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Resumo: Esse trabalho visa apresentar um sistema web que tem como objetivo fazer
0 gerenciamento de pessoas, processos e atividades, auxiliando diretamente o
departamento de recursos humanos. Tal sistema ira fazer uso de uma arquitetura
cliente/servidor que trabalhard de maneira a auxiliar os operadores a fazerem uma
melhor gestdo dos funcionarios da empresa em que trabalham, aumentando assim a
organizagdo e o controle dos mesmos. O software visa tornar todo o trabalho de
gestado e controle facil e intuitivo, apresentando uma interface simples de facil uso, de
modo a torna-lo um software acessivel a todos. Tal software ficara disponivel na rede
mundial de computadores, podendo ser acessado de qualquer dispositivo que possua
internet e um navegador web.
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1. INTRODUCAO

O departamento de Recursos Humanos (RH) possui papel fundamental para a
empresa, pois tal departamento €é responsavel em oferecer suporte aos
administradores e funcionarios. Assim como todo departamento, o RH deve
acompanhar a evolu¢do na forma como empresa € gerida em um mundo onde a
tecnologia da informacdo € um ponto fundamental. Um bom sistema € possivel
oferecer aos seus utilizadores ferramentas para que uma boa gestao seja feita. De
modo a ser possivel fazer um bom controle e planejamento de seus funcionarios.

Um planejamento pode ser descrito como um plano que visa alcancar um
determinado objetivo, tal planejamento consiste na administracdo e gestdo de
ferramentas que se relacionam com a estruturacdo e organizacdo de um objetivo.
(OLIVEIRA, 1999)

As empresas que contam com um departamento de RH, agregam
valor e demonstram mais status e confianga para seu cliente, tendo
em vista que contam com um departamento especifico para cuidar,
supervisionar e motivar os seus funcionarios, GARCIA (2015).

O departamento de RH possui papel fundamental na empresa, por este motivo
fazer uso de um sistema auxiliar pode ajudar e muito o rendimento de tal setor, de
modo a melhorar a empresa como um todo.

Ao se observar a grande crescente no niumero de empresas abertas durantes
0S anos, a busca pelo alto rendimento se tornaram cada vez mais recorrente nesse
ramo. Diversas pessoas séo contratadas e despedidas a todo momento, o0 alto nimero
de empregados, atrelado ao constante aumento no nimero de pessoas buscando
emprego, leva ao setor RH uma importante responsabilidade perante toda empresa,



tal setor deve ser eficiente na execucao de suas tarefas para que toda a empresa
funcione como o desejado.

A grande dificuldade do setor € descobrir uma maneira para que o fluxo de
trabalho seja compativel com o fluxo de movimentacdo de funcionarios. O RH tem
como funcéo gerir todo os recursos humanos da empresa, 0 que gera a pergunta:
Quais os recursos que o setor de recursos humanos precisa para trabalhar de forma
mais eficiente?

Com o intuito de responder tal questao, foi criado um software que tem como
principal objetivo deixar todo o trabalho do RH mais eficiente e pratico, onde é possivel
efetuar o controle de diversos itens como funcionarios e empresa, tudo de maneira
rapida, visando assim agilizar todo o fluxo de controle.

Para se ter um bom setor de RH, em primeiro lugar, € necessario
investir em profissionais capacitados para a gestdo dos recursos de
uma empresa. Também vale a pena investir em softwares de gestao
gue facilitem a tarefa. (AUSLAND.2016).

Portanto o software desenvolvido justifica-se em entregar para os setores de
RH uma ferramenta rapida e pratica cujo seu principal objetivo € garantir uma maior
eficiéncia no processo de gestdo do mesmo.

2. REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo € possivel encontrar conceitos das técnicas, ferramentas e
tecnologias utilizadas no processo de planejamento e desenvolvimento do software.
Além de encontrar o conceito de Recursos Humanos (RH).

2.1. Recursos Humanos (RH)

Recursos Humanos, ou também conhecido como RH, pode ser definida como
todas as pessoas que fazem parte de uma determinada organiza¢do. Dentro dessa
area existe a gestdo de Recursos Humanos, tal gestdo fica responsavel por
administrar os funcionéarios visando sempre em alinhar os objetivos da empresa de
modo a desenvolver uma satisfacao profissional. E possivel citar algumas funcées que
a gestdo de RH faz, como: Selecdo e Recrutamento de funcionérios, definicdo de
salarios e cargos e o desenvolvimento corporativo e pessoal.

Conforme dita por Ana Paula Coutinho de Sousa (2009):

Ao DRH compete: manter atualizados os dados cadastrais dos
servidores e demais documentos pertinentes ao RH, compilando
informagbes quando solicitadas; controlar a frequéncia dos
funcionarios; examinar, emitir pareceres e informac6es em processos
gue envolvam matéria relativa a legislacdo de pessoal; promover a
selecdo e recrutamento de pessoal para 0 provimento de cargos e
preenchimentos de empregos (SOUSA, 2009)

Chiavenato (1975, apud ALMEIDA, TEIXEIRA, MARTINELLI,1993, p.17)
entende que a Gestdo de Recursos Humanos "consiste no planejamento, na



organizacao, no desenvolvimento, na coordenacédo e no controle de técnicas capazes
de promover o desempenho eficiente do pessoal.”

