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1.   INTRODUÇÃO

A proposta deste projeto é criar um sistema em nível de protótipo que visa fidelizar os

funcionários da empresa na qual foi escolhida. O protótipo é responsável por evidenciar as

funcionalidades do mesmo.

A importância de um sistema financeiro é simplificar o serviço feito em diversos

processos, dos quais devem ser realizados diariamente pelos funcionários, além de tornar

possível criar projeções que a empresa deseja fazer.

Este protótipo é feito com base em um banco de dados que recebe as entradas e saídas

e o controle dos saldos desta empresa, com estes dados recebidos se torna possível realizar

projeções de ao menos 1 mês até um longo período de tempo, para criação deste protótipo

será utilizado outros módulos como Modelagem de Dados, Gestão Financeira, Lógica da

Programação, e Programação Orientada a Objeto.

4



2. DESCRIÇÃO DA EMPRESA

A empresa alvo do projeto realizado, tem como FISCON - Empresa Contábil

Sociedade Simples LTDA, matriculado sob o CNPJ 48.619.449/0001-69, localizado sob o

município de São João da Boa Vista – SP, rua Joaquim Valim, 98 - Jardim Satélite

(13.870-399).

Fundada em 21 de janeiro de 1977, a Fiscon traz como sua principal atividade, o ramo

de contabilidade no segmento de controle financeiro corporativo, onde o mesmo visa

proporcionar com qualidade e excelência, serviços na área contábil, fiscal e de recursos

humanos.
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3.   PROJETO DE CONSULTORIA EMPRESARIAL

Durante este módulo foram apresentados plataformas e métodos que foram utilizados

para construção do projeto, além do conhecimento necessário para lidar com o mesmo, seja o

conhecimento financeiro, ou o conhecimento técnico.

Para se construir o projeto primeiro você deve ter conhecimento do tema e como

manipulá-lo para isso foi necessário a disciplina de Gestão Financeira, ministrada pela

professora Renata E. de Alencar Marcondes, onde foi ensinado como funciona um fluxo de

caixa e como manipular ou ter controle do mesmo, algo que é de extrema importância, visto

que além do conhecimento técnico necessário para criação do projeto, deve-se ter

conhecimento sobre a necessidade do cliente, pois isso passa credibilidade, confiança e

facilita no desenvolvimento do projeto.

Durante o período de criação do projeto as disciplinas de Programação Orientada a

Objeto e Lógica da Programação ministradas respectivamente pelos professores Mauro Glória

Júnior e Sidney Gitcoff Telles, e se fizeram presente durante a criação tanto do Front End

quanto Back End, auxiliando na manipulação de variáveis, como guardar valores, trazer

valores, e manipular os mesmos, e também na estética do software, onde foram utilizados

linguagens e extensões para criar uma interface agradável e principalmente simples e

funcional.

Quanto a disciplina de modelagem de dados ministrada pelo professor Max Streicher

Vallim, é de extrema importância para o projeto, pois ela passa o conhecimento necessário

para se construir um banco de dados que possa armazenar todos esses dados de uma forma

funcional e simples, evitando problemas no software, e também de forma segura, por se tratar

de dados pessoais e financeiros do usuário é de extrema importância a segurança desse banco

de dados.

3.1 GESTÃO FINANCEIRA

Para criação deste software é necessário certo conhecimento financeiro, por se tratar

do tema central do projeto, a partir das aulas, é ensinado como se realizar futuras projeções de

lucros, porcentagem de juros, juros simples e composto, montante, dados estes que são de
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extrema importância quando se vai criar um software de finanças, pois o desenvolvedor de

um software deve possuir conhecimento também da área em que o sistema irá operar, para

que possa atender de melhor forma as necessidades do cliente.

3.1.1   FLUXO DE CAIXA

Desta forma foi apresentado pela professora Renata Marcondes dizendo que o fluxo

de caixa é uma ferramenta de gestão que permite ao empresário, ou ao analista, planejar sua

situação financeira no intuito de agir antecipadamente a possíveis desequilíbrios entre os

recebimentos e os pagamentos.

Para Zdanowicz (1998, p.33) o fluxo de caixa é o instrumento que permite demonstrar

as operações financeiras que serão realizadas pela empresas, facilitando a análise e a decisão

de comprometer os recursos financeiros, de relacionar o uso das linhas de créditos menos

onerosas, de determinar o quanto a organização dispõe de capital próprio, bem como utilizar

as disponibilidades da melhor forma possível.

