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Resumo

O sistema de controle de ponto apresentado neste trabalho foi desenvolvido para
atender as demandas regulatorias e operacionais das empresas modernas. Utilizando
a linguagem Java com a tecnologia JavaFX para a interface de usuario e para o
desenvolvimento do back-end, garantimos uma solug&o robusta e eficiente. Além
disso, a integracdo com o banco de dados MySQL proporciona a capacidade de

armazenar e gerenciar os registros de ponto de forma segura e escalavel.

Palavras-Chave: Controle de Ponto, Linguagem Java, JavaFX, Banco de Dados
MySQL, Orientagdo a Objetos.
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APRESENTAGAO

Durante a disciplina de Atividade de Extensdo dos cursos de Analise e
Desenvolvimento de Sistemas (ADS) e Sistemas de Informacédo (Sl), realizada em
marco de 2024, identificou-se a necessidade na Real Acessorios de aprimorar o
gerenciamento e organizagdo de folhas de ponto. Apdés uma analise minuciosa dos
requisitos fornecidos pela empresa, nossa equipe dedicou-se ao desenvolvimento de
recomendacgdes de solugbes de software personalizadas para atender a essa
demanda especifica. O objetivo principal foi criar um sistema eficiente e intuitivo que
otimizasse os processos de controle de jornada dos funcionarios, visando melhorar a

gestdo do tempo e aumentar a produtividade na Real Acessorios.
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1. INTRODUCAO

Este capitulo introduz o trabalho, oferecendo uma visdo abrangente de seus
objetivos e destacando sua relevancia. Inicialmente, sera apresentado o objetivo
geral, delineando a meta principal a ser alcangada com este projeto. Em seguida,
serdo detalhados os objetivos especificos, que apontam para as metas intermediarias
a serem cumpridas para atingir o objetivo geral. A justificativa do trabalho sera
discutida, destacando a importancia e os beneficios de sua realizagao. Por fim, sera
apresentada a organizagao do texto, fornecendo uma viséo geral da estrutura e dos
temas abordados em cada capitulo subsequente.

1.1 CONSIDERAGOES INICIAIS

Os sistemas informatizados tém evoluido em complexidade, abrangendo uma
ampla gama de funcionalidades de negdcio para apoiar a tomada de decisdes,
otimizar processos e maximizar lucros. No entanto, alcangar os requisitos definidos
pelos usuarios muitas vezes demanda um esforgco prolongado de equipes
multidisciplinares,  incluindo  analistas, desenvolvedores e  testadores.
Frequentemente, essas equipes enfrentam desafios para entregar sistemas dentro de
prazos apertados, dentro do orcamento e com os niveis de qualidade esperados.

Para lidar com esses desafios, € crucial um planejamento adequado do projeto
e uma modelagem abrangente e eficiente do sistema a ser implementado. A
modelagem eficaz precisa representar de forma clara e completa os requisitos do
sistema. A abordagem de orientagdo a objetos oferece uma maneira de representar
o sistema como um conjunto de objetos que interagem por meio da troca de
mensagens, facilitando a compreens&o das necessidades e interesses dos usuarios
e sua tradugao para o cédigo.

Entretanto, o uso de orientagdo a objetos por si s6 ndo garante uma
modelagem ou implementacéo adequadas. E essencial que o processo de anélise e
registro das informacdes seja realizado de forma adequada. A UML (Unified Modeling
Language) surge como uma ferramenta que sistematiza a modelagem de sistemas
utilizando orientagdo a objetos, fornecendo uma variedade de diagramas para
representar o sistema de diferentes perspectivas e interesses, possibilitando uma

compreensao mais completa do sistema.



1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver e implementar um sistema destinado ao controle dos horarios de

entrada e saida dos funcionarios de uma empresa, conhecido como registro de ponto.

1.2.2 Objetivos Especificos

Para que a implementacdo do sistema seja realizada com sucesso, €&
necessario:

e Representar as fungdes basicas do sistema por meio de diagramas da UML,
modelando o problema e apresentando a solugao proposta.

e Desenvolver relatorios que possibilitem o controle dos registros de horarios de
entrada e saida dos funcionarios, identificando faltas e horas extras.

e Permitir o cadastro do leiaute do arquivo de importacédo de ponto para facilitar
a integracao com sistemas externos.

e Implementar a funcionalidade de importagdo dos registros de entrada e saida
dos funcionarios do equipamento de registro de ponto para o programa de
controle da folha de pagamento da empresa.

1.3 Justificativa

Com o avango da tecnologia e a busca por maior eficiéncia operacional,
empresas de diversos segmentos tém buscado solugdes mais praticas e
automatizadas para o controle de horarios dos funcionarios. Nesse contexto, a
implementagdo de sistemas informatizados para registro de ponto tornou-se uma
tendéncia crescente, proporcionando ndo apenas uma gestdo mais eficiente do tempo
de trabalho, mas também garantindo maior conformidade com as politicas internas e
regulamentacgdes trabalhistas.

A crescente demanda por solugdes tecnoldgicas que simplificam e agilizam
processos administrativos tem impulsionado a busca por sistemas de registro de



ponto automatizados e integrados aos sistemas de gestdo de recursos humanos.
Essas solugbes oferecem beneficios significativos, como reducdo de erros,
otimizagao de tempo e recursos, e maior transparéncia e seguranga nas informagdes
registradas.