2.2. Linguagem de modelagem unificada (UML)

A UML visa auxiliar na observacao do sistema e seus relacionamentos na forma
de diagramas, apoiando a pratica de engenharia de software orientada a objetos e
fazendo uso de técnicas que apresentam a visualizacao légica e estrutural, de forma
abstrata e intuitiva, sobre os componentes e o0s processos da solugdo a ser
desenvolvida e € utilizada por projetistas de sistemas que utilizam o paradigma
orientado a objetos para a modelagem de dados (JACOBSON, 2005, BEZERRA,
2015).

Os diagramas da UML podem ser divididos em Diagramas Estruturais e
Diagramas Comportamentais.

2.2.1. Diagramas Estruturais
Segundo Jacobson (2005), os diagramas estruturais sao:

De Componentes: Associa-se a linguagem de programacao, sua finalidade é indicar
0s componentes do software e seus relacionamentos. Esse diagrama é fundamental
e 0 mais utilizado na UML, o diagrama de componentes é apresentado no apéndice A
atraves da figura 9.

De Pacotes: Representa os subsistemas englobados de forma a determinar as partes
gue o compdem. VIDAL (2003) entende que os diagramas de pacotes possuem como
objetivo fazer a representatividade de itens como os sistemas, subsistemas, as
camadas e dominios do mesmo. Em seu texto ele afirma: “O Diagrama de Pacotes
serve para mostrar como as Classes sao divididas dentro de modulos; sdo diagramas
l6gicos e ndo necessariamente implicam numa divisdo fisica de classes.”. Portanto,
tais pacotes podem ser utilizados para apresentar de forma distinta as diferentes
visOes que a arquitetura do sistema pode apresentar.

De Objeto: O diagrama de objeto se relaciona com o diagrama de classes, €
praticamente um complemento dele. GUEDES (2014) afirma em seu livro que 0s
diagramas de objetos: “Fornecem uma visdo dos valores armazenados pelos objetos
de um Diagrama de Classe em um determinado momento da execug¢ao do software a
ser desenvolvido.” Tal diagrama trabalha com os vinculos entre si, de modo a serem
instancias das associacdes presentes no diagrama de classes. O mesmo é
representado na Apéndice A através da figura 5.

De implantacdo: Determina as necessidades de hardware e caracteristicas fisicas do
Sistema.

De Estrutura: Descreve a estrutura interna de um classificador. Estes diagramas
representam as partes estaticas da solu¢do e podem ser elementos conceituais ou
fisicos do mundo real.



De Classe: Este diagrama é fundamental e o mais utilizado na UML. Ele serve de
apoio aos outros diagramas e mostra o conjunto de classes com seus atributos.
Antonio Geraldo da Rocha Vidal (2003) descreveu que:

O Diagrama de Classes € um produto de modelagem de estruturas de
informacédo, que tem como objetivo fornecer uma visdo estética do
Sistema, em termos das classes (descrevendo suas propriedades
(dados e conteudo) e seu comportamento) e dos varios tipos de
relacionamentos entre elas, em um alto nivel de abstracao.

Um diagrama de classe pode ser estruturado em classes, atributos, operacdes
e relacionamentos. VIDAL (2003) refere-se a classes como um objeto do mundo real,
onde 0 mesmo € estruturado no sistema através de atributos e comportamentos que
sao identificados por um nome. Os atributos por sua vez, servem para compor a classe
e descrever todas suas propriedades. As operacdes tem como principal objetivo fazer
a manipulacéo das propriedades dos objetivos que compdem uma classe. Por fim, os
relacionamentos fazem as conexdes entre 0s objetos, possuindo informacdes como a
multiplicidade. Tal diagrama € representado na Apéndice A através da figura 4.

2.2.2. Diagramas Comportamentais

Segundo Jacobson (2005), os diagramas comportamentais Sao:
De Maquina de Estados: Visa acompanhar mudancas sofridas por um objeto
dentro de um processo.

De Caso de Uso: Geral e informal para fases de levantamento e analise de
Requisitos do Sistema. Vidal (2003) descreve os diagramas de casos de uso como
produtos de modelagem funcional que representam um sistema como um agrupado
de interac6es com 0s varios atores presentes do mesmo. Tal diagrama é constituido
por alguns elementos basicos como:

e Ator: O ator € considerado um agente externo onde tal agente faz a
interacao direta com o sistema e € sempre representado por um boneco
estilizado

e Use Case: Esse elemento visa representar um grupo de acdes que o
sistema tende a executar, tal acdo s6 é executada a partir de uma
interacdo do ator, gerando um resultado final que é redirecionado para
um ou mais atores. Vidal (2003) afirma que: “As ag¢des executadas
dentro de um Use Case podem envolver comunica¢do com varios outros
atores, calculos e funcdes realizadas pelo Sistema.” O use case
geralmente é representado por uma elipse com a descri¢cdo da acdo em
seu interior.

e Associacao: Tal elemento tende a representar uma ligacao simples que
mostra a comunicagédo de um ator com um use case.

De Atividades: Descreve 0s passos a serem percorridos para a concluséo de
uma atividade.

De Interacdo: Nome atribuido a diagramas de sequéncias e de comunicacao.



2.3. Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados (SGBD)

Os SGBDS podem ser considerados sistemas computadorizados que visam
armazenar informagdo de modo a permitirem que o0 usuario busque e atualize essas
informacgdes. Os SGBDS forem criados com o intuido de servir como um auxilio para
os desenvolvedores e/ou individuos que precisam fazer a manipulagédo de dados em
presentes em grandes bancos, auxiliando assim todo o processo de execucao da
atividade (DATE, 2004).

