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RESUMO

Visando a concluséo do curso de Especializacdo em Desenvolvimento de Sistemas
Corporativos, a presente monografia faz uma analise e desenvolvimento de um
sistema de folha de pagamento, que € um sistema muito Gtil e necessario em todos
os escritérios de contabilidade e nos departamentos de setor pessoal de grandes
empresas. Para tanto, foi feito um estudo sobre as etapas e os calculos necessarios
para a realizagdo de uma folha de pagamento, e foram empregados métodos e
tecnologias ensinadas durante todo o curso de especializagdo, para a sua
modelagem e implementagdo. Dentre as tecnologias disponiveis, sdo analisados o
emprego da linguagem UML para a modelagem do sistema, a plataforma Java com
0 uso do framework Swing para o desenvolvimento de interfaces graficas para
desktop e o mapeamento e persisténcia dos dados através do framework Hibernate.
O texto se inicia com uma explicagéo sobre essas tecnologias, depois fala sobre a
analise e modelagem do sistema para enfim concluir com a explicagdo de como foi
implementado o programa.

Palavras-chave: Folha de Pagamento. Andlise de sistemas. JAVA. Swing.
Hibernate. UML.




ABSTRACT

Aiming the conclusion of the Entrerprise Systems Development Specialization
Course, this paper presents an analysis and development of a payroll system, which
is a system very useful and necessary in all accounting offices and personnel
department of large companies. Therefore, a study was done on the steps and
calculations required for the creation of a payroll, and were used methods and
technologies, taught during the course, for their modeling and implementation.
Among the technologies available, are analysed the use of UML language for system
modeling, the Java platform using the Swing framework for the development of
desktop graphical interfaces and the mapping and persistence of data through the
framework Hibernate. The text begins with an explanation of these technologies, and
after that focus on the analysis and modeling of the system to finally conclude with
the explanation on how the system was implemented.

Keywords: Payroll. System Analysis. JAVA. Swing. Hibernate. UML.
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1 INTRODUGCAO

Visando a conclusdo do curso de especializagdo de sistemas coorporativos,
foi realizada uma analise, desenvolvimento e implementagéo de um sistema de folha
de pagamento simplificado. O problema da elaboragao de uma folha de pagamento
em si € que devido ao grande numero de calculos que devem ser feitos para se
poder preencher todos os formularios da area trabalhista, fica muito custoso e
demorado fazer tudo a méo. Além do fato de que a legislacéo do trabalho é farta e é
alterada continuamente, dificultando ainda mais a realizacdo desta tarefa. Adicione
a estas dificuldades a necessidade da realizagao desta folha de pagamento todo o
meés.

Temos entdo um problema que pode ser resolvido com a implementagao de
um sistema informatizado, que faria todos os calculos necessarios e evitaria a
repeticdo das mesmas operacdes todo més. Para realizar o desenvolvimento deste
sistema, foram utilizadas diversas técnicas e metodologias adquiridas durante a pos-
graduacao.

Inicialmente foi feito um estudo do sistema a ser desenvolvido e em seguida
uma analise orientada a objetos do mesmo, sendo documentada com diagramas em
Unified Modeling Language (UML). A seguir modelou-se o banco de dados para o
armazenamento persistente das informagdes do sistema e fazendo-se do uso da
tecnologia Hibernate foi feito o mapeamento objeto-relacional do sistema. Apoés
esse mapeamento, implementou-se as regras do negécio utilizando a linguagem de
programacao JAVA numa plataforma para desktop obtendo o sistema idealizado.

No proximo capitulo teremos o referencial teérico utilizado para a realizagao
deste projeto, e logo a seguir uma explicitagdo e modelagem do sistema a ser
desenvolvido. No quarto capitulo teremos uma melhor explicitacdo do mapeamento
objeto-relacional utilizado. O quinto capitulo traz a como a implementacgéo realizada
€ por ultimo as conclusées deste relatério.




2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo abordaremos algumas das tecnologias utilizadas para a
realizacéo do projeto.

2.1 UNIFIED MODELING LANGUAGE (UML)

O desenvolvimento de sistemas de software de grande porte € suportado por
meétodos de analise e projeto que modelam esse sistema de modo a fornecer para
toda a equipe envolvida (cliente, analista, programador, etc.) uma compreensao
Unica do projeto.

A UML (Unified Modeling Language) é o sucessor de um conjunto de métodos
de analise e projeto orientados a objeto (OOA&D).

E um modelo de linguagem, ndo um método. O modelo de linguagem é a
notacdo que o método usa para descrever o projeto. Corresponde ao ponto principal
da comunicagdo. Se uma pessoa quer conversar sobre o projeto, como outra
pessoa, é através do modelo de linguagem que elas se entendem.

Ela define uma notagdo e um meta-modelo. A notagcdo sao todos os
siementos de representagéo grafica vistos no modelo (retangulo, setas, o texto, etc.),
€ a sintaxe do modelo de linguagem. A notagdo do diagrama de classe define a
‘epresentacao de itens e conceitos tais como: classe, associacdo e multiplicidade.
Jm meta-modelo é um diagrama de classe que define de maneira mais rigorosa a
notacao.

A seguir abordaremos algumas de suas notacgdes.
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2.1.1 Diagramas

Os diagramas utilizados pela UML sdo compostos de nove tipos: diagrama de
casos de uso, de classes, de objeto, de estado, de sequiéncia, de colaboracgéo, de
atividade, de componente e o de execucéo.

Todos os sistemas possuem uma estrutura estatica e um comportamento
dinamico. A UML suporta modelos estaticos (estrutura estatica), dinamicos
(comportamento dindmico) e funcional. A Modelagem estatica é suportada pelo
diagrama de classes e de objetos, que consiste nas classes e seus relacionamentos.
Os relacionamentos podem ser de associages, heranca (generalizacéo),
dependéncia ou refinamentos. Os modelamentos dindmicos s&o suportados pelos
diagramas de estado, sequéncia, colaboracao e atividade. E a modelagem funcional
€ suportada pelos diagramas de componente e execucdo (UML Linguagem de
Modelagem Unificada, 2008).

Abordaremos apenas os dois tipos de diagramas utilizados durante o projeto:

diagrama de casos de uso e o diagrama de classes.

2.1.2 Diagrama de casos de uso

A modelagem de um diagrama de casos de uso é uma técnica usada para
descrever e definir os requisitos funcionais de um sistema. Eles sédo escritos em
‘'ermos de atores externos, casos de uso e o sistema modelado. Os atores
‘epresentam o papel de uma entidade externa ao sistema como um usuario, um
nardware, ou outro sistema que interage com o sistema modelado. Os atores iniciam
2 comunicacdo com o sistema através dos casos de uso, onde o caso de uso
‘epresenta uma sequéncia de agdes executadas pelo sistema e recebe do ator que
7€ uliliza dados tangiveis de um tipo ou formato ja conhecido, e o valor de resposta
22 execucao de um caso de uso (contetdo) também ja € de um tipo conhecido, tudo
SS0 e definido juntamente com o caso de uso através de texto de documentacéo
JML Linguagem de Modelagem Unificada, 2008).



A notacdo usada pelo Diagrama de Casos de Uso é visto na figura 1.

Ator Caso de Uso

Figura 1 — Notag&o do diagrama de casos de uso
Fonte: UML Linguagem de Modelagem Unificada (2008)

Na figura 2 temos um diagrama de casos de uso que demonstra as fungoes
de um ator externo de um sistema de controle bancario de um banco ficticio. O
diagrama especifica que fungdes o administrador do banco podera desempenhar.
Pode-se perceber que nao existe nenhuma preocupagdo com a implementagéao de
cada uma destas fungdes, ja que este diagrama apenas se resume a determinar que

funcoes deverao ser suportadas pelo sistema modelado.

T % o TS S

o
Abrir Cadastrar Cliente Remover ou i\
_Conta corrente N N /_A,lzualizar Cliente =T
) S Cadastra
e -9 . 7 Dependente
Fechar S S < S
Conta corrente = N ) =
' IR e A Cadastrar Operacao
'l ' = ' Administracéo do (Hisioneo)
I : 7 Banco ,
Abrir Poupanga //’/ 7 A\ ' 1
. é::,/.- I Jf} '._\
.-"\‘ iyt ‘I’/ \J ~
J & R 7 . Remover ou Atualizar
Bl Ng 9 e o / Operagéo (Histérico)
Fechar — =
Poupanca Cadastrar Agéncia  Remover ou Atualizar

Agéncia

Figura 2 — Exemplo de diagrama de casos de uso
Fonte: UML Linguagem de Modelagem Unificada (2008)



2.1.3 Diagrama de Classes

O diagrama de classes demonstra a estrutura estatica das classes de um
sistema onde estas representam as “coisas" que sdo gerenciadas pela aplicacao
modelada. Classes podem se relacionar com outras através de diversas maneiras:
associagao (conectadas entre si), dependéncia (uma classe depende ou usa outra
classe), especializagdo (uma classe € uma especializagdo de outra classe), ou em
pacotes (classes agrupadas por caracteristicas similares). Todos estes
relacionamentos sdo mostrados no diagrama de classes juntamente com as suas
estruturas internas, que sao os atributos e operacoes.

O diagrama de classes é considerado estatico ja que a estrutura descrita é
sempre valida em qualquer ponto do ciclo de vida do sistema. Um sistema
normalmente possui alguns diagramas de classes, ja que nao sao todas as classes
gue estdo inseridas em um Unico diagrama e uma certa classe pode participar de
varios diagramas de classes (UML Linguagem de Modelagem Unificada, 2008).

Na figura 3 temos um exemplo de diagrama de classes.

Cliente
1
possui
0.
il ] 7
Contrato de Aluguel refere a | VeiculoAlugado
ol
0..* : ,/;I;" 7\ == Y/,:?
' possui QLT \._Tipos de Veiculos
1| | \\
AIUQCL?;? zzh\.:'aeic::ilos Caminh&o ‘ ‘ Carro SPOH ...... | Carro de Passeio

Figura 3 — Exemplo de diagrama classes
Fonte: UML Linguagem de Modelagem Unificada (2008)

No exemplo de diagrama de classes da figura 3 temos modelado as classes
2¢ um sistema de uma locadora de veiculos, onde a companhia possui varios
“ontratos de aluguéis com varios clientes, e cada contrato de aluguel se refere a um
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veiculo especifico, que por sua vez pode ser do tipo caminhao, carro sport ou carro
de passeio.

2.1.4 Classes e Relacionamentos

Uma classe € a descricdo de um tipo de objeto. Todos os objetos sdo
instancias de classes, onde a classe descreve as propriedades e comportamentos
daquele objeto. Objetos sé podem ser instanciados de classes. Usam-se classes
para classificar os objetos que identificamos no mundo real. Tomando como exemplo
Charles Darwin, que usou classes para classificar os animais conhecidos, e
combinou suas classes por heranca para descrever a “Teoria da Evolugdo”. A
tecnica de heranca entre classes é também usada em orientagéo a objetos.

Uma classe pode ser a descricdo de um objeto em qualquer tipo de sistema —
sistemas de informagéo, técnicos, integrados real-time, distribuidos, software etc.
Num sistema de software, por exemplo, existem classes que representam entidades
de software num sistema operacional como arquivos, programas executaveis,
1anelas, barras de rolagem, etc.

Identificar as classes de um sistema pode ser complicado, e deve ser feito por
especialistas no dominio do problema a que o software modelado se baseia. As
~asses devem ser retiradas do dominio do problema e serem nomeadas pelo que
£13s representam no sistema.

Em UML as classes sdo representadas por um retangulo dividido em trés
“ompartimentos: o compartimento de nome, que contera apenas o nome da classe
modelada, o de atributos, que possuird a relagéo de atributos que a classe possui
&m sua estrutura interna, e o compartimento de operagdes, que serdo os métodos
2 manipulagao de dados e de comunicagido de uma classe com outras do sistema.
A sintaxe usada em cada um destes compartimentos é independente de qualquer
‘m“guagem de programagao, embora podem ser usadas outras sintaxes como a do
~++ Java, e etc (UML Linguagem de Modelagem Unificada, 2008).
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Cliente +——— Nome da Classe
Nome : String .
Idade : Num ¢ Afributos
criar() +——— Operacdes
destruir() pefagoe

Figura 4 — Exemplo de classe
Fonte: UML Linguagem de Modelagem Unificada (2008)

Os relacionamentos ligam as classes/objetos entre si criando relagdes légicas
entre estas entidades. Os relacionamentos podem ser dos seguintes tipos:

o Associagdo: E uma conex&o entre classes, e também significa que é
uma conexao entre objetos daquelas classes. Em UML, uma associagao é definida
com um relacionamento que descreve uma série de ligacdes, onde a ligacdo é
2=finida como a semantica entre as duplas de objetos ligados.