Diante desse cenario, este trabalho se justifica pela necessidade de
desenvolver um sistema que atenda as demandas atuais das empresas, oferecendo
uma solugdo pratica, eficiente e integrada para o controle de horarios dos
funcionarios. A solugéo proposta visa n&o apenas atender as exigéncias legais, mas
também proporcionar uma gestdo mais agil e assertiva dos recursos humanos,

contribuindo para o aumento da produtividade e eficiéncia organizacional.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

A base tedrica deste trabalho concentra-se na orientagao a objetos, pois esses
principios foram fundamentais tanto na documentagéo da analise e projeto quanto na
implementagdo do sistema. A orientagdo a objetos oferece uma abordagem
estruturada e modular para o desenvolvimento de sistemas, facilitando a organizagéo
e a manutencgao do codigo.

Além disso, este capitulo aborda a Unified Modeling Language (UML), que é
uma linguagem padronizada para especificar, visualizar, construir e documentar
modelos de software orientados a objetos. A UML fornece uma série de diagramas
que permitem aos desenvolvedores representar de forma precisa e clara a estrutura
e o comportamento do sistema, auxiliando na comunicagcdo entre os membros da

equipe e na compreensao do projeto como um todo.

2.1 Orientacao a Objetos

O paradigma da orientagdo a objetos é fundamentado na construgdo de
sistemas a partir de componentes reutilizaveis, permitindo que objetos do mundo real
sejam mapeados em objetos tratados por linguagens de modelagem e de
programagao.

A fundamentagcdo do modelo de objetos compreende trés etapas distintas:
Analise Orientada a Objetos (OOA), Projeto Orientado a Objetos (OOD) e
Programacao Orientada a Objetos (OOP). A analise no paradigma de orientagao a



objetos determina as funcionalidades que o sistema deve desempenhar, examinando
requisitos pelas perspectivas de classes e objetos presentes no dominio do problema.
O projeto orientado a objetos estabelece um método para criar e descrever a estrutura
geral do sistema, enquanto a programacdo orientada a objetos trata da
implementacgao efetiva do sistema, organizando-o em termos de colegédo de objetos
que incorporam estrutura e comportamento préprios.

Dentre os conceitos fundamentais relacionados a orientacdo a objetos,
destacam-se: objeto, classe, encapsulamento, polimorfismo e heranga. Um objeto é
qualquer entidade, real ou abstrata, que armazena dados e os métodos que os
manipulam. Cada objeto possui uma identidade unica, atributos que representam seu
estado e métodos que definem seu comportamento. Uma classe, por sua vez,
abrange um conjunto de objetos com caracteristicas similares, determinando seu
comportamento por meio de métodos e seus possiveis estados por meio de atributos.

Na Figura 1, apresenta-se um exemplo de classe denominada Carro, que
contém atributos para armazenamento dos dados (placa, numChassi) e métodos
(acelerar, frear) que operam sobre esses dados. Os métodos de uma classe podem
ou nao receber parametros e/ou retornar valores, conforme a necessidade especifica

da aplicagéo.

Figura 1 - Exemplo de classe

NomeDaClasse Carro

- atributo : Tipo EX: - placa : String
- numChassi : int

+ metodo() : retorno

+ acelerar() : void
+ frear() : boolean

Fonte: Space Programmer

O encapsulamento € um mecanismo fundamental na orientagc&o a objetos, que
consiste em empacotar dados e métodos juntos. Esse processo tem como objetivo
controlar o acesso aos atributos do objeto, disponibilizando externamente apenas os
meétodos que permitem alterar esses atributos. Dessa forma, os usuarios conseguem

entender as operagdes disponiveis no objeto, sem precisar conhecer os detalhes da



sua implementacdo interna. Todas as informacbdes encapsuladas podem ser
modificadas sem afetar os usuarios da classe.

O polimorfismo é outro conceito essencial, que permite que uma mesma
operacao tenha comportamentos diferentes para classes distintas. Isso significa que
um método pode apresentar varias formas, dependendo do contexto em que é
utilizado. Essa capacidade de adaptacdo do comportamento de um método facilita a
separacao entre a interface e a implementagao, permitindo que as mudancgas na
interface ndo afetem a sua implementagao (DEV MEDIA, 2010).

Ja a heranca é um processo que possibilita o compartilhamento de atributos e
operacgoes entre classes, com base em uma hierarquia estabelecida. Uma subclasse
herda as propriedades da sua classe mae, e assim por diante, formando uma
hierarquia de classes. Essa estrutura hierarquica permite a reutilizagao de cédigo e a
organizagdo dos elementos do sistema de forma mais eficiente, reduzindo a

redundancia e melhorando a manutengao do software.

2.2 UML (Unified Modeling Language)

A UML (Unified Modeling Language) € uma colegcdo de notagbes graficas,
suportadas por um metamodelo unico, que auxilia na descricdo e no design de
sistemas de software, especialmente aqueles construidos usando o paradigma
orientado a objetos (OO). Embora essa definicdo seja simplificada, a UML pode ter
diferentes significados para diferentes pessoas. Isso se deve a sua histoéria e as varias
perspectivas sobre o que constitui um processo de engenharia de software eficiente.
Portanto, uma parte importante deste capitulo é esclarecer essas diferentes
interpretacdes e usos da UML

As linguagens graficas de modelagem tém uma longa historia na industria de
software. Elas surgiram porque as linguagens de programagao n&o possuem um nivel
de abstracao alto o suficiente para facilitar discussdes sobre design.

