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DEDICATORIA

“A forca ndo provém da capacidade
fisica. Provém de uma vontade
indomavel.”

Mahatma Gandhi



RESUMO

Este Projeto trata do desenvolvimento do Protétipo funcional de uma aplicagao
WEB destinada ao controle de estoque de alimentos no ambiente doméstico. O
levantamento dos requisitos foi realizado a partir da prépria observagcdo do ambiente
doméstico dos autores deste documento, além de entrevistas com aqueles responsaveis
por esta area em suas respectivas residéncias e/ou ambientes de trabalho caso aplicavel.
O Protdétipo tem o objetivo de apresentar um sistema que podera servir como registro
movel do estoque doméstico, como ferramenta rapida de pesquisa pelas quantidades
necessarias para fins pré-definidos pelo usuario, € como uma lista de compras

determinada pelo usuario, que também pode ser automatizada.

Palavras Chave: Estoque; Lista; Receitas; Cadastro



ABSTRACT

This Project is about the development of a WEB application functional prototype
destined for food storage control in the domestic environment. The requirements were
raised from the observation of the domestic environment of the authors of this subject, as
well as interviews with those responsible for this field in their respective residences and/or
work environments when applicable. The objective of the prototype is to present a system
that will be able to serve as a mobile domestic storage register, as well as a quick search
tool for the needed quantities for purposes pre-determined by the user, and a shop list

that can be created by the user, or automatically generated.

Keywords: Storage; List; Recipes; Register
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1 INTRODUGAO

Este Projeto tem como objetivo o desenvolvimento do Protétipo de uma aplicagéao
de gestao de estoque que oferece uma ampla visdo do seu estoque, permitindo que o
usuario anexe receitas, e gerando automaticamente uma lista de compras daquilo que o
proprio usuario determina como necessario, reduzindo assim o desperdicio.

Nao é incomum acontecer de um cliente comprar um item no mercado por achar
que o mesmo esta em falta em sua residéncia, porém, ao chegar em casa, percebe que
ja tinha tal item. Situagdes como essa podem se repetir multiplas vezes em uma Unica
visita a0 mercado, e ndo s6 gera desperdicio, mas caso o item comprado seja de curta
validade, pode acarretar o despejo e desperdicio dele.

Claro que parte das escolhas do individuo sao feitas a partir das necessidades e
pela comparagao de precos, mas muitas delas também sao feitas inconscientemente, ou
seja, os estimulos despertam o interesse por determinado produto, mas também pode
haver uma questao de erro humano envolvida, e portanto, seria util uma ferramenta que
ajude a mitigar a ocorréncia de tais erros humanos.

O Projeto descrito neste documento busca ajudar as familias e até mesmo
empresas a ter o consumo consciente e ter acesso movel e rapido ao estoque virtual,
facilitando assim o dia a dia, e otimizando a ida ao supermercado.

O Projeto foi estruturado em 5 Capitulos, sendo que o Capitulo 1, Conceitua a
Introdugao do Projeto, o Capitulo 2, Engenharia de Software, o Capitulo 3, Tecnologia a
ser Empregada, Ferramentas e Linguagens de Programacgao, o Capitulo 4, Objeto de
Estudo — Projeto, Capitulo 5, Consideragdes Finais.

Atualmente algumas pessoas nao tém o controle do que de fato tem em sua
residéncia, e ndo sao raras as ocasidoes em que ou sdo adquiridos itens em excesso, ou
nao sao comprados em quantidade suficiente, gerando desperdicio ndo s6 de dinheiro,
mas também de alimentos pereciveis.

A pandemia do novo coronavirus resultou em uma corrida as compras, com
pessoas estocando alimentos tendo como base, ndo a necessidade imediata, mas a pré-
formulagao de cenarios futuros baseados no medo e na incerteza, e muitas vezes sendo

compras desnecessarias, onde diariamente quantidades absurdas de comida foram parar
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no lixo por uma mistura de erro humano e ansiedade. Como dito anteriormente, embora
as questdes emocionais sejam algo delicado, e que um simples sistema n&o possa tratar,
€ possivel que grande parte do desperdicio que foi gerado neste tumulto pudesse ter sido
evitado, caso as pessoas pudessem ter acesso de forma mais simples ao que elas
realmente tém em suas casas, inicialmente trazendo a informacdo, mas também, de
maneira indireta, um pouco de tranquilidade, ja que a informagdo ajuda a afastar a
incerteza.

Com o avango da tecnologia, ndo se encontram aplicativos que tem o controle da
quantidade de estoque residencial, e a ideia da existéncia de tal sistema nao é difundida
no ambiente popular, desincentivando assim o surgimento de tal tecnologia. Com a
criacdo desse Protétipo, a existéncia de um sistema capaz de realizar esta tarefa pode
ser algo mais concreto e facil de ser realizado.

Hoje em dia algumas pessoas possuem o costume de gerar lista de compras
quando esta para preparar uma receita, e quando esta realizando as compras, podem
esquecer de comprar um produto, ou acaba comprando outro no impulso. Com isso,
surgiu a ideia do desenvolvimento de um sistema que contenha o controle de estoque, e,
baseado nele, sera gerada a lista de compras e as consultas de receitas que foram
criadas dentro do sistema

O objetivo principal é desenvolver o Protétipo de uma aplicagdo web,
apresentando os planos para o sistema na parte do desenvolvimento, facilitando assim a
vida dos consumidores nas compras e, assim, tendo um consumo consciente.

Diante das ideias apontadas no brainstorm, o objeto é desenvolver o Protétipo de
um software na web para que os usuarios domésticos tenham o controle de seu estoque
de suas residéncias.

O Protdtipo visa ter insercdo, modificagcao e remocao de itens da residéncia, criara
lista de compras que sera gerada automaticamente baseado no que foi configurado cada
item do seu estoque, e por fim, podem ser adicionadas receitas que consultam a

disponibilidade de cada ingrediente cadastrado no estoque.

2 ENGENHARIA DE SOFTWARE
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Antes de colocar um Projeto em pratica, deve-se antes estabelecer o escopo real
do que se espera alcangar no processo, com objetivos realistas e uma organizagao clara,

e € esta a fungado da engenharia de software, pois, como SOMMERVILLE mencionou:

“Os sistemas de software sdo abstratos e intangiveis. Eles ndo sao restringidos
pelas propriedades dos materiais, nem governados pelas leis da fisica ou pelos
processos de manufatura [...] devido a essa falta de restri¢coes fisicas, os sistemas
de software podem se tornar extremamente complexos de modo muito rapido,
dificeis de entender e caros para aletrar.” (SOMMERVILLE, 2019, p.02)

A fungdo da Engenharia de Software é determinar os objetivos do Projeto, e
delinear o caminho que sera tomado para alcanga-lo, e a Engenharia de Software dispde
de varias ferramentas que tornam isto possivel. Dentre tais ferramentas estdo os
diagramas e o levantamento de requisitos.

O levantamento de requisitos € a parte mais basica do processo, pois € ele que
determina O QUE deve ser feito pelo sistema, ou seja, qual o papel que ele deve cumprir,
de varias maneiras diferentes, sendo divididos entre requisitos Funcionais e N&o
Funcionais.

