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1. INTRODUCAO

A proposta do Projeto de Extensdo, ¢ criar um modelo de fluxo de caixa. A fim de
realizar o controle do fluxo de uma empresa, o modelo deve considerar as entradas
(recebimentos), saidas (pagamentos) e o controle dos saldos. Deve, além de demonstrar o
Fluxo de Caixa realizado, permitir que se faga uma projecdo do saldo para o futuro,
considerando as entradas e saidas previstas. Esse modelo serd a base do projeto e devera ser
implementado, com o apoio das demais unidades de estudo.

O docente Max Streicher Vallim prop6s a companhia, Fiscon Contébil, onde o mesmo
faz a diretoria, para criarmos e simularmos o projeto empresarial, sua proposta ¢ ajudar as
empresas MEI (Microempreendedor individual), no qual essa mesma organizacdo se
caracteriza por conter apenas um funcionario ao todo, e por manter seu rendimento anual e
mensal abaixo de R$81.000 e R$6.750, respectivamente.

Além de auxiliar os micro empresarios, o PE pretende orientad-los com o controle de
seus rendimentos juntamente com os gastos, facilitando a visualizacao do usuério do modelo.
Também ha a ideia de uma projecao do fluxo, tendo como base a unidade de estudos, Gestao

Financeira da docente Renata.
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02. DESCRICAO DA EMPRESA

A Fiscon Contabilidade - CNPJ - 48.619.449/0001-69; é um escritério fundado em
1966 por Bronilde Streicher Vallim e dirigido formalmente por Max Streicher Vallim, a maior
parte de suas atividades s3o voltadas a contabilidade, fiscalizacdo e recursos humanos. A
empresa ¢ localizada proximo a Igreja Catedral Sdo Jodo Batista, no centro de Sdo Jodo da
Boa Vista - SP, Rua Joaquim Valim N° 98. Sua estrutura possui 3 (trés) andares, com uma
aparéncia moderna, original e de facil reconhecimento.

Seus principais concorrentes na area sao os demais escritorios de contabilidade
localizados na cidade, j4 o que a diferencia das demais empresas ¢ prestar um servico
personalizado, com um sistema computacional proprio, que se adequa as necessidades dos
clientes.

A missdo da Fiscon ¢ transformar através da gestdo contabil e financeira a forma do
empreendedor brasileiro gerir o seu negdcio; levar contetidos relevantes de Contabilidade,
Gestao e Empreendedorismo para todo empresario brasileiro que tem a missao de fomentar o
crescimento econdmico e a transformagao do nosso pais em uma patria mais justa e igualitaria

para todos nos.
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3. PROJETO DE CONSULTORIA EMPRESARIAL

Utilizamos todas as unidades de estudo, em nosso andamento do PE, cada uma com
suas individualidades que foram uteis para o produto final, todas foram essenciais para a
cria¢do do fluxo de caixa.

Gestdo Financeira nos deu o primeiro contato, € apresentou o conceito de fluxo de
caixa, nos auxiliou para a criagdo da proposta base.

Programacado Orientada a Objeto nos apresentou o conceito de classes e objetos, como
uma gaveta, esse processo armazena € organiza os objetos e suas caracteristicas em uma
plataforma web.

Logica de Programacdo, essa matéria trabalhou nossos pensamentos 16gicos,
estimulando o uso da razdo para a criagao e uso das linguagens de programagao.

Modelagem de Dados, outro grande pilar do desenvolvimento, ja que nos demonstrou
como realizar a criagdo de um banco de dados SQL, que se mostrou necessario para o

armazenamento dos dados do sistema.

3.1 GESTAO FINANCEIRA

A premissa geral desta matéria € estudar o impacto da inadimpléncia no fluxo de caixa
das empresas, sendo que tem-se como objetivo demonstrar sua importancia para a
sobrevivéncia do negocio, estimulando a formacdo de um senso critico, por meio de bases
concretas e subsidios tedricos, para que se possa obter uma analise mais proxima da realidade
e auxilio na melhoria dos calculos e projecdes futuras quanto a inadimpléncia. Portanto, o
fluxo de caixa dos ativos ¢ entendido como composto por trés componentes: caixa das
operacdes, despesas de capital e aumento do capital de giro liquido. O caixa operacional
refere-se ao fluxo de caixa gerado pelas atividades diarias de producdo e vendas de uma
empresa.