Segundo Rob e Coronel (2011), no que diz respeito ao SGBD:

O sistema de gerenciamento de bancos de dados (SGBD) € um
conjunto de programas que gerenciam a estrutura do banco de dados
e controlam o acesso aos dados armazenados. Até certo ponto, o
banco de dados se assemelha a um arquivo eletrénico com contetdo
muito bem organizado com a ajuda de um software poderoso,
conhecido como sistema de gerenciamento de banco de dados.

2.4. Mysql

O MySQL pode ser definido como um SGBD que faz uso da linguagem SQL
(Linguagem de consulta estruturada) como interface. Tal SGBD suporta alguns
recursos como o Unicode, Hot Backups e outros. O MYSQL € um dos bancos de
dados mais utilizados em aplicacdes voltadas a web. Segundo Milani (2007) o MySQL
se destaca por ser um SGBD extremamente rapido e confiavel, sua rapidez se da pelo
fato de o0 mesmo armazenar os dados da tabela em modo ISAM, que por sua vez
apresenta um codigo de baixo nivel.

O MySQL se destaca também por ser uma aplicacdo muito portétil, Milani
(2007) afirma o seguinte sobre sua portabilidade: “Desenvolvido utilizando as
linguagens de programacao C e C++, unido com o uso de GNU Atomake, Autoconf e
Libtool, torna o MySQL uma aplicacéo altamente portatil”.

O MySQL foi escolhido por motivos de ser uma aplicacao eficiente e simples,
além de funcionar em diversos sistemas operacionais como Windows e Linux e ser
extremamente rapido.

2.5. Arquitetura Cliente Servidor

Tal arquitetura pode ser encontrada em uma aplicacdo distribuida onde séo
distribuidas tarefas entre o servidor e a aplicacao cliente.

A aplicagao cliente ou também conhecida por “front-end” pode ser definida
COMO um processo que se inter-relaciona com o usuario, por meio grafico geralmente,
ou seja, nela o usuario efetua acdes que serdo interagidas com o servidor. J& os
servidores sao conhecidos como “back-end” e tem como principal fungao receber e
responder as requisi¢cdes enviadas pelo cliente. (MCKIE, 1997, RENAUD, 1993).

Essa arquitetura foi utilizada no desenvolvimento do sistema por ser a
arquitetura usada em aplicacbes Web, além da mesma ser projetada de modo a
garantir uma facilidade de uso e seguranca.



2.6. Arquitetura modelo-visdo-controlador (MVC)

Pode ser definida em uma arquitetura de software que visa dividir a aplicacéao
em trés principais camadas: viséo (view), modelo (model), e controlador (controller).
Tal arquitetura era muito utilizada em aplicacdes voltada para desktops, porém acabou
sendo muito utilizado em aplicacbes Web, pelo fato dos grandes numeros de
Frameworks que implementam tal arquitetura.

Segundo GAMMA (2000), a camada modelo (model) fica responsével por gerir
todos os dados da aplicacdo. Atendendo as requisicdes para efetuar as alterages de
dados ja armazenados. A camada visao (view) fica responsavel por gerenciar a l6gica
das apresentacdes, de modo a fornecer uma interface grafica para aplicagéo,
gerenciando também a apresentacdo de informacbes ao usuario. A camada
controladora (controller) fica responsavel por gerenciar toda a légica de negocio,
recebendo as informacfes de entrada do usuério, e retornando tais interacfes para a
camada modelo ou para a propria camada visao.

Tal estrutura foi escolhida no desenvolvimento pelo fato de:

- Da diviséo da aplicacdo ser em camadas: a primeira camada € a manipulacéo
da l6gica de dados (Modelo ou Model), a segunda camada € a de interface com o
usuario (Visdo ou View) e a terceira camada é a de logica de negoécios (Controlador
ou Controller).

- A possibilidade de uma mesma logica de negoOcios através de varias

interfaces.

- O isolamento da camada Modelo das demais camadas do sistema, visando

facilitar a sustentabilidade do cédigo.

- A implementagdo do controlador permite o recebimento dos eventos da

interface e os converte em acdes na camada Modelo.

- Se um meio para utilizar o reaproveitamento de codigo.

Luciano e Alves (2011) afirmam o seguinte sobre a arquitetura MVC:

A proposta € Util para possibilitar ao usuario visualizar o0 mesmo
modelo sob diferentes contextos e/ou ponto de vista. No MVC as
entradas do usuario, o modelo do mundo real e a interface sao
explicitamente separados e tratados por trés tipos de objetos, onde
cada um é especializado em suas proprias tarefas.

2.7. Programacdao orientado a objetos

O paradigma de programacdo orientado a objetos prioriza elementos
conceituais do dominio do problema, além de auxiliar no projeto e implementacéo de
aplicagbes, os modelos de classe advindos da UML, sao utilizados para a
compreensao de problemas entre os envolvidos no desenvolvimento das aplicagdes.
Neste paradigma, sdo implementadas um conjunto de classes que definem os objetos
que irdo compor o software. Nestas classes sdo determinados 0s comportamentos
(métodos) e estados (atributos) de seus objetos, além dos relacionamentos entre eles
(JACOBSON, 2005, BEZERRA, 2015).

A utilizacdo da programacao orientada a objetos se deu pelo fato de a mesma
tornar todo o codigo mais facil de modificar e dar manutencdo, além de que os



sistemas desenvolvidos com base na orientacdo de objetos sdo mais faceis de ler e
de entender.

2.8. PHP

E uma linguagem de script open source, interpretada no lado servidor, muito
utilizada, de facil aprendizado e especialmente desenvolvida para a Web por
possibilitar escrever scripts dentro de marcagcbes HTML. O diferencial do PHP em
relacdo a outras linguagens é a variedade de banco de dados que ele é capaz de
manipular, utilizando extensdes especificas ou uma camada de abstragcdo como o
PDO (PHP Data Object) (WELLING, 2005).