Porém deve-se ter em mente que fluxo de caixa e controle de caixa são diferentes

formas de administração de recursos dentro de uma empresa, sendo o controle de caixa

responsável pela saúde do atual presente da empresa tendo em vista manter-se no mercado, e

o fluxo de caixa uma organização visando o futuro da mesma assim como dito pela professora

Renata Marcondes..

Tanto no fluxo de caixa quanto na projeção de fluxo de caixa, o detalhamento de

entradas e saídas de capital permite uma visão ampla e clara sobre vários aspectos do

funcionamento da empresa. Uma das vantagens desse demonstrativo é facilitar a

administração financeira das empresas. Com ele se pode saber se os problemas financeiros

têm origem no Operacional, nos investimentos, nos financiamentos, ou ainda numa

combinação dos três grupos. Filho (1999. p. 32).

3.2 PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETO

A programação orientada a objetos é um modelo de programação onde diversas

classes possuem características que definem um objeto na vida real, além disso, ela é bem

requisitada no contexto das aplicações mais atuais, que o mercado demanda. Entre os motivos

dessa preferência, estão a possibilidade de reutilização de código. Cada classe determina o
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comportamento do objeto definido por métodos e seus estados possíveis definidos por

atributos. Foi utilizada no projeto de forma que conecta o site escrito em html e php, com o

banco de dados, armazenando e definindo as informações adquiridas no site através de

formulários que serão preenchidos pelos clientes, obtendo todas os dados necessários para o

banco de dados realizar a interpretação e fazer cálculos necessários para o sistema, tendo

como objetivo principal o cálculo do fluxo de caixa do cliente e da sua empresa, além de

armazenar e gerar informações como o estoque e a possível comissão dos vendedores.

3.2.1 CLASSES E OBJETOS

Segundo o professor Albani(2022), técnico em processamento de dados pela escola

técnica federal do Espírito Santo, em seu e-book há a seguinte afirmação: “Uma classe é

como um tipo de objeto que pode ser definido pelo programador para descrever uma entidade

real ou abstrata, contendo o que chamamos de atributos e métodos”.

Nesse sentido, foram adicionadas classes ao nosso projeto com o intuito de, ao

instanciar um novo elemento à classe, ou seja, um novo objeto, nele irá ser atribuído

instantaneamente os atributos e os métodos da classe na qual foi atribuída, facilitando e

agilizando assim o nosso trabalho. Um exemplo disso é, imagine uma classe chamada Pessoa,

nela estará presente os atributos nome, CPF, RG e altura, e os métodos falar, pular, cantar e

correr. Ao instanciar um novo elemento dentro dessa classe, ou seja, um objeto, na qual

apresentará o nome de uma pessoa, como Carlos, será atribuída automaticamente a esse

objeto os atributos da classe. Sendo assim, o objeto Carlos passará a ter os atributos nome,

CPF, RG e altura, e os métodos falar, pular, cantar e correr.

Figura 1 - Exemplo de Classe
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Fonte: Autor do Documento

Figura 2 - Exemplo de Objeto

Fonte: Autor do Documento

3.2.2 ATRIBUTOS, MÉTODOS, ENCAPSULAMENTO, HERANÇA E
POLIMORFISMO.

De acordo com Gamma Erich, autor do livro Design Patterns: Elements of Reusable

Object-Oriented Software, os atributos são os elementos que definem a estrutura de uma

classe. Os atributos também são conhecidos como adjetivos de classe, e podem ser divididos

em dois tipos básicos: atributos de instância e de classe. Os valores dos atributos de instância

determinam o estado de cada objeto, sendo usado como um armazenador de informações

preenchidas no formulário do site, e através do método “POST” encaminhará esses dados

para o valor do atributo.

As classes na orientação a objetos funcionam como um molde para os objetos. Os

objetos são criados a partir de uma classe e muitos deles podem ser feitos da mesma classe.

De acordo com o livro Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software,

herança assim como na vida real somos um acúmulo de características de nossos

antepassados, na orientação a objetos isto também é possível. Na verdade, isto é até uma boa

prática. O conceito de herdar é literalmente ser uma cópia de outra classe com algumas

características adicionais.

9



Já polimorfismo significa muitas formas, então temos a possibilidade de um objeto

assumir diversas formas diferentes na orientação a objetos.

