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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo descrever as atividades realizadas durante
o periodo de estdgio na empresa GT4W - Geotechnology For Web. Atualmente
com sede em Lavras - MG e operando em diversas regides do Brasil, a GT4W tem
como principal atividade o desenvolvimento de solugdes em geoprocessamento
para seus clientes. Durante o periodo de estagio, foi desenvolvido um mddulo para
um sistema de gerenciamento e controle de concessdes florestais usando tecnolo-
gias JavaScript, HTML e CSS com Angular]S para front-end, Java e PotsgreSQL
com Play para back-end. Utilizou-se o padrao MVC (Model, View, Controller) e
as atividades foram desenvolvidas seguindo a metodologia agil Scrum.

Palavras-chave: Estigio, Geoprocessamento, MVC, AngularJS, Java, JavaScript.






ABSTRACT

This work aims to describe the activities carried out during the internship period
at the company GT4W - Geotechnology For Web. Currently based in Lavras -
MG, operating in several regions of Brazil, the main activity of GT4W is the de-
velopment of solutions in geoprocessing for its customers. During the internship
period, a module was developed for a forest concession management and control
system using JavaScript, HTML and CSS technologies with Angular]S as fron-
tend, Java and PotsgreSQL with Play as backend. The MVC (Model, View, Con-
troller) standard was used, and the activities were developed using the agile Scrum
methodology.

Keywords: Internship, Geoprocessing, MVC, AngularJS, Java, JavaScript.
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1 INTRODUCAO

A GT4W Consultoria e Servigos Em Geoprocessamento LTDA, fundada
em 2011 e atualmente sediada na cidade Lavras, Minas Gerais, € uma empresa
especializada em Geotecnologia e desenvolvimento de solugdes para os setores de
gestdo publica, ambiental, de ativos e territorial, com foco no desenvolvimento
sustentdvel. Tem experiéncia em diversos projetos de relevincia nacional con-
tando com um time de aproximadamente 100 colaboradores que encontra-se em
constante expansio através de novos projetos.

No periodo de estigio, foi desenvolvido um mdédulo do sistema de gestio
de concessdes de florestas publicas para exploracdo no estado do Pard (SGC). Para
o desenvolvimento das atividades do projeto, foram feitos treinamentos durante um
més, que possibilitou aprender e se familiarizar com as ferramentas e linguagens
de programacao utilizados.

O sistema foi desenvolvido utilizando os frameworks Play e Angular]JS,
as linguagens Java, JavaScript, HTML e CSS, e também o banco de dados Post-
greSQL. Foi usado o MVC (Model, View, Controller) como padrio para organiza-
cdo do cédigo e metodologia Scrum para gerenciamento 4gil. Este sistema oferece
suporte para os navegadores Google Chrome e Mozila Firefox em suas edi¢cdes
mais recentes, em sua versiao para computadores com sistema operacional Linux e

Windows.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capiitulo, serdo discutidos conceitos importantes para o desenvolvi-
mento do projeto, o primeiro conceito a ser abordado € a arquitetura MVC, que tem
grande relevancia por ser aplicado em todo o projeto. Em seguida serd abordada
a metodologia de gerenciamento 4gil Scrum que foi utilizada no projeto e as tec-
nologias empregadas, iniciando pelo PostgreSQL, seguido do Java e, por udltimo,

o Angular]S.

2.1 Arquitetura MVC

Conforme (DEACON, 2009), é razodvel propor que qualquer aplicativo
possa alterar sua interface com o passar do tempo ou mesmo ter vérias interfaces
a qualquer momento. No entanto, o aplicativo subjacente pode muito bem ser
bastante constante.

No paradigma MVC, a entrada do usudrio, a modelagem do mundo ex-
terno e o feedback visual para o usudrio sdo explicitamente separados € manipu-
lados por trés tipos de objetos, cada um especializado em sua tarefa (BURBECK,
1992).

Essa estratégia foi escolhida para atender a dois objetivos: (1) criar o con-
junto especial de componentes do sistema necessario para suportar um processo de
desenvolvimento de software altamente interativo e (2) fornecer um conjunto ge-
ral de componentes do sistema que possibilite a programadores criarem aplica¢des

gréficas interativas portateis facilmente, (KRASNER; POPE et al., 1988).