° Generalizagdo: E um relacionamento de um elemento mais geral e
Sutro mais especifico. O elemento mais especifico pode conter apenas informacdes
adicionais. Uma instancia (um objeto é uma instancia de uma classe) do elemento
mass especifico pode ser usada onde o elemento mais geral seja permitido.

B Dependéncia e Refinamentos: Dependéncia & um relacionamento entre
=ementos, um independente e outro dependente. Uma modificacdo € um elemento
moependente afetard diretamente elementos dependentes do anterior. Refinamento
& um relacionamento entre duas descrigdes de uma mesma entidade, mas em niveis
Sferentes de abstracéo.

Abordaremos agora os tipos de relacionamento e suas respectivas
subdivisdes.

Associacoes

Uma associagao representa que duas classes possuem uma ligagdo (link)
entre elas, significando, por exemplo, que elas “conhecem uma a outra”, “estéo
“onectadas com”, “para cada X existe um Y” e assim por diante. Classes e

=ssociacdes sdo muito poderosas quando modeladas em sistemas complexos.
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Associacoes Normais

O tipo mais comum de associagdo & apenas uma conexao entre classes. E
representada por uma linha solida entre duas classes. A associagao possui um
nome (junto a linha que representa a associagdo), normalmente um verbo, mas
substantivos também sao permitidos.

Pode-se também colocar uma seta no final da associagdo indicando que esta
so pode ser usada para o lado onde a seta aponta. Mas associacdes também
podem possuir dois nomes, significando um nome para cada sentido da associacao.

Para expressar a multiplicidade entre os relacionamentos, um intervalo indica

guantos objetos estéo relacionados no link. O intervalo pode ser de zero para um
0 1), zero para varios (0..* ou apenas *), um para varios (1..*), dois (2), cinco para
11 (5..11) e assim por diante. E também possivel expressar uma série de nimeros
como (1, 4, 6..12). Se nao for descrita nenhuma multiplicidade, entdo é considerado
o padrao de um para um (1..1 ou apenas 1).

Cli_énte Possui 2 Conta Corrente

S e e € E possuido |

Figura 5 — Exemplo de associagdo normal
Fonte: UML Linguagem de Modelagem Unificada (2008)

Associacao Recursiva
£ possivel conectar uma classe a ela mesma através de uma associagédo e
2. anda representa semanticamente a conexao entre dois objetos, mas os objetos

tomectados sdo da mesma classe. Uma associagdo deste tipo € chamada de
SESOCIacao recursiva.

| Marido

€ é casado com

Figura 6 — Exemplo de associacao recursiva
Fonte: UML Linguagem de Modelagem Unificada (2008)
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Associacao de Classe

Uma classe pode ser associada a uma outra associacdo. Este tipo de
associagcdo nao € conectado a nenhuma das extremidades da associacdo ja
existente, mas na propria linha da associagdo. Esta associacdo serve para se
adicionar informagdes extras a associagéo ja existente.

Cliente Processo

Fila

Figura 7 — Exemplo de associagdo de classe
Fonte: UML Linguagem de Modelagem Unificada (2008)

A associagao da classe Fila com a associagéo das classes Cliente e Processo
oode ser estendida com operagoes de adicionar processos na fila, para ler e
remover da fila e de ler o seu tamanho. Se operagdes ou atributos sdo adicionados
@ssociacao, ela deve ser mostrada como uma classe.

Associacao Ternaria

Mais de duas classes podem ser associadas entre si, a associagéo ternaria
@ssocia trés classes. Ela € mostrada como uma grade losango (diamante) e ainda
S.poria uma associagdo de classe ligada a ela, tragaria-se, entdo, uma linha

acejada a partir do losango para a classe onde seria feita a associacéo ternaria.

Contrato Cliente

Regras Contratuais

Figura 8 — Exemplo de associacgao ternaria
Fonte: UML Linguagem de Modelagem Unificada (2008)
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No exemplo da figura 8 a associagado ternaria especifica que um cliente podera
possuir 1 ou mais contratos e cada contrato sera composto de 1 ou varias regras

contratuais.

Agregacao

A agregagao € um caso particular da associagdo. A agregacao indica que
uma das classes do relacionamento é uma parte, ou esta contida em outra classe.
As palavras chaves usadas para identificar uma agregacdo sdo: “consiste em”,

n WL

‘contém’”, “é parte de”.

Marinha Navios

contém

Figura 9 — Exemplo de agregacéo
Fonte: UML Linguagem de Modelagem Unificada (2008)

Existem tipos especiais de agregacao que sao as agregacdes compartilhadas
€ as compostas.

Agregacao Compartilhada: E dita compartilhada quando uma das classes é
uma parte, ou esta contida na outra, mas esta parte pode estar contida na outra
varias vezes em um mesmo momento.

Pessoa

=
3
L4/]
*
*

Membros

Figura 10 — Exemplo de agregacéo compartilhada
Fonte: UML Linguagem de Modelagem Unificada (2008)

No exemplo da figura 10 uma pessoa pode ser membro de um time ou varios
times e em determinado momento.

Agregacdo de Composicdo: E uma agregacdo onde uma classe que esta
contida na outra “vive” e constitui a outra. Se o objeto da classe que contém for
destruido, as classes da agregacdo de composicdo serdo destruidas juntamente ja

que as mesmas fazem parte da outra.
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Menu

Figura 11 — Exemplo de agregacéo de composicao
Fonte: UML Linguagem de Modelagem Unificada (2008)

Generalizagoes

A generalizagdo € um relacionamento entre um elemento geral e um outro
mais especifico. O elemento mais especifico possui todas as caracteristicas do
elemento geral e contém ainda mais particularidades. Um objeto mais especifico
pode ser usado como uma instancia do elemento mais geral. A generalizagao,
também chamada de heranga, permite a criagdo de elementos especializados em
outros.

Existem alguns tipos de generalizagées que variam em sua utilizacao a partir
da situacdo. Sao elas: generalizagdo normal e restrita. As generalizacdes restritas se

dividem em generalizagédo de sobreposicéo, disjuntiva, completa e incompleta.

Generalizagao Normal

Na generalizagdo normal a classe mais especifica, chamada de subclasse,
herda tudo da classe mais geral, chamada de superclasse. Os atributos, operagcdes
e todas as associagdes sao herdados.

Conta Corrente [ Poupanca

L — |
| | |

Figura 12 — Exemplo de generalizagcéo normal
Fonte: UML Linguagem de Modelagem Unificada (2008)

Uma classe pode ser tanto uma subclasse quanto uma superclasse, se ela
estiver numa hierarquia de classes que € um grafico onde as classes estdo ligadas
através de generalizacdes.
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A generalizacdo normal é representada por uma linha entre as duas classes
que fazem o relacionamento, sendo que se coloca uma seta no lado da linha onde

se encontra a superclasse indicando a generalizagéo.

Generalizacao Restrita

Uma restrigdo aplicada a uma generalizagao especifica informagdes mais
precisas sobre como a generalizagdo deve ser usada e estendida no futuro. As
restricdes a seguir definem as generalizagoes restritas com mais de uma subclasse:

Generalizagdes de Sobreposicdo e Disjuntiva: Generalizagao de
sobreposicao significa que quando subclasses herdam de uma superclasse por
sobreposicdo, novas subclasses destas podem herdar de mais de uma subclasse. A
generalizacdo disjuntiva é exatamente o contrario da sobreposicao e a
generalizacao é utilizada como padréo.

Figura 13 — Exemplo de uma generalizagéo de sobreposigao
Fonte: UML Linguagem de Modelagem Unificada (2008)

Generalizagdes Completa e Incompleta: Uma restricdo simbolizando que
uma generalizacdo é completa significa que todas as subclasses ja foram
especificadas, e ndo existe mais possibilidade de outra generalizagdo a partir
daquele ponto. A generalizagéo incompleta é exatamente o contrario da completa e
£ assumida como padrao da linguagem.
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Figura 14 — Exemplo de generalizagcdo completa
Fonte: UML Linguagem de Modelagem Unificada (2008)

Dependéncia e Refinamentos

Além das associagbes e generalizagbes, existem ainda dois tipos de
relacionamentos em UML. O relacionamento de dependéncia € uma conexao
semantica entre dois modelos de elementos, um independente e outro dependente.
Uma mudanca no elemento independente ira afetar o modelo dependente. Como no
caso anterior com generalizagées, os modelos de elementos podem ser uma classe,
um pacote, um caso de uso e assim por diante. Quando uma classe recebe um
objeto de outra classe como parametro, uma classe acessa o objeto global da outra.
Nesse caso existe uma dependéncia entre estas duas classes, apesar de nao ser
explicita.

Uma relacao de dependéncia é simbolizada por uma linha tracejada com uma
seta no final de um dos lados do relacionamento. E sobre essa linha o tipo de
dependéncia que existe entre as duas classes. As classes “Amigas” provenientes do
C++ sdo um exemplo de um relacionamento de dependéncia.

Classe A << friend >> { Classe B

) | ]

Figura 15 — Exemplo de uma dependéncia entre classes
Fonte: UML Linguagem de Modelagem Unificada (2008)

Os refinamentos sdo um tipo de relacionamento entre duas descricbes de
uma mesma coisa, mas em niveis de abstracao diferentes, e podem ser usados para
modelar diferentes implementagdes de uma mesma coisa (uma implementagao
simples e outra mais complexa, mas também mais eficiente).

Os refinamentos sdo simbolizados por uma linha tracejada com um tridngulo
no final de um dos lados do relacionamento e sdo usados em modelos de
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coordenagdo. Em grandes projetos, todos os modelos que sao feitos devem ser
coordenados. Coordenacdo de modelos pode ser usada para mostrar modelos em
diferentes niveis de abstragao que se relacionam e mostram também como modelos

em diferentes fases de desenvolvimento se relacionam.

Classe de Analise | J Classe de Design

o | |

Figura 16 — Exemplo de um refinamento
Fonte: UML Linguagem de Modelagem Unificada (2008)

2.2 JAVA

Java é o nome do ambiente computacional, ou plataforma, desenvolvido pela
empresa norte-americana Sun Microsystems. A plataforma permite o0
desenvolvimento de varios tipos de aplicativos e tem como base a linguagem padrao
gue leva o seu proprio nome.

A plataforma Java abrange um grande conjunto de tecnologias, dentre as
quais podemos destacar a prépria linguagem, JavaSE, JavaEE e JavaME.

O Java Standard Edition (JavaSE) é uma tecnologia de desenvolvimento para
2 plataforma Java. Ela contém todo o ambiente necessario para a criacao e
=xecucao de aplicagdes Java, incluindo a maquina virtual Java (JVM), o compilador
Java, as APIs do Java e outras ferramentas utilitarias.

O Java Enterprise Edition (JavaEE) é voltado para aplicagoes de grande
sorte. multicamadas e baseadas em componentes que sdo executados em um
servidor de aplicagées. A tecnologia JavaEE é considerada um padrdo de
sesenvolvimento ja que o fornecedor de software nesta plataforma deve seguir
seterminadas regras se quiser declarar os seus produtos compativeis com 0
l=vaEE_ Ela contém bibliotecas desenvolvidas para o acesso a base de dados,
S5C CORBA. etc. Devido a essas caracteristicas a plataforma & utilizada
srncipalmente para o desenvolvimento de aplicagdes corporativas.

Java Micro Edition (JavaME) possibilita o desenvolvimento de software para

s=t=mas e aplicagbes embarcadas, ou seja, toda aquela que roda em um dispositivo




de proposito especifico, desempenhando alguma tarefa que seja util para o
dispositivo. E a tecnologia Java para dispositivos compactos, como celulares,
PDA’s, controles remotos, e uma outra gama de dispositivos.

2.2.1 A Linguagem Java

Java é uma linguagem de programagéo orientada a objetos desenvolvida na
década de 90. E resultado de uma busca por uma linguagem de programacéo que
pudesse fornecer uma ligagdo com o C++, mas com seguranga. A seguir temos

algumas das suas principais caracteristicas.