Ja os diagramas sao usados para determinar COMO o sistema deve cumprir seus
objetivos, e diagramas diferentes demonstram aspectos diferentes de um Projeto. Entre
os diagramas que podem ser criados estdo: Diagrama de Caso de Uso, de Classes, de
Sequéncia, de Atividades, de Objetos, e de Componentes. Neste Protétipo foram
modelados os diagramas de Caso de Uso, Diagrama de Classes, e Diagrama de
Atividades.

O Projeto foi decidido conforme a realizagdo do brainstorm nas dependéncias da
FATEC Americana, e, com base na realizacdo das telas, foram desenhados a mao os
Protoétipos de como seria a aparéncia do software, e considerando que se trata de um
Projeto em web, chegou-se a conclusao de que as ferramentas mais adequadas seriam:
Notepad++ para auxiliar na produgédo da linguagem HTML, CSS, PHP e JavaScript. O
Banco de Dados que foi escolhido para o Projeto foi o phpMyAdmin com ajuda do

software XAMPP. Baseado nas tarefas que seriam realizadas ao longo do
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desenvolvimento, foi feito o levantamento de requisitos com o intuito de determinar quais

seriam as principais fungoes realizadas pelo software.

21 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

A Engenharia de Requisitos (RE — Requirements Engineering) € o processo de
descobrir, analisar, documentar e verificar requisitos de um sistema. Um requisito pode
ser definido como uma descricdo dos servigos fornecidos pelo sistema e as suas
restricoes operacionais (SOMMERVILLE, 2007). Tradicionalmente, os requisitos sao

divididos em dois tipos: requisitos funcionais e requisitos nao funcionais.

2.1.1 REQUISITOS FUNCIONAIS

Os requisitos funcionais descrevem o que o sistema deve fazer, isto €, definem a
funcionalidade desejada do software (SOMMERVILLE, 2007). Como descreve
Sommerville, os requisitos funcionais tém a funcao de tabelar as funcionalidades do
sistema que sera projetado. Os requisitos funcionais do Protétipo descrito neste

documento se encontram na Tabela 1.

Tabela 1 — Requisitos funcionais do Projeto

Identificagao | Requisitos Funcionais Propriedade
RF1 (Des)mascarar a senha de login Desejavel
RF2 Avisar quando o estoque tiver baixo Essencial
RF3 Adicionar na Lista de Compras o estoque a faltar Importante
RF4 Consultar a disponibilidade dos ingredientes da receita Essencial
RF5 Aparecer no estoque os itens favoritos Desejavel

Fonte: Elaborado pelo Autor

2.1.2 REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

“Os requisitos nao funcionais sdo aqueles nao diretamente relacionados as

fungdes especificas fornecidas pelo sistema” (SOMMERVILLE, 2019). Requisitos nao
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funcionais sdo aqueles que nao envolvem funcionalidades diretas do sistema, mas sim

itens “passivos” do sistema, tais como questdes legais, estéticas, relativas a performance,

e outros itens que nao requerem interacdo para que o sistema realize sua fungao, tais

como os descritos na Tabela 2.

Tabela 2 - Requisitos nao funcionais do Projeto\

Identificagao | Requisitos Nao Funcionais Categoria | Propriedade
RNF1 Cores da tela clara Padroes Opcional
RNF2 Letras da fonte visivel ao olho Padrdes Importante
RNF3 Pagina de web responsivo Padrdes Essencial

Fonte: Elaborado pelo Autor

2.2 DIAGRAMA DE CASO DE USO

Este diagrama oferece uma visdo mais simples do sistema do ponto de vista do

usuario e outros atores envolvidos (Figura 1).

De acordo com GUEDES, o objetivo do diagrama de caso de uso é:

“[...] apresentar uma

visdo externa geral das

funcionalidades que o sistema devera oferecer aos
usuarios, sem se preocupar muito com a questao de como
tais funcionalidades serdo implementadas. Costuma ser
utilizado principalmente nas fases de elicitagdo e analise
de requisitos do sistema, embora venha a ser consultado
durante todo o processo de modelagem e possa servir de
base para diversos outros diagramas.” (GUEDES, p.32-33,
2018).
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Figura 1 - Diagrama de Caso de Uso

Sistema Relista (Coiz e Compras] Quandn néo T
Lista de Compras
Receita

temn o ingrediente
==gxtend== o

==gytend=» no estogue

[ N ™ el iaininininl Bl 2" consutar receita
1

=<include== - Manter Receita

Configurar

cai na regra
o estogue

Casn 58 0 item
esteja na lista
e compras

==extend==

stogue -
-

- =] usa os ingredientes
Alterar Estacue - da receita
Adicionar Estonue

Remover Estogue

|
|
1
1

e Ocotre guando

Configurar canta

i
0

Usuario

Fonte: Elaborado pelo Autor

O usuario podera tanto criar uma conta, quanto efetuar login com uma ja existente.
Apods o logon, o usuario podera acessar qualquer um dos menus disponiveis: Receita,
Configuragdes, Lista de Compras, e Estoque.

Acessando o menu Receita, o usuario podera criar uma receita, ou alterar uma ja
criada.

Acessando o menu Lista de Compras, o usuario podera gerar uma nova lista,
adicionar ou remover itens dela, ou também deleta-la.

Acessando o menu Estoque, o usuario podera adicionar, remover, ou alterar as
quantidades e/ou propriedades de um item no estoque.

E também possivel, no menu Lista de compras, finalizar a lista, o que ira modificar
as quantidades do estoque de acordo com os itens da lista.

No menu receita, existe a opgao Usar Receita, que ira descontar do estoque os
itens que foram usados na receita.

Ao criar a lista de compras, € possivel relacionar uma ou mais receitas a ela,
preenchendo automaticamente a lista com os itens necessarios para completar a receita,
com a quantidade sendo deduzida a partir da diferenca entre a receita e o estoque.

No menu Configurar, é possivel alterar as configuragdes da conta.
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2.3 DIAGRAMA DE ATIVIDADE

O Objetivo do Diagrama de Atividades € detalhar individualmente as diversas
operacgoes realizadas pelo sistema.
A respeito de uma atividade descrita neste tipo de diagrama, GUEDES atesta que

ela pode:

“[...] ser representada por um método com certo grau de
complexidade, um algoritmo, ou mesmo um processo
completo. O diagrama de atividade concentra-se na
representacao do fluxo de controle e de objetos de uma
atividade.” (GUEDES, p.39-40, 2018).

Figura 2 — Autenticagao

Lsuario

Man possui cadastro
MDHrarIngin)%( Consuttar B { Mosirar Cadlastro 3——
Fogsui cadastro —
Usuario Cadastrar |

Autenticar
Cnnﬂrmar@
Avisar Usuario ou senha Autenticagdo invalida Autenticagdo Confirmada
imalido Mostrar Menu

-

Lsuario

(s

Fonte: Elaborado pelo Autor

Ao acessar a tela de login, caso o usuario nao possua uma conta, ele ira cadastra-

la, e entdo confirmar o cadastro e acessar os menus.
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Caso ele ja possua um cadastro, ele devera informar seus dados, que serao
verificados. Caso sejam validos, ele prosseguira para os menus, caso contrario, retornara

a tela de login como pode visualizar na (Figura 2).