Apesar da longa existéncia das linguagens graficas de modelagem, ha uma
grande controvérsia sobre seu papel na industria de software. Essas controvérsias
influenciam diretamente a percepgao das pessoas sobre a fungao da UML.

A UML é um padrdo relativamente aberto, gerido pelo OMG (Object
Management Group), um consorcio aberto de empresas. O OMG foi criado para

estabelecer padrées que suportassem a interoperabilidade, especificamente de



sistemas orientados a objetos. O OMG ¢ talvez mais conhecido pelos padrdes
CORBA (Common Object Request Broker Architecture).

A UML surgiu da unificagdo de varias linguagens graficas de modelagem
orientadas a objetos que proliferaram no final dos anos 1980 e inicio dos anos 1990.
Desde a sua introdugdo em 1997, a UML ajudou a resolver essa diversidade de
linguagens. Este € um desenvolvimento pelo qual muitos desenvolvedores, incluindo
eu, sdo profundamente gratos. (FOWLER. 2005)

A Linguagem Unificada de Modelagem possui diversos diagramas
(representagdes graficas de partes do sistema) que s&o utilizados em conjunto para
obter uma visdo completa do sistema. Os diagramas UML s&o classificados em

estruturais e comportamentais:



Figura 2 - Hierarquia classificatoria dos diagramas UML

Diagrama de
| classes
Diagrama de
componentes
Diagrama de
Diagosne. de <|— esgtn.nuras
estrutura i
Diagrama de
nstalagao
| | Diagrama de
objetos
Ho— Diagrama de
pacotes
Diagrama de
atividades
Diagrama de
casos de uso
Diagrama de Diagrama de
comportamento 4 dméqtlg:;a
e estados
Diagrama de
sequéncia
| | Diagrama de
comunicagao

L | Diagrama de <]
nteragdes

Diagrama de visao
geral da interagao

L] Diagrama de
sincronizagdo

Fonte: Fowler, Martin

2.2.1 Diagramas Estruturais

Classe: Amplamente usado para descrever tipos de objetos e seus
relacionamentos estaticos no sistema. Ele mostra propriedades, operagdes e
restricbes das classes.

Componentes: Associado a linguagem de programagdo, indica os
componentes do software e seus relacionamentos.

Estrutura: Descreve a estrutura interna de um classificador.



Instalacao: llustram a disposigao fisica de um sistema, indicando quais partes
do software rodam em quais componentes de hardware.

Objeto: E um instantaneo dos objetos em um sistema em um momento
especifico. Por representar instancias em vez de classes, ele é frequentemente
chamado de diagrama de instancias.

Pacotes: Representa os subsistemas, determinando as partes que o
compdem. (FOWLER. 2005)

2.2.2 Diagramas Comportamentais

Atividades: descrevem a légica de procedimentos, processos de negdcios e
fluxos de trabalho. Eles sdo semelhantes aos fluxogramas, mas a principal diferenga
€ que os diagramas de atividades suportam comportamentos paralelos

Caso de Uso (Use Case): Casos de uso capturam os requisitos funcionais de
um sistema, descrevendo interagdes tipicas entre usuarios e o sistema. Eles
fornecem uma narrativa sobre como o sistema é utilizado.

Maquina de Estados: descrevem o comportamento de um sistema, uma
técnica usada desde os anos 60. Em orientac&o a objetos, esses diagramas ilustram
o ciclo de vida de um objeto, mostrando seu comportamento ao longo do tempo.
Interagdo: Dividem-se em

Sequéncia: Descreve a ordem temporal em que as mensagens sdo trocadas
entre os objetos.

Comunicagao: Complementa o diagrama de sequéncia, focando em como o0s
objetos estado vinculados

Geral de Interagao: Variante dos diagramas de atividades, fornece uma viséo
geral do sistema ou processo de negaocio.

Sincronizacdo: Descreve as mudancgas de estado ou condigdes de uma

instancia de uma classe ou seu papel ao longo do tempo. (FOWLER. 2005)

3 MATERIAIS E METODO

Os materiais deste trabalho incluem as tecnologias e ferramentas utilizadas

para modelar e implementar o sistema proposto. O método, por sua vez, descreve as



principais atividades desenvolvidas para a realizagdo deste trabalho, delineando o
processo utilizado para alcangar os objetivos estabelecidos.

3.1 TECNOLOGIAS E FERRAMENTAS UTILIZADAS

As ferramentas e tecnologias empregadas no desenvolvimento deste trabalho
foram o BRModelo para a construgcdo de diagramas, a linguagem Java para
programacao, o banco de dados MySQL utilizando o MySQL Workbench como
ferramenta de administragdo do banco, e o JavaFX para o desenvolvimento da
aplicagao.

A escolha do BRModelo foi motivada pela sua capacidade de criar diagramas
de forma intuitiva e pela sua compatibilidade com a linguagem UML. Além disso, é
uma ferramenta de codigo aberto, o que permite uma ampla comunidade de usuarios
e suporte online.

Quanto a linguagem de programacao, o Java foi selecionado devido a sua
ampla adog¢do na industria de desenvolvimento de software, sua portabilidade e
robustez. O uso do JavaFX oferece recursos avancados para a criagao de interfaces
graficas modernas e interativas.