JVM - Java Virtual Machine

O coragédo da plataforma e da linguagem Java é o conceito de uma maquina
virtual: a JVM. Um programa em Java é compilado para o chamado byte-code, que
sdo instrucdes para a JVM. Este byte-code é independentemente do hardware ou
sistema operacional em que o programa serd executado. A plataforma Java
disponibiliza a JVM, que interpreta, em tempo de execugdo, o byfe-code para
nstrucdes nativas do sistema operacional instalado. Isto permite que uma mesma
aplicacédo seja executada em qualquer plataforma computacional que possua uma
'mplementagdo da maquina virtual java.

Desde a versdo 1.2 da JRE, a implementagdo da Sun da JVM inclui um
compilador just-in-time (JIT). Com este compilador, todo o byte-code de um
programa é transformado em instrugdes nativas e carregado na maquina virtual em
uma sé operacdo, permitindo um ganho de desempenho muito grande em
comparacao com a implementagéo anterior, onde as instrugdes em byte-code eram
mierpretadas uma por vez. O compilador JIT pode ser projetado de acordo com a
piataforma ou hardware de destino, e o cddigo que ele gera pode ser otimizado com

Sase na observagao de padrées de comportamento dos programas.
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@1.@@

T1.class

< hardware

Figura 17 — Exemplo de compilagéo
Fonte: Apostila de Java (2008)

Parecida com C, C++

Java tem a aparéncia de C ou de C++, embora a filosofia da linguagem seja
diferente. Quem programa em qualquer uma delas, ou em uma linguagem orientada
2 objetos, se sentird mais a vontade e se tornara um bom programador Java em
menos tempo.

Portavel

Java foi criada para ser portavel. Dessa forma, o byte-code gerado pelo
compilador para a sua aplicacéo especifica pode ser transportado entre plataformas
Z@istintas que suportem a JVM. N&o € necessario recompilar um programa para que
=& rode numa maquina e sistema diferente, ao contrario do que acontece, por
“xemplo, com programas escritos em C e outras linguagens.

Esta portabilidade & importante para a criacdo de aplicacbes para a
“eterogénea internet.

Orientada a Objetos:

Java € uma linguagem orientada a objetos que suporta heranga, mas néo
“eranca multipla. A auséncia de heranga multipla pode ser compensada pelo uso de
“eranca e interfaces, onde uma classe herda o comportamento de sua superclasse
= de oferecer uma implementagéo para uma ou mais interfaces. Java também
SErme a criacao de classes abstratas.




Garbage Collection

E um mecanismo da JVM que de tempos em tempos procura por objetos na
memoria que ndo estdo mais sendo referenciados por nenhuma variavel da
aplicagado. Encontrando algum objeto nesta situacao, ele destréi o objeto e libera a
memoria para o sistema operacional, permitindo assim que outros programas
possam usar a memoria disponivel, ou até a mesma aplicacao.

Os programadores Java ndo precisam se preocupar com a alocacdo e
desalocagdo da memoria, pois possuem os recursos do garbage collector e da
alocagéo dinamica de meméria em tempo de execucdo. O que ndo ocorre para
programadores de C e C++ (e de outras linguagens) onde o programador tem de se
preocupar com a alocagéo e desalocagao da memodria.

Segura

A presenga de coleta automatica de lixo, evita erros comuns que os
programadores cometem quando sé@o obrigados a gerenciar diretamente a meméria.
A eliminagdo do uso de ponteiros, em favor do uso de vetores, objetos e outras
estruturas substitutivas traz beneficios em termos de seguranga. O programador é
proibido de obter acesso a memoria que n3o pertence ao seu programa, além de
nao ter chances de cometer erros comuns tais como o uso indevido de aritmética de
ponteiros. Estas medidas sdo particularmente (teis quando pensarmos em
aplicacoes comerciais desenvolvidas para a internet.

Ser fortemente tipada também é uma vantagem em termos de seguranca, que
esia aliada a eliminagdo de conversdes implicitas de tipos. A presenca de
mecanismos de tratamento de excegdes torna as aplicagbes mais robustas, néo
oermitindo que elas encerrem, mesmo quando rodando sob condigdes anormais.

Suporte a concorréncia

A linguagem permite a criagdo, de maneira facil, de varias threads de
£xecucao dentro de um mesmo programa. Esta caracteristica facilita a criagéo de
trogramas distribuidos e multitarefa.

Eficiente

Como Java foi criada para ser usada em computadores pequenos, ela exige

S0uco espaco e pouca memoria. Java é muito mais eficiente que grande parte das
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linguagens de script existentes, embora seja mais lenta que C. Mas com a evolugéo
da linguagem, estdo sendo criados geradores de byte-code cada vez mais
otimizados que trazem as marcas de performance da linguagem cada vez mais
proximas das de C++ e C.

Suporte para programacao de sistemas distribuidos
Java fornece facilidades para programagdo de sistemas distribuidos, tais
como sockets, remote method call, tcp-ip, threads, dentre outros.

2.3 DESENVOLVIMENTO DE INTERFACES COM SWING

Nas primeiras versdes do Java a Unica forma de fazer programas graficos era
através da AWT, uma biblioteca de baixo-nivel que dependia de cédigo nativo da
plataforma onde rodava. Ela traz alguns problemas de compatibilidade entre as
plataformas, fazendo que nem sempre o programa tinha aparéncia desejada em
fodos os sistemas operacionais.

Para suprir as necessidades cada vez mais frequentes de uma APl mais
estavel e facil de usar, o Framework Swing foi criado como uma extensdo do Java a
partir da versdo 1.2. Swing fornece componentes de mais alto nivel, possibilitando
assim uma melhor compatibilidade entre os varios sistemas onde Java roda.

Ao contrario da AWT, Swing nao contém uma Unica linha de codigo nativo, e
permite que as aplicagbes tenham diferentes tipos de visuais (skins), os chamados
“Look and Feel'. J4 com AWT isso ndo é possivel, tendo todos os programas a
aparéncia da plataforma onde estéo rodando.

Apesar da AWT ainda estar disponivel no Java, é altamente recomendavel
2ue seja usado Swing, pelas razbes descritas aqui e por varias outras.
Componentes Swing contém um "J" na frente, como em JButton por exemplo.
“omponentes AWT néo contém inicial alguma ("Button" no caso).

Além disso tudo, as vantagens do Swing n&o param por ai. Ha uma enorme
2ama de controles extras disponiveis, tais como areas de texto que nativamente
socem mostrar contelido RTF ou HTML, botdes com suporte a imagens, sliders,

s=e=cionadores de cores etc. E também possivel alterar o tipo de borda para a maior




parte dos componentes, todos podem ter imagens associadas e € possivel até ter

controle de como sdo desenhados os minimos detalhes de apresentagéo (STEIL,
2008).

A figura 18 ilustra a hierarquia de classes do Swing.
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Fonte: Lima (2008)

Cada programa com uma interface grafica do Swing deve ter pelo menos um
recipiente top-level do Swing. Um recipiente fop-level do Swing fornece o suporte
} que os componentes do Swing necessitam para desenhar e manipular os eventos.
Ha quatro tipos de recipientes top-level geralmente utilizados do Swing: JFrame,
JDialog, JWindow e (para applet) JApplet. Cada objeto de JFrame executa uma
F Unica janela principal, e cada JDialog uma janela secundéria (um dependente da
‘anela em uma outra janela). Cada objeto de JApplet executa a area de exposicao
k de um applet dentro de uma janela de navegador.
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Executado como um exemplo da classe de JFrame, um frame é uma janela
que, por padrao, tem decoragbes tais como uma borda, um titulo, e botées para
minimizar e fechar a janela. As aplicagbes com um GUI (Inteface Grafica de
Usuario) utilizam tipicamente pelo menos um frame.

A excecdo dos recipientes top-level, tais como JFrame, todos os
componentes do Swing descendem da classe JComponent. Cada recipiente top-
level tem um content panel que contém, diretamente ou indiretamente, todos os
componentes visiveis (& excecdo dos menus e das decoragdes da janela) no
recipiente top-level. Entdo para montar a sua interface gréafica, basta ir adicionando
ao content panel os componentes visuais desejados, como botbes, caixas de texto,
listas, e etc.

Quando montamos nossa interface definindo coordenadas para o
posicionamento de cada componente, podemos esta ocasionando alguns problemas
como o ndo reposicionamento caso a janela seja redimensionada, e quando a
resolucdo da tela ndo é a mesma em que o programa foi desenvolvido. Para
solucionar estes problemas fazemos o uso dos gerenciadores de /ayouf. Estes
gerenciadores posicionam os componentes segundo uma regra e quando ocorre o
redimensionamento da tela ou a mudanga de resolugdo, estes gerenciadores
automaticamente corrigem as posigoes e dimensdes dos componentes na tela.
Temos seis tipos de gerenciadores: FlowLayout onde os componentes sao
adicionados da esquerda para a dirieta; BorderLayout onde a tela € dividida em
cinco regides, e os componente sdo adicionados em uma dessas regioes;
GridLayout a tela é dividida em regiées de tamanhos iguais; CardLayout que permite
que componentes sejam exibidos usando-se abas; GridBagLayout permite a criagao
de interfaces mais sofisticadas, com varias regras; FreeDesign permite o
posicionamento livre de componentes.

Para o tratamento de eventos, o Framework Swing usa o padrdo de projeto
Observer, que define uma dependéncia um-para-muitos entre objetos para que
guando um objeto mudar de estado, todos os seus dependentes sejam notificados e
atualizados automaticamente. Assim temos classes que ficam escutando o evento e
'=alizam alguma acdo quando ele ocorre, sdo as chamadas classes Listeners.
Sxistem varios tipos de eventos que podem ser monitorados, como os de agéao, 0s

2o mouse, os de tecla, entre outros... Todo evento recebe um argumento do tipo
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EventObject, e é através deste objeto que possivel obter as informagées do evento
gerado e que objeto disparou o evento.

2.4 HIBERNATE

Trabalhar com desenvolvimento orientado a objetos e banco de dados
relacionais pode ser complexo e muito demorado. Pois fica a cargo do programador
misturar os comandos SQL para a persisténcia dos dados e consultas no banco de
dados relacional, com o codigo Java mapeando os resultados para os seus objetos.

Hibernate € um mecanismo bem simples e poderoso que permite fazer o
mapeamento de objetos em banco de dados relacionais, tudo de maneira
fransparente e para qualquer tipo de aplicacdo Java, seja ela uma aplicagao para
Internet ou uma aplicagdo desktop. Ou seja, ao invés de perder tempo escrevendo
2quele codigo SQL, com o Hibernate vocé vai precisar se preocupar apenas com
suas classes.

O Hibernate oferece uma grande variedade de mapeamentos para colegdes e
objetos dependentes, além do suporte a heranga, polimorfismo e agregagéo. Nao
sera codigo extra na compilagéo dos codigos fonte para byte-code, tem uma alta
performance com sua arquitetura com dois caches e pode ser usado em cluster.
Soluciona ndo somente o envio de dados ao banco, mas também a busca dos
mesmos através de varias maneiras, tais como o Hibernate Query Language (HQL),
_rteria, Query By Example e SQL Nativo.

O HQL é uma linguagem de consulta muita parecida com o SQL, sé que
“2taimente orientada a objetos, podendo usar heranga, polimorfismo e associagoes.
_rtenia é uma API extensivel e intuitiva provida pelo Hibernate que faz consultas por
“riernios, onde uma classe é selecionada e os critérios de selecdo s&o adicionados a
S.sca para a obtencéo dos resultados. Query By Example é semelhante ao Criteria
s=ndo gue o critério de selecado utilizado sdo objetos Hibernate da classe Example.
£ © SQL nativo, como o proprio nome diz, é a utilizagdo de consultas no dialeto SQL
a0 do banco de dados instalado.




Adicionalmente, o Hibernate possui suporte a transagdes a nivel de aplicagao

suportando contextos de persisténcia de longa duragéo, executando lock otimista
automaticamente. E open source licenciado sobre a licenga do tipo LGPL e possui
compatibilidade com a API Java JCA garantindo a conexdo com banco de dados
legados de forma transparente.

O processo de desenvolvimento usando Hibernate € muito mais simples do
gue usar JDBC puro. Ao utiliza-lo, geralmente sdo necessarios apenas a
implementagé@o de poucos passos:

. criar a tabela no seu banco de dados onde os objetos vao persistir;
. criar o objeto cujo estado vai ser persistido;
o criar um XML ou utilizar Annotations em suas classes para relacionar

as propriedades do objeto aos campos na tabela;
o criar um arquivo contendo as propriedades para que o Hibernate se

conecte ao bando de dados

- criar a classe DAO que vai persistir seu objeto;

2.4.1 Arquitetura do Hibernate

O Hibemate faz a comunicagao da aplicagdo com o banco de dados, ele usa
2s informagdes da configuragdo para prover servicos de persisténcia (e objetos
sersistentes) a aplicagdo (veja a parte esquerda da figura 19). E detalhando a sua
arquitetura (parte a direita da figura 19) vemos um conjunto de interfaces que o
formam.