Figura 3 - Consulta Estoque

Estogue

ﬁultar b
¢ N "®

Fonte: Elaborado pelo Autor
Na (Figura 3) mostra-se que ao selecionar a opg¢ao de consultar o estoque, o sistema
acessa o banco de dados do estoque, e usa os dados ali contidos como base para realizar

as operagoes requisitadas que exijam as quantidades nele contidas.

Figura 4 - Abastecer e Consumir o Estoque

Tela de abaster Consumo do estogue Passou dowvalar minimo Avisar da quantidade
@ COonsumir ! do estogue

Ahastecimento do estogue Mo guer adicionar

Quer adicionar na lista

Yerificar Regra
Adicionar na Lista
Estoque lista de compras I

MNEo passou do v alor minimo

Abastecer o estogue

Estogue

Estoque

Gastar o estoque

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Acessando o0 menu de estoque, a (Figura 4) mostra que se deve escolher entre
Abastecer ou Consumir o estoque. Caso seja selecionado Abastecer, devem ser
informados os itens a serem abastecidos.

Caso seja selecionado o Consumo, deve-se informar a quantidade a ser
consumida. Em seguida, a quantidade informada é removida do estoque. Apds o
consumo, caso a quantidade em estoque do item em questéao fique abaixo de algum limite
pré-estabelecido pelo usuario, sera exibido um aviso informando tal situagdo. Apds o
aviso, o usuario pode escolher entre adicionar este item a lista de compras.

Figura 5 — Adicionar Lista

Alterar Lista _\V

Alterar [term da lista

—

Adicionar iterm na lista

Remoyer item da lista

Estoque

Y i

Alterar
R

Adicianar tem 8"{ Estogue abaixo do minima |:

Estogue rjormal

Yerifica estogue

Avisa gque possui
pouco no estoque

Lista Item

Rermover

Mao remover

Lista Itern é}(ﬁemnver 'rtem)

Cantinuar \/ Sair da lista x@



22

Fonte: Elaborado pelo Autor

Ao selecionar o menu de listas como mostra na (Figura 5), pode-se tanto
adicionar um novo item a lista, remover um item, ou alterar algum item ja presente na
lista.

Caso decida adicionar, deve ser informada a quantidade a ser comprada.

Caso decida remover, e a quantidade em estoque néo estiver sob nenhuma regra,
o item sera removido. Caso o item removido esteja abaixo da quantidade determinada
pela regra do estoque, sera exibido um aviso, e sera pedida a confirmagéo da remogao
do item da lista.

Caso decida Alterar um item, deve ser informada a nova quantidade a ser
comprada.

Apos qualquer um dos caminhos anteriores, deve-se escolher entre prosseguir
com a modificagao da lista, retornando a selegao entre Adicionar, Remover ou Alterar, ou

sair da lista, retornando ao menu principal.

Figura 6 - Gerar Lista



23

Gerar lista
e compras

Estogue Pegar 0s Estogues gue
retrocedera a quantidade minimo

y

Selecionar o primeira
estogue

Mao tem estogue seledionado

Tem estogque selecionam

Pegarinformagdes
do estogue selecionado

Selecionar o proxima
estogue

Adicionar o temna
lista de compras

Lista [tem

Fonte: Elaborado pelo Autor

Na (Figura 6), mostra que ao selecionar a geracao de uma lista, o sistema verifica
o estoque e, caso haja algum item, cuja quantidade em estoque for inferior a de alguma
regra, ele sera automaticamente adicionado a lista. Apds o item ser adicionado, é
verificado se ha outro item em falta. Caso haja, ele sera adicionado. Caso contrario, saira
da lista.
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Figura 7 - Adicionar Receita

®

Fonte: Elaborado pelo Autor

Ao selecionar Criar Receita, deverao ser inseridos os ingredientes necessarios, seguidos
entao pelas etapas do preparo, antes de finalizar a criacdo da receita como mostra na
(Figura 7).

Figura 8 - Editar Receita
@ x““'/E ditar Receita \'. ®
\. J

Fonte: Elaborado pelo Autor

Na (Figura 8), ao selecionar editar a receita, sera exibida a tela com as informacdes da

receita, que poderao ser alteradas pelo usuario.
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Figura 9 - Deletar Receita

\/\ MNEo term nenhum registro
@ >

Tem ingrediente ou passo regristrado

Mensagem
fe aviso

Man deletar

Deletar
Feceita

Fonte: Elaborado pelo Autor

Na (Figura 9), ela indica que ao selecionar a receita a ser deletada, caso seja uma
receita vazia, sem registro, sera deletada imediatamente.
Caso haja registros na receita, sera pedida a confirmacédo da delegdo. Caso

confirme, a receita sera deletada. Caso contrario, a receita sera mantida.
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Figura 10 - Usar Receita

Avizar sobre
0 estogue

Algunz itens retrocederam do valor minimo do estogue

- Atualizar o estoque Y

Fonte: Elaborado pelo Autor
Na (Figura 10), ao selecionar a receita e usa-la, as quantidades descritas nela
serao reduzidas do estoque. Caso, apos isto, algum item fique abaixo de algum valor

minimo, sera exibido um aviso.

Figura 11 - Visualizar Receita / Consultar Estoque

Visualz ar receita "
Yerficar o estogue cam a receita Avisar a quantidade \
/ deitensfaora do estnmy
verfiga o estogue 7

M ais gue um produto faltando

Woerificar
estogue

Posgsui todos os produtos

Estogue Maolinserir

Inserir na lista

/_M ostrar a mensadgem

QJE tudo esta disponivel

¢ Adicionar na
/ |\ lista de compras

Ligta

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Ao selecionar a receita a ser consultada, pode-se apenas visualizar, ou realizar
uma verificagdo automatica. Caso realize a verificagdo, as quantidades descritas na
receita serdo comparadas com os itens em estoque.

Caso a quantidade em estoque seja inferior a descrita na receita, sera exibido o
aviso e a opgao de adicionar os itens automaticamente a uma lista de compras. Se optar
por adicionar, o item sera adicionado a lista de compras.

Caso o estoque contenha a quantidade necessaria para o preparo, sera exibida

uma mensagem informando que tudo esta disponivel como se mostra na (Figura 11).

Figura 12 - Reabastecer Estoque

Reabastecer
Lista no Estogue

= itens da
COMAras

Fegaro
lista de

nao tem tem selecionado Lista Item

term iterm selecionado

Selecionar o
primeiro item

Selecionar o
proximo item

Fegar as informagies
do itern selecionado

Estogue Adicionar o ltem
nao ectague

7T

Fonte: Elaborado pelo Autor
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A (Figura 12) mostra que para reabastecer o estoque a partir de uma lista de
compras, o sistema verifica os itens da lista, seleciona o primeiro, adiciona a quantidade
descrita nele ao estoque, segue para o préximo item, o adiciona ao estoque, até que a

lista termine.

