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Introdução

	O projeto tem como propósito melhorar o gerenciamento de uma loja de Venda e Empréstimo de Games, fornecendo uma estrutura organizada que possibilite o controle de todos os funcionários e produtos do estabelecimento.

Descrição do Mundo Real

	O mundo a ser modelado é constituído de somente uma loja de videogames que possui vários jogos, consoles e acessórios. Os jogos são disponíveis para aluguel ou compra. Os consoles e acessórios, por sua vez, estão disponíveis apenas para compra.
	Os funcionários da loja estão divididos entre atendentes e gerentes (ambos, como funcionários podem alugar e/ou vender produtos para os clientes). Já os gerentes, por sua vez, possuem a atribuição a mais de supervisionar outros funcionários que não sejam gerentes.
	Cada cliente pode ter vários dependentes e seus débitos são contabilizados de forma conjunta como sendo do cliente em questão.

Entidades 
1. Funcionário: É uma entidade que representa o empregado da loja. Seus atributos são:
· Nome; 
· Código do Funcionário*;
CPF;
· RG;
· Telefone;
· Número Carteira de Trabalho;
· Endereço
· Rua;
· CEP;
· Número;
· Cidade;
· Estado
· Cargo;
· Salário;

2. Cliente: É uma entidade que representa a pessoa que irá comprar ou alugar os produtos. Seus atributos são: 
· CPF; 
· Nome; 
· RG; 
· Data de Nascimento;
· Sexo; 
· Endereço;
· Rua;
· CEP;
· Cidade;
· Complemento;
· Estado;
· Telefone; 
· E-mail; 
· Código do cliente*; 
· Débito;

3. Promoção: É uma entidade que representa uma possível bonificação para o cliente: 
· Código-prom*; 
· Desconto;
· Duração; 

4. Produto: É uma entidade que identifica uma mercadoria do estabelecimento. Seus atributos são:
· Preço;
· Código do produto*;
· Status;
· Venda ou aluguel;
4.1. Jogo: É uma entidade que representa um dos produtos fornecidos pela loja. Seus atributos são: 
· Título;
· Console;
4.2. Console: É uma entidade que representa os videogames vendidos pela loja. Seus atributos são: 
· Modelo; 
4.3. Acessório: É uma entidade que representa um dos produtos fornecidos pela loja. Seus atributos são:  
· Nome;
· Console; 
· Fabricante;
5. Distribuidor: É uma entidade que representa o responsável por fornecer os produtos. Seus atributos são:
· Nome;
· CNP*J;
· Endereço
· Rua;
· CEP;
· Cidade;
· Estado;
· Bairro;
· Número;
· País; 
6. Loja: É uma entidade que representa a loja e contém as informações sobre ela. Seus atributos são:
· [bookmark: _GoBack]CNPJ*;
· Razão Social;
· Endereço
· Rua 
· Número
· CEP
· Bairro
· Cidade
· Estado
· Telefone;
· Nome Fantasia;
7. Filial: É uma entidade fraca que depende do identificador de loja. Seus atributos são:
· Numero da filial*;
· Endereço
· Rua 
· Número
· CEP
· Bairro
· Cidade
· Estado
· Telefone;
Relacionamentos
	Um cliente não precisa alugar um jogo, mas pode alugar um ou mais jogos mediado por apenas um funcionário por aluguel.
Um cliente não precisa comprar um produto, mas pode comprar um ou mais produtos mediado por apenas um funcionário por compra. Uma compra pode, ou não, vir acompanhada de uma promoção.
Um cliente não precisa reservar um jogo, mas pode reservar um ou mais jogos mediado por apenas um funcionário por reserva.
	Um único funcionário pode procurar um determinado produto.
	Um gerente necessariamente supervisiona um ou mais atendentes.
	Uma loja não precisa fazer pedidos a um distribuidor, entretanto pode pedir a vários. Um distribuidor tem que responder a uma, e apenas uma loja.
	Uma loja pode ter várias filiais, mas uma filial só pode estar vinculada a uma, e apenas, loja.
	
Relatórios
Para auxiliar no gerenciamento e na avaliação do desempenho da loja, podem ser gerados os relatórios a seguir:
· Listagem de quantos e quais jogos o cliente pegou num intervalo de dias;
· Listagem de quantos jogos determinado funcionário vendeu num intervalo de dias;
· Listagem de quantos jogos o funcionário alugou num intervalo de dias;
· Listagem de jogos mais alugados num intervalo de dias;
· Listagem de jogos mais comprados num intervalo de dias;
· Listagem de todos os títulos disponíveis para venda numa data;
· Listagem de todos os títulos disponíveis para aluguel numa data;
· Listagem de todos os clientes com seus respectivos dependentes numa data;
· Listagem de todos os atendentes monitorados por um gerente;
· Listagem de todos os pedidos feitos pela loja;
· Listagem dos pedidos feitos pela loja a determinado distribuidor;
· Listagem de todas as filiais da loja;
· Listagem de todas as promoções disponíveis no período.
	