De acordo com a Figura 19, as interfaces séo classificadas como:

+ Interfaces responsaveis por executar operacdes de criagdo, delecao,
“onsulta e atualizagéo no banco de dados: Session, Transaction e Query;

« Interface utilizada pela aplicagéo para configurar o Hibernate: Configuration;

- Interfaces responsaveis por realizar a interagdo entre os eventos do
~bemate e a aplicagao: Interceptor, Lifecycle e Validatable.

- Interfaces que permitem a extenséo das funcionalidades de mapeamento do
=temate: UserType, CompositeUserType, IdentifierGenerator.



O Hibemate também interage com APlIs ja existentes do Java: JTA, JNDI e
JDBC (GALHARDO; LIMA, 2008).

Aplicacao | Objetos Transientes | e

' Objetos Persistentes

Trarsaction

Hibernate

Banco de Dados

D Hibernate API D J2EE APL

Figura 19 — Arquitetura do Hibernate
Fonte: Dados da pesquisa (2008)

Algumas definigdes sobre os objetos da figura 19:

Session (org.hibernate.Session)

E uma interface leve e ndo custosa para criar e destruir, que possibilita a
©racao, remocgao, busca e atualizagdo de objetos. Nao é threadsafe, ou seja, duas
“reads nao podem usar um mesmo Session sem sincronizagao e sua nogéo € algo
enire a conexao e a transagdo. Faz a comunicagdo entre a aplicacdo e a
sersisténcia dos dados.

SessionFactory (org.hibernate.SessionFactory)

Representa a fabrica de objetos Session, sendo um objeto pesado com
“wcamente uma instancia por aplicagdo. Ele faz cache dos comandos SQL gerados
P=0 Hibernate.
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Configuration (org.hibernate.Configuration) (hibernate.properties)

Um objeto Configuration é utilizado para realizar as configuragdes de
inicializacdo do Hibernate. Com ele, define-se diversas configuragées do Hibernate.
E a partir de uma instancia desse objeto que & obtido o SessioFactory.

Transaction (org.hibernate. Transaction)

E uma interface opicional utilizada para gerenciar as transacoes.

2.4.2 Utilizando o Hibernate

Vamos comegar definindo uma tabela simples no banco de dados.

create table 'amigos'(
'nome' varchar (40) NOT NULL default '',
'nascimento' datetime default null,
PRIMARY KEY ('nome’)

Listagem 1 — Criagéo de tabela exemplo
Fonte: Oliveira (2008)

Agora vamos para o proéximo passo, que € a representagdo disso em forma
2= objeto em Java. Como o Hibernate trabalha através de reflexdo para fazer o

=apeamento, temos que colocar os métodos getters e setters nosso objeto. Assim:

B T { ~

o class Amigo f{
private String nome;
private java.util.Date nascimento;

ablic Amigof() f{

lic String getNome () {
drn nome;

public void setNome (String nome) {

EN1S.nome = nomey;
public java.util.Date getNascimento() {
return nascimento;

this.nascimento = nascimento;

Listagem 2 — Cédigo da classe Amigo
Fonte: Oliveira (2008)
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Criamos uma tabela e uma classe que "representa” o esquema desta nossa
tabela. Entao nos falta informar ao Hibernate como juntar os dois.

O mapeamento do objeto com o banco é através de Annotations, que sao
uma novidade do Java 5. Eles permitem adicionar configuragbes diretamente no
fonte sem precisar de manutencdo de arquivos XML separados. O Hibernate
Annotations permite configurar as classes de mapeamento através de anotagoes.

O mapeamento entdo seria feito da seguinte maneira:

ifi:i:y

Fublic class Amigo |

@I1d

private String nome;

@Column

private java.util.Date nascimento;

Listagem 3 — Cadigo da classe Amigo com Annotations
Fonte: Dados da pesquisa (2008)

A anotacdo @Entity indica que a classe devera ser persistida e possui uma
tabela correspondente de mesmo nome no banco de dados. A anotac&o @/d indica
que aquele atributo é a chave primeira na tabela e o @Column indica que o atributo
& uma coluna da tabela, como n3o especificado os nomes dos campos na tabela, o
~bemate assume que sdo os mesmos nomes dos atributos da classe.

Agora, vamos criar o arquivo de configuragao para que o Hibernate possa se
sonectar ao banco de dados. Este pode ser um arquivo XML ou um arquivo de

propriedades bem comum, vejamos o exemplo na listagem 4.




<?xml version="1.0" encoding="utf-8"2>

<!DOCTYPE hibernate-configuration PUBLIC
"-//Hibernate/Hibernate Configuration DTD 3.0//EN"
"http://hibernate.sourceforge.net/hibernate-configuration-

3.0.dt

ar>

<hibernate-configuration>

<session-factory name="java:comp/env/hibernate/SessionFactory">

<property name="hibernate.connection.driver class">
org.postgresqgl.Driver

</property>

<property name="hibernate.connection.url">
jdbe:postgresgl://localhost:5432/FolhaPagamento

</property>

<property name="hibernate.connection.username">
postgres

</property>

<property name="hibernate.connection.password">
postgres

</property>

<property name="hibernate.dialect">
org.hibernate.dialect.PostgreSQLDialect

</property>

<mapping class="Amigo" />

</session-factory>
“‘hibernate-configuration>

Listagem 4 — Exemplo de arquivo XML de configuracéo do Hibernate
Fonte: Dados da pesquisa (2008)
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Dé a ele o nome que vocé quiser (agenda.properties, por exemplo). Porém,

s= vocé der a este arquivo o nome de hibernate.properties e coloca-lo no seu

ciasspath, o Hibernate ira carrega-lo automaticamente durante a inicio do programa.

mome

Outra maneira de fazer o mapeamento das classes é criando um arquivo, cujo

deve ser sempre "NomeDoObjeto.hbm.xml" (no nosso

caso,

“Amigo.hbm.xml"); cada objeto a ser persistido tem seu préprio arquivo de
mapeamento.
O modelo para o nosso Amigo.hbm.xml segue abaixo:

version="1.0"2>

YPE hibernate-mapping PUBLIC
Hibernate/Hibernate Mapping DTD//EN"

/hibernate.sourceforge.net/hibernate-mapping.dtd">

e-mapping>

<id name="nome" column="nome" type="string">

</1i

<pr

a

1>

<generator class="assigned"/>

operty name="nascimento" type='"date"/>

te-mapping>

Listagem 5 — Exemplo de arquivo XML para mapeamento de classes
Fonte: Oliveira (2008)




Explicando a listagem 5:
O atributo "name", da tag "class" - o valor de "name" inclui o nome completo

do objeto, incluindo seu package (ou seja, x.y.z.MeuObjeto). E nesta tag que

dizemos qual tabela se relaciona com qual objeto (através do atributo "table");

A tag "property” - o atributo "name" se refere ao atributo da classe, enquanto a
propriedade "column" se refere a coluna no nosso banco de dados (este dltima e
opcional: se vocé deixa-la em branco, o Hibernate vai procurar por uma coluna cujo
nome seja igual ao da propriedade do seu bean). O atributo "type" também é
opcional e se refere ao tipo de dado do atributo da sua classe;

A tag ID - faz o mapeamento da chave primaria da sua tabela. E o
mapeamento é semelhante ao feito nas tags "property";

E finalmente para poder persistir os objetos precisamos de uma classe DAO:

cirrus.hibernate. *;
java.util.Date;
class AmigoDAO{

private SessionFactory factory;

public AmigoDAO() throws Exception{
Datastore datastore = Hibernate.createDatastore();
datastore.storeClass (Amigo.class) ;
factory = datastore.buildSessionFactory();

/

public veoid insert(Amigo amigo) throws Exceptionf{
Session session = factory.openSession();
session.save (amigo) ;
session.flush() ;
session.close();

public Amigo retrieve(String pk) throws Exception{
Session session = factory.openSession();
Amigo amigo = (Amigo)session.load(Amigo.class, pk);
session.flush();
sesgssion.close () ;
return amigo;

public void delete (Amigo amigo) throws Exceptionf{
Session session = factory.openSession();
session.delete (amigo) ;
session.flush():
session.close();

Listagem 6 — Exemplo de uma classe DAO
Fonte: Oliveira (2008)

A partir dai podemos persistir nossos objetos da classe Amigo através do
020
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3 MODELAGEM DO SISTEMA

O sistema modelado é um sistema de folha de pagamento, bastante utilizado
hoje em escritorios de contabilidade ou no departamento pessoal de varias
empresas. E um sistema Util e imprescindivel, pois devido ao grande numero de
calculos que devem ser feitos para se poder preencher todos os formularios da area
trabalhista, fica muito custoso e demorado fazer tudo @ mao. Sem mencionar o fato
de que a legislagao do trabalho é farta e é alterada continuamente, dificultando ainda
mais a realizagao desta tarefa.

A folha de pagamento € um documento de emiss&o obrigatéria para efeito de
fscalizagao trabalhista e previdenciaria. A empresa ¢ obrigada a preparar a folha de
pagamento da remuneracado paga, devida ou creditada a todos os empregados a
Seu servico.

Para sua elaboragdo nao existe modelo oficial, ou seja, podem ser adotados
critérios que melhor atendam as necessidades de cada empresa. Uma folha de
pagamento, por mais simples que seja, apresenta pelo menos os seguintes
eementos:

s Discriminagdo do nome dos empregados (segurados), indicando cargo,
“ungao ou servigo prestado; Valor bruto dos salarios;

. Valor da contribuicéo de Previdéncia, descontado dos salarios;

. Valor liquido que os empregados receberao.

Da folha de pagamento origina-se o recibo de pagamento, que indica os
“ados que constaram da folha relativamente a cada um dos empregados e a estes é
=ntregue (OLIVEIRA, 2008).

2 1 CALCULOS DA FOLHA DE PAGAMENTO

Despesas da empresa
Valor bruto dos salarios € o valor, considerado, para a empresa cComo
Sespesa total de salarios. Outra despesa para a empresa € a contribuicdo de




Previdéncia da parte da empresa que é calculada como 21% do valor total dos
salarios de seus empregados. E tem também o Fundo de Garantia do Tempo de

Servico (FGTS) que corresponde a 8% do valor recebido no més pelos empregados.

Exemplos: Valor total dos salarios pagos: 1.000,00
Valor a ser pago ao INSS (21%): 210,00
Valor a ser pago ao FGTS (8%): 80,00

Previdéncia Social - INSS

De acordo com a legislagao atual, todo empregado assalariado, regido pela
Consolidagdo das Leis do Trabalho (CLT), estd obrigado a contribuir com a
Previdéncia Social. Essa contribuicdo é descontada do empregado em folha de
pagamento, ela varia de acordo com a faixa salarial de cada empregado e e
calculada mediante aplicagdo de um percentual sobre o salario de contribuigéo.

Atualmente, o calculo é feito com base na tabela apresentada na figura 20.

RN elars ol s yik s iatals wi sleiaracd 07/07

FAIXAS DE DESCONTOS SALARIC CONTRIBUICAO PERC.

EREXA I sins s sigens 868,29 7,65%

ERTXI 2 aaaie oleaia a3 1.140,00 8,65%

B SR e i i 1.447,14 9,00%

FRATNE: N0 . s smaiei 5 2.894,28 11,00%

RN B s e s : 0,00 0,00%

FRLKR G5 i sieon als st 0,00 0,00%
SAL.FBMILIA VALOR ATE..: 449,93 VALOR PAGO..: 23,08
SAL.FAMILIA VALOR ENTRE: 449,94

B 676,27 VALOR PAGO..: 16,26
SERC.DE AJUSTE DO CEMF.: 0,3500%
TETO MAXIMO PARA PAGAMENTO DO SALARIO MATERNIDADE.: 13.165,20

Figura 20 — Tabela de aliquotas do INSS e salario familia
Fonte: Oliveira (2008)

O salario de contribuicdo € um valor fixado pela Previdéncia que serve de
tase para o calculo das contribuicdes previdenciarias. Vale lembrar que o teto de
contribuicao é de 11% de 2.894,28 que corresponde a R$ 318,37.
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Exemplos:
Quem recebe R$ 1.000,00 tem pela tabela aliquota de 8,65%, logo
contribuira com R$ 86,5 a previdéncia.
Quem recebe R$ 2.000,00 tem pela tabela aliquota de 11%, logo
contribuirda com R$ 220 a previdéncia.
Quem recebe R$ 3.000,00 recebe acima do teto e paga portanto R$
218,37 a previdéncia.

