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1 INTRODUÇÃO 

 

Com o passar dos anos a tecnologia da informação veio inovando e criando 

nas pessoas a necessidade de utilizar essas inovações. Com o intuito de minimizar 

o quadro de colaboradores e aumentar a integridade de processamento e analises 

de informações de determinadas organizações. Essas inovações levam 

tranquilidade, segurança e até mesmo ameniza desgaste mental das pessoas ao 

processar um certo volume de dados e informações. 

Diante dessa situação, foi notório uma grande dificuldade para obter êxito na 

gestão de uma determinada organização. Onde a mesma tinha muitos softwares 

para realizar a gestão, porem nenhum atendia como deveria a organização. 

Com intuito de atender a organização, foi proposto o desenvolvimento de um 

software que seria capaz de fazer toda a gestão da organização de modo que os 

usuários tivessem uma facilidade para trabalhar com o mesmo e obter um êxito na 

gestão da organização. 

Esse software proposto seria uma aplicação web que será armazenado em 

um servidor local já instalado dentro da organização. Seria uma aplicação 

desenvolvida em Delphi utilizando framework Unigui. 

Para utilizar essa aplicação os usuários precisaram ter apenas um dispositivo 

que possua um navegador de internet e com acesso a internet, tornando assim 

possível o acesso de qualquer lugar fora da entidade. 
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RESUMO 

 

O proposito deste trabalho é planejar um software para gestão de igreja 

utilizando linguagem Delphi juntamente com o framework Unigui. Para execução 

desse trabalho foi feito todo um estudo da entidade na qual será instalado o software 

de maneira que conseguimos levantar os requisitos para o  desenvolvimento do 

software. Esse trabalho foi realizado com a orientação do professor Hailton César 

Alves dos Reis. 

 

Palavras-Chave: Planejamento de Software. Gestão de igreja. Levantamento de 

requisitos 
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ABSTRACT 

 

The purpose of this work is to plan a software for church management using 

Delphi language together with the Unigui framework. To carry out this work, an entire 

study of the entity in which the software will be installed was carried out, so that we 

were able to raise the requirements for the development of the software. This work 

was carried out under the guidance of Professor Hailton César Alves dos Reis. 

 

Palavras-Chave: Software planning. Church management. Requirements gathering 
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1.1 Objetivos 

Abaixo serão abordados os objetivos desse trabalho, tanto específicos quanto 

aos gerais. 

 

1.2 Objetivos Gerais 

 

O objetivo geral desse projeto é planejar e desenvolver um software capaz de 

reduzir e melhor organizar a gestão de uma entidade religiosa, guardando dados de 

entrada e saída além de controle de eventos ocorrido na entidade. 

 

1.3 Objetivos Específicos 

 

 Desenvolver um plano de entrada e saída, para poder ter controle de caixa; 

 Desenvolver um plano de eventos para controlar o fluxo de membros; 

 Criar um controle de estoque tanto de alimentos quanto de produtos de 

higienização. 

 

1.4 Justificativa 

 

Diante de todo o transtorno e dificuldade que os membros colaboradores se 

encontravam para poder realizar a gestão da entidade, surgiu a necessidade de 

implantar um único software capaz de realizar toda a gestão da entidade, com 

facilidade de manuseio devido alguns membros terem dificuldades de trabalhar com 

computadores ou dispositivos moveis. 

 

1.5 Metodologia 

 

A principio no projeto será marcado uma reunião com o presidente da 

entidade, para realizar um estudo de caso e levantamento de requisitos funcionais e 

não funcionais do sistema. 

No decorrer da reunião será feito um estudo de como é feita a gestão 

atualmente da entidade. Diante da situação será destacadas as falhas nos sistemas 

já implantados na entidade. 
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Segundo passo do projeto será desenvolver um único software para suprir as 

atividades do sistema já existente. Implantando o plano de entrada e saída, controle 

de eventos, controle de estoque além de cadastro de pessoas para poder ter 

controle de atividades dentro do sistema. 

Terceiro passo do projeto é disponibilizar uma versão beta para o presidente 

para ele avaliar quanto a finalidade do sistema, se está ocorrendo como exigido ou 

não. 