2.4 DIAGRAMA DE CLASSES

O Diagrama de Classes tem o objetivo de demonstrar as relagdes entre as classes
e métodos de um Projeto, segue abaixo na (Figura 13) o diagrama de classe do protétipo.

De acordo com GUEDES, o Diagrama de Classes:

[...] Apresenta uma visdo estdtica de como as classes
estdo organizadas, preocupando-se em como definir a
estrutura légica delas. O diagrama de classes serve ainda
como apoio para a construgdo da maioria dos outros
diagramas da linguagem UML. (GUEDES, p.34, 2018).

Figura 13 - Diagrama de Classes

Lista Login
Receita_Passo
D Integer 1D Integer
: . Usuario : String 1D Integer
1D_Usuario : Integer .
Nore. Lista - Strin 0* 1 |Senha: Btring I0_Receita : Integer
- : g Ernail : String Mr_Passo : Integer
Criar_Listai) : %oid Apelida : String Diescricao : String
Edilar_Lista( - Void Auterticard : Boolean Receita Adicionar_Pagso) : void
Rermaver_Listad : Yaid 1* .
e Cadastrar] : Void ID: Integer > |Remover_Passof : Vaoid
Reabastecer_Estoque() : Vaid o N N .
X K Alterard @ void ID_Usuatio : Integer M odificar_Passoi) : Y oid
Gerar_Listad) : Woid R 1 R
Exceluir) - oid | Norme_Receita : String
p Minutos : Integer
Criar_Receita0 ; vVoid Receita_| ngrediertes
0. 0. Editar_Receita : void 1D - Integer
Lista_Compras Ectogue Remover_Receital) - oid ID_Receta : Irteger
- Consulta_Estoque( - Vaid
1D Integer 1D Integer ] 0.7 Remover_Estozueg o Morme_ltem : String
ID_Ligta : Integer 1D_Usuario : Integer - : 1.* [Tipo_Qtd - Char
Mome_ltem : String Nome_ltem: String Citet - Double
Tipo_td : Char Tipo_atd : Char Adicionar_Ingrediente( : void
Gtd : Double Gtd - Double Remover_lngrediented :aid
Adicionar_ftem_Lstag_ void ?;:.-S-Dgtgdg\:ezﬁume Modificar_Ingredienteq) : Void
Remaver_ltem_Lista( : Waid o nx i}
Modificar_Item_Listal) : Vaid Adicionar_Estogued : Woid
Remover_Estoguel) : Void
Alterar_Estoqued) : Vaid

Fonte: Elaborado pelo Autor
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2.5 BANCO DE DADOS

O Banco de dados € essencial para que as informagdes sejam armazenadas de
forma simples e direta. O que este Protétipo apresenta é o MySQL, com o painel de
controle XAMPP e executado a partir do PHPMyAdmin. A (Figura 14) demonstra como

sera a arquitetura completa do SQL, modelado pelo préprio PHPMyAdmin.

Figura 14 - Estrutura do banco de dados

ﬂ Lo =lizta rel_lista_compras

@ rel_lista_compras_ID : int(11)

4 rel_lista_compras_lista_ID : int{11)

i@ rel_lista_compras_nomeitem : varchar(255)

@ rel_lista_compras_tipogtd : char(1)
a 0 elista rel_lista

@ rel_lista_ID : int(11)

# rel_lista_compras_qtd : float

¢ 4 rel_lista_login_ID : int(11)
i rel_lista_nome : varchar(30) .ﬂ & i
@ rel_receita_passo_|D : int{11)
# rel_receita_passo_rel_receita_ID : int(11)
# rel_receita_passo_Nr_Passo - int(11)

u e relista rel_receita @ rel_receita_passo_Descricao - varchar(1000})
u e relista rel_login @ rel_receita_ID :int{11)
¢ rel_login_ID - int(11) "4 & rel_receita_login_ID : int(11)
& rel_login_Usuario : varchar(30) @ rel_receita_Nome : varchar(255)
@ rel_login_Senha : varchar(128) 4 rel_receita_Minutos : int(11) He relisia rel_receita_ingrediente
g rel_login_Email : varchar(256) @ rel_receita_ingrediente_ID : int(11)
@ rel_login_Nome : varchar(100) # rel_receita_ingrediente_rel_receita_ID : int(11)

@ rel_receita_ingrediente_Nome_Item : varchar(255)
@ rel_receita_ingrediente_Tipo_Qtd : char(1)
# rel_receita_ingrediente_Qtd : float

u o elista rel_estoque
@ rel_estogue_ID - int(11)
€ 4 rel_estoque_login_ID : int(11)
i rel_estogque_Nome_ltem : varchar(255)
i rel_estogue_Tipo_Qtd : char(1)
# rel_estogue_Qtd : float
# rel_estoque_Avisoqtd : float

# rel_estogue_Fav : tinyint(1)

Fonte: Elaborado pelo Autor

As Tabelas inseridas dentro do PHPMyAdmin foram projetadas com base no
desenvolvimento dos diagramas, e necessitam umas das outras para que os dados saiam

completos.
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2.6 DICIONARIO DE DADOS

Tabela 3 - Tabela de dados do login

Nome da Tabela Tipo Chave Nulo Comentario

rel_login_ID INT PK Nio Identidade Unica do usuario

rel_login_Usuario VARCHAR(30) - Nao Usuario para Login

rel_login_Senha VARCHAR(128) - Nao Senha do Usuario em
HASH512

rel_login_Email VARCHAR(256) - Nao Email do Usuario

rel_login Nome VARCHAR(100) - Niao Apelido do Usuario

Fonte: Elaborado pelo Autor

Na (Tabela 3), a Tabela de Login é onde sdo armazenados os dados do cadastro
do usuario, podendo ser tanto alterados quanto consultados para fins de autenticagao.

Tabela 4 - Tabela de dados do estoque

Nome da Tabela Tipo Chave Nulo Comentario
rel_estoque_ID INT PK Niao Identidade Unica do
Estoque
rel_estoque_Login_ID INT FK Nao Identificador do
Usuario que criou o
Estoque
rel_estoque_Nome_ltem VARCHAR(255) - 'Ndo Nome do estoque
rel_estoque_Tipo_Qtd CHAR(1) - Nao Unidade de Medida
Ex: Kg, g, L, MI...
rel_estoque_Qtd FLOAT - Nao Quantidade que tem
no estoque
rel_estoque_Avisoqtd FLOAT - Sim Quantidade minima

para ser avisado caso
que o valor
retrocedeu o valor
minimo

Sim Dado que guarda se
foi selecionado como
favorito

rel_estoque_Fav TINYINT(1)

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Tabela do estoque (Tabela 4) armazena os dados dos itens em estoque, € € a
peca central de toda a estrutura, pois grande parte das fungdes do sistema se baseiam
nesta tabela, tanto que é nela que fica definido se uma parte do estoque ficara destacavel
(rel_estoque Fav), além de ser o (rel_estoque_Avisoqtd) o responsavel por armazenar a
quantidade minima que tera no estoque.
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Tabela 5 - Tabela de dados da lista

Nome da Tabela Tipo Chave Nulo Comentario

rel_lista_ID INT PK  Niao Identidade Unica da Lista

rel_lista_login_ID INT FK Nao Identificador do Usuario que
criou a Lista

rel _lista nome  VARCHAR(30) - 'Ndo Nome da Lista

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Tabela da lista de compras (Tabela 5), armazena os dados das listas de
compras, e seu principal uso € para a listagem delas no menu de listas de compras, e ela
depende da tabela de Itens da lista, onde estao localizadas as informagdes dos itens da
lista de compras.

