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Contextualizacao:

Precisa-se de um software para controle de um estacionamento. Este estacionamento é um
pouco diferente dos estacionamentos tradicionais em sua forma de trabalhar. Primeiramente, este
estacionamento sé recebe veiculos pequenos, ou seja, carros normais de passeio ou trabalho
(carros, pick-ups, vans e etc.). Neste estacionamento todos os clientes, seus respectivos veiculos e
até os patios existentes para estacionar sao controlados. O cliente paga sempre o valor de uma
didria, mesmo que seu veiculo figue apenas 5 minutos no estacionamento. No entanto, os clientes
deste estacionamento tém duas vantagens: a primeira é que ele sé pagara pelos dias que utilizar o
estacionamento e a segunda é que ele tem sua vaga garantida o més inteiro. Os pagamentos sao
realizados pelos clientes no Ultimo dia de cada més. Para desenvolver este software a estrutura

minima que devera ser utilizada é a seqguinte:

1) Estrutura de classes! (Figura 1):

« Cliente,

« Patio,
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2) Atributos das Classes:
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1 Neste diagrama nao estdo representadas as classes de gerenciamento.

cédigo
nome
logradouro
ndamero
bairro
municipio
estado

cep
telefone

ulo

marca
modelo

ano de fabricacao
ano do modelo
chassi

placa

nome
logradouro
ndmero
bairro
municipio




estado

cep

telefone

. capacidade de veiculos
10. valor da diéria
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« Conta
1. Pessoa
2. Veiculo
3. Pétio
4. ano
5. més
6. diarias
7. paga
+ Clignte + Conta +Yeiculo
-codigo ;int weiculo - Veiculo -marca ; String
-name . String . -tliente : Cliente -mindalo ;- String
-logradourn ; String -patio : Patio -anaFabricacan | int
-numero  String — -diarias ;int -amoM odalo ;- int
-I::uairr.u : fStrmg + Patio -ano - int -chass  Siring
-runicipio : Strng “home * String -mes’ int =placa - String
-estado  Sting -logradouro : String -paga - Boolean
-Cep : Siring -hurmera - String
-telefone - String -bairta - String
-municipio - String
-estado ; String
-cep : String
-capacidadeDeaiculos - int
valarDabiaria - Mot
-lotacao : int

Figura 1: Diagrama UML

3)

6)

Caso seja necessario, 0s grupos poderao criar mais atributos nas classes. Os
métodos deverao ser criados de acordo com a necessidade de cada
software, por este motivo nao foram especificados no diagrama UML (Figura
1);

Caso seja necessario, os grupos poderao criar mais itens no submenu de
Conta;

Neste software, o usudrio devera ser capaz de cadastrar até clientes,
veiculos, patios e até contas por patio, para tanto, faca uso de ArrayList.

Crie telas e um menu que permitam que os usuarios do software possam
manusear com facilidade: Clientes, Veiculos, Patios e Contas. As operacdes
basicas de cadastro (insercao, alteracao, exclusdao e consulta) deverao
existir para todas as classes de dominio. Sendo que a classe Conta, devera
ter também um mecanismo para armazenar as didrias dos usuarios, fazer
fechamento mensal, gerar débito e proporcionar o pagamento do mesmo.

Como o seu software devera funcionar



A estrutura de telas, devera proporcionar ao usuario:
o a possibilidade de navegar entre as telas sem efetuar qualquer operacao;

© 0 usuario sé podera sair do programa através do menu principal, ou seja, acessando a
opcao “Sair” ou da tecla de sistema “X” (em sistemas Windows, no canto superior direito
da tela).

Um software deve ter uma boa aparéncia e ser de facil utilizacao, para agradar e facilitar a
vida de quem o utilizara.

Regras para a entrega do trabalho

A equipe deverd criar uma empresa ficticia. Para esta empresa devera ser criado um nome.
Devera ser apresentado e entregue, o projeto (compactado) do cddigo-fonte.

O cédigo-fonte que sera entregue e apresentado nao devera possuir nenhum tipo
de comentario.

Deverd ser enviado para o e-mail: eddiesaliba2@yaho0.com (de acordo com as regras
a sequir).

Nao serao recebidos trabalhos apos a data marcada para entrega.

Para a apresentacdao no laboratdrio devera ser levado pelo grupo, em pendrive,
uma copia do arquivo que foi enviado por e-mail. Caso o grupo possua alguma
restricdo ou dificuldade no cumprimento desta regra, entdao, devera avisar ao
professor com antecedéncia minima de 24 horas da data de apresentacao.

Regras para envio do e-mail com o trabalho

No assunto do e-mail deve constar apenas o titulo: IFTM - PV - Parte 01 - Nome da
Empresa Criada

No corpo do e-mail deverd conter, Unica e exclusivamente, o nome de todos os integrantes
do grupo (um em cada linha).

S6 seréd aceito UM e-mail por grupo. Portanto, verifigue se estd tudo certo com seu e-mail e
trabalho antes de envia-lo.

O e-mail devera ser enviado até UM dia antes da data marcada para
apresentacao.

Obs.: O desrespeito a qualquer das regras acima implicara na perda de créditos para o
grupo.

Critérios de Avaliacao no Laboratdrio:

Conformidade do software em relacao ao solicitado;

Legibilidade do cédigo (organizacdo, endentacdo, uso de boas praticas de programacao e
etc.);

Usabilidade das interfaces de interacdo com o usudrio;
Entendimento individual a respeito do cédigo-fonte apresentado.
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