E necessario conhecer bem todos os processos e 4reas do seu negdcio, bem como os

gastos fixos e variaveis, assim definir as suas prioridades e orcamento mais adequado para
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cada setor, e determinar os investimentos que serdo feitos para atingir os objetivos
pretendidos brevemente ou em um futuro um pouco mais distante.

Sendo essencial para PE, ministrado pela professora Renata com a finalidade de nos
entregar uma melhor nocdo sobre fluxo de caixa, segundo Hayrton (2010), “a gestdo
financeira ¢ um conjunto de agdes e procedimentos administrativos que envolvem o
planejamento, a andlise e o controle das atividades financeiras da empresa”, essa unidade
compOs totalmente a proposta do projeto. Através das aulas que nos foram passadas
conseguimos modelar o projeto utilizando dos conhecimentos para criar € gerenciar nosso
fluxo de caixa de uma forma correta, demonstrando seu progresso e histérico financeiro.

A matéria de gestdo financeira foi a base para nosso projeto, pois sem ela nao teriamos
conseguido montar nosso projeto, além de nos ensinar a calcular juros simples e compostos,
também tivemos uma breve no¢do de como € que funciona o mercado financeiro. Entendendo
o mercado, conseguimos montar e projetar os lucros de uma empresa e ver se nos proximos

meses ela vai dar lucro ou prejuizo ja que nosso projeto ¢ baseado nisso.

3.1.1 FLUXO DE CAIXA

De acordo com Santi Filho (2002), “fluxo de caixa ¢ a previsao de entradas e saidas de
recursos monetarios, por um determinado periodo.” Esse método permite que o gestor
financeiro tenha uma visdo completa dos recursos disponiveis em sua unidade. Serve como
uma ferramenta que permite planejar e gerenciar os recursos financeiros da empresa.
Entende-se que a demonstragdo do fluxo de caixa prové a empresa seguranga e orienta¢ao na
tomada de decisdes.

Uma das tarefas mais importantes de um gerente de finangas ¢ o planejamento. Se o
planejamento antecipado das atividades ndo for realizado, o diretor financeiro corre o risco de
ser surpreendido, botando a empresa em sérias dificuldades e até mesmo falindo, a vida da
empresa. Nao deve se aventurar nesse ramo, se expondo ao futuro incerto sem um minimo de
planejamento e controle financeiro. O fluxo de caixa nada mais € que o dinheiro disponivel
para cobrir as despesas rotineiras € manter o negocio funcionando, controlando a entrada e

saida do dinheiro, auxiliando os recebimentos e pagamentos de uma organizacao.
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Também ajuda na andlise do historico da empresa em periodos passados, sendo uma
importante ferramenta de gestdo quando utilizado para projetar dados de entrada e saida de
recursos futuros.

Em outras palavras, por meio do fluxo de caixa, o empresario pode aplicar tais
beneficios ao crescimento da empresa e também suprir possiveis imprevistos ou gastos
necessarios, bem como foi utilizado em nosso projeto, sendo a base de todo o projeto.

A maneira como utilizamos o fluxo de caixa em nosso projeto foi simples, pegamos
tudo que a docente Renata passou em aula para nés e fomos montando em nosso site. Como
as entradas e saidas, registros dos funcionarios e monitoramento do caixa da empresa, e assim
a pessoa podendo ver os gastos para o proximo més e o lucro.

Produzir um de nossa propria autoria, onde conseguimos compreender melhor e

realizar o projeto de uma maneira funcional, de acordo com o que nos foi proposto.

3.2 PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO

A equipe utilizou a Programagao Orientada a Objetos no desenvolvimento do projeto e
a programagao estruturada, utilizando o PHP como linguagem principal.

A programacdo estruturada ¢ composta por trés tipos basicos de estrutura, sequéncias,
condig¢des e repeticdes, que sao utilizadas para processar a entrada do programa alterando os
dados, até que a saida esperada seja gerada. Esse tipo de programa surgiu com o intuito de
aproximar o manuseio das estruturas de um programa das coisas reais, baseando-se no
conceito chave, classes e objetos.