A linguagem PHP foi escolhida para o desenvolvimento do software pelo fato
da mesma ser simples, facil de aprender, eficiente e possuir uma vasta lista de
conteudo sobre o assunto. O PHP sera utilizado para a criacdo de toda a parte “back-
end” do sistema, ele ficara responsavel por gerir as regras de negocios, validar dados
e efetuar a comunicacdo com o banco de dados.

2.8.1. PDO

Segundo o PHP (2001), a interface PDO basicamente permite a comunicacao
com qualquer banco de dados, fazendo uso de drivers especificos de cada banco de
dados para realizar as comunicacgoes.

2.8.2. Laravel Framework

O Laravel € um Framework PHP que utiliza a arquitetura MVC com o intuito de
auxiliar o desenvolvimento de aplicacdes proporcionando seguranca, codigos limpos
e simples, performance e agilidade na codificacdo, pois, emprega o uso de boas
praticas de programacéo utilizando o padrdo PSR-2 onde estdo definidas propostas
para uma melhor codificacdo com a linguagem PHP. Com o intuito de criar as
interfaces graficas, o Laravel faz uso de uma Engine de template, o Blade, que possui
inUmeras ferramentas que auxiliam na criacdo de interfaces amigaveis e funcionais
de maneira rapida, além de evitar a duplicidade de cédigos.

Para realizar a comunicacdo com o Banco de Dados o Laravel faz uso do
ActiveRecord chamada de Eloguent ORM, trazendo funcionalidades para facilitar as
operacbes de DML. Com uma simples configuracdo e pouco cédigo € possivel
configurar a conexao com Banco de Dados e comecar o trabalho. (LARAVEL, 2015).

O sistema foi desenvolvido fazendo uso do Laravel pois ele facilita o
desenvolvimento de diversos pontos como:

e Com ele é facil criar um sistema de rotas intuitivo.

e Ele faz uso do Composer para gerenciar suas dependéncias, o que
permite uma rapida configuragdo do ambiente.

e Possui uma vasta gama de conteudo sobre o mesmo.

Possui uma documentacéo de facil entendimento.

e Grande comunidade de desenvolvedor com ampla participacdo da
comunidade



O Laravel se destaca também por ser o mais popular em comparagao as outras
opcOes de framework quando se fala em PHP. Segundo o GOOGLE TRENDS (2021)
o Laravel manteve a lideranca absoluta quando se diz a respeito de interesses de
busca por frameworks PHP. Em uma analise feita durante os ultimos 5 anos, o Laravel
possui uma porcentagem de 75% de interesse em relagcédo a todas opc¢oes, tal fato
mostra o0 quéo grande e popular é o framework Laravel.

2.9. HTML

HTML (HyperText Markup Language - Linguagem de Marcacéao de HiperTexto),
inserida na Web como possibilidade de interligagao entre documentos da Web (SILVA,
2011), é a base de todas as paginas da Web, pois 0 mesmo descreve e define os
conteudos de uma péagina e como estas se conectardao a outras paginas do site ou a
outros websites através de links, o que é fundamental para Web. O principal objetivo
do HTML esta na difusdo da informacédo publicada, tornando possivel acessa-la em
qualquer dispositivo que possua uma conexao com a internet e um navegador de
internet.

O HTML ficou responsavel pela criacao de todo presente na tela, desde campos
para preenchimentos, até as ancoras usadas a havegacdo entre as diferentes
paginas.

2.10. CSS

As folhas de estilo em cascata (Cascading Style Sheet - CSS), possuem a
finalidade de apresentacdo dos elementos HTML no que tange, cor, formato,
posicionamento e todos os demais aspectos visuais do site. A programacao se da no
lado do cliente, e podem ser escritas no documento HTML ou em arquivos externos
do tipo “css” que sao incorporados na pagina através de um link (SILVA, 2012).

O CSS ficou responsavel por efetuar toda a estilizacéo.

2.11. JAVASCRIP

Segundo (SILVA, 2010), o JavaScript foi desenvolvido com o intuito de
possibilitar interatividade as paginas HTML e possui um motor incorporado nos
navegadores, ou seja, seu funcionamento esta condicionado as funcionalidades
hospedadas no browser do usuario é a principal linguagem de programacéao no lado
cliente em navegadores Web. E uma linguagem de scripts que se baseia em
orientacao a objetos por prototipagens e possui tipagem de dados fraca e dindmica,
além de suporte a programacéao funcional.

Vocé pode usar Java Script para ajudar 0s usuarios a interagirem
melhor com paginas Web. O Java Script também pode ser usado para
controlar o navegador, comunicar-se de forma assincrona com o
servidor, alterar de forma dinamica o contetido de uma pagina Web, e
para desenvolver jogos e aplicacdes moveis e desktop. O Java script,
sendo uma linguagem de script ndo pode funcionar por conta prépria.



Ele é executado, de fato, nos navegadores dos visitantes. (PRESCOT.
2016).

2.12. O software e seus requisitos

A usabilidade de um software é ponto chave para definir se 0 mesmo é um bom
produto ou ndo. “A usabilidade é capacidade do sistema em fazer com que o usuério
tenha sucesso na execucdo de suas tarefas. Facil aprendizagem, utilizacéo eficiente
e gestdo de erros sdo pontos fundamentais para que o usuario perceba a boa
usabilidade.”(TECLOGICA,2012).Portanto, o sistema em questdo conta com um
design responsivo e intuitivo para que o usuario possa efetuar com facilidade a
execucao de suas tarefas.