Para o banco de dados, optou-se pelo MySQL devido a sua robustez,
confiabilidade e ampla documentagao disponivel. O MySQL Workbench foi escolhido
como ferramenta de administracdo de banco de dados devido a sua interface
amigavel e suas funcionalidades abrangentes para o gerenciamento de esquemas,
consultas e administracdo de usuarios

Essas escolhas foram feitas com o objetivo de garantir um desenvolvimento

eficiente e de alta qualidade para o sistema proposto neste trabalho

3.1.1 BrModelo

Em 2005, foi desenvolvida uma ferramenta de codigo aberto e gratuita para o
ensino de modelagem de bancos de dados relacionais, seguindo a metodologia do
livro "Projeto de Banco de Dados" de Carlos A. Heuser. Esta ferramenta surgiu como
um trabalho de conclusdo do curso de especializacdo em banco de dados das
universidades UFSC e UNIVAG, sob a orientacdo do Professor Dr. Ronaldo dos



Santos Mello. A criacdo dessa ferramenta foi motivada pela falta de uma solugao
nacional voltada para essa finalidade.

Em junho de 2006, a versdo 2.0 da ferramenta foi langada. Na época,
acreditava-se que a modelagem de bancos de dados relacionais poderia ser
substituida por ferramentas de desenvolvimento de software orientadas a objetos que
permitiam a persisténcia do modelo de classes diretamente em um sistema de
geréncia de banco de dados (SGBD), eliminando a necessidade de uma analise
especifica para dados. No entanto, uma década depois, em 2015, constatou-se que
a demanda por conhecimentos em modelagem de dados relacionais permanecia alta.
O mercado ndo abandonou os SGBDs relacionais, e novas funcionalidades
continuaram a ser implementadas. Por isso, a ferramenta brModelo continuou a ser
amplamente utilizada em universidades e centros de ensino técnico, tanto no Brasil
guanto no exterior.

A persistente relevancia da modelagem de dados relacionais motivou a
continuacdo do desenvolvimento do brModelo. Uma nova versdo da ferramenta,
baseada em codigo aberto e programada em uma linguagem mais moderna, esta
sendo preparada para permitir trabalhos colaborativos. O langamento do beta esta
previsto para a proxima Escola Regional de Banco de Dados, onde serao coletadas
sugestdes de melhoria para possiveis aprimoramentos. O brModelo se destaca por
sua interface intuitiva e recursos avancados, permitindo a criagdo eficiente de
diagramas UML e Entidade-Relacionamento (DER), e integrando-se bem a outros
ambientes de desenvolvimento, sendo essencial para o planejamento e visualizag&o

de sistemas de software complexos. (CANDIDO. 2017)



Figura 3 - Tela principal brModelo
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3.1.2 Banco de Dados MySQL

O MySAQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional que
utiliza a linguagem SQL para acessar e extrair informagdes. Popular e amplamente
utilizado no mundo todo, o MySQL é conhecido por sua rapidez, capacidade
multitarefa e suporte a multiplos usuarios.

Sua origem remonta a 1979 na Suécia, onde David Axmark, Allan Larsson, e
Michael Widenius desenvolveram o Unireg, uma ferramenta de banco de dados n&o-
SQL para geragao de relatorios. Inicialmente escrito em BASIC, o Unireg foi
posteriormente reescrito em C para UNIX.

Em 1994, Widenius comegou a criar um gerenciador de banco de dados de
cbdigo aberto baseado no Unireg e mSQL. Em 1995, os trés fundaram a MySQL AB
e lancaram a primeira versao oficial do MySQL em 1996. Em 2008, a Sun
Microsystems adquiriu o MySQL por 1 bilhdo de ddlares. (MANZANO. 2011) Entao a
Oracle comprou a Sun em 2010. Quando os desenvolvedores do MySQL descobriram
que a Oracle compraria a Sun (e, portanto, seria proprietaria do MySQL), ficaram
preocupados com o fato de que ele poderia deixar de ser gratuito, entdo criaram uma



verséo de fonte aberta do BD chamada MariaDB (em homenagem a filha mais nova
do mesmo fundador, Maria). Sites como Facebook, YouTube, Twitter, Neftlix, Spotify
e Wordpress usam MySQL ou MariaDB.

3.1.3 Linguagem Java

A linguagem Java é uma das linguagens de programagdo mais populares e
amplamente utilizadas na industria de software. Desenvolvida pela Sun Microsystems
(agora pertencente a Oracle Corporation), Java € conhecida por sua portabilidade,
robustez e versatilidade. Ela é usada em uma ampla variedade de aplicagbes, desde
desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moveis e desktop até sistemas
corporativos e solugdes de Internet das Coisas (loT).

Com uma sintaxe limpa e orientada a objetos, Java facilita o desenvolvimento
de software modular e escalavel. Sua maquina virtual (Java Virtual Machine - JVM)
permite que os programas escritos em Java sejam executados em diferentes
plataformas, tornando-os independentes do sistema operacional. Além disso, Java
possui uma vasta biblioteca padrao (Java Standard Edition - SE) que oferece suporte
para uma variedade de funcionalidades, como manipulacdo de arquivos, redes,
interface grafica de usuario (GUI) e muito mais.

A forte énfase em seguranca e robustez torna o Java uma escolha popular para
o desenvolvimento de sistemas criticos, onde a confiabilidade e a seguranga s&o
essenciais. Sua ampla adogdo em empresas e comunidades de desenvolvimento,
juntamente com uma extensa documentagdo e suporte online, contribui para sua

popularidade e relevancia continua na industria de software.