A programagao orientada a objeto nos instruiu a programar utilizando métodos POST
(Este método ¢ utilizado para enviar dados de formuldrios, como por exemplo um login ou
contato, além disso ele ¢ mais seguro e tem uma capacidade de enviar dados muito maior que
o GET.) e GET (O método GET ¢ um dos métodos utilizados para o envio de dados de um
formulério web para processamento por um script PHP.) para receber e depositar um valor no
nosso banco de dados, tudo isso foi feito através do PHP (linguagem de programacgdo) com

1SS0 projetamos nosso projeto quase por inteiro em PHP.
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— P.O.O.

Programacao Orientada a Objetos

(F’olimomsmo
(Heram;a
Q\bsi‘aqau
Gnsapsulamemo

3.2.1 CLASSES E OBJETOS

Uma classe ¢ uma forma de definir um tipo de dado em uma linguagem orientada a
objeto. Ela ¢ formada por dados e comportamentos. Objeto ¢ uma instancia ou modelo
derivado de uma classe. Portanto o objeto ¢ a representagdo de qualquer coisa, real ou
abstrata, do mundo real que ira ser manipulado ou armazenado pelo sistema.

Os objetos podem ser categorizados, agrupados, € uma classe descreve todos objetos
de um tipo particular.Utilizamos as classes e objetos em nosso projeto para separar o que
vamos receber do banco de dados logico e racional, sem qualquer uso da emocgdo para a
criacdo. Cada pessoa define a sequéncia de passos para fazer o bolo, podendo incluir ou
retirar alguns ja definidos. Essa légica se aplica a tudo o que fazemos no dia a dia e muitas
vezes nao percebemos.

Nas atividades normais, geralmente ndo prestamos atencdo quando seguimos a mesma
ordem de tarefas. No entanto, quando se trata de programacdo, definir os passos do que
precisa ser feito € muito importante, pois instruir um computador ainda ¢ muito diferente de

instruir uma pessoa.
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Cachorro = Classe

~ Objetos
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As classes que criamos e utilizamos foram, usudrio, entrada e saida de dados, tipo da
empresa. J4 em relacdo aos objetos, sdo as caracteristicas recebidas do consumidor, como por
exemplo, CNPJ e nome da empresa, seu cadastro unico para obter acesso ao site ¢ valor de

gastos e ganhos da sua empresa.

3.2.2 ATRIBUTOS, METODOS, ENCAPSULAMENTO, HERANCA E
POLIMORFISMO.

Formalmente, um atributo ¢ uma fun¢ao que mapeia um conjunto de entidades em um
dominio. Portanto, toda entidade ¢ descrita por um conjunto de pares (atributo, valor do
atributo), sendo um par para cada atributo do conjunto de entidades.

M¢étodos definem o comportamento a ser exibido pelas instdncias da classe associada no
tempo de execugdo do programa.

Me¢étodos possuem a propriedade especial que em tempo de execucdo, possuem acesso
aos dados armazenados em uma instancia da classe (ou instancia de classe, ou objeto de
classe ou objeto) que estdo associados e sdo, desta forma, capazes de controlar o estado da
instancia.

Encapsulamento vem de encapsular, que em programacao orientada a objetos significa
separar o programa em partes, o mais isolado possivel. A ideia é tornar o software mais
flexivel, facil de modificar e de criar novas implementagdes. O Encapsulamento serve para

controlar o acesso aos atributos € métodos de uma classe.

10
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Polimorfismo ¢ a capacidade de um objeto poder ser referenciado de varias formas.
(polimorfismo nao quer dizer que o objeto fica se transformando, muito pelo contrario, um
objeto nasce de um tipo e morre daquele tipo, o que pode mudar ¢ a maneira como nos

referimos a ele).