Após concluir toda parte de desenvolvimento será realizada uma análise do 

sistema em funcionamento juntamente com o presidente para ver se identifica 

alguma falha. Caso não ocorra realizar o treinamento com todos os usuários que 

irão trabalhar com sistema. 

 

1.6 Web 

Em 1969 dava início a uma das maiores invenções já criadas pelo homem, 

com a finalidade de ajudar o EUA a manter suas informações seguras de forma que 

poderia ser transmitida rapidamente em caso de ataques. Criada por Joseph 

Licklider, a ARPANET trabalhava com um método de chaveamento de pacotes, no 

qual fragmentavam as informações e pacotes relativamente pequenos para tornar 

possível o envio dos dados e de forma mais rápida. 

Um ano após a criação da ARPANET nasce o termo internet, onde é 

implantado os protocolos TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol) 

com o objetivo de tornar possível a transmissão de dados nas redes de forma que 

todos que tivesse conectada na rede pudessem acessa-los. Desta forma criaram os 

beckbones que eram responsáveis por executar toda essa tarefa. 

Em 1988, onde completava 19 anos da criação da ARPANET, a internet deixa 

de ser então uma ferramenta militar e torna um dos maiores mercados, implantando 

os correios eletrônicos e provedores que utilizava o método dial-up para fazer a 

conexão. 

Com o grande avanço da internet as grandes empresas não queriam ficar 

atrás no mercado, então a Netscape lança o protocolo HTTPS (Hypertext Transfer 
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Protocol Secure) que criptografava os dados e enviava pela web de forma segura. 

Além dos protocolos começaram a surgi as aplicações como os portais, mensageiros 

e serviços de e-mails que são utilizados até o dia de hoje. 

1.7 Delphi 

Criada em 1970, o Delphi abordava algumas características do ALGOL, mas 

se tornou popular 10 anos depois de sua criação, pois utilizava Turbo Pascal. Com o 

passar dos anos o Delphi começou a tomar o mercado, oferecendo sempre o que 

tinha de melhor para os desenvolvedores, visando atender todos as plataformas 

existentes, surgiu a ideia de lançar a primeira ferramenta de desenvolvimento para 

Linux, então lançaram o Kylix, mas não ocorreu como todos esperavam, foi um 

grande desastre resultando em perca de usuários. 

Com o intuito de dar a volta por cima a Borland, investiu tudo que era possível 

na nova versão do Delphi 7, que contava com compiladores .NET. A nova versão foi 

sem sombras de duvidas uma das mais queridas pelos usuários, pois já não usava 

mais a Object Pascal como linguagem, passando ser Delphi Language se tornando 

assim uma linguagem de programação.  

Em 2006 a Borland lançou sua última versão com suporte ao Windows vista e 

com suporte para as novas versões do .Net Framework. Três anos depois veio um 

grande avanço para os desenvolvedores, pois em parceria com a Embarcadero veio 

o Delphi 2009 que permitia desenvolver Pascal usando o Visual Studio e sempre 

tendo a versão mais recente do .Net Framework além de outras tecnologias. 

No ano seguinte como o avanço das tecnologias ao redor, veio as versões XE 

e XE2 que contavam com recursos para comunicação com o Windows Azure e 

facilitando o desenvolvimento em nuvens. A versão XE2 era capaz de desenvolver 

projetos em até 64 bits além de aplicações multiplataforma facilitando assim a vida 

do desenvolvedor. 

Com o destaque dos dispositivos moveis, lançaram as versões XE4 e XE5 

que era capaz de desenvolver aplicações para dispositivos moveis em 

multiplataformas. 
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Diante de tantas versões do Delphi e de sua imensa lista de recursos que 

tornam a vida dos desenvolvedores mais fácil ele se tornou uma das linguagens 

mais utilizadas para desenvolvimento de aplicações para web e desktop. 

 

2  REFERENCIAL TEÓRICO 

 

 Será apresentado nesse capitulo o referencial teórico do trabalho em questão, 

tratando do gerenciamento de requisitos até o desenvolvimento. 