Tabela 6 - Tabela de dados dos itens da lista

Nome da Tabela Tipo Chave Nulo Comentario
rel_lista_compras_ID INT PK Niao Identidade Unica
do Item
rel_lista_compras_lista_ID INT FK Nao Identificador da
Lista em que foi
criado o Item
- Nao Nome do Item da
Lista de
Compras
rel_lista_compras_tipoqtd CHAR(1) - Nao Unidade de
medida Ex: Kg,
g, L, Ml...
rel_lista_compras_qtd FLOAT - Nao Quantidade que
tem o Item da
Lista de
Compras

rel_lista_compras_nomeitem VARCHAR(255)

Fonte: Elaborado pelo Autor
A (Tabela 6) e a tabela que armazena os itens da lista, e descreve os itens que
compdem as listas de compras. E usada principalmente para consulta e inser¢cao no
estoque.

Tabela 7 - Tabela de dados da receita

Nome da Tabela Tipo Chave Nulo Comentario
rel_receita_ID INT PK Nido Identidade Unica da
Receita
rel_receita_login_ID INT FK Nao Identificador do Usuario
que criou a Receita
rel_receita_Nome  VARCHAR(255) - Ndo Nome da Receita
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rel_receita_Minuto INT - Nao Quantidade de minutos da
Receita
Fonte: Elaborado pelo Autor

A Tabela de dados da receita (Tabela 7) descreve as informagdes basicas das
receitas, que s&o o nome e o tempo em minutos de preparo, e é usada para catalogar as
receitas.

Tabela 8 - Tabela de dados do passo da receita

Nome da Tabela Tipo Chav Nul Comentario
e o

INT PK Nao Identidade
Unica do
Passo
rel_receita_passo_rel_receita_l INT FK Nao Identificado
D r da Receita
que foi
criadao
Passo
INT - Nao O nuamero
do Passo da
Receita
rel_receita_passo_Descricao VARCHAR(1000 - Sim Descrigao

) do passo da
Receita

rel_receita_passo_ID

rel_receita_passo_Nr_Passo

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Tabela dos passos da receita (Tabela 8) armazena as etapas do preparo da
receita, incluindo a descricéo e a ordem numérica da etapa.

Tabela 9 - Tabela de dados do ingrediente da receita

Nome da Tabela Tipo Chav Nul Comentario
e o




rel_receita_ingrediente_ID

INT PK
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Igenﬁdade
Unica do
Ingrediente

rel_receita_ingrediente_rel_receita_
ID

rel_receita_ingrediente_Nome_Iltem

INT FK

VARCHAR(25 -
5)

Identificado
r da Receita
que foi
criada o
Ingrediente
Nome do
Item da
Receita

rel_receita_ingrediente_Tipo_Qtd

CHAR(1) -

Unidade de
medida da
Receita Ex:

Kg, g, L,
ML...

rel_receita_ingrediente_Qtd

FLOAT -

Quantidade
do Item da
Receita

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Tabela de ingredientes da receita (Tabela 9) descreve quais itens compdem a
receita, incluindo seu nome, quantidade, e unidade de medida.
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3 TECNOLOGIAS A SEREM EMPREGADAS

Antes de descrever as ferramentas utilizadas, é importante relatar que foram
cogitados outros tipos de Tecnologias, tais como ASP.NET, entre outros.

A concluséao foi a escolha do PHP como plataforma de base do projeto, por ser
uma linguagem simples e ja conhecida pelos integrantes do grupo, facilitando assim o
seu desenvolvimento.

Essa escolha facilitou, tanto para o inicio do Projeto, quanto ao seu gerenciamento
de modo geral, e assim garantiu o bom desenvolvimento do Protétipo, gragas aos

inumeros recursos que oferece.

3.1 ArgoUML

ArgoUML é uma ferramenta de modelagem UML open-source implementada em
Java. Ele oferece suporte para os diagramas UML, e, por ser rodado em Java, é

altamente compativel com diversos sistemas (Figura 15).

Figura 15 - Ferramenta ArgoUML em execugao

ar ferramentas  Ajuda

- BB B DB &

¢ anerer Estooue

= 10itens { [« em TaDa | & Propriedades

B vacrama e casos , |

Heme
Modelo Home: B modsioSemhiom -

Fonte: Elaborado pelo Autor

O ArgoUML foi langado em 1998, e foi finalista na premiacédo da Software

Development Magazine, recebendo o prémio Revelagao em 2003.
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3.2 CSS

O CSS (Cascading Style Sheets) € uma linguagem de estilo, ou seja, sua fungéo
€ modificar a forma como o conteudo de uma pagina é exibido, como espagamento, fonte,
cores, imagens, e outros elementos visuais, sendo compativel com as linguagens HTML
e XML (Figura 16). O CSS possui, até o momento, trés versoes:

CSS1 — Foi a primeira versao, permitia a criacdo de typefaces, e cor de texto,
planos de fundo, e a modificagdo de alguns elementos de texto como espagamento entre
palavras, letras e linhas.

CSS2 - Foi desenvolvido pela W3C em 1998, e a adigdo de ferramentas de
posicionamento, que permitiram que fosse usada para a criagao de layouts de pagina.

CSS3 - Diferente das versdes anteriores, o CSS3 ndo € um bloco solido de
fungdes, e sim um conjunto de modulos, que foram sendo adicionados ao longo do tempo.
Tais modulos sdo chamados de Level 3

CSS4 — Nao existe nada com o nome oficial de CSS4. Entretanto, o que existe sao
modulos que aprimoram outros ja existentes, também conhecidos como Level 4, e o
conjunto de tais médulos pode, em teoria, ser chamado de CSS4.

A ideia do CSS foi langcada em 10 de outubro de 1994 por Hakon Wium Lie,
juntamente com Tim Berners-Lee e a equipe da CERN, com a intencao de ser a
linguagem de estilo padréo para a World Wide Web.

Fig uagem em CSS

ura 16 - Exemplo de lin

title {
margin: O;
text-transform: uppercase;
font-weight: 9007
font-size: 907
letter-spacing: 3px;
color: #1f£145e;
shadow: -1px
E : E lpx
E lpx
-lpx

}
title span {

color: #acbife;

1
Fonte: Elaborado pelo Autor
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3.3 HTML

O HTML, conhecido por Linguagem de Marcacdo de Hipertexto (HyperText
Markup Language) € o bloco de constru¢ao de paginas da web que pode ser acessado a
partir de links. Pode-se conectar para paginas da web tanto para o proprio site quanto
para outros sites. O HTML pode ser programado em qualquer bloco de texto, tanto que
pode inserir texto e codigos, os codigos sao utilizados para organizar estruturas dos
textos, mudarem de tamanho, cor, imagem, botao, links, etc. Atualmente o HTML mais
atual € a versdo 5 em que foi inserido uma serie de melhorias e boas praticas na
construcao do site.