Figura 3 - Exemplo de Atributos

Fonte: Autor do Documento

3.2.3 MÉTODOS ESTÁTICOS, PÚBLICOS, PRIVADOS E PROTECTED

Em relação aos métodos, há diferentes tipos, sendo eles: estáticos, públicos, privados

e protegidos. Os métodos estáticos são métodos de uma classe declarados pela palavra-chave

“static” que podem ser utilizados sem que haja a necessidade de instanciar um objeto a essa

classe. Já os métodos públicos são os métodos declarados pela palavra-chave “public” que

podem ser acessados por qualquer outra classe. Além disso, têm-se também a definição de

métodos privados, que seriam os métodos declarados pela palavra-chave “private” e que

somente podem ser acessados por métodos da própria classe, e por fim, os métodos

protegidos, que seriam os métodos declarados pela palavra-chave “protected” e que são

responsáveis por tornar o membro acessível às classes do mesmo pacote ou através de

herança, seus membros herdados não são acessíveis a outras classes fora do pacote em que

foram declarados.

Em nosso projeto, foram utilizados e implementados para a realização do

encapsulamento apenas os métodos públicos: setters e getters. Pois com esse tipo de método,

se torna possível permitir acesso a qualquer código externo à classe, facilitando e agilizando

assim o planejamento, a execução e a criação do nosso script.
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Figura 4 - Exemplo de Métodos

Fonte: Autor do Documento

3.3 LÓGICA DE PROGRAMAÇÃO

A metodologia de lógica da programação é uma parte muito importante ao longo do

projeto como um todo ao decorrer do desenvolvimento. A lógica de programação é criada
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através de um conjunto de princípios. Essas diretrizes ajudam os desenvolvedores a criar

códigos que possam ser compreendidos por máquinas ou programas seguindo um padrão

específico, após o código escrito, pode-se converter dados em informações que as máquinas

podem compreender.

A lógica de programação ao decorrer desse projeto mostrou-se altamente necessária

para o desenvolvimento do programa, onde o mesmos passou por diferentes estágios de

idealização até, desde o conceito de algoritmo proposto até a definição de todos os devidos

passos da lógica do algoritmo para uma linguagem de programação.

3.3.1 LÓGICA DE PROGRAMAÇÃO O.O.

Essas estruturas são utilizadas para processar dados de entrada no programa, alterando

dados até que a saída desejada seja gerada, gerando assim fluxograma que pode ser

compreendido como representação esquemática desenvolvidas por gráficos, que no qual

mostram o processo que o sistema irá percorrer, até que se chegue no resultado final da

exibição a ser gerada.

3.3.2 PROTOTIPAÇÃO

Segundo FILHO (2001), a prototipagem, nos processos de desenvolvimento de

software, pode ser entendida como uma técnica aplicável a atividades do fluxo de requisitos.

A prototipação é a produção de uma representação gráfica que se aproxima das

funcionalidade idealizada do projeto, o protótipo pode ser realizado com a função de clarear

as funcionalidades para execução dos próximos passos, além de como ficará a interação entre

homem e máquina. A prototipação possui diversos benefícios onde se pode realizar testes de

usabilidade e funcionalidade, evitando assim a eventual possibilidade de lançar um produto

com falhas.

No projeto interdisciplinar, a prototipação foi feita para testes de usabilidade, onde se

foi criado um esqueleto de projeto que nele continha as funcionalidades presentes no sistema

a ser desenvolvido, onde se foram realizados testes de inserção e retorno de informações para

o banco de dados.
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Figura 5 - Prototipação de Sistema

Fonte: Autor do Documento

Figura 6 - Prototipação de Sistema

Fonte: Autor do Documento

A tática de realizar a prototipação nas funcionalidades fez com que o grupo

conseguisse idealizar soluções para problemas recorrentes das falhas apresentadas nos testes

através do protótipo. Para Budde e Zullighoven (1990) seu principal objetivo é auxiliar a

especificação e validação de requisitos relevantes ou problemas de implementação,

permitindo elaborar e testar interfaces com os usuários de maneira visual e interativa.

3.3.3 TEMPLATE

Toda vez que é acessado um site, além do conteúdo, o que mais chama a atenção é o

template que pode ser definido como sendo um modelo de Layout com padrões de elementos

de design pré determinado pelo criador, o uso de templates no decorrer do desenvolvimento

de um projeto acarreta uma grande otimização de tempo para entrega do produto final, já que

o uso de tal ferramenta traz consigo elementos de base que ajudam na execução e idealização
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do projeto como um todo. Trazendo consigo também o recurso da responsividade que é um

dos elementos contidos junto a ferramenta quando se faz a utilização da mesma, o sistema

modula a proporção da tela fazendo com que o sistema na qual ela se faz presente se adapte às

mais diversas telas, a utilização do recurso além de aplicar esses elementos de design faz com

que o sistema tenha maior relevância ao ser hospedado em um navegador.