3.2 Modelagem e implementagao do sistema

As etapas para desenvolver e implantar um sistema de controle de ponto de
funcionarios seguiram um modelo sequencial linear, escolhido por ser adequado as
caracteristicas do projeto. Como os requisitos foram completamente definidos no
inicio e o sistema foi desenvolvido internamente, o processo foi direto e eficiente.

Levantamento dos requisitos: Os requisitos foram identificados com base na

necessidade de controle de ponto da empresa e em requisitos legais. Isso ajudou a



determinar as informag¢des que o sistema deveria manipular e sua integragdo com
outros sistemas.

Analise e projeto: Os requisitos foram modelados usando diagramas de casos
de uso, classes, atividades e sequéncias. As estruturas do banco de dados foram
definidas com base nas classes identificadas.

Implementagdo: Na implementagao inicial, a base de dados foi definida e
criada. Utilizamos o MySQL como sistema de gerenciamento de banco de dados. A
implementagao do sistema foi realizada utilizando a linguagem Java com o framework
JavaFX para a interface grafica. Os relatorios foram gerados com o uso do Apache
POI.

Testes: Os testes foram realizados internamente para identificar erros de
codificagédo e garantir que as funcionalidades do sistema estiverem corretas. Foram
feitos testes com usuarios e funcionalidades, e as corre¢des necessarias foram feitas

durante o processo.

4 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Este capitulo apresenta o resultado pratico da realizagao deste trabalho.

4.1 APRESENTAGAO DO SISTEMA

O sistema foi analisado, modelado e implementado com a finalidade de
importar arquivos de registro de ponto de entrada e saida dos funcionarios de uma
empresa. Para utilizar o sistema, é necessario cadastrar todos os funcionarios, os
eventos e o leiaute de importacdo do ponto.

Cada funcionario € identificado por um cdédigo individual. Os operadores sao
responsaveis pelo cadastro e controle do sistema.

Ao importar o arquivo de ponto, o sistema |é os dados e langa em uma tabela o total
de horas normais, horas extras e faltas do funcionario, conforme o arquivo importado.
Relatérios gerados pelo sistema permitem visualizar esses valores, melhorando o

controle dos horarios dos funcionarios.

4.2 MODELAGEM DO SISTEMA



O diagrama de caso de uso, mostrado na Figura 4, tém por finalidade descrever

e definir os requisitos funcionais do sistema.

Figura 4 - Diagrama de caso de uso nivel administrador

Cadastro e Listagem de Funcionario
Cadastro e Listagem de Departamento
Cadastro e Listagem de Ustario 55 — Listagem e Emissdo de Relatério

Operador

Cadastro de Eventos do Ponto

Fonte: StarUML

4.2.1 DESCRICAO DE CASO DE USO

Registrar Ponto

Atores: Funcionario

Descri¢ao: O funcionario registra seu horario de entrada e saida.

Gerenciar Funcionarios

Atores: Administrador
Descri¢cao: Cadastro e listagem de funcionarios.

Gerenciar Departamentos

Atores: Administrador



Descri¢cao: Cadastro e listagem de departamentos.

Gerenciar Usuarios

Atores: Administrador
Descri¢cao: Cadastro e listagem de usuarios.

Gerar Relatorios
Atores: Administrador
Descri¢ao: Listagem e emissao de relatorios.

Cadastro de Eventos de Ponto

Atores: Administrador
Descricao: Cadastro de eventos de ponto.

A Figura 5 contém o diagrama de entidades e relacionamentos do sistema.

Figura 5 - Diagrama de entidades e relacionamento do sistema

Funcionario
% id: Integer FolhaDePonto
nome: String ’ id: Integer
Departamento cpf: String funcionariold: Integer
¥ id: Integer email: String data: Date
nome: String .1 a.n) imento: Date (.n) a.1 horaEntrada: Time
> horarioEspediente: Time horaEntradalntervalo: Tim,
' fk_Departamento_id: Integ horaSaidalntervalo: Time
% fk_FolhaDePonto_id: Integ -
- %
Login
¥ id: String

nome: String
email: String
senha: String
tipo: String

I



As tabelas representadas na figura 5 referem-se as classes que representam

as entidades persistidas no banco de dados do sistema de ponto eletrénico.
As tabelas representadas na Figura se referem as classes que representam as
entidades persistidas em banco de dados. A tabela FUNCIONARIO contém os dados
do funcionario da empresa. A tabela FOLHADEPONTO se refere as informagdes dos
registros de ponto, como data, hora de entrada e saida. A tabela DEPARTAMENTO
contém informacdes dos departamentos. A tabela LOGIN representa os usuarios do
sistema.

Relacionamentos: Cada Funcionario pertence a um Departamento; Cada
Funcionario possui uma ou mais Folhas de Ponto associadas.

As Figuras de 6 e 7 apresentam os principais diagramas de atividades
existentes no sistema. Nesses diagramas, a ordem de realizagao dos processos, mais
especificamente de execucao das atividades desses processos, pode ser observada.

A Figura 6 mostra o diagrama de atividades para inclusdo de usuarios.



Figura 6 - Diagrama de atividade inclusdo de usuario

’ VerificarSeUsuarioPossuiCadastro

_— T~

Usuario cadastrado Usuario nao cadastrado

UsuarioNaoCadastrado

UsuarioCadastrado

A 4

’ Informar dados do usuario
r \/ "\ .‘ :
Exibe Mensagem ‘
| ’_ \
’ Salvar Dados

®

A Figura 7 se refere ao diagrama de atividades para alteragédo de dados de

usuarios.