 

2.1 Gerenciamento de requisitos 

 

 Como ponto de partida de todo desenvolvimento de software, o 

gerenciamento de requisitos é uma das etapas mais importante de todo o processo, 

pois é a partir dele que será desenvolvido o software. Quando falamos em 

gerenciamento de requisitos estamos nos referindo de um modelo sistemático para 

podermos identificar, organizar, e documentar os requisitos para o sistema. Por ele 

ser o ponto de partida do desenvolvimento, não necessariamente ele deve ser 

definido tudo antes de iniciar o desenvolvimento, pois podem surgi novas ideias que 

atenderam a necessidade do cliente. Mas quando definimos um requisito durante o 

desenvolvimento devemos se atentar com os requisitos já estabelecido e aplicado 

no sistema, pois podem gerar grandes problemas como conflitos de requisitos 

atrasando o processo de desenvolvimento. (COELHO,2014) 

 Para se fazer o levantamento de requisitos existem vários métodos que 

podem ser aplicados. Um dos métodos utilizado nesse trabalho foi a entrevista, na 

qual foi sentado com o presidente da entidade e com plano de entrevista 

previamente elaborado foram levantados alguns requisitos necessários para iniciar o 

processo de desenvolvimento. 

 Durante o processo de desenvolvimento foi aplicado o método workshops de 

requisitos, onde foi marcado uma reunião com os gestores da entidade e através de 

um trabalho em equipe foram elaboradas algumas tomadas de decisões. 
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2.2  Versionamento 

 

 Em um processo de desenvolvimento de software uma grande parte dos 

desenvolvedores utilizam um sistema de versionamento afim de facilitar processo de 

comunicação e divisão de tarefas além de também poder ter acesso a versões 

anteriores. 

 Versionamento é um método muito utilizado na engenharia de software para 

fazer com que a equipe desenvolvedora tenha sempre seu código fonte atualizado. 

O controle de versões possui um conjunto de ferramentas que ajudam os 

desenvolvedores que tem como função controlar tudo que está sendo feito dentro do 

código além de revelar quem altero e quando, garantindo assim a integridade de 

todas as modificações. (DEVMEDIA,2012) 

 Uma das vantagens de se usar um sistema de versionamento de software é 

garantir a segurança do seu código fonte, pois se vier ocorrer qualquer evento 

inesperado você possui versões anteriores e atualizada do código.  

 

 

2.3 Desenvolvimento de software para web  

 

 Com o grande avanço da tecnologia de informação vem obrigando as 

empresas a recorrer a sistematização da mesma. Pois com o grande volume de 

dados e informações que uma empresa ou uma organização possui é extremamente 

alto e para uma pessoa ou até mesmo um conjunto de pessoas analisar e processar 

esses dados manualmente é muito trabalhoso além de nas maiorias das vezes 

cometer erros que podem causar um grande prejuízo e até mesmo levar a falência. 

 Para atender diversos tipos de necessidades no mercador foram criados 

alguns modelos de aplicações, dentre eles se destaca a aplicação web, que trabalha 

em multiplataformas, possibilitando assim o cliente trabalhar com qualquer sistema 

operacional desde que possua um navegador de internet. (CENTENARO, 2014) 

 As vantagens de aplicações web é tornar possível e fácil o acesso a sistema 

de qualquer lugar que possua uma máquina com acesso à internet além de possui 

um baixo custo de manutenção e facilitando o suporte, pois uma vez que o sistema 

esta rodando em uma servidor online não a necessidade de uma visita técnica e 
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nem uma conexão remota para executar as atualizações do 

software.(CENTENARO,2014) 

 

 

2.4 Banco de dados Oracle  

 

 Banco de dados é um local alocado para armazenamento de informações que 

servira para consulta ou ate mesmo uma utilização. Os bancos de dados por sua vez 

são divididos em três partes, sendo elas: tabelas, registro e campos. Um dos 

diferenciais dos bancos de dados, são suas estruturas internas que varia de um 

banco para o outro, sendo uns complexos e outros mais simples. (CENTENARO, 

2014) 

 Oracle é um banco de dados considerado por muitos como flexível além de 

contar com uma serie de recursos para otimização de performance. A estrutura do 

Oracle é particionada com os seguintes componentes: SGA (System Global Area), 

PGA (Program Global Area) e UGA (User Global Area). SGA é um conjunto de 

estrutura de memória compartilhada composta por dados e informações de controle. 