Em nosso projeto, a utilização de templates de front-end foi essencial para o

desenvolvimento do sistema, já que otimizamos tempo na execução do front-end, o tema de

template que foi escolhido tem como características a presença de uma única página para

demonstração da maior parte das informações e funcionalidades no mesmo ambiente, esse

método de sistema se é classificado como one-page.

Figura 7 - Prototipação de Sistema

Fonte: Autor do Documento

Na figura apresentada acima, pode se notar a presença do método one-page aplicado

de maneira prática, onde todos os recursos do sistema se fazem presente em um único local.

3.4 MODELAGEM DE DADOS
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Nessa etapa o aluno deve desenvolver o projeto do banco de dados do sistema,

iniciando no modelo lógico e terminando no modelo físico.

3.4.1 MODELO CONCEITUAL

Figura 8 - Modelo Conceitual do Sistema

Fonte: Autor do Documento

Foi visto em sala de aula, que os modelos conceituais de dados são usados nas fases

iniciais da modelagem de dados para organizar e definir conceitos e regras baseados em

requisitos de caso de uso, em resumo, eles são diagramas de alto nível, que representam os

conceitos de dados que suportam os negócios de nossa empresa, o objetivo principal de um

modelo de dados conceitual no nosso projeto, é fornecer uma visão geral dos requisitos de

informação envolvidos no projeto.

3.4.2 MODELO LÓGICO

Figura 9 - Modelo Lógico do Sistema
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Fonte: Autor do Documento

Segundo o professor Osvaldo Kotaro Takai, mestre em Ciências de Computação e

Matemática Computacional pela USP de São Carlos (ICMC-USP), em seu livro digital, a

finalidade desses dois modelos, é garantir que o resultado atenda a um propósito inicial e,

portanto, é necessário definir as bases, o caminho, os recursos e diversos outros aspectos para

que seja possível obter um resultado plausível em qualquer tipo de empresa, em seus diversos

segmentos.

Utilizamos o modelo lógico para estabelecer a estrutura dos elementos de dados e os

relacionamentos entre eles, é por meio dessa estrutura formada por diversas informações

sobre clientes, dados e procedimentos que são feitas consultas ao sistema, com os mais

diversos objetivos,o modelo de dados lógico leva os elementos de modelagem de dados

conceituais um passo adiante, adicionando mais informações a eles.

3.4.3 SQL

Figura 10 - Código SQL do Sistema
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Fonte: Autor do Documento
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4. CONCLUSÃO

A partir dos dados assim informados neste artigo, obteve-se um projeto funcional e

capaz de atender as necessidades do cliente, o projeto foi realizado a partir da divisão de três

pontos, Front End, Back End e documentação.

O primeiro ponto foi o Front End, onde foi realizado a escolha de um template base

para idealização do software, a partir deste template foram utilizados os conhecimentos

passados em lógica da programação para com um código HTML realizar alterações e

atualizações neste software de forma que ele se torna-se simples e muito informativo ao

cliente, é possível visualizar este template e mais informações sobre o mesmo no campo

ANEXOS.

O Back End foi o banco de dados feito de forma com que fosse funcional e seguro,

visando não somente receber estes dados do cliente, mas também que seja seguro, pois

trata-se de informações financeiras de um cliente, dados estes que são de extrema

importância, A partir disto se obtém um modelo lógico com apenas quatro tabelas, um

modelo simples com poucas de tabelas de forma que se torna mais simples a manutenção e o

reconhecimento de falhas no software, estas tabelas se conectam a partir de conexões simples,

formando um looping onde um cliente faz uma entrada, essa entrada é armazenada em seu

caixa, deste caixa saem seus gastos, finalizando a assim este looping em cliente possui gastos.

O terceiro ponto, a documentação se faz necessário para explicação e registros de

todos os processos realizados dentro do Front e Back End, onde esta documentação visa

apresentar de forma detalhada a forma com que o projeto foi idealizado e realizado, o mesmo

se faz de extrema importância por pode apontar também dificuldades dentro da criação,

dificuldades estas não que houveram muitas. Dentro do projeto a maior dificuldade foi a

junção de nossa interface ao banco de dados por ter sido um tema abordado nas últimas aulas,

esta questão da linkagem, foi um ponto onde se teve uma dificuldade porém não foi algo em

que interferisse negativamente a estrutura do projeto, funcionou como um mecanismo de

estudo obrigando a buscar conhecimento também de forma externa de como realizar este

projeto.