Figura 7 — Diagrama de atividade exclusao de usuario

I

VerificarSeUsuarioPossuiCadastro

Usuario cadastrado Usuario nao cadastrado
UsuarioCadastrado
Efetua Exclusao do Usuario
Solicita Confirmacao
Cancela EXclusao Confirma Exclusao Y

UsuarioNaoCadastrado

Cancela Excluséao ‘ Confirma Exclusao

Executa Exclusao

ExecutaExclusao

:

As Figuras de 8 até 11 apresentam diagramas de sequéncia definidos para
a modelagem do sistema. Por meio desses diagramas € possivel visualizar a ordem
temporal em que os processos sao executados.

Na Figura 8 esta o diagrama de sequéncia para inclusao de funcionario.



Figura 8 — Diagrama de sequéncia inclus&o de funcionario

Administrador Sistema BancoDeDados

1. Solicita Criacao de Funcionario

v

2. Exibe Formulario de Cadastro

A

3. Preenche e Envia Formulario

v

4. Valida e Salva Dados do Funcionario

v

5. Confirmacgao de Dados Salvos

Administrador Sistema BancoDeDados

O diagrama da Figura 8 pode ser lido da seguinte maneira:

1. Solicitacdo de Criacdo de Funcionario
Administrador: Envia uma solicitacdo ao Sistema para criar um novo
funcionario.

2. Exibigdo do Formulario de Cadastro
Sistema: Exibe um formulario de cadastro de funcionario ao Administrador.

3. Preenchimento e Envio do Formulario
Administrador: Preenche o formulario com os dados do novo funcionario
(nome, CPF, e-mail, data de nascimento, departamento, etc.) e envia.

4. Validacado e Salvamento dos Dados
Sistema: Recebe os dados do formulario, valida as informagdes (por exemplo,
verifica se o CPF é unico).
Sistema: Envia os dados validados para o Banco de Dados para serem salvos.

5. Confirmacao de Dados Salvos
Banco de Dados: Confirma que os dados do novo funcionario foram salvos
COM SUCesso.
Banco de Dados: Envia a confirmacéo de volta ao Sistema.

6. Confirmacao de Funcionario Criado



Sistema: Envia uma mensagem de confirmag&o ao Administrador informando
que o funcionario foi criado com sucesso.

Na Figura 9 esta o diagrama de sequéncia para a alteracdo de dados

cadastrais do funcionario.

Figura 9 - Diagrama de sequéncia alteragdo de funcionario.

Administrador Sistema BancoDeDados

1. Solicita Formulario de Alteracao

v

2. Exibe Formulario de Alteracéo

A

3. Preenche e Envia Formulario

4. Valida Dados

«

5. Atualiza Dados no Banco de Dados

v

6. Confirmacao de Atualizacao

7. Confirmacao de Alteracao Realizada

>l
<

Administrador Sistema BancoDeDados

O diagrama da Figura 9 pode ser lido da seguinte maneira:

Solicitacdo de Formulario de Alteracao

Administrador: Envia uma solicitacdo ao Sistema para alterar os dados
cadastrais de um funcionario.

Exibicdo do Formulario de Alteracéo

Sistema: Exibe o formulario de alteragao de dados ao Administrador.
Preenchimento e Envio do Formulario

Administrador: Preenche o formulario com os novos dados do funcionario e
envia para o Sistema

Validag&o dos Dados



Sistema: Valida os dados recebidos para garantir que estao corretos e
completos.
5. Atualizagao dos Dados no Banco de Dados
Sistema: Envia os dados validados ao Banco de Dados para atualizacao.
6. Confirmacao de Atualizacao

Banco de Dados: Confirma que os dados foram atualizados com sucesso e

retorna esta confirmacao ao Sistema.
a. Confirmacéao de Alteragao Realizada
Sistema: Envia uma confirmac&o ao Administrador informando que a

alteragao foi realizada com sucesso.

Na figura 10 esta o diagrama de sequencia para a exclusao de funcionario.

Figura 10 - Diagrama de sequéncia exclusao de usuario

Administrador Sistema BancoDeDados

1. Solicita Excluséao de Funcionario

v

2. Exibe Confirmacao de Exclusao

A

3. Confirma Exclusao

v

4. Remove Dados do Funcionario

5. Confirmacao de Exclusao

6. Confirmacao de Exclusao Realizada

A

Administrador Sistema BancoDeDados

O diagrama da Figura 10 pode ser lido da seguinte maneira:

1. Solicitagdo de Exclusao de Funcionario



Administrador: Envia uma solicitagdo ao Sistema para excluir um funcionario.
Exibigdo de Confirmagao de Exclusao

Sistema: Exibe uma mensagem de confirmag&o ao Administrador para
confirmar a exclusédo do funcionario.

Confirmagao da Excluséo

Administrador: Confirma a exclus&o do funcionario no Sistema.

Remocao dos Dados do Funcionario

Sistema: Envia um comando ao Banco de Dados para remover os dados do
funcionario.

Confirmagao de Excluséo

Banco de Dados: Confirma que os dados do funcionario foram removidos
com sucesso e retorna esta confirmagéo ao Sistema.

Confirmagao de Exclusdo Realizada

Sistema: Envia uma confirmag&o ao Administrador informando que a
exclusao foi realizada com sucesso.

Na figura 11 esta o diagrama de sequéncia para o registro de ponto.



