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Contextualizagao:

Precisa-se de um software para controle de uma locadora. Esta locadora € uma das antigas, no entanto,
nao trabalha mais com VHS, somente com DVD's e Blu-ray's. Nesta locadora pretende-se controlar: os clientes,
as midias disponiveis para locagao (sendo que havera apenas uma midia de cada titulo) e a conta dos clientes.
O cliente paga sempre o valor total de sua conta a cada devolugao. Os clientes tém uma semana para ficar com
o filme, caso ultrapasse este prazo lhe sera cobrada uma multa de 10% sobre o valor dos filmes alugados. Para
desenvolver este software a estrutura minima que devera ser utilizada € a seguinte:

1) Estrutura de classes! (Figura 1):

« Cliente,
+ Pessoa,
« Empresa,
+ Midia e

«  Empréstimo.

2) Atributos das Classes:
« Cliente
cbdigo
nome
logradouro
ndmero
bairro
municipio
estado
cep
. telefone
10. Maximo de Midias por Empréstimo
« Pessoa
1. cpf
2. identidade
+ Empresa
1. cnpj
2. inscricao estadual
« Midia
. titulo
2. sinopse
3. género (comédia, acao e etc.)
4. audio original
5. dublado
6. preco da locacao
« Empréstimo
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1 Neste diagrama ndo estdo representadas as classes de gerenciamento.



+ Midia

-titulo : String

-sinapse © String
-genero : String
-audioOriginal ; String
-dublado ; hoolean
-precolalocacan ; float

-identidade ; String

Figura 1: Diagrama UML

3) Caso seja necessario, 0s grupos poderdo criar mais atributos nas classes. Os
métodos deverao ser criados de acordo com a necessidade de cada software,

1. Cliente

2. Midial[]

3. ano

4. més

5. dia

6. valor

7. multa

8. devolvido

+ Cliente
+ Errpréstimn
-codigo :int
-nome : String -rricia[] : Midia
-logradouro ; String -cllentg - Cliente
-numero : String -aho mt
-hairra : String +Empresa -mes : int
-rauricipio : Stri -dia - int
_;nauzldcolpllgiritrmg -cnpj - String svalor : float
St.' o -inscricaoEstadual © String s finat
-cep : String Moz
-telefone : String K -devalvido : Boolean
-maximoDemidiasPorEmprastima  int p
+Peszoa
K
-cpf: String

por este motivo nao foram especificados no diagrama UML (Figura 1);

4) Neste software, 0 usuario devera ser capaz de cadastrar até 500 clientes, 100

midias e até 100 empréstimos, para tanto, faca uso de vetores ou matrizes.

5) Crie um menu principal com os itens: Cliente, Midia, Empréstimo e Sair. E
para cada um destes itens, com excecao do item “Cliente”, devera existir as

seguintes opcoes (submenu):

« (Cadastro,
* Alteracéo

© A operacgao de alteragdo devera dar a possibilidade do usuario ver os valores ja cadastrados
para um determinado item do vetor, item este escolhido pelo usuario. Para que o mesmo

possa altera-los;

e Exclusao

0 Antes de excluir um item do vetor, devera ser emitida uma mensagem de confirmagéo da
operagao para o usuario. Caso o usuario confirme a operagao, entao o item sera apagado.
Caso contrario o item nao sera apagado;

 Consulta

o Devera possibilitar ao usuario do software a visualizagdo de um item do vetor;

* Relatério

o Devera possibilitar ao usuario do software a visualizagao de todos os itens do vetor.
* Voltar ao menu principal
o Devera possibilitar ao usuario a volta ao menu principal.

6) Para o item “Cliente”, devera existir as seguintes opcoes (submenu):

+ Pessoa




1. criar submenus descritos no item 5.
« Empresa
1. criar submenus descritos no item 5.

7) Devera ser criado somente um vetor/matriz para abrigar Clientes. Ou seja,
Pessoas e Empresas ficarao no mesmo vetor/matriz.

8) A quantidade maxima de midias que podem ser alugadas para um
determinado Cliente, deverd respeitar a quantidade estabelecida no atributo
“Maximo de midias por empréstimo” da classe Cliente.

Como o seu software devera funcionar

¢ A estrutura de menus, devera proporcionar ao usuario:
0 a possibilidade de navegar entre o0 menu principal e seus submenus sem efetuar qualquer operacgéo;

0 ao acessar uma tela no submenu o usuario preenchera os devidos campos e sera remetido
novamente ao submenu;

O o usuario s6 podera sair do programa através do menu principal, ou seja, acessando a opgdo “Sair”;

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

Regras para a entrega do trabalho

» Devera ser apresentado e entregue, o projeto (compactado) do cédigo-fonte.

* 0O codigo-fonte que sera entregue e apresentado nao devera possuir nenhum tipo de comentario.

* Devera ser enviado para o e-mail: eddiesaliba2(@yahoo.com (de acordo com as regras a seguir).

* Nao serédo recebidos trabalhos apés a data marcada para entrega.

* Para a apresentagdo no laboratério devera ser levado pelo grupo, em pendrive, uma cépia 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 apresentagao.

Regras para envio do e-mail com o trabalho

* No assunto do e-mail deve constar. CEFET — PC2 — Campus N — Curso — Turma — Parte 02
* Onde:
o no lugar da letra “N”, apés a palavra “Campus”, devera ser colocado o numero do mesmo;

° no lugar da palavra “Curso” devera ser colocado o nome do curso em que vocé esta cursando esta
disciplina;
o no lugar da palavra “Turma” devera ser colocado o nome da turma de laboratério (“G1” ou “G2”).

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

* S6 sera aceito UM e-mail por grupo. Portanto, verifique se esta tudo certo com seu e-mail e trabalho
antes de envia-lo.

* O e-mail devera ser enviado, no maximo, até UM dia antes da data marcada para apresentagao.


mailto:eddiesaliba2@yahoo.com

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

Critérios de Avaliagdo no Laboratoério:

Conformidade do software em relagéo ao solicitado;
Legibilidade do codigo (organizagéo, endentagao e etc.);
Usabilidade das interfaces de interagao com o usuario;

Entendimento individual a respeito do codigo-fonte apresentado.
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