Fundo de Garantia do Tempo de Servico (FGTS)
Corresponde a 8% sobre o valor bruto da folha de pagamento,o qual sera
r=colhido na Caixa Econémica Federal, em nome dos empregados. Constitui uma

Zespesa paga pela empresa aos empregados.

Imposto de Renda na Fonte (IRF)
E um imposto variavel de acordo com o valor do salario. Sobre o valor bruto

22 salario aplica-se a tabela progressiva da figura 21.

Tabela de IRRF de 07/2007

EES/AN0 DA TABELA DO IR......!: 07/07
E 1.313,69 ISENTO PERC. VALOR DEDUZIR
1,333,705 2.625,12 15,00% 197,05
& = 2.625,13 A 999.999.999.999,99 27,50% 525,19
B SIIM: DE  999.999.999.999, 99 27,50% 525,19
ﬂ BROR A DEDUZIR BOR DEPENDENTE: .ss s aie s ainsivsinssssinssesesssassnasnahoss 132,05
B FUNCIONARTO 65 BNOS 4 s avis)savisisis s e s sis orsais w sisiaie)s ads als ls)are blalbis olalle s e n st a,00

L‘_ B R DEDUZ TR ((MP NS2072 DR 23/ 0720081 o s msessianss cess sres s ntaise s tisn w3 0,00

Figura 21 — Tabela de aliquotas do IRRF
Fonte: Oliveira (2008)

O calculo do imposto de renda devido j4 € um pouco mais complicado.
“mero pega-se o valor da remuneragao obtida no periodo e aplica-se as deducdes
- tabivel (desconta-se o valor do INSS do més e um valor por dependente), do
."ado obtido encontramos a aliquota na tabela e a multiplicamos pelo valor
=0s as dedugbes. Em seguida deduzimos o valor da parcela a deduzir da tabela,
* = resultado destas operagdes for maior que R$ 10, sera esse o valor descontado
@mpregado como IRRF.



Exemplo:
Quem recebe R$ 2.000,00 e tem um (1) dependente:
Valor do salario menos dedugdes = 2000 — 220 (INSS) — 132,50 ( 1
dependente x 132,05)

Valor tributavel = R$ 1.647,50

Para esse valor temos uma aliquota de 15% logo:
Valor apurado = R$ 247,13

Diminuindo a parcela a deduzir temo o imposto devido:
IRRF = 247,13 - 197,05 = R$ 50,08

Salario Familia
E um auxilio da Previdéncia Social aos trabalhadores de baixa renda que
sossuem filhos menores de 14 anos de idade. A empresa paga este valor para o
empregado e ¢é reembolsada pela Previdéncia Social quando efetua os
“=colhimentos correspondentes a folha de pagamento. Para o calculo do beneficio &
.~ zada uma tabela como a que consta na figura 20.
Exemplos:
Quem recebe até R$ 449,93 e tem dois (2) filhos menores de 14 anos,
w2 receber de salario familia o total de R$ 46,16 (2 x R$ 23,08 ).
Quem recebe até R$ 676,27 e tem trés (3) filhos menores de 14 anos,
= receber de salario familia o total de R$ 48,78 (3 x R$ 16,26 ).
Quem recebe mais de R$ 676,27 nao recebe o beneficio mesmo tendo
“hos menores de 14 anos.
Esses sao os calculos basicos de uma folha de pagamento hoje em dia.

DIAGRAMA DE CLASSES

Comecgaremos agora a modelar as classes que poderiam implementar um
=ma de folha de pagamento simplificado.
O diagrama de classes elaborado € mostrado na figura 22.




l Folha

L i -id - int
-id :int - idEmpresa : Empresa
- cge : long - mes : String
- nome ; String - ano : String
- endereco : String 31 Possui P T - observacao : String
+ getters( - void 3 - falhaFuncionarioCellection : Collection
+ setters() : void + getters() : void
+ toString( : String + setters() : void
+toString() : String
; &
1
Possul
Possui 0.* v
0+ FolhaFuncionario
-id :int
Funcionario - idFalha : Folha
idint - idFuncionario : Funcionario
. |dEm et - ohservacan : String
- epf: 1;)::353 i - salarioContribuicaolnss : double
bt - baseFgls : double
e : '8%1 - baselnf: double
e PossuilP» | _valorFats : double
i :;J;C::d' Snttrg;g_ SR k> - fotalVencimentos : double
szimiia s 1 g | -totalDescontos : double
- salarioBase : double = - totalLiguido : double
- cips : String J =
- falhaFuncionarioCollection : Collection B gg:gg:}g:nmssdodﬁhtigie
= getters( : void - salarioFamilia : double
+ setters() ; void - folhaFuncionatioltensCollection : Collection
+ toStringd : String + getters( : void
+ gefters()  void
+toString( . String
1
Pu%sul
0.
FolhaFuncionarioltens

-id ;int

- idFolhafuncionario : FolhaFuncionario
- descticao : String

- valor: double

- tipo : String

+ getters() ; void
+ gefters() : void
+ toString() : String

Figura 22 — Diagrama de classes do sistema
Fonte: Dados da pesquisa (2008)

Temos modelado na figura 22 uma classe para a empresa que possui varios
S.ncionarios e varias folhas de pagamento. A classe FolhaFuncionario relaciona

=ada funcionario com a folha de pagamento mensal e pode possuir varios itens.
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Todas as classes possuem métodos getters e setters para cada atributo, mas
Jue para melhor visualizagdo do diagrama foram substituidos por estes dois
metodos na figura.

2.3 DIAGRAMA DE CASOS DE USO

Os casos de uso basicos para o sistema seriam um cadastro, listagem e
=xclusao de empresas e funcionarios, além incluir e excluir folhas de pagamento e o

“adastro e visualizagdo dos langamentos referentes a cada funcionario.

Cadastro de
Empresas

Exclusao de
Empresas

Listagem de
Empresas

Cadastro de
Funcionarios

Incluir Folha
de Pagamento

o\\ Excluir Folha

de Pagamento

Listagem de suari

Funcionarios

Excluséo de
Funcionarios

Cadastrar
Langamentos

Visualizar
Contra - Cheque

Figura 23 — Diagrama de casos de uso do sistema
Fonte: Dados da pesquisa (2008)

A primeira coisa que o usuario deve fazer & cadastrar uma empresa, apés
#8500 cadastro de funcionarios daquela empresa. Tendo a empresa e 0s
“.ncionarios cadastrados, basta incluir a folha de pagamento para o més em questéo
= Caso necessario, cadastrar algum langamento especifico dos funcionarios que
“=cessitarem. Depois de tudo isso feito, o usuario do sistema tera sua folha de
~=32amento para o més cadastrado pronta.
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3.4 - Prototipos de interface

Mostraremos nesta secdo algumas das principais telas do sistema.
Na figura 24 temos a tela principal do programa com 0s menus & uma barra

de ferramentas para o rapido acesso ao cadastro de funcionarios, cadastro de

lancamentos e para o fechamento do sistema.

= Folha de Pagarmiento - IMB Soft, =

Sscresa Funcionarios Folhal amentos

a0

T

Figura 24 — Tela principal do sistema
Fonte: Dados da pesquisa (2008)

Outra tela importante é a de cadastro de empresas, onde o usuario preenche

as informacdes da empresa e a salva no banco de dados.

B cadastro de Empresas

i

Figura 25 — Tela de cadastro de empresas
Fonte: Dados da pesquisa (2008)
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A tela de cadastro de funcionarios tem campos texto para o usuario inserir os
dados do funcionario, uma caixa de seleg@o para se escolher a empresa do mesmo

e os botbes para salvar e sair da tela.

Dependenté;:: ] G

Salrio! |

Eﬁdere;a g

L [

Cadsstrar | Fechar |

Figura 26 — Tela para cadastro de funcionarios
Fonte: Dados da pesquisa (2008)

Para as folhas de pagamento a tela de cadastros tem a selecéo da empresa,
as informagdes do més, ano e observagdo. Além do botdo para incluir e o botao

para sair da tela.

Figura 27 — Tela para cadastrar folha
Fonte: Dados da pesquisa (2008)
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E finalmente as telas para cadastrar os langamentos individuais e visualizar
©s contra-cheques.

H Cadastrar Lance

Figura 28 — Tela para cadastrar langamentos
Fonte: Dados da pesquisa (2008)

BB Cadastrar tancamentos

1200,00

,.!Snlér:.a Base

|Horas Extras 1000, 00 -
(Faltas { 82,30) .
_jDesconto INSS { 232%,95)

 |Deaconto IRRF { 85,66)

Figura 29 — Tela para visualizar contra-cheque
Fonte: Dados da pesquisa (2008)
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4 MAPEAMENTO OBJETO RELACIONAL

Neste capitulo abordaremos como foi feito o mapeamento objeto relacional do
sistema através do Hibernate. Apresentando as tabelas no banco de dados, o
mapeamento das classes, a configuragao do Hibernate e o DAO.

<1 BANCO DE DADOS

O sistema foi desenvolvido utilizando-se do banco de dados relacional
SostgerSQL 8.1 e teve uma estrutura de tabelas bastante parecidas com o ja
2presentado diagrama de classes como demonstra a figura 30.
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1 empresa 1 folha ;
-id :int -id :int
- £Qe : numeric(14) L - id_empresa : int
- nome :varchar(100) 0.*| -mes:varchar(2)
- endereco : varchar(100) - ano : varchar(4)
- observacao ; varchar(500)

funcionario 1 folhafuncionario 1
-id : int 0.%| -id:int
-id_empresa : int - Id_folha  int
0 = | -cpf:numeric(11) - id_funcionario ; int
| - nome varchar(100) g+ | -observacao :varchar(500)
- endereco ;varchar(100) - salario_contribuicao_inss : float
- funcao ; varchar(s0) - base_fots - float
- dependentes : int - base_inf: float
- ¢tps : varchar(20) - valor_fots : fioat
- salarioBase - float - total_vencimentos : float
- total_descontos : float
- total_liquido : float
- desconto_inss ; float
- desconto_inf: float
- salario_familia ; float

folhafuncionarioitens

- id :int B>
- id_folhafuncionario ; int
- descricao : varchar{100)
-tipo : varchar(1)

- valor : float

Figura 30 — DER do sistema
Fonte: Dados da pesquisa (2008)

Todas as tabelas do banco possuem como chave primaria o campo id e todos
=£s s3o do tipo inteiro e possuem auto-incremento, no caso do nosso banco de
“ados, gerados por seqiiéncias. As tabelas de funcionarios e de folhas tém uma
“have estrangeira id_empresa que faz referencia a chave primaria da tabela de
=mpresas. A tabela folhafuncionario por sua vez possui duas chaves estrangeiras:
_folha que se relaciona com a tabela de folha, e id_funcionario que se relaciona
“om a tabela funcionario. E por fim temos uma chave estrangeira na tabela
“hafuncionarioitens no campo id_folhafuncionario que se refere a chave primaria da
“20ela folhafuncionario.
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42 MAPEAMENTO DAS CLASSES

As tabelas do banco foram mapeadas em classes com 0 mesmo nome, e foi
feito o uso de anotacées para que o Hibernate pudesse fazer o correto mapeamento.
Veremos a seguir cada classe do dominio e sera explicitado o mapeamento.
Comecaremos pela classe Empresa.