A origem do HTML foi em 1991 pelo fisico Tim Berners-Lee na suica, o foco na
época do HTML foi conectar com outras instituicdes de pesquisas e para compartilhar os
documentos entre outras entidades, um ano depois a WWW (World Wide Web) teve sua
biblioteca liberada para alcance mundial, O HTML suporta o CSS, PHP, JavaScript e
entre outros (Figura 17).

Figura 17 - Exemplo de programag¢do em HTML

<html>
<head:>
: Aqui fica o cabecalho
</head:>

dy>-

» 0lad mundo </hl>

Fonte: Elaborado pelo Autor

3.4 JavaScript

JavaScript € uma linguagem de programag¢ao com alguns recursos de orientagao
a objetos, e usada em sites para deixar a pagina de HTML mais dindmica, ou seja, o
JavaScript tem o poder de em tempo de execucgao criar tags HTML e exibir no navegador

sem exigir a atualizagao da pagina (Figura 18).



37

JavaScript foi criado em 1995 por Brendan Eich, na Netscape Communications. O
JavaScript foi criado para ser usado no navegador carro-chefe da empresa, o Netscape.
Embora o nome seja JavaScript, a unica relagdo com o Java sao algumas similaridades
da sintaxe, e o fato de a Netscape ser parceira da Sun Microsystems. No inicio, o
JavaScript ndo era levado muito em consideragdo por ter sérios problemas de
performance e seguranga, mas isto mudou em 2008, com o langamento do Chrome V8,
que era uma ferramenta JavaScript de alta performance, possibilitando a criagdo de
programas que competiam em desempenho com softwares desktop. Logo apds isso,
Ryan Dahl langou o Node.js, permitindo que o JavaScript fosse executado fora do

navegador (Figura 18).

Figura 18 - Exemplo de JavaScript que exibe um pop-up escrito “ReLista, 2021”
<IDOCTYPE html>
<html lang="pt">
<head:>
<meta charset="UTF-8"x
<titlexExemplc JavaScript</title>
Lacript
: alert({'Relista, 2021");:

Fonte: Elaborado pelo Autor

3.5 MysQL

O MySQL é um Sistema Gerenciamento o Banco de Dados (SGBDs). Ele é bem
conhecido por sua simplicidade, tanto que grandes empresas utilizam esse gerenciador
em seus ambientes corporativos. A linguagem usada no gerenciador € SQL, que significa
Linguagem de Consulta Estruturada (Structured Query Language), € o que opera com
banco de dados que sao baseadas em tabelas. Muitos desenvolvedores a utilizam para
que tenham acesso aos dados que pode, tanto criar, editar ou remové-los. Na Figura 19

mostra-se como é estruturado um comando de selec&o na linguagem SQL.
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O MySQL foi criado por David Axmark, Allan Larsson e pelo Michael Widenius

em 1980 na Suécia.

Figura 19 - Exemplo de sele¢ao de registros em SQL

SELECT tabela 1.campo 1,
tabela 1.campo 2,
tabela 2.campo 3,
tabela_x.campo_n
FROM bd_1.tabela 1,
bd 2.tabela 2,
bd x.tabela x
WHERE condicdo 1,

condicdo_2

Fonte: https://bookdown.org/labxss/coorte_adm2/trabalhando-com-o-sgbd-

mysql.html

3.6 Notepad++

O Notepad++ é um editor de texto com uma funcionalidade bem simples, mas
conta com uma gama de ferramentas uteis, especialmente para a programacgao Web.

Além de criar e editar textos e salva-los em diversos formatos diferentes, o
Notepad++ conta com a funcdo de determinar uma linguagem de programagéo. Ao
selecionar uma linguagem, o sistema se adapta a ela, usando seu proprio esquema de
padronizacao de cores e correg¢des ortograficas para aquela linguagem especifica, além
de ferramentas de espacamento que ajudam na organizagdo do codigo. Entre as
linguagens suportadas pelo Notepad++ estdo o HTML, CSS, JavaScript e PHP (Figura
20).
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Figura 20 - Imagem da ferramenta Notepad++
Lﬁj" *new 1 - Notepad++
File Edit Search View Encoding Language S5ettings Tools Macre Run  Plugins Window 7

s /EHE B IR IR ED IR
H change log L_'Jnew1_le-:_.;.._._

UppEercase;

1px 1px 0 #
i 1px 1px 0 #
i -1px -1px 0 #a

: #aebife:

Fonte: Elaborado pelo Autor

O Notepad++ foi criado em 2003 por Don Ho, que estava insatisfeito com o editor
de codigo fonte usado por sua empresa na época (o JEXT), e decidiu criar um por conta

propria.

3.7 Paint.NET

Paint NET é um editor freeware para fotos e imagens, que roda no sistema
operacional Windows. Um dos pontos fortes € a configuragdo de camadas e
transformacao de imagens em png, o que ajuda no desenvolvimento das imagens que
foram produzidas com ela.

Foi uma ferramenta essencial para criar icones e imagens para o Projeto, como

pode ser visto na Figura 21
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Figura 21 - Imagem da ferramenta Paint.NET
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Fonte: Elaborado pelo Autor

Foi desenvolvido por Rick Brewster que na época queria um software que podia
substituir o Paint da Microsoft, tanto que foi comparado com outros softwares de editor

de imagens, tanto pagos, quanto gratuitos.

3.8 PHP

O PHP (Personal Home Page) € uma linguagem de programacéao dinamica para a
produgao de websites.

O PHP é processado no servidor, retornando para o usuario (pessoa que acessa
o site) em apenas HTML.

O PHP né&o é uma linguagem de programagao COMPILADA como C++ ou JAVA.
E uma linguagem de programacdo interpretada pelo servidor, pois ndo gera um
executavel, nem codigos de maquina.

Um script PHP pode conter ou nao tags de HTML. Essas tags ndo sao

processadas pelo servidor, sao simplesmente passadas ao solicitante. Normalmente
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utiliza-se HTML para fazer a estrutura e parte estatica da pagina, e o PHP para a parte
l6gica, que exige processamento. A (Figura 22) demonstra um exemplo do PHP em que

escreve a palavra dentro do parametro do HTML.

Figura 22 - Exemplo de PHP que puxa a data do dia do servidor
<!DOCTYPE HTML>
<htmlz>
<head>
<title>Exemplo</title>
</head>
<body>

<?php
echo "0la, eu sou um script PHP!";

>

</body>
</html>
Fonte: Desenvolvendo Websites com PHP

Criado em 1994 por Rasmus Lerdorf, originalmente um conjunto de binarios
Common Gateway Interface (CGl), escritos em linguagem C, chamado de Personal
Home Page Tools, ou PHP Tools. Seu propésito original era acompanhar o numero de
visitas do curriculo on-line de Rasmus, mas com o passar do tempo e a implementacéo
de novas ferramentas, ele reescreveu o PHP, permitindo agora interagbes com banco de
dados e, com a nova estrutura, os usuarios entdo eram capazes de criar aplicacdes web.