Figura 11 - Diagrama de sequéncia registro de ponto

Funcionario Sistema BancoDeDados

1. Solicita Registro de Ponto

v

2. Exibe Formulario de Registro

A

3. Preenche e Envia Formulario

v

4. Busca Dados do Funcionario

v

5. Retorna Dados do Funcionario

6. Valida e Salva Registro de Ponto

v

7. Confirmacao de Registro Salvo

8. Confirmacao de Registro Realizado

<
-«

Funcionario Sistema BancoDeDados

O diagrama da Figura 11 pode ser lido da seguinte maneira:

1. Solicitagdo de Registro de Ponto
Funcionario: Envia uma solicitacdo ao Sistema para registrar seu ponto de
entrada ou saida.
2. Exibigdo do Formulario de Registro
Sistema: Exibe o formulario de registro de ponto ao Funcionario.
3. Preenchimento e Envio do Formulario
Funcionario: Preenche o formulario com os dados necessarios (hora de entrada,
hora de saida, intervalo) e envia ao Sistema
4. Busca de Dados do Funcionario
Sistema: Envia uma solicitagdo ao Banco de Dados para buscar os dados do
funcionario.
5. Retorno dos Dados do Funcionario

Banco de Dados: Retorna os dados do funcionario ao Sistema.



6. Validacdo e Salvamento do Registro de Ponto

Sistema: Valida os dados recebidos e salva o registro de ponto no Banco de

Dados.

7. Confirmacao de Registro Salvo

Banco de Dados: Confirma que o registro de ponto foi salvo com sucesso e

retorna esta confirmacao ao Sistema.

8. Confirmagao de Registro Realizado

Sistema: Envia uma confirmagéo ao Funcionario informando que o registro de

ponto foi realizado com sucesso.

A tabela 1 apresenta as interfaces de usuario definidas para o sistema.

Tabela 1 - Interfaces de usuario

Nuamer Caso de
Nome Ator
o Uso
Interface para o usuario entrar
1 Login Usuario Descrigdo | no sistema utilizando e-mail e
senha.
Menu com opgdes de cadastro
Menu . e ajuda, permitindo ao usuario
2 o Usuario Navegar .
Principal acessar diversas
funcionalidades do sistema.
. o _ Formulario para o administrador
Registro de | Administra | Registrar . o
3 o . | registrar novos funcionarios no
Funcionario dor Funcionario )
sistema.
Registro de o _ Interface para registrar os
Funcionari | Registrar . .
4 Folha de horarios de entrada, saida e
o] Ponto . o
Ponto intervalos dos funcionarios.




. . Tabela que exibe todos os
Lista de o Gerenciar
Administra departamentos cadastrados,
5 Departamen Departamen B _
dor com opg¢oes para editar e
tos tos
remover.
Lista de o Gerenciar Tabela que exibe todos os
Administra _ . . _
6 Funcionario q Funcionario | funcionarios cadastrados, com
or
S S opc¢oes para editar e remover.
. . . Tabela que exibe todas as
Lista de o Visualizar _
Administra folhas de ponto registradas,
7 Folhas de Folhas de .
dor permitindo buscar por
Ponto Ponto L
funcionario e exportar dados.

A tabela 2 apresenta as principais fungdes do sistema.

Tabela 2 - Fungdes do sistema

Numer <
Caso de Uso Descricao
o
. . Permite que o usuario entre no sistema utilizando
1 Realizar Login o _
suas credenciais (email e senha).
5 Navegar no Menu | Permite que o usuario navegue entre as opgdes de
Principal cadastro e ajuda.
. Permite ao administrador registrar novos funcionarios
Registrar _ . _ _
3 . no sistema com informagdes pessoais e
Funcionario o
profissionais.
4 Registrar Folha de Permite ao funcionario registrar os horarios de
Ponto entrada, saida e intervalos.
5 Gerenciar Permite ao administrador visualizar, adicionar, editar
Departamentos e remover departamentos.




6 Gerenciar Permite ao administrador visualizar, adicionar, editar
Funcionarios e remover funcionarios.
. _ Permite ao administrador visualizar todas as folhas
Visualizar Folhas . o
7 de ponto registradas, buscar por funcionario e
de Ponto
exportar dados.

4.3 DESCRIGAO DO SISTEMA

A Figura 12 apresenta a tela de login do sistema. Nessa tela, o usuario devera
informar seu e-mail e senha cadastrados. O sistema utiliza essas informagdes para
autenticar o usuario e permitir o acesso as funcionalidades internas. As operacdes
realizadas no sistema serdo associadas a identificagdo do usuario conectado,
garantindo seguranca e rastreabilidade das agbes executadas.

Figura 12 - Tela de login

B Ponto Eletrénico - Login - [m} X

PontoEletronic

ACESSORIOS

A Figura 13 apresenta a tela principal do sistema apds o login. Nessa tela, o
usuario tem acesso ao menu principal com as op¢des de "Cadastro” e "Ajuda". No
menu "Cadastro"”, o usuario pode selecionar op¢des como "Registrar Usuario",
"Registrar Folha de Ponto", "Funcionario", "Departamento” e "Lista de folha". Essas
opcgdes permitem ao usuario realizar diversas operagdes de gerenciamento dentro do
sistema. A opcéo "Ajuda" oferece suporte e informagdes adicionais para a utilizagdo
do sistema.



