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1.   Introdução 

O Projeto Integrado do primeiro trimestre de 2023, conforme esclarecido em seu Plano Pedagógico, tem como objetivo desenvolver 

um projeto exploratório que pretende trazer inicialmente o conceito programação orientada a objeto e banco de dados. Estabelecido em nosso 

projeto para elucidar forma de pensamento e de solução de problema, aplicando etapas e processos, transformando informação bruta em 

hipótese para um intercepto e sintaxe de solução. 

Nesse sentido, o referido plano pedagógico contextualiza o trabalho da seguinte forma:  

Desenvolver um software para desktop, utilizando programação orientada a objeto e banco de dados que facilitasse processos dentro 

de uma empresa, passando assim de ser feito no papel para um sistema dedicado a isso. 

Diante deste desafio, foram iniciadas as interações entre os membros do Grupo 06, optando por fazer um sistema que facilitaria o dia 

a dia de um dos membros do grupo cuja tem um empresa que tem como nicho a venda de produtos veganos. 

O método de pesquisa utilizado foi coletas de requisitos e dados para compreendermos o problema em si, bem como a discussão de 

sugestões de solução. 

O estudo foi desenvolvido a partir de: 

1. Pesquisas bibliográficas analisando os conceitos  de Programação orienta a objeto e Banco de Dados, juntamente com os 

matérias oferecidos pelo professor  as aulas ministradas. 

2. Pesquisa de campo: Reuniões realizadas juntamente com a cliente, com questões exploratórias para obtenção de requisitos 

que melhores resolveriam o problema em questão. 
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Utilizamos a plataforma BRModelo para a confecção do modelo Relacional do projeto. A plataforma utilizada para o 

desenvolvimento do projeto foi o NetBeans, utilizando a linguagem de programação Java na versão 20 se já para o gerenciamento 

do bando de dados SGBD (Sistema Gerenciador de Banco de Dados) MySQL, JDBC (Java Database Conector) e MYSQL-

Connector-J, maiores detalhes destas ferramentas serão descritos nos próximos capítulos. 
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2.   Objetivo  

O objetivo deste trabalho foi explorar e apresentar dados dos clientes e produtos da empresa de forma mais rápida e visual. Optamos 

por fazer um sistema que gerenciasse essas informações. 

Este sistema teria por finalidade possibilitar que a cliente pudesse cadastrar novos clientes e novos produtos, podendo também 

consultar as informações dos mesmos para obtenção de alguma informação, assim como fazer a atualização das informações casa ocorra 

alguma mudança. 

Pensamos em fazer um interface que fosse simples e intuitiva assim facilitando todo os processo e não tomando tanto tempo para a 

inserção dos dados. 

Assim, considerou-se para esse sistema os fatores mais importantes para que constassem no banco de dados e a melhor fora de exibição 

de dados nas interfaces. Nas reuniões com dados e análises foram decididas quais informações dos clientes e dos produtos seriam pertinentes 

armazenar. 
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3. Desenvolvimento 

 

Como todo o processo de cadastro de cliente e produto é feito à mão, o torna trabalhoso e depende da disponibilidade da 

cliente para ser realizado. 

 

Ao longo da idealização do projeto, e análise do problema a ser resolvido, chegamos à conclusão de quais informações seriam 

importantes conter no banco de dados, sendo elas: 

 

Nos clientes as informações que deveriam ser armazenadas são:  Nome, CPF, Telefone, Bairro, Logradouro e Complemento. Já nos 

produtos seriam armazenados o Nome, Descrição e Valor. 

 

 Partindo deste ponto iniciamos a criação do nosso banco de dados. 
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4.Banco de Dados  

 

O Banco de Dados Armazena um conjunto de dados que se relacionam, os quais podem conter várias informações como nome, 

telefone, endereço, entre outros. 

 A construção do Banco de dados desse projeto foi feita em 3 etapas a partir da análise de requisitos, a saber, Modelo Relacional, 

Lógico e Físico. 

 Descreveremos com mais detalhes essas etapas nos próximos tópicos 

 

4.1 Modelo de Entidade Relacionamento  

 

O Modelo Entidade-Relacionamento, também conhecido pela sigla MER, é um modelo conceitual que descreve os objetos 

envolvidos no domínio de um sistema de bancos de dados a ser construído, é uma maneira mais sistemática de descrever o 

processo lógico, simplificando o uso de tabelas e relacionamento.  