PGA é um espaço da estrutura do banco que possui os mesmo dados e informações 

da SGA, porem com possui características diversas e finalidades diferentes. UGA é 

um pequeno trecho da estrutura reservado para memoria pertinente da sessão de 

usuário. (PORTALGSTI, 2019) 

 

2.5 Metodologia de Desenvolvimento 

 

 Em desenvolvimento de software é muito importante utilizar uma metodologia, 

pois assim fica determinado o que cada pessoa vai fazer e quando vai fazer, tendo 

assim uma regra para executar suas atividades. 

 Existem várias metodologias de desenvolvimento, quanto ao uso de qual será 

usada vai depender do desenvolvedor ou da necessidade do projeto, pois 

dependendo do projeto a metodologia pode não ser útil como deveria. 

 A metodologia que iremos aplicar é a cascata, ou também conhecida por 

muitos desenvolvedores sequencial. A metodologia cascata foi uma das primeiras 
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metodologias criadas e já foi uma das mais usadas pelas equipes de 

desenvolvedores. (COSTA, 2013) 

 

2.6 Modelagem do Software 

 A modelagem de softwares foi criada afim de auxiliar no desenvolvimento do 

software, apontando os requisitos funcionais, não funcionais e situações importante 

para o funcionamento do sistema. Será criado os seguintes diagramas com o intuito 

de facilitar o entendimento do sistema para o desenvolvimento. 

 

2.7 Requisitos Funcionais 

  

FUNCIONALIDADE: GESTÃO DE PRODUTOS 

RF1: Cadastrar produto 

Prioridade: Alta Usuário: Cliente 

Descrição: Ao selecionar a opção de produtos na tela inicial é apresentado ao 

usuário um dashboard com alguns dados resumidos dos produtos e ao clicar na 

opção de cadastro ele será direcionado a uma tela que conterá os campos a serem 

preenchidos com os dados do produto. Dentre esses campos o sistema deverá 

informar sobre qual categoria o produto pertence, adicionar também o preço de 

compra do produto quanto a quantidade em estoque. 

Regras de negócio: Ao informar uma categoria inexistente na tela de cadastro o 

sistema automaticamente cadastrou essa nova categoria na base de dados. Será 

necessário ao se cadastrar um novo produto informar seu preço de compra a 

quantidade em estoque. 

Restrições tecnológicas: - 

 

RF2: Atualizar produto 

Prioridade: Alta Usuário: Cliente 
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Descrição: Para se atualizar o produto cadastrado o usuário terá de navegar pelas 

telas do sistema até encontra o item que deseja atualizar, ao clicar sobre ele será 

apresentado uma tela com todas as informações básicas do produto e para 

atualizá-lo não será necessário clicar em algum botão específico e sim no card que 

apresenta a informação, deste modo automaticamente o card apresentará os 

campos para modificar essas informações. 

Regras de negócio: O sistema deverá apresentar um botão de confirmação para o 

usuário, apenas dessa forma a modificação será salva. 

Restrições tecnológicas: - 

 

RF3: Pesquisar produto 

Prioridade: Alta Usuário: Cliente 

Descrição: As telas de pesquisa são extremamente simples o usuário apenas terá 

de informar parcialmente o nome do produto cadastrado, dessa forma o sistema irá 

retornar os produtos com caracteres correspondentes e para visualizar mais 

detalhes o usuário deverá clicar sobre esse item mostrado. 

Regras de negócio: - 

Restrições tecnológicas: - 

  

RF4: Apagar produto 

Prioridade: Alta Usuário: Cliente 

Descrição: Quando o usuário tiver selecionado o item do produto logo abaixo na 

tela terá uma opção de excluir o produto. Ao clicar nela o sistema irá requisitar a 

confirmação da ação. 

Regras de negócio: Ao apagar um produto da base de dados ele apenas não será 

mais listado na aba produtos, porém ele continuará vinculado a eventos já 

realizadas anteriormente. 

