com.br/introducao-a-jpa-java-persistence-api/28173#ixzz3d6Pxozn5
http://www.devmedia.com.br/jpa-2-0-persistencia-a-toda-prova-java-magazine-81/17437
http://www.vogella.com/tutorials/JavaPersistenceAPI/article.html
https://goo.gl/4skQdN
https://goo.gl/3SYwjo