 

A partir disso é gerado um dia diagrama com todas as entidades, os atributos e os relacionamentos do banco de dados . 
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Figura 1 Exemplo de Diagrama de Entidade de Relacionamento 

 

Fonte: Modelo de entidade relacionamento - Bing images 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.bing.com/images/search?view=detailV2&ccid=qMs7MRfX&id=D61D3F395AEC81665D5905E03072B0B4EB22FD76&thid=OIP.qMs7MRfX7Gh9fzjCiInutwHaCi&mediaurl=https%3a%2f%2fwww.researchgate.net%2fprofile%2fMichel-Oleynik%2fpublication%2f303372382%2ffigure%2ffig2%2fAS%3a363772070907905%401463741428917%2fFigura-3-Diagrama-Entidade-Relacionamento.png&cdnurl=https%3a%2f%2fth.bing.com%2fth%2fid%2fR.a8cb3b3117d7ec687d7f38c28889eeb7%3frik%3ddv0i67SwcjDgBQ%26pid%3dImgRaw%26r%3d0&exph=292&expw=850&q=Modelo+de+entidade+relacionamento+&simid=607990365416587448&FORM=IRPRST&ck=4940B42ADFAD608F31326A877587E227&selectedIndex=5&ajaxhist=0&ajaxserp=0
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4.2 Modelo Lógico 

 

No Modelo lógico colocamos como os dados serão armazenados no banco, assim como seus relacionamento, assim como 

padronizamos os dados, criamos as chaves primarias e estrangeiras e atributos únicos  

Nesta faze trazemos o nosso banco de dados mais próxima de um banco de dados real, trazendo os relacionamentos entre as 

tabelas  

A seguir temos uma foto do nosso modelo lógico: 

 

Figura 2 Modelo Lógico 

 

Fonte: Autor 
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4.3 Modelo físico  

Nesta etapa fizemos a modelagem física do modelo de banco, trazendo o modelo lógico para um modelo real de banco de 

dados, nesta etapa realizamos os testes de execução para garantir que todos os relacionamentos estavam corretos. 

 

 A seguir temos uma foto do modelo físico do banco: 

Figura 3 Modelo físico 

 

Fonte: Autor 
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5. Linguagens para desenvolvimento 

 

Linguagem tem por finalidade executar instruções que um determinado sistema irá fornecer, quando falamos de programação 

orientada a objeto temos algumas opções como C++, Java C# entre outras. 

Linguagens com esse paradigma se baseia principalmente em dois conceitos: 

 Classes  

 Objetos 

Como visto ao decorrer das unidades a POO tem 3 principais características, sendo elas: 

 Encapsulamento: Protege os dados para que o usuário não tenha acesso direto ao mesmo, permite que o programa 

possua menos erros. 

 Herança: Torna possível a reutilização de classes, ou seja, criação de novas classes que podem  reutilizar atributos e 

métodos da classe de origem. 

 Polimorfismo:  Quando usado qualquer classe que foi herdada da mesma classe de origem pode utilizar métodos que 

tem a mesma identificação, fazendo que os esses métodos possam ter comportamentos diferentes em cada classe. 

 

Para o desenvolvimento deste projeto foi escolhida a linguagem Java, pois ela permite que possamos explorar os conhecimentos 

adquiridos de encapsulamento, herança e polimorfismo, vistos nesse trimestre, e foi usada juntamente com o IDE(Ambiente de 

desenvolvimento Integrado) NetBeans. 
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Figura 4 Apache NetBeans 

 

Fonte: Autor 
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  6. Arquitetura do Projeto 

  Já dentro do NetBeans, começa o desenvolvimento do sistema, seguimos o padrão de arquitetura MVC ( Model, View, 

Controller). 

 6.1 Model 

  Este pacote é responsável pela manipulação de dados, nele é feito a leitura e escrita de dados, validações, e é onde fica todos 

os Get e Set das classes utilizadas no projeto, como mostrado a seguir: 

Figura 5 Organização do Pacote Model 

 

Fonte: Autor 
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Figura 6 Exemplo de Get e Set da Class Cliente 

 

Fonte : Autor 
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6.2 View 

Este é o pacote onde ficam todas as interfaces do nosso sistema, os Jframes e JPainel, são responsáveis pela interação e exibição de dados 

para o usuário, como mostrado a seguir: 

Figura 7 Organização do pacote Views 

 

Fonte: Autor 
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6.2.1 Tela de login 

 

Nesta tela é pedido a senha e o usuário, para melhor demonstração eles já são definidos no projeto como: Usuário: projeto, 

Senha: integrado. 

Figura 8 Tela de Login 

 

Fonte: Autor 
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6.2.2 Tela de Menu 

 

Após efetuar o login o usuário visualiza a tela de menu onde tem a possibilidade de escolher se vai cadastrar um nome cliente, 

um novo produto, ou se irá consultar um cliente ou um produto. 

 

Figura 9 Tela de Menu 

 

Fonte: Autor 
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6.2.3 Tela de cadastro de Cliente  

Caso seja selecionada a opção de cadastrar clientes na tela de menu, essa tela será aberta onde o usuário insere os dados do cliente com o 

nome, cpf, telefone, bairro, logradouro e complemento, e apertando em cadastrar o cliente é inserido no banco de dados. 