Restrições tecnológicas: - 
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FUNCIONALIDADE: GESTÃO DE EVENTOS 

RF5: Cadastrar evento 

Prioridade: Alta Usuário: Cliente 

Descrição: Ao selecionar a opção de eventos na tela inicial é apresentado ao 

usuário um dashboard com alguns dados resumidos dos eventos recente e ao clicar 

na opção de novo evento ele será direcionado a uma tela que conterá os campos a 

serem preenchidos com os dados do evento. Dentre esses campos o usuário 

deverá informar qual a finalidade do evento, horário, duração e quem presidira o 

evento. 

Regras de negócio: Ao informar uma finalidade inexistente o sistema 

automaticamente redirecionada para a tela de cadastro da mesma. 

Restrições tecnológicas: - 

 

RF6: Atualizar evento 

Prioridade: Alta Usuário: Cliente 

Descrição: Para se atualizar um evento realizado o usuário terá de navegar pelas 

telas do sistema até localizar na opção onde se lista o evento que deseja atualizar, 

ao clicar sobre ele será apresentado uma tela com todas as informações do evento 

e para atualizá-lo não será necessário clicar em algum botão específico e sim no 

card que apresenta a informação, deste modo automaticamente o card apresentará 

os campos para modificar essas informações. 

Regras de negócio: O sistema deverá apresentar um botão de confirmação para o 

usuário, apenas dessa forma a modificação será salva. 

Restrições tecnológicas: - 

  

RF7: Pesquisar evento 

Prioridade: Alta Usuário: Cliente 
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Descrição: As telas de pesquisa são extremamente simples e padronizadas o 

usuário apenas terá de informar parcialmente a finalidade do evento na qual foi feito 

o evento, dessa forma o sistema irá retornar os eventos com caracteres 

correspondentes e para visualizar mais detalhes o usuário deverá clicar sobre o 

item desejado. 

Regras de negócio: - 

Restrições tecnológicas: - 

  

RF8: Apagar evento 

Prioridade: Alta Usuário: Cliente 

Descrição: Quando o usuário tiver selecionado o evento logo abaixo na tela terá 

uma opção de excluir o evento. Ao clicar o sistema irá requisitar a confirmação da 

ação. 

Regras de negócio: Ao apagar um evento da base de dados ele não será mais 

listado na aba eventos. 

Restrições tecnológicas: - 

 

FUNCIONALIDADE: GESTÃO DE PESSOAS 

RF9: Cadastrar pessoa 

Prioridade: Alta Usuário: Cliente 

Descrição: Ao selecionar a opção de pessoas na tela inicial é apresentado ao 

usuário um dashboard com alguns dados resumidos das pessoas já cadastrada e 

ao clicar na opção de novo cadastro ele será direcionado a uma tela que conterá os 

campos a serem preenchidos com os dados da pessoa. Será necessário ao se 

cadastrar um nova pessoa informar seu nome e seus dados pessoais (RG e CPF), 

endereço e contato. 

Regras de negócio: Ao informar um RG/CPF inválido o sistema automaticamente o 

alertara e não permitirá o cadastro. 

Restrições tecnológicas: - 
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RF10: Atualizar pessoa 

Prioridade: Alta Usuário: Cliente 

Descrição: Para se atualizar um cadastro de pessoa o usuário terá de navegar 

pelas telas do sistema até localizar o item desejado onde se lista as pessoas, ao 

clicar sobre o item será apresentado uma tela com todas as informações da pessoa 

e para atualizá-la não será necessário clicar em algum botão específico e sim no 

card que apresenta a informação, deste modo automaticamente o card apresentará 

os campos para modificar essas informações. 

Regras de negócio: O sistema deverá apresentar um botão de confirmação para o 

usuário, apenas dessa forma a modificação será salva. 

Restrições tecnológicas: - 

  

RF11: Pesquisar pessoa 

Prioridade: Alta Usuário: Cliente 

Descrição: As telas de pesquisa são extremamente simples e mantém um padrão o 

usuário apenas terá de informar parcialmente o nome da pessoa, dessa forma o 

sistema irá retornar o item com caracteres correspondentes e para visualizar mais 

detalhes o usuário deverá clicar sobre o item desejado. 