As maiores dificuldades deste projeto, foram dificuldades de organização, sejam elas

em relação ao tempo ou os processos a se realizar, eram muito poucos os horários onde se era

possível reunir todos os membros para reuniões ou realização de etapas do projeto, desta
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forma foi adotado um método de divisão de funções onde cada dupla de membros era

responsável por determinado tema a ser abordado, seja ele estrutural do projeto ou na parte da

documentação, a partir desta divisão foi possível concluir todos os processos, realizando

assim a entrega de um projeto totalmente funcional, adotando os três pontos que são

essenciais para o grupo que são eles Simplicidade, Modular e Responsivo, o cliente possui

um software com grande quantidade informações, informações estas que são apresentadas de

forma simples a ele sem que seja necessário realizar muitos processos para obtenção das

mesmas, sendo possível visualizar informações já na tela inicial deste software, e de forma

responsiva, o cliente não precisa necessariamente estar em frente a um computador ou

desktop para visualização destes dados, ele possui acesso a estes dados na palma de sua mão

seja em um tablet ou smartphone. Com as informações apresentadas a conclusão a ser tomada

é de que este projeto foi realizado com sucesso e está pronto para utilização.
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ANEXOS

Nos anexos abaixo, teremos os resultados do Front-End, que serão as interfaces acessíveis aos

usuários:

Figura 1: Nesta primeira dashboard, é possível visualizar a home do projeto, a mesma se

apresenta de forma simples e direta, com ícones e atalhos de fácil entendimento, que levam o

usuário até a área desejada.
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Figura 2: A segunda dashboard, apresenta um gráfico interativo de um fluxo de caixa simples,

que representa entradas e saídas de capital, divididas de forma mensal, sendo as linhas azuis,

entradas, e as vermelhas saídas, possibilitando uma primeira visualização dos resultados.

Figura 3: Em seguida, a terceira dashboard apresenta campos interativos, onde o usuário pode

adicionar dados de entradas e saídas, consultar relatórios, realizar alterações de dados, e

buscar mais informações do perfil empresarial dos desenvolvedores.
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Figura 4: Nesta dashboard, o cliente realiza interações diretas com o banco de dados, onde é

possível adicionar informações que serão armazenadas, tornando possível visualizar essas

informações futuramente, sendo apresentadas em relatórios ou gráficos.
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Figura 5: Em seguida, a quarta dashboard apresenta campos interativos, onde o usuário pode

adicionar dados de saídas.

Figura 6: Esta dashboard, apresenta a equipe de desenvolvedores e softwares utilizados na

criação do projeto

Figura 7: Nessa dashboard, o usuário terá campos interativos, onde será possível realizar
contato de forma direta com a equipe de desenvolvedores.
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Figura 8: Na oitava dashboard, apresenta-se a tela de cadastro do caixa da empresa onde o
mesmo é enviado para o banco de dados para que na inserção de entradas ou saídas o usuário
possa selecionar qual caixa deseja.

Figura 9: Na nona dashboard, é apresentada a área de alteração de dados, onde a mesma é
subdividida em entradas ou saídas, o usuário pode realizar a alteração completa de todos os
campos presentes na página.



Figura 10: Na décima dashboard, apresenta-se a tela de exclusão de dados, onde as mesmas
também se fazem subdivididas em entradas ou saídas.

Figura 11: Na décima primeira dashboard, foi realizado o perfil de usuário, onde os mesmos
podem realizar atualizações sobre a empresa, caixa e ainda acompanhar suas movimentações
através de um menu presente na lateral da página.
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Figura 12: Na décima segunda dashboard, mostra-se o painel de relatórios e notas onde o
usuário pode consultar relatórios de suas movimentações, ou gerar notas específicas como de
entradas ou saídas.

Figura 13: Na décima terceira dashboard, mostra-se como é gerado a o relatório geral de
movimentações, onde neste relatório se faz presente todas as movimentações do usuário,
classificando por data, valor e descrição de serviço, também é puxado dados da empresa na
parte superior, além de mostrar código de relatório e data e hora de solicitação.
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Figura 14: Na décima quarta dashboard, mostra o modelo de nota específica, podendo ser de
entrada ou saída conforme a solicitação realizada, onde mostra-se na discriminação do serviço
a data, a descrição do serviço, a categoria (se houver), e logo abaixo segue o valor total da
nota, também é puxado dados da empresa na parte superior, além de mostrar código de
relatório e data e hora de solicitação.

Figura 15: Na décima quinta dashboard, mostra a maneira de salvar no modelo PDF, ou
impressão dos relatórios.

31



Figura 16: Na décima sexta dashboard, mostra-se a tela de login do sistema, onde o usuário
entra com os campos de email e senha, contando também com um modo de visitante..

Figura 17: Na décima sétima dashboard, mostra-se a tela de cadastro de empresa.

32