Figura 10 Tela de Cadastro de Cliente 

 

Fonte: Autor 
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6.2.4 – Tela de Cadastro de Produto  

Caso seja selecionada a opção de cadastrar produto na tela de menu essa tela será aberta onde o usuário insere os dados do 

produto como o nome, descrição e valor, e ao clicar em cadastrar o produto é inserido no banco. 

 

Figura 11 Tela de Cadastro de Produto 

 

Fonte: Autor 
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6.2.5 Tela de Consulta de Cliente  

 

Caso o usuário escolha consultar um cliente, será aberta essa ela onde pelo telefone ou CPF é feita a busca do mesmo e 

retornado para o usuário, caso haja alguma alteração a ser feita, basta o usuário alterar o campo necessário e ao finalizar clicar 

em alterar dados que as novas informações serão armazenadas no respectivo cliente. 

 

Figura 12 Tela de Consulta de Cliente 

 

Fonte: Autor 
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6.2.6 Tela de consulta de produto 

 

Caso o usuário escolha consultar um produto, será aberta essa ela onde pelo nome é feita a busca do mesmo e retornado para 

o usuário, caso haja alguma alteração a ser feita, basta o usuário alterar o campo necessário e ao finalizar clicar em alterar 

dados que as novas informações serão armazenadas no respectivo produto. 

 

Figura 13 Tela de Consulta de Produto 

 

Fonte: Autor 
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6.3 Controller 

Este Pacote é responsável por receber todas as requisições do usuário, seus métodos  chamados Actions controlam qual model 

usar e qual será a view mostrada para o usuário 

 

Figura 14 Fluxo do MVC 

 

Fonte: fluxo do mvc - Bing images 

 

 

 

https://www.bing.com/images/search?view=detailV2&ccid=%2bveE%2bV9y&id=3FCA6AB5E328A23ECE2DC35D798E39214FA0EE02&thid=OIP.-veE-V9ykfc8froM8Qmm1gHaCQ&mediaurl=https%3a%2f%2farquivo.devmedia.com.br%2fREVISTAS%2feasyjava%2fimagens%2f9%2f3%2fimage001.jpg&cdnurl=https%3a%2f%2fth.bing.com%2fth%2fid%2fR.faf784f95f7291f73c7eba0cf109a6d6%3frik%3dAu6gTyE5jnldww%26pid%3dImgRaw%26r%3d0&exph=196&expw=642&q=fluxo+do+mvc&simid=608013386414361544&FORM=IRPRST&ck=468FED03888E2D41DC732F483D005147&selectedIndex=0&ajaxhist=0&ajaxserp=0
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Figura 15 Exemplo de Controller 

 

Fonte: Autor 
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7. Conexão com o banco  

 

Para a conexão com o banco de dados para armazenar os dados inseridos nas interfaces, foram feitos 2 pacotes no projeto, sendo eles: 

 Database: Este Pacote contém o script para a conexão do sistema com o banco de dados, a criação da Database e o 

teste de Conexão, para verificação se de fato o sistema está conectado com o banco. 

 

Figura 16 Organização do Pacote DataBase 

 

Fonte: Autor 

 

Figura 17 Trecho do Script de Conexão com o Banco de Dados 

 

Fonte: Autor 
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 Libraries: Pacote que contém o MySQL Connector J e o Ojbdc10 responsáveis pela conexão do sistema com o banco 

 

Figura 18 Organização do Pacote Libraries 

 

Fonte: Autor 
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8.   CONCLUSÃO  

Este projeto tinha como objetivo inicial criar um sistema de gerenciamento de cliente e produto que tornasse mais fácil esta 

atividade que antes era realizada a mão. O sistema conta com várias funcionalidades e tem a vantagem de permitir que o usuário tenha as 

informações de seus clientes e seus produtos em questão de segundos. 

Outra vantagem do sistema é a fluidez e simplicidade com que pode ser realizado os cadastros e consultas. 

Ao decorrer do projeto encontramos alguns problemas como versão do Java diferentes, problemas com a IDE e conexão do banco 

com o sistema, mas após muita pesquisa os problemas foram resolvidos, resultando assim num sistema fiel ao proposto pelo Pi e que foi 

idealizado no começo. 

O sistema se encontra como o previsto, porém é possível implantar várias melhorias como controle de venda, de estoque, 

fornecedores entre outros, 

Ao decorrer do projeto podemos colocar em prática todos os conhecimentos adquiridos de POO como herança, polimorfismo, 

encapsulamento, o conceito de classe e objeto entre outros conceitos, assim como os conhecimentos adquirido em Banco de dados como, 

análise de requisitos, criação de modelos, aplicação de chave primeira e relacionamentos entre as tabelas. 

Podemos desenvolver também na comunicação com os colegas de grupo, trabalho em equipe, desenvolver comprometimento com 

as tarefas, visão sistêmica  
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