3.2.3 METODOS ESTATICOS, PUBLICOS E PRIVADOS

M¢étodos estaticos atuam como métodos globais que executam um procedimento ou
modificam os valores das varidveis globais utilizadas pela aplicacdo que contém apenas um
valor para toda a aplicagdo, visto que se estivessem no escopo da instancia (Objeto) se o
objeto fosse Se esses valores forem criados mais de uma vez, eles podem diferir de objeto
para objeto, e o procedimento pode diferir de objeto para objeto quando for necessario apenas
um valor para uma variavel ou apenas um determinado procedimento para toda a aplicagao.
Meétodos estaticos podem ser declarados fora do escopo das classes. Era isso que determinava
como os tipos de variaveis, métodos, classes e interfaces eram estruturados e armazenados na
memoria.

M¢étodo estatico € usado para definir que um atributo em uma classe ¢ estatico.
Significa que ele pertence a classe e ndo a uma instancia, e por isso pode ser acessada sem
ser instanciada em um novo objeto.

Uma declaragao publica pode ser acessada em qualquer lugar do programa e por
qualquer entidade que possa visualizar a classe a que ela pertence.

Eles ja s@o definidos e ndo podem ser acessados por nenhuma classe. Eles se aplicam a
classes, somente por seus métodos e atributos.

Utilizamos os métodos public e private para diferentes agdes e funcdes, sendo poucas
public, como CNPJ, nome e localizagdo, j4 os métodos private foram utilizados para
informagdes mais sigilosas, como valores de entradas e saidas da empresa e dados pessoais de

usuarios.

11
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3.3 LOGICA DE PROGRAMACAO

A logica de programacao, apresentada por Sidney, orienta-nos a ter um olhar mais
racional na hora de programar, utilizando o minimo de emogdes € sentimentos para a criacao,
conforme Edsger W. Dijkstra diz, ”a arte de programar consiste em organizar ¢ dominar a
complexidade.” Quando ha a necessidade de desenvolver um programa ou rotina para o
computador executar, precisamos ter clareza sobre a sequéncia que precisa ser seguida para
alcancar o resultado esperado. Esse encadeamento l6gico na programacao ¢ chamado de

logica de programacao.

Fora isso, a logica de programacdo nos ensinou a pensar de uma forma diferente como
exemplo um Array, pode ter um valor de 10 mas o compilador s6 compreende que ele comeca
no 0 e vai até 9, diferente de nds que vamos sempre comegar no 1 e terminar no 10, mas o
valor dele ¢ o mesmo para gente e para o computador. Isso ¢ a capacidade de entender a

programacao e como ela vai funcionar nos codigos.

Com a logica de programacdo conseguimos criar nosso projeto como um bolo,
separando em partes, o que era necessario ser feito, comandando os codigos de forma

ordenada e orientada, assim baseando nosso projeto com légica e racionalidade.

3.3.1 LOGICA DE PROGRAMACAO 0.0.

A logica de programagdo ensinada por Sidney tem como o pré-requisito para
praticamente todas as linguagens de programacao, tecnologias web e/ou desktop, que se
utilizam de orientacdo a objetos.

Também conhecida pela sigla POO ou Modelagem Orientada ao Objeto, ¢ um modelo
de projeto e programacao de software baseado na abstragdo digital do mundo real, através da
composi¢do e interagdo entre diversas unidades chamadas de 'objetos' e as classes,

representando objetos reais contendo identidade, propriedades e métodos.

12
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Para entender mais sobre o assunto, um objeto ¢ tudo que podemos utilizar a favor no
nosso dia a dia, com isso ja conseguimos programar uma calculadora e fazer contas utilizando
nosso programa. Entdo com esse tipo de programacao conseguimos replicar um objeto em

nosso site como fizemos neste projeto.

3.3.2 PROTOTIPACAO

A prototipacao ¢ uma forma de visualizar a sua ideia antes mesmo de tira-la do papel.
Ela ¢ de extrema importancia para startups, uma vez que evita maiores gastos no
desenvolvimento. Entdo a prototipagdo busca simular a experiéncia do usuario com a solucao
final e mostrar como serdo as funcionalidades.

Hé diversos modelos de prototipagdo rapida e niveis de fidelidade. Um protétipo pode
ser desde um desenho na folha de papel, até algo elaborado em software especializado, e mais
parecido com a solucdo final.