@GEntity
@SeguenceGenerator(
name="Empresa SEQ",
sequenceName="empresa id seg"
)
@Table (name = "empresa'")
public class Empresa implements Serializable ({
@Column (name = "nome")
private String nome;
e1d
@Column (name = "id", nullable = false)
@GeneratedValue (
strategy=GenerationType.SEQUENCE,
generator="Empresa SEQ")
private Integer 1id;

@Column (name = "cgc")
private Long cgc;
@Column (name = "endereco")

rivate String endereco;
@oneToMany (mappedBy = "idEmpresa")
private Collection<Funcionario> funcionarioCollectiony
@OneToMany (mappedBy = "idEmpresa")
private Collection<Folha> folhaCollection;

Listagem 7 — Mapeamento da classe Empresa
Fonte: Dados da pesquisa (2008)

Comegamos com algumas anotagdes que sao inseridas antes da defini¢cao da
classe, fazendo referéncia a classe em si, comegando com a anotagdo @Entity que
ndica que a classe sera persistida no banco de dados. A seguir temos anotagao
@ SequenceGenerator que define uma sequence do banco de dados para poder ser
associada ao campo id da classe, esta anotagao tem dois parametros definidos, o
primeiro (name) é o nome que este @SequenceGenerator sera identificado dentro
da classe e o segundo (sequenceName) faz referéncia a uma sequéncia que existe
no banco de dados. A proxima anotagdo € @Table que nos diz que a classe se
referenciara a uma tabela no banco de dados que for indicada pelo parametro name.
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Depois do @Table as anotagbes sao inseridas antes de cada atributo da
classe e se referem a cada atributo especificamente, como a anotacao @Column
gue indica que o atributo € um campo da tabela indicado pelo parametro name. @Id
indica que o atributo em questao é a chave primaria da tabela, @GeneratedValue
informa que o valor do campo ou atributo serd gerado automaticamente, no caso por
uma seqiiéncia (definido pelo parametro strategy) declarada no comecgo da classe
(definido pelo parametro generator).

A classe empresa possui dois relacionamentos, um com Funcionario e outro
com Folha, ou seja, podemos ter um conjunto de funcionarios daquela empresa e
um conjunto de folhas daquela empresa. Estes relacionamentos estao
representados na classe por duas colegdes: funcionarioCollection e folhaCollection.
E para que o Hibernate possa recuperar automaticamente estes conjuntos do banco
de dados, usamos a anotagdo @OneToMany indicando que aquele atributo se
refere a varios de outra classe, com o parametro mappedBy indicando qual atributo
na classe “filha” que faz a ligagao entre as classes.

A proxima classe a ser detalhada sera a Folha.

@Entity

@SequenceGenerator (
name="Folha SEQ",
sequenceName="folha id seg" )

@Table (name = "folha")

public class Folha implements Serializable {
e1d
@Column (name = "id", nullable = false)

@GeneratedValue (
strategy=GenerationType.SEQUENCE,
generator="Folha SEQ")

private Integer id;

@Column (name = "mes")

private String mes;

@Column (name = "ano")

private String ano;

@Column (name = "observacao")

private String cbservacao;

@0OneToMany (mappedBy = "idFolha")

private Collection<FolhaFuncionario>
folhaFuncionarioCollection;,

@ManyToOne

@JoinColumn (name = "id empresa', referencedColumnName = e e i

private Empresa idEmpresa;

Listagem 8 — Mapeamento da classe Folha
Fonte: Dados da pesquisa (2008)
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Assim como na classe anterior, temos as anotagdes: @Entity,
@SequenceGenerator, @ Table, @Column, @Id, @ GeneratedValue, @OneToMany.
As Unicas novidades sdo as anotagcbes @ManyToOne e @JoinColumn. Essas

anotacgdes indicam que o atributo em questdo € uma chave estrangeira de outra
fabela no banco de dados, ou seja, aquele campo vai se referir a apenas um registro
na tabela “pai”. O parametro name indica qual o campo da tabela que € a chave
estrangeira, e o paramentro referencedColumnName indica o nome do campo que €
referenciado na tabela “pai”.

E semelhante as classes anteriores temos os mapeamentos das classes

restantes. Como a classe Funcionario.

@Entity

@javax.persistence.SeguenceGenerator(
name="Funcionario SEQ",
sequenceName="funcionario id seg"

)

@Table (name = "funcionario")

public class Funciconario implements Serializable {
eI1d
@Column (name = "id", nullable = false)

@GeneratedValue( strategy=GenerationType.SEQUENCE,
generator="Funcionario SEQ")
private Integer id;

éManyToOne

@JoinColumn (name = "id empresa", referencedColumnName = "id")

private Empresa idEmpresa;

@OneToMany (mappedBy = "idFuncionario")

private Collection<FolhaFuncionario>
folhaFuncicnarioCollection;

Listagem 9 — Mapeamento da classe Funcionario
Fonte: Dados da pesquisa (2008)

A classe FolhaFuncionario.
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@Entity

@javax.persistence.SeguenceGenerator(
name="FolhaFuncionario SEQ",
seguenceName="folhafuncionario id seg"

)

@Table (name = "folhafuncionario")

publiec class FolhaFuncionario implements Serializable {
@Id
@Column (name = "id", nullable = false)

@GeneratedValue( strategy=GenerationType.SEQUENCE,
generator="FolhaFuncionario SEQ")
private Integer id;

@OneToMany{({ mappedBy = "idFolhafuncionario" )
private Collection<FeolhaFuncionarioltens>
folhaFuncionarioltensCollection;

@ManyToOne
@JoinColumn (name = "id folha", referencedCclumnName = "id")
private Folha idFolha;
8ManyToOne
@JoinColumn (
name = "id funcionario”,
referencedColumnName = "id")

private Funcionario idFuncionario;

Listagem 10 — Mapeamento da classe FolhaFuncionario
Fonte: Dados da pesquisa (2008)

E a ultima classe FolhaFuncionarioltens.

@Entity

@javax.persistence.SequenceGenerator (
name="FolhaFuncionarioItens SEQ",
sequenceName="folhafuncionaricitens id seq"

)

@Table (name = "folhafuncionarioitens")

public class FolhaFuncionarioItens implements Serializable {
@Id
@Column (name = "id", nullable = false)
@GeneratedValue( strategy=GenerationType.SEQUENCE,

generator="FolhaFuncionarioItens SEQ")

private Integer id;

@ManyToCne

@JoinColumn (
name = "id folhafuncicnario”,
referencedCeclumnName = "id")

private FolhaFuncionario idFolhafuncionario;

Listagem 11 — Mapeamento da classe Folha
Fonte: Dados da pesquisa (2008)




Agora falaremos um pouco do arquivo XML de configuracédo do Hiberate e
da classe de persisténcia elaborada, o DAO.

O arquivo de configuragdo (veja o apéndice A) do tem o nome de
hibernate.cfg.xml e possui a seguinte estrutura.

Declaragdo que & um arquivo de configuragédo com a session-factory padréao e
definimos algumas propriedades da sesséo. A primeira propriedade
‘hibernate.bytecode.use_reflection_optimizer" é setada como falso fazendo com que
nao seja usado um otimizador de reflexdo. "hibernate.connection.driver_class" é a
propriedade que diz qual o driver de acesso a banco que sera utilizado.
“hibernate.connection.pool_size" informa qual o tamanho do pool utilizado.
‘hibernate.connection.url" define a string de conex&o utilizada para poder acessar o
banco de dados. "hibernate.connection.username” informa o usuario de conex&o
com o banco. "hibernate.connection.password” a senha deste usuario.
‘hibernate.dialect" essa propriedade se refere ao dialeto do banco de dados.
“hibernate.show_sql" colocando essa propriedade como verdadeiro fazemos com
que sejam mostradas as instru¢cdes sql passadas ao banco. As ultimas linhas do
arquivo informam ao Hibernate que temos tabelas mapeadas através de anotagdes
nas classes especificadas.

Criamos no sistema uma classe que é responsavel pela a conexdo com o
banco de dados, que é a classe Database. Nesta classe temos um atributo
SessionFactory que sera inicializado com as configuracées definidas no arquivo
XML. E para se poder fazer qualquer coisa no banco, temos primeiro que pegar
uma sessao desta classe. Vemos o seu cédigo no apéndice B.

O nosso DAO possui trés atributos, uma transacéo, uma sessdo e um atributo
auto-comit que por padrao é verdadeiro.

Ao ser criado, o nosso DAO pega a sesséo da nossa classe Database. Os
meétodos beginTx(), commitTx() e rollbackTx() manipulam a transagédo com o banco,
iniciando, finalizando ou desfazendo as alteragbes. O método close() fecha a
sessao aberta. Os métodos create(), delete() e update() servem para persistir as

classes no banco de dados, basta escolher a agdo desejada e passar o objeto como
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parametro. E na parte de consulta temos quatro opgdes ja definidas no nosso DAO,
que sdo: findAll() que nos retorna todos os objetos de uma classe que estdo
armazenados no banco de dados; findQuery() que nos permite passar uma consulta
em HQL como parametro e seu resultado é trazido; findByPrimaryKey() nos tras o
objeto da classe requerida que possui o id informado; findLike() € uma consulta que
se obtém os elementos de uma classe que possui um campo com o valor
especificado.

A utilizacao deste DAO facilita e simplifica consideravelmente os cédigos
necessarios nas telas do sistema, como veremos no capitulo cinco.




5 IMPLEMENTAGAO DOS CASOS DE USO

Todas as telas do sistema foram feitas utilizando-se do framework swing e
s3o filhas de uma classe abstrata: AbstractGUI. Esta classe possui alguns meétodos
2enéricos que sdo bastante Uteis e utilizados nas demais telas do sistema. Os
metodos findAll(), findQuery() e findLike() utilizam o DAO que chama os seus
méetodos de mesmo nome que foram explicitados no capitulo anterior. Os métodos
showQuestion(), showError() e showMessage() utilizam telas de mensagens para
nteracao com o usuario. E o método getTableModel() é utilizado nas consultas do
sistema para a formatagéo das tabelas de resultado. Vemos o cédigo da classe
~bstractGUI no apéndice C.

Como nosso sistema esta utilizando o mapeamento objeto relacional, os
codigos de cadastro, exclus@o e alteragdo estdo bastante simples, como veremos
adiante. Comentaremos agora o codigo das implementagdes das telas do sistema.

5.1 CADASTROS

As telas de cadastro do sistema possuem layout e funcionalidade bastante
semelhantes. Elas tém as caixas de texto para a inclusdo das informagdes, caixas
2 selecao para a escolha de empresas, folhas ou funcionarios. E dois botdes, um
fara o cadastro e outro para a saida da tela (ver figuras 25, 26 e 27). A
mplementacao destas telas se resume basicamente ao coédigo do botédo de
“adastro, onde é criado um objeto da classe e sdo setados seus atributos com os
valores informados pelo usuario na tela para entdo é passar o objeto para o nosso
JAO, que cria o objeto no banco de dados. Segue como exemplo, o coédigo do
20130 de inclusao de funcionarios na listagem 12.
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ivate void jButtonlActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) |

Funcionario £ = new Funcionariof():
.5etCpf( Long.valueOf (EXtCPF.getText())})
.8etCtps( txtCtps.getText () ):
.SetDependentes ( Short.valueOf (txtDependentes.getText()) ):
.5etEndereco( txtEndereco.getText()) s
.SetFuncao(txtFuncao.getText () ) ;
Empresa e = (Empresa) cmbEmpresas.getSelectedItem():
f.setIdEmpresa(e) ;
r.setNome (txtNome.getText ()) s
f.setSalarioBase( Double.valueOf (txtSalario.getText())) ;
GenericDAQ dao = new GenericDAC() ;
Exy {
dao.create (f) ;
tXtCPF.setText ("") ;
txtCtps.setText ("") ;
txtDependentes.setText ("");
txtEndereco.setText ("") ;
txtFuncao.setText ("") :
txtNome.setText ("") ;
txtSalario.setText("");
} catch (Exception ex) |
JOptionPane.showMessageDialog(null, ex.getMessage()):

M Ry By

}
daoc.close() ;

Listagem 12 — Cédigo do botéo de cadastro de funcionarios
Fonte: Dados da pesquisa (2008)

Temos uma pequena diferen¢a no cadastro de folhas de pagamento, onde a
nclusao de uma nova folha de pagamento no sistema faz com que cada funcionario
Zessa empresa seja adicionado a esta folha, com os langamentos padrées ja feitos.
“ssim basta cadastrar os langamentos especificos dos funcionarios que por ventura
“=nham particularidades no més e se tera a folha pronta.