O foco na usabilidade foi um requisito ndo funcional apresentado no sistema,
referente a isso alguns requisitos funcionais e néo funcionais foram levantados a partir
do planejamento. Dentre os requisitos funcionais estdo manter diversas ferramentas
do sistema, como o cadastro de usuarios, empresas e funcionarios, além de ser
necessario autenticar o usuario. J4 os requisitos nao funcionais entdo por exemplo o
foco na usabilidade para facilitar a maneira com que 0 usuario possa executar
diferentes a¢des dentro do sistema.

Apods os levantamentos dos requisitos funcionais e nao funcionais, foram
elaborados os Diagramas de caso de Uso e o Diagrama de Classe. Tais diagramas
sao fundamentais para o desenvolvimento do sistema.

O diagrama de caso de uso apresentado na figura 1 estdo descritos o0s
principais atuantes do sistema e suas funcionalidades, bem como o relacionamento
existente entre eles, também mostra os relacionamentos existentes entre
funcionalidades.
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Figura 1 — Diagrama de caso de uso
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O Administrador pode manter 0s usuarios, que por sua vez deverado passar por
um processo de autenticacdo para poder acessar o sistema. Além disso, o
administrador pode fazer o gerenciamento das permissdes dos usuarios, de modo a
definir qual parte do sistema o grupo de usuérios acessa. Ele também € capaz de
manter todos os tipos de cadastros, podendo fazer qualquer alteracéo se necessario.

Os usuérios conseguem manter diferentes recursos, como o cadastro de
cargos, funcionarios e empresas, tais operadores conseguem também mudar sua
respectiva senha, desde de que o mesmo informa sua antiga senha. Tanto 0s
usuarios, quanto os administradores podem acessar 0s histéricos referentes aos
cadastros e edicOes feitas dentro do sistema.

Na figura 2 mostra o diagrama de Classe, esse diagrama permite a visualizacao
das entidades, seus atributos e métodos, que compdem o sistema. E um modelo
grafico da UML que apresenta as entidades que compdem o dominio do problema. As
entidades s@o elementos obtidos através da reflexdo da abstragéo do problema a ser
solucionado, no contexto real, para o cenario l6gico. Este diagrama serve como base
para a elaboracéo de outros diagramas da linguagem UML, e é composto por classes
e suas associacoes existentes, ou seja, os relacionamentos entre elas (JACOBSON,
2005)

Figura 2 — Diagrama de classe
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+ remover(): void +id int : id:int "
+ editar_senha(): void + nome: string . an e Eﬁm-est?—‘:ng
+ editar_grupo(): void + cpf: string ! i . segjé' slri|?
+ status® sfring - sting
a1 + nascimento: date * uf: string
+ sex0; string Cargos +cep: SITIHQ_
+id_cargo: int + cidade: string
(1n) + data_admissac: date + id:int + bairro: siring
+ data_desligamento: date + nome: string Frua St”hg .
Historicos + telefone: string + status: string *+ numero: string
+id_empresa: int - + complemen@o string
+id: int + salario: string + create(): void + telefone: string
+ referencia: string +uf string + listar(): VO!CI +email: string 7
+ usuario’ string + cidade: string + remover(). void + dala_cadastro date
+ descricao: string + bairro: string + editar() void + status: string
: ; *endereco siring .1 + create(): void
+ listar(): void + cho: string + lstar(): void
+ data_cadastro: date 1.} + remover(): void
. + editar(): void
+ create(): void
+ listar(): vaid
+ remover(): void
+ editar(): void

Fonte: Acervo Pessoal

3. METODOLOGIA
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Nesta secdo serdo apresentadas técnicas, ferramentas e linguagens de
marcacgao de texto e programacao envolvidas durante o processo de desenvolvimento
do sistema proposto.

Para atender ao objetivo proposto, este trabalho foi desenvolvido baseado em
conceitos e técnicas de aplicacbes Web, com o intuito de disponibiliza-la para acesso
em qualquer dispositivo eletronico contemplado de um navegador de internet e acesso
a rede mundial de computadores. Esta analise gerou um modelo de arquitetura de
software, fundamentado no paradigma orientado a objetos, utilizando de diagramas
da UML, os modelos que serédo apresentados neste trabalho foram definidos levando
em consideracdo o Documento de Especificacdo de Requisitos, e detalha os
diagramas da UML, necessarios para modelar a estrutura e o comportamento da
solugéo proposta.

Estes diagramas contemplam representacdes graficas apresentando uma
visualizacéo légica e estrutural, de forma abstrata e intuitiva, sobre os componentes e
0s processos da solucdo a ser desenvolvida. Inicialmente foi desenvolvida toda a
l6gica do servidor que abrange um banco de dados Oracle MySQL, por se tratar de
um sistema gerenciador de banco de dados (SGBD) de cddigo aberto e livre, além de
agregar a linguagem de consulta estruturada (SQL), este SGBD garantira a
integridade e seguranca dos dados persistidos.