Figura 13 - Tela menu principal

1 Ponto Eletronico - Login - O X

Registrar Usuério
Registrar Folha de Ponto
Funcionério
Departamento

Lista de folha

A Figura 14 apresenta a tela de registro de funcionarios do sistema. Nesta tela,
o administrador pode adicionar novos funcionarios preenchendo os campos de ID,
Nome, CPF, E-mail, Data de Nascimento, Horario de Expediente e Departamento. Os
botbes "Salvar" e "Cancelar" permitem respectivamente salvar os dados inseridos ou
cancelar a operacéo. Esta interface facilita a gestao de informagdes de funcionarios,
garantindo que todos os dados necessarios sejam capturados e armazenados

corretamente no sistema.



Figura 14 - Tela de Registro de Funcionario
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A Figura 15 apresenta a tela de registro de ponto do sistema. Nesta tela, o
funcionario deve informar seu ID e buscar seus dados utilizando o botdo "Buscar". Em
seguida, o funcionario deve preencher os campos com seu Nome, Hora de Entrada,
Hora de Saida, Hora do Intervalo - Inicio e Hora do Intervalo - Fim. O botdo "Registrar"
permite salvar essas informagdes no sistema. Esta interface é utilizada para registrar
os horarios de trabalho e intervalos dos funcionarios, garantindo que os dados sejam
capturados de maneira precisa e organizada.



Figura 15 - Tela de Registro de Ponto

"' Ponto Eletrénico - Login — [m] X

Cadastro  Ajuda

REGISTRO PONTO

D do Funciondrio

Figura 16 - Tela de Lista de Folhas de Ponto

" Ponto Eletrénico - Login - [m} X

Cadastro  Ajuda

Registro de Folhas de Ponto

oo J o

N

ID Nome Data Hora Entrada Hora Saida | Inicio Intervalo | Fim Intervalo
1 Maria Green  2024-06-16  23:52:22 23:52:33 23:53:16
4 Maria Green  2024-06-15  00:35:32 00:44:12 00:37:05 00:37:09
7 Maria Green  2024-06-13  19:02:02 19:02:14 19:02:06 19:02:08
9 Maria Green  2024-06-18  20:04:42 20:04:51 20:04:46 20:04:49
19 Maria Green  2024-06-19  18:54:51 18:54:49 18:40:23 18:40:59
24 Maria Green  2024-06-21 11:30:09 11:30:14 11:30:10 11:30:12
25  Maria Green  2024-06-22  19:56:23 19:56:20 19:56:13 19:56:16

A Figura 16 apresenta a tela de lista de folhas de ponto do sistema. Nesta tela,
o usuario pode buscar registros especificos de funcionarios utilizando o campo de
busca e o botdo "Buscar". Além disso, ha a opg¢ao de exportar os dados exibidos
utilizando o botao "Exportar". A tabela exibe os registros de ponto com colunas para
ID, Nome, Data, Hora de Entrada, Hora de Saida, Inicio do Intervalo e Fim do



Intervalo. Esta interface permite uma visualizag&o clara e organizada dos registros de
ponto dos funcionarios, facilitando a gestdo e o acompanhamento dos horarios de
trabalho.

5, RESULTADO

O desenvolvimento do sistema de controle de ponto para a Real Acessorios
resultou em uma solugao robusta e eficiente para gerenciar os horarios de entrada e
saida dos funcionarios. Utilizando tecnologias como Java, JavaFX e o banco de dados
MySQL, criamos uma aplicagdo que satisfaz tanto as exigéncias regulatorias quanto
operacionais da empresa, garantindo segurancga, escalabilidade e facilidade de uso.

Durante a apresentacdo do sistema a Real Acessorios, detalhamos suas
funcionalidades e concedemos ao representante todos os privilégios de administrador
e funcionario no programa de ponto eletrénico. Discutimos também a importancia da
transicdo do registro manual para o eletronico, destacando seus beneficios e a
reducao de custos.

A implementacg&o do sistema nao apenas simplificou o processo de registro de
ponto, mas também ofereceu funcionalidades adicionais, como a geragdo de
relatorios detalhados e a gestéo eficiente de funcionarios e departamentos. Através
da modelagem orientada a objetos e da utilizagdo de UML, conseguimos definir
claramente os requisitos e estruturar o desenvolvimento de maneira organizada e
eficiente.

Este projeto destacou a importancia de uma analise detalhada dos requisitos
e de um planejamento cuidadoso para o sucesso no desenvolvimento de software. A
integracdo de diferentes tecnologias e a aplicagao de boas praticas resultaram em
uma solugdo que ndo apenas atende as necessidades imediatas da Real Acessoérios,
mas também proporciona uma base sélida para futuras expansdes e melhorias.

Em resumo, o sistema desenvolvido contribui significativamente para a
otimizagdo dos processos administrativos da empresa, melhorando a gestdo do
tempo e aumentando a produtividade dos funcionarios. A conclusdo deste projeto
reforga a importancia da tecnologia na transformagéo e modernizagao dos processos

empresariais.



6. CONSIDERAGOES FINAIS

Concluimos nosso projeto de ponto eletrénico com sucesso. Desenvolvemos
um sistema robusto e eficiente, garantindo seguranga e escalabilidade. A
apresentacao por videochamada demonstrou nossa competéncia e a funcionalidade
do programa em tempo real.

Como préximos passos, planejamos integrar o sistema com folhas de
pagamento, desenvolver uma versdao mobile e incorporar analises de dados
avancgadas. Estamos satisfeitos com o resultado e animados com as futuras

melhorias. Agradecemos a todos pelo apoio.
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