Isso faz com que a implementagcéo do botdo de cadastro desta tela seja um
souco diferente do cédigo da listagem 12, devido a rotina de adigéo dos funcionarios
2 folha.
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private void jButtonlActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
Folha f = new Folha():
Empresa e = (Empresa) cmbEmpresas.getSelectedItem();
f.setIdEmpresa (e) ;
f.setMes ( txtMes.getText());
f.setAno (txtAno.getText()) 7
f.setObservacao (txtObservacac.getText () ) ;
GenericDAO dao = new GenericDAO() ;
try {
daoc.create(f) ;
Session session = Database.getlInstance().getSession():
session.lock (e, LockMode.NONE) ;
for (Funcionario funec : e.getFuncionarioCollection()) |
FolhaFuncionario folhaFun¢ = new FolhaFuncionario():
folhaFunc.setlIdFolha (L) ;
folhaFunc.setIdFuncionario(func) ;
folhaFunc.atualizar() ;
dao.create (folhaFunc) ;
}
} catch (Exception ex) {
showError ("Erro ao gravar a folha!");
}
txtMes.setText ("") ;
txtAno.setText ("") ;
txtObservacao.setText ("") ;
dac.close() ;

Listagem 13 — Cédigo do botéo de incluséo de folha
Fonte: Dados da pesquisa (2008)

O cadastro de langamentos j& € um pouco mais diferente e complicado do
que os anteriores. A tela de cadastro de langamentos é a maior do sistema, nela o
usuario vai informar os langamentos especificos para os funcionarios que
necessitarem. Pode-se informar, por exemplo, as faltas incorridas no més,
adiantamentos recebidos, horas extras trabalhadas e etc.

Para sua correta utilizagdo, o usuario primeiro escolhe uma empresa, depois
a folha que ele deseja e o funcionario que teve a movimentagao. Selecionado isso,
o usuario informa os o tipo de langamento, se é desconto no pagamento do
funcionario ou se é vencimentos a receber, a descrigdo do langamento e o seu valor.
O usuario deve repetir a operagdo para tantos quantos langamentos o funcionario
tiver. Os Unicos langamentos que nao precisam ser informados s&o: o salario que ja
vem informado pelo cadastro do funcionario, o salario familia, o desconto da
previdéncia e o desconto do imposto de renda, estes trés ultimos sdo calculados
pelo sistema. Depois de incluido os langamentos, que apareceram na tela, basta
clicar no botao gravar para salvar as informagdes no banco de dados. A tela que faz

esta operacgao pode ser vista na figura 28.
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A tela possui uma aba para a visualizagédo das informacdes do contra-cheque
do funcionario, quando o mesmo é selecionado pode-se observar os seus valores na
aba correspondente como mostra a figura 29.

Falando mais agora de sua implementacdo em si, quando se seleciona um
funcionario, vamos buscar no banco os langamentos especificos dele para poder
carregar na lista de movimentagbes, e atualizamos a visualizagéo do seu contra-
cheque. Para tanto, utilizamos a rotina atualizaContraCheque() (veja no apéndice
D). E funciona da seguinte maneira: se for passado um objeto vazio, a funcéo limpa
0s campos da tela, se um objeto for passado como parametro, € recuperadas as
informacgdes do contra-cheque e colocado nas suas caixas de texto especificas. Em
seguida a lista com os lancamentos daquele funcionario é atualizada colocando
inclusive os langamentos padrdes (salario, salario familia, desconto do INSS e
IRRF), separando o que € vencimento para a parte de cima da lista e o que é débito
para a parte de baixo.

Tendo selecionado a folha do funcionario, o usuario pode adicionar ou
remover itens de seus langamentos. Querendo adicionar basta informar o tipo de
lancamento, a descricdo e o valor e apertar no botéao adicionar.

orivate void jButtonlActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
FolhaFuncionarioltens ffi = new FolhaFuncionariolItens();
ffi.setDescricao (txtDescricac.getText()) ;
ffi.setValor( Double.valueOf (txtValor.getText()) );
if (rdbVencimentos.isSelected()){
ffi.setTipo("V");
Jelsef
fFfi.setTipo("D");
}
if ( itenJdaInserido(ffi) ) {
showkrror("Item jd inserido”);
} else {
itensInseridos.add(ffi) ;
lstIitens.updatelUl () ;

Listagem 14 — Cédigo do botéo adicionar da tela de langamentos
Fonte: Dados da pesquisa (2008)

O codigo do botdo faz apenas a criagdo de um objeto da classe
FolhaFuncionarioltens, seta seus atributos, verifica se 0 mesmo ja néao esta na lista,
caso nao estando inclui no vetor de itensinseridos.

O botdo de remover possui codigo bastante simples, apenas remove o item
selecionado do vetor de itens inseridos e atualiza a exibicao dos itens na lista.
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Depois de atualizada a lista de movimentagées, o usuario clica no botao
gravar para persistir os dados no banco, o que faz chamar o método da listagem 15.

private void jButtond4ActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) |
FelhaFuncionario ff =

(FolhaFuncionario) cmbFuncionario.getSelectedItem() ;
GenericDAO dao = new GenericDAO() ;
dao.beginTx () ;
try
for ( FolhaFuncionarioltens aux :

ff.getFolhaFuncionarioltensCollection()) {
dao.delete (aux) ;
i
ff.gethihanncionarioItenSCollection().clear();
for (int i = 0; i < itenslnseridos.size():; i++) {
FolhaFuncionarioltens ffi =

(FolhaFuncionarioltens) itensInseridos.get (i) ;
ffi.setIdFolhafuncionario (ff) ;
dao.create (ffi) ;

ff.getFolhaFuncionarioltensCollection().add (ffi) ;
}
ff.atualizar() ;
dao.update(ff) ;

showMessage ("Alteragdes realizadas com sucesso!"):
} catch (Exception ex) {
dao. rollbackTx () ;

showError ("Erro ao gravar os lancamentos!") ;
}Jfinally{
dao.close() ;

}
atualizaContraCheqgue (ff) ;

Listagem 15 — Cédigo do botéo gravar da tela de langamentos
Fonte: Dados da pesquisa (2008)

Primeiro apagamos todos os langamentos que o funcionario tinha para aquela
folha, fazendo um lago e apagando um a um. Em seguida varremos o vetor que tem
0s novos langamentos informados pelo usuario, criamos cada um deles no banco de
dados e adicionamos a lista dos langamentos da folha do funcionario. Depois de
percorrido todo o vetor com os langamentos corretos, utilizamos o método atualizar()
da classe FolhaFuncionario para que, de acordo com as novas movimentagdes, seja
recalculado todos descontos e vencimentos, para podermos assim atualizar no
banco de dados a folha do funcionario. Para finalizar o0 método, chamamos a rotina
que faz a visualizag&do na tela das alteracées realizadas.

Todo os calculos trabalhistas s&o realizados no método atualizar() da classe
FolhaFuncionario, que esta especificado no apéndice E. L& é encontrado o salario

de contribuicdo para o INSS que é o salario contratual mais os vencimentos
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informados nos langamentos. O FGTS é calculado a base de 8% do salario de

2
=

contribuicdo. O desconto do INSS é calculado de acordo com a tabela e método
abordados no terceiro capitulo. Assim como o desconto do IRRF foi explicitado na
modelagem do sistema, é feito o seu calculo. E por ultimo € calculado o salario
familia de acordo do com a tabela vigente. Calculos realizados, atributos corrigidos,

agora o objeto esta atualizado.
5.2 CONSULTAS

As telas de listagem e consulta de possuem duas opgbes de consulta:
consulta todos os registros; consulta a por nome. Tem um botdo para a escolha do
tipo de consulta, uma caixa de texto para se incluir o nome a ser pesquisado, uma
tabela que mostrara os resultados obtidos, um botédo para consultar e um botéo para
sair da tela, como exemplo temos a figura 31.

«««««

i

Figura 31 — Tela para listar empresas
Fonte: Dados da pesquisa (2008)

A implementacao destas telas esta no botdo de consultar que primeiramente
define o modelo da tabela que sera apresentada mostrando os resultados, e se o
usuario tiver escolhido a consulta geral, ira usar o método findAll() para recuperar

todos os objetos do banco de dados. Caso o usuario escolha a consulta por nome,
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€ usado o método findLike() para se recuperar apenas os objetos com o nome
requerido. Tendo o resultado da consulta numa lista, € feito um lago para colocar
um a um os objetos na tabela. Veja como exemplo o cédigo da listagem 16.

private void jButtonlActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

DefaultTableModel model = new DefaultTableModel() ;
model . addColumn ("Neme") ;
model . addColumn ("CGC") ;
model.addColumn ("Endereco”) ;
List<Empresa> empresas = null;
if ( rdoTodos.isSelected() ) |
empresas = findAll (Empresa.class);
} else |
empresas = findLike( "Empresa", "nome",

txtRazaoSocial.getText()) ;
}

for ( Empresa e : empresas ) |
String(] linha = new String([3]:
linha[0] = e.getNome();
linhall] String.valueOf( e.getCgec() ) ;
linha[2] = e.getEndereco()
model.addRow(1linha) ;

}
tblEmpresas.setModel (model) ;

Listagem 16 — Codigo do bot&o da busca de empresas
Fonte: Dados da pesquisa (2008)

5.3 EXCLUSOES

Para as telas de exclusé@o € utilizado caixas de selegdo para se escolher o

objeto a ser excluido, e dois botdes: um para excluir a folha e outro para sair do
sistema. Veja a figura 32.
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Figura 32 — Tela para excluir folhas
Fonte: Dados da pesquisa (2008)

Depois de selecionado o objeto a ser excluido, basta passa-lo para o DAO

que faz a sua excluséo, caso o usuario confirme a operacéo.

private void jButtonlActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) f{
Folha f = (Folha) cmbFolhas.getSelectedItem() ;
Empresa e = (Empresa) cmbEmpresas.getSelectedItem() ;

if ( showQuestion ("Deseja realmente
apagar esta Folha de Pagamento?"))

GenericDAO dao = new GenericDAO() :
try {
dao.delete(f) ;
DefaultComboBoxModel model = new
Defaul tComboBoxModel (findQuery ("from Folha obj
where obj.idEmpresa = " + e.getld()).teoArray()):;
cmbFolhas. setModel (model) ;
cmbFolhas,setSelectedIndex (-1) ;
} catch (Exception ex) |
JOptionPane.showMessageDialog(null, ex.getMessage()):

}
dao.close() ;

Listagem 17 — Cédigo do bot&o de excluséo de folha
Fonte: Dados da pesquisa (2008)

Apos a exclusdo a caixa de selecdo com os objetos remanescentes é

atualizada.
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6 CONCLUSOES

A legislac&o do trabalho brasileira ¢ muito extensa e complicada, com varias
minucias e possibilidade de alteragdes constantes, o que dificultou a realizagédo do
programa, pois a principio se pensava em abranger uma maior quantidade de
variaveis e situagbes do sistema de folha de pagamento, mas com o incremento
dessas variaveis ia aumentando também a complexidade de seu desenvolvimento.

Mesmo assim, o programa elaborado & suficiente para um sistema de folha de
pagamento simplificado. E possui varias perspectivas de melhorias que ainda
podem ser feitas com o devido tempo habil, como a informagao pelo usuario das
tabelas de imposto de renda e previdéncia social, as informacdes automaticas de
férias e rescisdes contratuais, e assim por diante. Podendo até um dia fazer tudo o
que sistemas bem mais completos existentes comercialmente hoje ja fazem, como o
controle de ponto e emissao de arquivos exigidos.