Em junho de 1995, Rasmus tornou publico o codigo fonte do PHP Tools.

3.9 PHPMyAdmin

PHPMyAdmin é um software gratuito que foi escrito na linguagem PHP, com a
intencao de ser o gerenciador do MySQL no ambiente da Web, no intuito de gerenciar o
banco de dados, criar tabelas, alterar campos, inserir registros e entre outras fung¢des que

podem ser executadas no MySQL.
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O PHPMyAdmin sera utilizado para administrar o banco de dados do Projeto

RelLista. A Figura 23 apresenta um exemplo dele em funcionamento:

Figura 23 - Ferramenta phpMyAdmin em execug¢ao

php
REle %6

Recente Favoritos

Noveo
|— 5]
+H 1 dados

+ 1| information_schema
+H1 mysql

+- 1| performance_schema
+- 1 phpmyadmin

=H relista

I— 53 Nova

+- rel_estoque
+-t rel_lista

+-t rel_lista_compras
+-4 rel_login

-L- 1 rel_receita

+-t rel_receita_ingrediente

+- rel_receita_passo

+-1 test

CT Servidor: 127.0.0.1 » @ Base de Dados: relista » [ Tabela: rel_login

=] Procurar 34 Estrutura L SQL L, Pesquisar ¥t Insere | =} Exportar [& Importar =z P

« Amostrar registos de 0 - 0 (1 total, A consulta demorou 0,0003 segundos.)

SELECT * FROM “rel_login®

[ Mostrartudo | Numero deregistos: | 25 ~ Filtrar registos: | Pesquisar esta tabela
+ Opcles
— T + rel_login_ID  rel_login_Usuario rel_login_Senha
[0 g7 Edita %< Copiar @ Apagar 5 admin cTad44cbad762a5dalad52f9e854fdc1eleTab

[ Marcar todos Com os seleccionados: ? Edita Fc Copiar @ Apagar Exportar
& E, =

[ Mostrartudo | Numero deregistos: | 25 ~ Filtrar registos: | Pesquisar esta tabela

Operagdes resultantes das consultas

(= Imprimir 3¢ Copiar para drea de transferéncia =} Exportar  lly Mostrar grafico %} Criar visualizaco

Fonte: Elaborado pelo Autor

O software foi desenvolvido por Tobias Ratschiller em 1998, e o proprio autor

realizou a manutencgao até 2002.

3.10 XAMPP

XAMPP é uma ferramenta essencial para o desenvolvimento dos arquivos PHP,

tanto que nele vem o conteudo MySQL e do PHP. Ele foi desenvolvido a partir dos

Apache Friends que realizaram esse projeto sem fins lucrativos. O software € uma das

ferramentas que ajuda na conexao do MySQL e do PHPMyAdmin, além da produgao de

paginas web. A Figura 24 mostra um exemplo do software em execugéo.



08:34:48 [main]
08:34:48 [main]
08:34:48 [main]
08:34:50 [mysql]
08:34:50 [mysql]
08:34:57 [Apache]
08:34:57 [Apache]
09:30:15 [main]

Figura 24 - Imagem do XAMPP em execug¢ao

B XAMPP Control Panel v3.24 [ Compiled: Jun 5th 2019 ]

XAMPP Control Panel v3.2.4
Modules
Service  Module PID({s) Port{s) Actions
37343

Apache 17852 80, 443 Stop Admin Config
MySQL 108388 3306 Stop Admin Config
FileZilla Start Admin Config
Mercury Start Admin Config
Tomcat Start Admin Config

The Tomcat module is disabled
Starting Check-Timer

Control Panel Ready

Attempting to start MySQL app...
Status change detected: running
Attempting to start Apache app...
Status change detected: running
Executing "c:\xampp!"

Fonte: Elaborado pelo Autor

Logs
Logs
Logs

O ®
4~ Config

(&) Metstat
Bl shell

E Services
& Help

|| Quit
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O XAMPRP foi fundado por Kai 'Oswald' Seidler e Kay Vogelgesang em 22 de maio

de 2002, com o intuito de facilitar na instalacdo dos pacotes para os outros usuarios que

estdo comegando o ramo.
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Este capitulo demonstra quais serao principais funcionalidades do sistema, como
elas foram projetadas, e como elas seréo exibidas para o usuario.

41 PROBLEMATICA

Embora certas pessoas criem as suas listas, ainda existe a probabilidade de

esquecer quais mercadorias deveriam ser compradas, por nao terem a visao total do que

tem em sua residéncia, e quando retornam depois das suas compras, descobrem no dia

seguinte que precisam de mais uma mercadoria, 0 que leva novamente a locomog¢ao ao

mercado. O software apresentado neste Protétipo pode resolver esse problema de ir

varias vezes ao mercado, e até ter uma lista de quais itens precisam ser comprados.

Tabela 10 - Comparativo de funcionalidades de outros aplicativos

Funcionalidades RelLista | Vidder | Sortly | OrganizEat
Ambiente de cadastro de objetos X X X

Ambiente de gerar lista de compras X

Ambiente de guardar receitas X X
Consulta de estoque baseado em receitas X

Rastreamento de item baseado em QR code X

Fonte: Elaborado pelo Autor

42 PROTOTIPO

Apos a documentacao do sistema, foi desenvolvido o Protétipo que apresentara

as funcionalidades da aplicagao.

O sistema possuira as seguintes funcionalidades:

Funcao de login: é verificado se o usuario existe para que nao haja acesso de

pessoas nao autorizadas;
Funcéo de cadastro de receitas;
Funcéo de geracao de lista de compras;

Funcéo de controle de estoque.
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4.3 ARQUITETURA E TECNOLOGIA

Seguem abaixo as imagens do Protétipo da tela de adigdo de itens ao estoque e

da lista de compras:

Figura 25 - Tela de Estoque

Nome do produto
Quantidade Kg -fMinimo de aviso

3% | batata 10 Kg
Y% | Maca 12 Kg

Fonte: Elaborado pelo Autor

Como pode ser visto, na Figura 25, ao pressionar o botdo ‘Adicionar item’ em
laranja, serdo exibidas algumas caixas de texto com os campos: Nome do produto,
Quantidade, Minimo de Aviso e Unidade de Medida (kg, g, |, ml e uni.). Os campos Nome
do produto e Quantidade sao obrigatérios. Ao pressionar o botdo verde, ‘Adicionar’, ele

chamara o adicionarltemEstoque.php
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Figura 26 — Cédigo PHP de adicionar item do estoque

hp

Fonte: Elaborado pelo Autor

Logo de inicio, como mostrado na Figura 26, inclui-se o bancoded.php, que é
responsavel pela comunicagao do banco de dados, e verifica-se se existe o estoque no
banco de dados. Em caso verdadeiro, ele ira retornar a tela de estoque com um aviso
falando que esse estoque ja existe. Caso contrario, ele envia as informagdes na fungao
do bancoded.php para cadastrar as informagdes inseridas no banco de dados, como

pode ser visto na Figura 27.