A prototipagdo comegou com o banco de dados usando o MYSQL com auxilio do
professor Max e depois o template foi criado com a funcao de ser a parte visual do projeto,
sendo uma maneira facil do cliente visualizar o produto. Com isso apresentando para o
docente Max e ele aprovando o protdtipo, comegamos a modelagem relacional e partimos

para a construcao do site.

13
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3.3.3 TEMPLATE

Segundo o Professor Marcio Sarroglia Pinho, “templates s3o uma alternativa a
sobrecarga de fungdes, quando estas envolvem logicas de programas e operagdes idénticas
para varios tipos de dados.” Esse conceito foi apresentado pelo docente Sidney, o uso de
templates permite ao desenvolvedor a implementacdo rapida de um Unico codigo para uma
determinada fung¢do. Nosso template ¢ utilizado como o principal método de visualizagdo do
banco de dados e afins, utilizando a plataforma web conseguimos entregar um sistema

funcional.

Tentamos por muito tempo utilizar um template ja existente que continha graficos,
informacdes sobre finangas, entretanto acabamos abandonando a ideia, devido a
complexidade e desorganizagdo, por fim resolvemos produzir um de nossa propria autoria,
onde conseguimos compreender melhor e realizar o projeto de uma maneira funcional, de

acordo com o que nos foi proposto.

Mas como um modelo de template one page (uma pagina), que utilizamos para colocar

informacdes adicionais sobre a empresas, pessoas que nela trabalham e

3.4 MODELAGEM DE DADOS

A modelagem de dados ¢ uma etapa importante e essencial em qualquer projeto de
desenvolvimento ou manutengao de software.
Escrito por Jonathan Lamim, “modelagem de dados ¢ a atividade de especificacao das

estruturas de dados e regras de negdcio necessarias para suportar uma area de negocios.
Representa um conjunto de requerimentos de informagdes de negocio. E uma parte
importante do desenho de um sistema de informag¢do”, também ¢ o ato de explorar estruturas
orientadas a dados. Como outros artefatos de modelagem, modelos de dados podem ser
usados para uma variedade de propdsitos, desde modelos conceituais de alto nivel até
modelos fisicos de dados. Do ponto de vista de um desenvolvedor atuando no paradigma

orientado a objetos, modelagem de dados ¢ conceitualmente similar a modelagem de classes.

14
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Com a modelagem de dados identificamos tipos de entidades da mesma forma que na
modelagem de classes identificamos classes. Atributos de dados sdo associados a tipos de
entidades, exatamente como associados atributos e operacdes as classes. Existem associagoes
entre entidades, similar as associagdes entre classes — relacionamento, heranga, composigao e
agregacao sdo todos conceitos aplicaveis em modelagem de dados.

Ja com o modelo de dados podemos apenas explorar o aspecto dado. Por causa desse
foco, projetistas de dados tendem a serem melhores em identificar os dados “corretos” em
uma aplicagdo do que modeladores de objetos. No entanto, algumas pessoas modelam
métodos de banco de dados (stored procedures, stored functions e triggers) quando estdo

realizando a modelagem fisica dos dados.

3.4.1 MODELO CONCEITUAL

Um modelo conceitual de dados ¢ um modelo de dados de alto nivel. Sua principal
finalidade ¢ capturar os requisitos de informagdo e regras de negocio sob o ponto de vista do
negocio. Ou seja, ¢ um modelo que nao sofre interferéncia de fatores tecnologicos e fatores de
projeto em sua construgao.

O modelo conceitual acima consiste basicamente no banco de dados que o sistema
precisara para operar de acordo com todos os pré-requisitos da aplicagao para o cliente tendo
como base principal as relagdes logisticas vinculadas a ele, focadas no processo envolvido na
entrega do produto ao cliente.

A partir desse modelo, foi possivel desenvolver o modelo 16gico, também cabido nas
aulas de Modelagem de Dados, em que define o banco de dados no nivel do sistema
gerenciador de banco de dados (SGBD), que ¢ o software utilizado para estruturar o banco de
dados. em um sistema eletronico.

O BRMODELO que foi a plataforma que utilizamos para a construir o banco de dados
relacional, foi de o mais basico para fazer apenas com trés tabelas, uma para empresa, saidas e
entradas de dados e o tipo de gasto e lucro que tivemos. Mas depois disso fizemos uma
alteracdo e a tabela da empresa foi substituida apenas por CNPJ, Nome, Login e senha que ela

iria usar para entrar no site.