A realizagdo deste sistema englobou varios conhecimentos adquiridos
durante o curso de Especializagdo em Desenvolvimento de Sistemas Corporativos

demonstrando o bom aprendizado e qualificacdo de seu autor, servindo, assim, seu
proposito.
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APENDICES




APENDICE A - Listagem do arquivo de configuragédo do Hibernate

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"z>
<!DOCTYPE hibernate-configuration PUBLIC
"-//Hibernate/Hibernate Configuration DTD 3.0//EN"
"http://hibernate.sourceforge.net/hibernate-configuration-
3.0.dtd">
<hibernate-configuration>
<session-factory name="java:comp/env/hibernate/SessionFactory">
<property
name="hibernate.bytecode.use reflection optimizer">
false
</property>

<property
name="hibernate.connection.driver class">
org.postgresgl.Driver

</property>

<property
name="hibernate.connection.pool size">
10

</property>

<property
name="hibernate.connection.,url">
jdbc:postgresgl://localhost:5432/FolhaPagamento
</property>

<property
name="hibernate.connection.username">
postgres

</property>

<property
name="hibernate.connection.password">
postgres

</property>

<property
name="hibernate.dialect">
org.hibernate.dialect.PostgreSQLDialect
</property>

<property
name="hibernate.show sql">
Lrue

</property>

<mapping class="br.curso.gui.dominio.Empresa” />
<mapping class="br.curso.gui.dominio.Folha" />
<mapping class="br.curso.gui.dominio.FolhaFuncionario" />
<mapping class="br.curso.gui.dominio.FolhaFuncionarioltens" />
<mapping class="br.curso.gui.dominio.Funcionario” />
</session-factory>
</hibernate-configuration>




APENDICE B - Listagem da classe DAO

public class GenericDAO {
protected boolean autocommit = true;
private Transaction tx;
private Session session;

public GenericDAO (boolean autoccommit) |
session = getSession();
this.autocommit = autocommit;

}

public GenericDAO() |
session = getSession();
}
protected Session getSession() {
if (session == null) {
session = Database.getInstance().getSession();
}
return session;

}

public void beginTx() |
tx = getSession().beginTransaction();
}
public void commitTx() {
tx.commit () ;
}
public void rollbackTx() f{
tx.rollback() ;
}
public veoid close() f{
if ( session != null)
session.close() ;
J
private void change (Object o, char t) throws Exception {
Exy f
if (autocommit)
beginTx() ;

FE fti== W) o
session.save (o) ;
} else IF (£t == *'B" {
session.delete (o) ;
} else if (t == 'U') {
session.saveOrUpdate (o) ;
} else {
throw new Exception ("Operacdo desconhecida") ;

}

if (autocommit)
commitTx () ;

} catch (Exception e) {
e.printStackTrace() ;
throw e;
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}
public void create(Object o) throws Exception |
change (o, 'C');
}
public void delete (Object o) throws Exception {
change (o, 'D'");:
}
public void update (Object o) throws Exception {
change (o, 'U');
}
public Collection findAll (Class c¢) |
// Session session = Database.getInstance().getSession() ;
Collection col = session.createCriteria(c).list();
// session.close() ;
return col;
}
public Collection findAll (String entity) {
Query g = session.createQuery("from " + entity);
return qg.list() ;
}
public Collection findQuery(String query) ({
Query g = session.createQuery(query) ;
return g.list{):
}
@SuppressWarnings ("unchecked")
public Collection findAllIterate (String entidade) {
// Session session = Database.getInstance () .getSession() ;
Query g = session.createQuery("from " + entidade) ;
Iterator it = g.iterate();
Collection col = new ArrayList();
while (it.hasNext()) {
col.add(it.next());
}
// session.close();
return col;
}
public Object findByPrimaryKey(Class c, Serializable id) {
// Session session = Database.getInstance() .getSession()
Object o = session.get(c, id);:
// session.close();
return o;
}
public Object findByPrimaryKeyLock (Class c, Serializable id) {
// Session session = Database.getInstance().getSession() ;
Object o = session.get(c, id, LockMode.UPGRADE) ;
// session.closef() ;
return o;
}
public List findLike(String classe, String field, String valor) {
Query g = session.createQuery( "from ' + classe + " obj " +

" where obj." + field +
 1ike M+ walor + MUY
return g.listf();




APENDICE C - Listagem da classe AbstractGUI

public class AbstractGUI extends JFrame ({

public List findAll(Class classe) {
GenericDAQO dao = new GenericDAO() ;
try {
return (List) dao.findAll (classe) ;
} cateh (Exception e) {
return new ArrayList();
} o finally
dao.close() ;
}
}

public List findQuery (String q) f{
GenericDAO dao = new GenericDAO() ;
try |

return (List) dao.findQuery(q);
} catch (Exception e) |
return new ArrayList():
} finally {
dao.closef() ;
J
}

public List findLike (String classe, String field, String valor)
GenericDAO dao = new GenericDAO() ;
try {
return (List) dao.findLike (classe,field,valor);
} catch (Exception e) f
return new ArrayList();
} finally {
dao.close() ;

}
}

public beolean showQuestion (String msg) {

int retorno = JOptionPane.showConfirmDialog(this, msg);
if ( retorno == JOptionPane.YES OPTION ) {

return true;
} else |

return false;

)
}

public veid showError (String msg) {
JOptionPane.showMessageDialog (this, msg, "Erro",

JOptionPane.ERROR MESSAGE) ;
}

public void showMessage (String msg)
JOptionPane, showMessageDialog (this, msg,"Aviso!",
JOptionPane.WARNING MESSAGE) ;
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public DefaultTableModel getTableModel (String[] colunas,

String[] fields, Class entity ) {

Collection col = findAll (entity) ;
DefaultTableModel model = new DefaultTableModel () ;
for (int i = 0; i < colunas.length; i++) {
model.addColumn (colunasfi]) ;
}
Iterator it = col.iterator();
while ( it.hasNext() ) |
Object item = it.next();
Vector linha = new Vector():
for (int 1 = 0; i < fields.length; i++) {
linha.add(evalProperty (item,fields[i])) ;
}
model.addRow (linha) ;
}

return model;




APENDICE D - Listagem do método atualizaContraCheque()
public void atualizaContraChegue (FolhaFuncionario folhaFunc) {
if (folhaFunc == null){
lblBaseCalculoFgts.setText ("") ;
lblBaseCalculeolIrrf.setText("")
lblCgc.setText ("") ;
1blEmpresa.setText ("") ;
1blEndereco.setText ("") ;
1blFolha, setText ("") ;
1blFuncao. setText("") ;
lblFuncionario.setText ("") ;
1blSalarioBase.setText ("") ;
IblSalarioContribuicaclInss, setText ("") ;
lblTotalDescontos.setText ("") ;
1blTotalLiquido.setText ("") ;
lblTotalVencimentos.setText ("") ;
1blValorFgts.setText ("") ;
itensContraChegue.clear() ;
lstContraChegue.updateUI() ;
jelsef
Session session = Database.getInstance().getSession() ;
session.lock (folhaFunc, LockMode . NONE) ;
DecimalFormat duasCasas = new DecimalFormat ("0.00") ;
lblBaseCalculoFgts.setText( duasCasas.format (
folhaFunc.getBaseFgts())) ;
1blBaseCalculoIrrf.setText ( duasCasas.format (
folhaFune.getBaseIrrf())) :
1blCgc.setText ("Empresa: " + folhaFunc
.getIdFuncicnario() .getIdEmpresa ()
wgetCao() . toString() + " - ")
lblEmpresa.setText (folhaFune.getIdFuncionario ()
.getIdEmpresa () .getNome () ) ;
1blEndereco. setText ("Endereco: " + folhaFunc
.getldFuncionario().getIdEmpresa () .getEndereco()) ;
IblFolha.setText ("Pagamento Referente ao més: " +

folhaFunc.getIdFolha () .getMes() + "/" +
folhaFunc.getIdFolha () .getAno()) ;
IblFuncao.setText (folhaFunc.getIdFuncionario().getFuncao()) ;
i1blFuncionario.setText ("Funciondrio: AN
folhaFunc.getIdFuncionario().getNome() + " (id = "
+ fblhaFunc.getIdFUncionario().getId{).toString{)
Dt
lblSalarioBase.setText ( duasCasas.format (
folhaFunc.getIdFuncionario().getSalarioBase())) ;
lblSalarioContribuicacInss.setText ( duasCasas. format (
folhaFunc.getSalarioContribuicaoInss()))
IblTotalDescontos.setText ( duasCasas.format (
folhaFunc.getTotalDescontos()) ) :
IblTotalLiquido.setText ( duasCasas.format (
folhaFunc.getTotalLiquido())) ;
1blTotalVencimentos.setText ( duasCasas.format(
folhaFunc.getTotalVencimentos())) ;
1blValorFgts.setText ( duasCasas.format(
folhaFunc.getValorFgts()));
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itensContraChegue.clear() ;
FolhaFuncionarioltens aux = new FolhaFuncionarioltens () ;
aux,setDescricao ("Saldrio Base");
aux.setTipo("V") ;
aux,setValor (folhaFunc.getIdFuncionario().getSalarioBase()) ;
itensContraCheque.add(aux) ;
if (folhaFunc.getSalarioFamilia() > 0.0) {
aux = new FolhaFuncionarioItens():
aux.setDescricao ("Saldrio Familia");
aux.setTipo("V") ;
aux.setValor (folhaFunc.getSalarioFamilia()) ;
itensContraCheqgue. add (aux) ;
}
if (folhaFunc.getFolhaFuncionarioltensCollection() != null) {
for (FolhaFuncionarioltens ffi : folhaFunc
.getFolhaFuncionarioItensCollection()) |
if (ffi.getTipo().equalsIgnoreCase ("V")) {
itensContraCheqgue.add(1,ffi) ;
jelsef
itensContraCheque.add (ffi) ;
}

}

if (folhaFunc.getDescontolInss() > 0.0) {
aux = new FolhaFuncionarioItens();
aux.setDescricao ("Desconto INSS") ;
aux.setTipe ("D") ;
aux.setValor (folhaFunc.getDescontoInss()) ;
itensContraCheque.add (aux) ;

}

if (folhaFunc.getDescontolrrf() > 0.0) {
aux = new FolhaFuncionariolItens();
aux.setDescricao ("Desconto IRRF");
aux.setTipo ("D") »
aux.setValor (folhaFunc.getDescontoIrrf()) ;
itensContraCheqgue.add (aux) ;

}

lstContraChegue. updatelUI() ;
session.close() ;




APENDICE E - Listagem do método atualizar()

public void atualizar()({

// Primeiro calcula-se o salario de contribuicao
this.salarioContribuicacInss = this.idFuncionario.getSalarioBase() ;
this.totalVencimentos = this.idFuncionariec.getSalaricBase() ;
this.totalDescontos = 0.0;

if (this.folhaFuncionarioltensCollection != null){
for (FolhaFuncionarioltens ffi
this.folhaFuncicnarioltensCollection)
if (ffi.getTipo().equalsIgnoreCase ("V")) {
this.salarioContribuicacInss += ffi.getValor();
this.totalVencimentos += ffi.getvalor(};
telsef
this.salarioContribuicaolnss -= ffi.getValor();
this.totalDescontos += ffi.getValor():

}

// Calculo do FGTS
this.baseFgts = this.salarioContribuicaolInss;
this.valorFgts = this.baseFgts * 0.08;
// Calculo do desconto do INSS
£ this.salarioContribuicaolnss > 0 &&
this.salarioContribuicaolnss <= 868.29){
// Percentual = 7.65%
this.descontolnss = this.salarioContribuicaolnss

*

0.0765;

zE this.salarioContribuicacolInss > 868.29 &&
this.salarioContribuicaolnss <= 1140.0){
// Percentual = B8.65%
this.descontoInss = this.salarioContribuicacInss * 0.0865;

g this.salarioContribuicaolnss > 1140.0 &&
this.salarioContribuicaolnss <= 1447.14){
// Percentual = 9%
this.descontolInss = this.salarioContribuicaoclInss * 0.09;

b ob e this.salarioContribuicaolnss > 1447.14 &é&
this.salarioContribuicaclInss <= 2894.28) {
// Percentual = 11%
this.descontoInss = this.salarioContribuicaoInss * 0.11;

if (this.salarioContribuicaolnss > 2894.28 ){
// Percentual = 11%
this.descontolnss = 2894.28 * 0.11;

}

// Calculo do desconto do IRRF
this.baselrrf = this.salarioContribuicaolnss - this.descontolInss;
this.baselIrrf -= (132.05 * this.idFuncionario.getDependentes());

if (this.baselrrf <= 1313.69){
// Percentual = 0%
this.descontolrrf = 0.0;
}
if (this.baselrrf > 1313.69 && this.baselrrf <= 2625.12){(



// Percentual = 15%
this.descontolrrf = (this.baselIrrf * (0.15) - 197.05;
if (this.descontolIrrf <= 10.0){
this.descontolIrrf = 0.0;
}
}
if (this.baselrrf > 2625.12 ){
// Percentual = 27.5% _
this.descontolrrf = (this.baselrrf * 0.275) - 525.19;
1f (this.descontolrrf <= 10.0){
this.descontolrrf = 0.0;
}
}

// Caleulo do salario familia
this.salarioFamilia = 0.0;
35 this.salarioContribuicaolnss > 0 &&
this.salarioContribuicaolnss <= 449.93) {
Af Walor = 23,08
this.salarioFamilia = 23.08 *
this.idFuncionario.getDependentes () ;
}
I this.salarioContribuicaolnss > 449.93 &&
this.salarioContribuicaoclnss <= 676.27){
// Valor = 16.26
this.salarioFamilia = 16.26 *
this.idFuncionario.getDependentes () ;
}

this.totalVencimentos += this.salarioFamilia;
this.totalDescontos += (this.desconteclnss + this.descontoIrrf);
this.totalliquido = this.totalVencimentos - this.totalDescontos;
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