Fonte: Elaborado pelo Autor

Depois de inserido, ele retornara a pagina de estoque com a confirmagao que o

estoque foi inserido com sucesso.
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Figura 28 - Tela da Lista de Compras

ome da Lista

Nome do Item
Nome do Item

Lista de Compras Receita

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 28 mostra a tela de criagdo da lista de compras. Logo na parte superior
desta tela, vé-se a caixa de texto ‘procurar’, que é um filtro para procurar por itens
especificos na lista. Logo abaixo, existe outra caixa de texto, desta vez escrito ‘Nome da
Lista’, onde deve ser inserido um nome para a lista que esta sendo criada no momento.
Em seguida, abaixo da caixa ‘Nome da Lista’, a esquerda, ha um botao ‘Adicionar Item:
+. Pressionar este botédo serve para criar mais caixas no campo de registro da lista, onde
os itens sao especificados, que fica logo abaixo deste botdo. Na area de registro, devem
ser descritos os itens que irdo compor a lista, inserindo 0 nome, a quantidade e a unidade
de medida dos itens, além de um ‘X’ ao lado de cada item, para facilitar a remogéao deles.
Abaixo do campo de registro, existem dois botdes: Adicionar e Cancelar.

Adicionar: Transfere as informagdes da area de registro para a lista de compras,
logo abaixo.

Cancelar: Deleta tudo que esta na area de registro.

Abaixo destes botbes esta a lista em si, onde os itens adicionados da area de
registro sdo armazenados, e com as seguintes op¢des ao lado: Visualizar Lista (Folha de
Papel), Configurar Lista (Engrenagem) e Deletar Lista ("X’ Vermelho).
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Visualizar Lista: Abre uma janela que exibe o conteudo da lista.
Configurar Lista: Exibe os itens da lista e permite que eles sejam alterados.
Deletar lista: Deleta a lista em questao.
Para que seja possivel adicionar mais itens, foi criada uma tabela com
indentificador tabela como pode ser visto na Figura 29:
Fig

ura 29 - Codigo HTML de adicionar item da lista de compras

Adicionar Item:

Fonte: Elaborado pelo Autor

Ao presionar o botdo de adicionar, que é identificado como o sinal de (+) verde,

ele chama a funcao AdicionarLista que fica dentro do JavaScript: java.js (Figura 29).

Fig 0 - Codigo JS de adicionar uma linha na tabela

Fonte: Elaborado pelo Autor

Ele pega o identificador tabela e insere uma nova linha na tabela (Figura 30), e
depois cria-se as células. E para que sejam mostrados os campos de texto e a lista de
tipo de quantidade, para inserir dentro do banco de dados, foi feita uma insercéo diferente

da do proprio estoque.
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ras

Fonte: Elaborado pelo Autor

O que muda é que se captura o identificador (ID) da lista que foi criada e em
seguida se captura a quantidade de linhas na tabela, e dentro de um Jloop é feita a
contagem de 0 até o numero total subtraido por 1, e entdo sdo inseridos um a um os itens

da lista de compras (Figura 31).

4.4 TELAS

Serao exibidas as telas que compdem o projeto, através das quais o usuario
podera ter acesso as diversas funcionalidades oferecidas.

L

Login

Figura 32 — Tela de Login do Protétipo

Usuario L Usuar ‘

Senha [ ha /o\|

Ndo tem uma conta? Cadastre ja

Fonte: Elaborado pelo Autor




50

A tela de Login (Figura 32) exibe dois campos: Usuario e Senha. No campo da
senha, ha o botdo que permite que o conteudo do campo Senha seja desmascarado.

Abaixo destes campos ha o botao de Login.

Figura 33 — Tela de Cadastro de Conta do Protétipo

Digite o seu apelido

Digite o email

Digite o usuario

Digite a senha

Digite a senha novamente

Fonte: Elaborado pelo Autor

A tela de Cadastro (Figura 33) possui os seguintes campos para preenchimento:
Apelido, Email, Usuario, Senha, e Repeticdo da Senha. Abaixo destes campos ha o botédo

de Cadastrar.
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Figura 34 - Tela de criacao de Receitas

Nome do ltem

Nome do Item
Fonte: Elaborado pelo Autor

A tela de criagao da lista de compras (Figura 34) é composta pelo botao “Adicionar
Ingredientes: +”, que cria campos para a insergao de itens na lista abaixo, e “Adicionar
Passo: +”, que cria campos para a insergao do texto que descreve o preparo, dividido em
“Passos”.

Figura 35 — Tela da Lista de Receitas
&e ® ..I
° o] a8

Receita

Nome da Receita
Minutos

Nome do Item

Nome do ltem

Bolo de Chocolate 160 =X
Fonte: Elaborado pelo Autor

A tela de Losta de Receitas (Figura 35) exibe as receitas ja criadas, além do botao
“Adicionar Receita, que exibe os campos Nome da Receita e Minutos, além dos outros
campos descritos na Figura 34.
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Figura 36 - Tela Sobre

Fonte: Elaborado pelo Autor

A tela Sobre (Figura 36) exibe as informagdes a respeito do projeto, tanto seus
objetivos quanto seu papel académico.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

A proposta deste Projeto é apresentar o Protétipo de uma aplicagédo Web para o
Controle de Estoque de Alimentos, que permitira obter um acesso mais preciso a
informacdes relacionadas a armazenamento e receitas do dia-a-dia.

Para o desenvolvimento deste Protétipo, foram averiguadas as ferramentas de
desenvolvimento WEB disponiveis, tendo sido escolhidos o Notepad++ para a escrita dos
codigos. Por se tratar do Projeto de uma aplicagdo web, sera necessario ndo somente
um SGBD para o Banco de Dados, mas também um administrador intermediario entre o
BD e a WEB, e, para estas fungbes, foram escolhidos o MySQL e o PHPMyAdmin
respectivamente. Além disso, se fez necessario também o uso do ArgoUML para a
criacdo dos diagramas, para estruturar o Projeto e permitir uma visdo mais clara dos
planos, ndo somente para os autores, como também para os leitores do mesmo.

Ao longo do desenvolvimento deste Protétipo, foram encontradas algumas
dificuldades, mas a maior delas foi a adaptagcéo para o desenvolvimento web, area com
a qual nenhum dos autores era muito familiarizado.

No futuro, os planos envolvem a disponibilizacdo do software na AppStore, a
implementagdo do controle das datas de validade e do dinheiro gasto em relagéo ao
estoque, o uso de jQuery e Ajax para permitir a atualizagdo de paginas sem que elas
precisem ser recarregadas, a possibilidade de tornar receitas como Publicas, permitindo
que outros usuarios as visualizem, e importacédo das listas de compras em arquivo PDF
ou bloco de notas. Além disso, planeja-se o compartilhamento de estoques e listas de
compras por meio de chaves unicas, com a possibilidade de permitir ou ndo que aqueles
com quem o estoque e/ou lista foram compartilhados editem o conteudo deles.

Em suma, o Protétipo descrito da introdugdo a conclusdao deste documento foi
elaborado com sucesso, e a criagao do software aqui descrito, que sera capaz de
gerenciar estoques e gerar listas baseadas em tais estoques, além de registrar receitas,

esta plenamente elaborada e a possibilidade de sua criacio foi atestada.
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