15
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’—.ID

1,n
i Login_Empresa |—— () Login
——{ ) Senha
(1,n)
(1.n)
———@ ID~—( Tipos descrigao
LC_cat Lc_movimento ——Ocan : ;valur
——(_) nome (1,n) o G
——{ ) Més
ID» ——{ ) Dia
Cadastra

L) Login_empresa

16
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3.4.2 MODELO LOGICO

A modelagem conceitual baseia-se no mais alto nivel e deve ser usada para envolver o
cliente, pois o foco aqui ¢ discutir os aspectos do negdcio do cliente e ndo da tecnologia. Os
exemplos de modelagem de dados vistos pelo modelo conceitual sao mais faceis de
compreender, ja& que ndo ha limitagdes ou aplicagdo de tecnologia especifica. O diagrama de
dados que deve ser construido aqui ¢ o Diagrama de Entidade e Relacionamento, onde
deverdo ser identificadas todas as entidades e os relacionamentos entre elas. Este diagrama ¢é a
chave para a compreensao do modelo conceitual de dados.

Nosso modelo 16gico, foi praticamente a copia do modelo conceitual, e utilizando a
plataforma MYSQL WORKBENCH para construir nosso banco de dados, nela sdo as 3
tabelas citadas no modelo conceitual, mas diferente daquelas essa podemos colocar dados e
valores e também ligar ela com o sistema de login e gastos e entradas, assim virando um

banco de dados para a nossa empresa.

Ll login_empresa ¥
id INT{11)
nome VARCHAR(45)
senha VARCHAR(10)

E> "1 lc_movimento ¥
| id INT{11)
: tipo INT(11)
| dia INT(11)
mes INT(11)
* ano INT(11)
cat INT(11)

descricao LONGTEXT

] lc_cat v
| ¥ idINT(11)
nome VARCHAR(255 - — —f
255) .5 valor FLOAT
? login_empresa_id INT{11)

- # login_empresa_id INT(11)

#|c_cat_id INT(11)
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3.4.3 SQL

SQL, ministrado pelo docente Max Streicher Vallim, a linguagem SQL (Structured
Query Language), ou (Linguagem de Consulta Estruturada) , em portugués. Resumidamente ¢
utilizada em bancos de dados, como exemplo utilizamos o programa WORKBENCH 8.0 para
a constru¢do de nosso banco. Mas héd outros além do WORKBENCH, um que estd vindo
grande no mercado ¢ o MARIADB E MONGODB. Atualmente a linguagem SQL ¢ utilizada
por grande parte das empresas como Netflix, Amazon, Uber, Google, etc...

A programacdo SQL foi usada para analisar e executar tarefas em tabelas,
principalmente através dos comandos, inserir (‘insert’), pesquisar (‘search’), atualizar
(‘update’) e excluir (‘delete’). Porém, isso ndo significa que o SQL ndo possa fazer coisas

mais avancadas, como escrever queries (comandos de consulta) com multiplas informacgdes.
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4. CONCLUSAO

Neste semestre nos foi proposto o desafio de criar um sistema de gestao financeira,
especificamente um fluxo de caixa para pequenos e médios negdcios, com a finalidade de
entregar um produto final onde qualquer simples produtor possa controlar suas entradas e
saidas de capital da empresa.

Passamos por vérias etapas, primeiro com apenas modelos simples e sem sentido, que
foram evoluindo, com ajuda das unidades de estudo, Gestdo Financeira, Programacao
Orientada a Objeto, Logica de Programacdo e Modelagem de Dados, que foram essenciais
para o desenvolvimento desde o inicio.

Adquirimos muitos conhecimentos, como gerenciar € organizar um projeto de nivel
profissional, sendo assim, separamos as fungdes para obter o melhor desempenho possivel,
utilizando ao méximo as capacidades de cada integrante da equipe.

Acreditamos que completamos e entregamos um projeto limpo, funcional e de acordo
com a proposta que nos foi apresentada, por mais dificil que possa parecer, concluimos com

éxito todos os pontos necessarios.
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