A linguagem de programacéo que realiza a comunicagdo com o SGBD é o PHP
por ser especialmente desenvolvida para web, open source e trabalhar com qualquer
banco de dados utilizando uma camada PDO, que basicamente permite a
comunicacdo com qualquer banco de dados, fazendo uso de drivers especificos de
cada banco de dados para realizar as comunicagdes. Conforme a linguagem
escolhida para a comunicacdo com o SGBD, este desenvolvimento contempla de um
framework, o Laravel 8.10, que possibilita a implementacdo do padréo de arquitetura
de software MVC (Modelo — Visdo — Controlador), que descreve como deve ser
estruturada uma aplicacdo e que esta deve ser dividida em camadas e cada qual
possui funcbBes especificas. A camada modelo é responsavel por manter as
informacdes relacionadas ao dominio e 0s objetos que implementam as principais
funcionalidades do sistema. Na camada Visdo encontram-se os objetos relacionados
a apresentacao, ou seja, as interfaces graficas com o usuario. A camada Controlador
define a maneira como a Visdo (interface gréfica) deve atuar, com base nas
informacdes recebidas do usuario, além de manter as informacdes e o estado dos
objetos da camada Modelo atualizados.

No desenvolvimento no lado do cliente esta sendo empregada a tecnologia de
marcacgao de textos HTML por permitir marcacées como campos de textos, tabelas e
botdes, que serdo interpretados pelo navegador de internet. O CSS (Cascading Style
Sheets) é empregado para estilizar todas as paginas HTML do sistema com o intuito
de torna-las mais amigaveis ao usuario. Outra linguagem muito utilizada é o
JavaScript que permite que scripts sejam executados no browser do cliente
objetivando fornecer interatividade as paginas HTML, por possuir ferramentas que se
destinam a fornecer funcionalidades para simplificar a tarefa, esta linguagem vem
sendo empregada para validacéo de formulérios, apresentacdo de caixas de alerta e
informacgdes de forma dinamica.

O tipo de pesquisa utilizado no trabalho de concluséo de curso foi a pesquisa
exploratoria, pois através dela foi feito o aprimoramento do conhecimento em
ferramentas novas, como o framework laravel e o padrdo MVC.
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A coleta de dados foi feita através da coleta por observacdo, o material foi
obtido de sites, férum e videos que ensinam e exemplificam o uso de diversas
ferramentas usadas no desenvolvimento do software.

4. DISCUSSAO DE RESULTADOS

O levantamento dos requisitos se deu por meio de pesquisas sobre a area de
Recursos Humanos, com isso foi possivel levantar os requisitos funcionais e nao
funcionais ligados ao sistema de RH.

Entende-se por MANTER o ato de cadastrar, editar, pesquisar e excluir
registros.

QUADRO 1 — Requisitos Funcionais

Id Descrigédo
RF-1 Autenticar Usuarios
RF-2 Manter Usuarios
RF-3 Manter Empresas
RF-4 Manter Funcionarios

RF-5 Manter Cargos
RF-6 Alterar Senha
Fonte: Acervo pessoal.

O levantamento de requisitos ndo funcionais se deu pela pesquisa de
ferramentas mais utilizadas para o desenvolvimento Web.

QUADRO 1 — Requisitos Nao Funcionais
Id Descrigcdo
RNF-1 O sistema deve ser desenvolvido fazendo uso da arquitetura
WERB.
RNF-2 O sistema deve fazer uso do banco de dados MySQL
RNF-3 O sistema deve usar o Framework Laravel.
Fonte: Acervo pessoal.

5.CONCLUSAO

O sistema foi desenvolvido para ser de facil uso a usuérios leigos, o mesmo é
facil e intuitivo, de modo com que qualquer pessoa que faca uso dele consiga usufruir
de todos os recursos de maneira simples, rapida e segura.

Como principal forma de estudo de caso e testes foi escolhida a funcionalidade
de gerenciamento de contas e por meio de suas telas foram feitos testes de caixa
preta, segundo Pressman (2005) os testes de caixa preta ndo levam em consideracéo
0S comportamentos internos do software, e sim os aspectos de usabilidade com
participacdo direta dos usuarios, com intuito de identificar se o acesso as
funcionalidades se ddo de maneira simples. Observando os usuarios acessarem estes
recursos, € notavel que os padrbes seguidos para o desenvolvimento desta solugéo
foram bem aplicados, pois, ap6s pouco tempo de uso eles conseguiram memorizar e
compreender as principais funcionalidades do sistema.
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A solucdo apresentada se propOds a criar um sistema para efetuar o
gerenciamento de funcionarios. Tal sistema cumpre com seus objetivos, pois através
dele € possivel gerencias as empresas, funcionarios, grupos, cargos, USUarios e
outros.

6. TRABALHOS FUTUROS

Como trabalhos futuros, € possivel efetuar a implementacdo de um recurso
para lancar multas e adverténcias a funcionarios, além da criacéo de relatdrios gerais
gue visam melhorar e facilitar o controle de tais funcionarios.

A solucdo também sera capaz de lancar férias e afastamento para cada
funcionario, permitindo assim um maior controle de quem esta trabalhando ativamente
no periodo desejado.
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APENDICE A
a) Diagrama de Caso de Uso

Figura 1 — Diagrama de casos de uso

L ——

,r\:ﬂnter Usuarios |
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Manter Empraesas
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suario
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— ——

Gerenciar ] \
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\sehha//'

Fonte: Acervo pessoal

O diagrama de casos de uso tem como objetivo ilustrar a maneira como 0s
casos apresentados séo interligados nos sistemas e aos usuarios. Tais usuarios sdo
representados no diagrama como atores, tais atores sao administradores e usuario.

Ator: Administrador

O administrador tem acesso total ao sistema, 0 mesmo pode manter todos 0s
recursos nele presente, como manter cargos, funcionarios e empresas. Além de ser o
responsavel por cadastrar novos usuarios e gerenciar as permissées do mesmo.