Regras de negócio: - 

Restrições tecnológicas: - 

  

RF12: Apagar pessoa 

Prioridade: Alta Usuário: Cliente 

Descrição: Quando o usuário tiver selecionado a pessoa na qual deseja excluir logo 

abaixo na tela terá uma opção de excluir. Ao clicar o sistema irá requisitar a 

confirmação da ação. 

Regras de negócio: Ao apagar um cadastro de pessoa da base de dados ele 

apenas não será mais listado na aba pessoa, porém ele continuará vinculado aos 

eventos já realizadas anteriormente. 

Restrições tecnológicas: - 
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FUNCIONALIDADE: CADASTRO DE USUÁRIO 

RF13: Cadastro de usuário 

Prioridade: Alta Usuário: administrador 

Descrição: Para realizar o cadastro de usuário, o administrador terá que efetuar 

primeiro o cadastro do mesmo em pessoas e depois realizar o cadastro de usuário, 

quando os dois cadastros estiverem prontos vincular um ao outro. 

Regras de negócio: - 

Restrições tecnológicas: - 

 

2.8 Requisitos não funcionais 

  

REQUISITOS NÃO FUNCIONAIS 

RNF1: Construído em web service 

Prioridade: Alta Usuário: Cliente 

Descrição: O sistema deverá ser construído com um banco de dados em nuvem 

permitindo assim maior segurança dos dados do usuário, além de possibilitar o 

acesso de qualquer lugar fora da entidade. 

Regras de negócio: - 

Restrições tecnológicas: - 

 

RNF1: Ter uma interface simples e intuitiva 

Prioridade: Alta Usuário: Cliente 

Descrição: O sistema tem de ter uma interface limpa e intuitiva, para que dessa 

forma ele não tenha que ter uma curva de aprendizado muito acentuada. Se 

preocupando mais em como gerir do que em como usar o sistema. 
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Regras de negócio: - 

Restrições tecnológicas: - 

 

 

2.9 Diagrama de Classe 

 Diagrama de classe é nada mais e nada menos que uma representação da 

estrutura funciona como modelo para os objetos, em outras palavras é um conjunto 

de objetos com características iguais para facilitar a identificação para suas 

respectivas classes. (DEVMEDIA, 2016) 
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3 Diagrama de Sequência 

Uma das ferramentas importante da UML é o diagrama de sequência, que 

tem como finalidade representar em linhas de tempo as interações entre um objeto e 

outro. Na maioria dos casos o diagrama de sequencia é definido com base no 

diagrama de caso de uso demonstrando como será a interação e as mensagens 

entre cada objeto ou elemento do diagrama. O diagrama de sequência é composto 

por dois eixos sendo eles o vertical e horizontal. O vertical aponta a sequência da 

mensagem e a duração dos objetos. O horizontal indica os objetos pertencentes ao 

diagrama. (OLIVEIRA, 2013) 
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O diagrama Cadastro Conta a Pagar ilustra como será a sequência da 
comunicação do usuário com o sistema quando for realizar um novo registro de 
contas a pagar.

 
 

O diagrama de sequencia do cadastro de eventos o ator Usuário ira mandar 
uma mensagem para a interface solicitando um cadastro na qual a mesma ira 
mandar uma mensagem para o objeto evento e agenda onde ira ter um retorno da 
solicitação do ator.
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3.1 Diagrama de Caso de Uso 

 Segundo Ribeiro (2012), o diagrama de caso de uso documenta o que o 

sistema faz do ponto de vista do usuário de maneira que descreva as 

funcionalidades primarias do sistema e a interação dessas funcionalidades com o 

mesmo usuário do sistema. O diagrama de caso de uso é dividido em quatro partes 

essenciais, sendo elas: Cenários que representa sequencias de eventos da 

interação do usuário com o sistema, Ator que são os tipos de usuários do sistema, 

Use Case que é uma executada pelo usuário e por último a Comunicação que é 

responsável pela relação do usuário com o caso de uso. 
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ANEXO A - Login 

 

ANEXO B – Gestão de Compras 
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ANEXO C - Cadastros 

 

ANEXO D - Pedidos 
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ANEXO E - Orçamentos 

 

ANEXO F – Classe de Produtos 
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ANEXO G - Produtos 

 

ANEXO H - Fornecedores 
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ANEXO I - Módulos

 

ANEXO J - Agenda 

 