Ator: Funcionéario

O funcionario ficara responsavel por gerenciar as principais ferramentas do
sistema, como por exemplo, cadastrar, editar e remover usuario. O mesmo podera
também visualizar o historico de cadastro e edi¢ao de tais ferramentas.



b) Diagrama de Classes

Usuarios

+id: int

+ nome: string

+ login: string

+ senha: string
+1d_grupo: int

+ data_cadasfro: date
+ status: string

U+ nome: string

Figura 2 — Diagrama de classes

Grupos

+ create(): void

+ listar(): void

+ remover(}: void

+ editar_senha(): void
+ editar_grupo(): void

(1.1

(1.n}

+1d: type: int

permissoes_grupo

(1.0} |+ 1d_grupo: int

+ create(): void
+ listar(): void
+ remover(): void

Historicos

+1d: int

+ referencia: string
+ usuario: string

+ descricao: string

+ listar(): void

Fonte: Acervo pessoal

+1d: int

permissoes

() (11

+id: int
+ nome: string()

+ id_permissac: int -

+ method(): type

Funcionarios

+id: int

+ nome: string

+ cpf: string

+ status: string

+ nascimento: date

+ sexo: string
+id_cargo: int

+ data_admissao: date
+ data_desligamento: date
+ telefone: string
+1d_empresa: int

+ salario” string

+ uf: string

+ cidade: string

+ bairro: string

+ endereco: string

+ cbo: string

+ data_cadastro: date

+ method(): type

Empresas

+id:int
+ nome: string
(1.1) |+ cnpj: string

+ sede: string
+ uf string

Cargos

+ cep: string
+ cidade: string

+ id:int
+ nome: string

+ bairro: string
+ rua: string

+ status’ string

+ create(): void
+ listar(): void

+ remover(): void
+ editar() void

+ numero: string

+ complemento: string
+ telefone: string

+ email: string

+ data_cadastro: date
+ status: string

(1.1

+ create(): void
+ listar(): void

+ remover(): void
+ editar(}: void

+ create(): void
+ listar(): void

+ remover(): void
+ editar(}: void
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O diagrama de classes tem como objetivo mostrar os relacionamentos

presentes no sistema, além de exibir os campos presentes em cada respectiva tabela

no banco de dados. Em tal diagrama é possivel observar por exemplo, o
relacionamento que a tabela Funcionarios possui com as tabelas de empresas e

cargos.

c) Diagrama de Objetos

O diagrama de objetos tem como objetivo apresentar com detalhes algumas
instancias presentes no sistema, além de mostrar as ligacfes entre as principais

tabelas.



Guilherme:Usuarios

Figura 3 — Diagrama de objetos

id: 01

nome: "Guilherme Jose"
login: "Guilherme”

senha: "$2y5103%"
id_grupo: 02
data_cadastro: 2021-04-10
status: "A"

02:Grupos

pErmissoes_grupas

Funcicnarios:

01: Permissoes

id 02 id: 01

nome: "Funcionarios”

Id_grupo: 02
id_permissao: 01

id: 01

nome: Cadastrar Empresas

Historico cadastro:
Historicos

Clara Luzia: Funcionarios

id- 01

referencia 01

usuario: 01

descricao: "O usudrio
Guilherme Jose cadastrou
o funcionario Clara Luzia "

id: 01
nome: "Clara Luzia"
cpf "182 781 548-04"

| status: "A"

nascimento: 1987-12-01
sexo: "F"

id_cargo: 01
data_admissao: 2021-04-07
data_desligamento: null
telefona: "(68) 2617-0679"
id_empresa 01

salario- "3000"

uf: "ES"

cidade: "Ibatiba"
bairro:"Novo Horizonte”
endereco: "Rua A"

cho: "1894894"
data_cadastro: 2021-04-07 21:19:27

Micron: Empresas

id 01

nome: "Micron Internet”
cnpj: "18.054.235/0001-21"
sede: "Ibatiba”

uf: "ES"

cep "29395-000"
cidade: "Ibatiba"
bairro: "Centro"
rua: "Rua Saloméo"

Atendente: Cargos

numero: "12"
complemento: "Perto da praca
central”

id: 01
—nome: "Atendente”
status: "A"

telefone: "3543-1684"

email: "micron@cecntato.com”
data_cadastro- 2021-04-05
211017

Fonte: Acervo pessoal

d) Diagrama de Sequéncia

status: "A"

19
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Figura 4 — Diagrama de Sequéncia

Usuario

\
_/

Usuarios

-

Sistema Banco de dados

\

Autenticaciol)

Usuario
autenticado

|
|
|
|
|

Dados da empresa Salvar dados da empresa

: Cliente cadastrado | Dados salvos |
I

Fonte: Acervo pessoal

O diagrama sequencial visa exibir como é feito o fluxo de procedimentos,
métodos e funcdes do sistema. No caso acima € mostrado como funciona o fluxo de
cadastro de uma empresa, nele € possivel observar que primeiramente € verificado
se 0 usuario esta logado, apds tal verificacdo o sistema envia os dados inseridos pelo
usuario para serem salvos no banco de dados caso os dados estejam de acordo com
0 esperado.

e) Diagrama de Maquina de Estados
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Figura 5 — Diagrama de maquina de Estados

Cadastro de W
Funcionaria
J

Se campos em branco \( . -
Cadastro @I
’L cancelado @)
v

Werificados se fodos os
campos foram preenchidos

Se todos o5 campos forem
preenchidos

Cadastro W
Realizado

-
ey

Fonte: Acervo pessoal

O diagrama de maquina de estado tem como objetivo mostrar as transacdes
necessarias para que ocorra a mudanca nos estados do objetivo. No caso
apresentado acima é feita uma verificacdo se todos os campos do cadastro foram
preenchidos, se caso os mesmos ndo forem preenchidos a transacédo é cancelada,
caso contrario a transacéo é efetuada e os dados sao cadastrados.



f) Diagrama de Atividades

Inicio

I

\(Enweu dados
da Emmesa
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Efetuar Login W
J
I

Usuario esta logado?

Cadastro L

\( Inserir dados F
1 )

efeturado |~
J

@

Fim

Sim Mao
Dados de
acordo com o
esperada?

Figura 6 — Diagrama de atividades

Fonte: Acervo pessoal

O diagrama de atividades tende a exibir o fluxo das transacgdes, exibindo deste
a parte da validagcdo se o usuario esta logado, até a parte de insercdo dos dados. O
fluxo trabalha de forma continua, ou seja, ele sé dara continuidade se todos os dados

ali informados estéo de acordo com o esperado.



g) Diagrama de Componentes

Usuario

/ \ Consultar
\ / funcionarios

Consultar

== |nterfaces ==
Consulta

Figura 7 — Diagrama de componentes

Fonte: Acervo pessoal
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O diagrama de componentes tem como objetivo exibir de maneira estética a
forma com que ocorre a implementacdo dos dados do sistema, mostrando os também
0s componentes utilizados.
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APENDICE B

Neste apéndice encontram-se as principais telas do sistema e suas principais
caracteristicas.

a) Telade login

Figura 8 — Tela de login

Sistema de RH

& Usuario

& Senha

Fonte: Acervo pessoal

Em tal tela, o usuario ja cadastrado preenche os dados do campo, para que o
mesmo possa ser autenticado e por fim ter acesso ao sistema.

b) Listagem de empresas

Por essa tela o usuario poderd listar todas as empresas ja cadastradas no
sistema, por ela também é possivel efetuar buscas de empresas, CNPJ, sede e
telefones especificos através da ferramenta de busca. O usuéario também podera
ordenar toda a listagem da forma que desejar. Tal tela também possui uma ferramenta
de paginacéo que tem como objetivo agrupar x (hiamero escolhido pelo usuario) itens
por tela, evitando assim o scroll excessivo, além disso o usuario podera ver 0s
histéricos de cada empresa, desativar uma empresa em especifico e ir para telas de
cadastro e edicdo das mesmas.



Figura 9 — Listagem de empresas

A Naoseg
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SISTEMA RH

#  Dasht d L de Empresas
s U 10| resubtadios por pig esquis
A = MNome -] Sede. Telefone
B Funcionirios ACSA MananamM-s ADCSADSA (12) 3421342302 o e B
B cagos 1BASEAB4/ES18-47 Iiatibs 1281 9982-6447 ® e ©u
@ Grupos s P 18.054.235/0001-21 S0 Paula (20 3545-0154 ® e @
B Relat
18.008.308/0001-78 Ibatiba 28] 4441-5445 © e &
18.409.718/0001-00 g 129) 3950-2848 ® e B
e Automaveis ME 51.519.559/0001-63 Marapé 02321322132 ® e ©n
Ibatibs (261 99582-6847 @ 0 B
e 53. 111) 3560-1388 o e ®
A Goits (1) 9832-68905 ® e
23714.490/0001-93 Ibatibs (500 9456-469 ® e @
1 pro

Fonte: Acervo pessoal

c) Cadastro de empresa

Em tal tela o usuério podera efetuar o cadastro de uma
informando os dados presentes na mesma. Tal formulario também
efetuar futuras edicbes na empresa desejada.

Figura 10 — Cadastro de empresa

nova empresa,

€ utilizado para

& astro de Empresa
2 lome NP

Rya 8437 1
B 2
=]

2 13140,
2]

v 13140052
a
Jardim Fortaleza Maria Pires de M

Fonte: Acervo pessoal
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d) Tela de conflagracdo de usuario

Por essa tela o usuario podera editar algumas informac6es como 0 nome e a
senha, para alterar a senha ele devera inserir a senha atual e depois informar a nova
senha desejada.

Figura 11 — Tela de conflagrac&o de usuario

a f u:

mE=E
S
g
£

Fonte: Acervo pessoal

e) Relatério de funcionarios.

O usuério podera gerar um pdf com informacdes referentes aos funcionarios
cadastrados e desligados no periodo escolhido pelo mesmo.

Figura 12 - Tela para sele¢édo de data para relatério

2 A

SISTEMA RH

2o O0H=EM 2

[ [ oo

Fonte: Acervo pessoal



Ap0s o usuario informar a data, o pdf € gerado com as respectivas
informacgoes.

Figura 13 - Relatério em formato PDF

A\ Leremvozalta 7 Desenhar ¥ Realgar

Sistema RH - Relatorio de Funcionarios

De 01/07/2021 até 31/07/2021

Funcionérios cadastrados no periodo

Fitima Lavinia Elod ¢ Evelyn Casa -~
et N s Programador 121072021
Eloi ¢ Evelyn Casa

Laura Luciana Noturna ME

Supervisor Operacional 031072021

Oliveira Juliana Eloi ¢ Evelyn Casa

. N SAC 07/
Campos. Noturna ME Atendente SAC 13/07/2021

Funcionarios desligados no periodo

Carge Data Admissio | Data Desligamento

Elod ¢ Evelyn Casa Supervisor

Julia Orlando Noturna ME Operacional

070412020 1200772021

Vitor César Tereza e Betina Supervisor

2006202 0772
Santos Transportes Lida Operacional et 1202021

Fonte: Acervo pessoal
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