2.1.1 Model

O Model gerencia o comportamento e os dados do dominio do aplicativo,
responde a solicitagdes de informagdes sobre seu estado, geralmente na visualiza-

cdo (BURBECK, 1992).
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De acordo com (DEACON, 2009), em termos orientados a objetos, o mo-
del consistird no conjunto de classes que modelam e apoiam o problema e que,

portanto, tenderao a ser estaveis e durar tanto quanto o proprio problema.

Segundo (KRASNER; POPE et al., 1988), o modelo de um aplicativo é
a simulagdo de software especifica do dominio ou a implementagdo da estrutura
central do aplicativo. Pode ser tdo simples quanto um ndmero inteiro (como o
modelo de um contador) ou uma string (como o modelo de um editor de texto),
ou pode ser um objeto complexo que € uma instincia de uma subclasse de alguma

classe composta.

2.1.2 View

Quanto a view, (KRASNER; POPE et al., 1988) explica que, as views li-
dam com tudo grafico; elas solicitam dados de seu modelo e exibem os dados. Elas
contém ndo apenas os componentes necessarios para exibi¢ao, mas também podem
conter subviews e estar contidos nas supervisdes. A superview fornece a capaci-
dade de executar transformagdes graficas, janelas e cortes, entre os niveis dessa
hierarquia de subviews / superview. As mensagens de exibicdo geralmente sdo
transmitidas da visualizac@o de nivel superior (a visualizagdo padrdao do sistema

da janela do aplicativo) até as subviews (os objetos da view usados nas subviews).

2.1.3 Controller

Segundo (KRASNER; POPE et al., 1988), os controllers contém a inter-
face entre a model e a view associados. De acordo com (DEACON, 2009), um
controller € um objeto que permite manipular uma exibicdo. Simplificando um
pouco demais, o controller lida com a entrada enquanto a view lida com a saida.

Os controllers t€ém o maior conhecimento de plataformas e sistemas operacionais.
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2.2 Metodologia Scrum

A ideia das metodologias dgeis € o enfoque nas pessoas € ndo em processos
ou algoritmos. Além disso, existe a preocupacdo de gastar menos tempo com
documentacio e mais com a implementacdo. Uma caracteristica das metodologias
ageis € que elas sdo adaptativas ao invés de serem preditivas (SOARES, 2004).

De acordo com (SINGH, 2008), metodologias Ageis é um grupo de mé-
todos de desenvolvimento de software baseados em desenvolvimento iterativo e
incremental. As quatro principais caracteristicas que sdo fundamentais para todas
as metodologias dgeis sdo: planejamento adaptativo, desenvolvimento iterativo e
evolutivo, resposta rdpida e flexivel para mudar e promover a comunicagao.

A ideia principal da Scrum € que o desenvolvimento de softwares envolve
muitas varidveis técnicas e do ambiente, com requisitos, recursos e tecnologia,
que podem mudar durante o processo. Isto torna o processo de desenvolvimento
imprevisivel e complexo, requerendo flexibilidade para acompanhar as mudangas.
O resultado do processo deve ser um software que € realmente 1til para o cliente,
segundo (SOARES, 2004).

Explanam (SILVA; HOENTSCH; SILVA, 2009) que o Scrum prevé al-
guns artefatos, sendo os principais: Product Backlog e Sprint Backlog. O Product
Backlog é o documento mutdvel definido pelo cliente no inicio do projeto, onde
estdo contidas suas caracterisitcas esperadas em forma de lista ordenada por pri-
oridade. O Sprint Backlog é um documento gerado na reunido de planejamento
(sprint planning) com a divisdo do Product Backlog em pedacos de cédigo para
serem implementados.

Ainda de acordo com (SILVA; HOENTSCH; SILVA, 2009), os processos
do Scrum se dividem em vérias iteragdes chamadas de sprints. O processo iterativo
tem o objetivo de minimizar riscos, oferecendo aos usudrios uma rapida avaliacdo
do que estd sendo construido. E estabelecido um tempo fixo para cada sprint,

geralmente de 15 a trinta dias, onde o time deve trabalhar para atingir o objetivo
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especificado para a iteracdo. Ao término do periodo, o time apresenta o que foi

desenvolvido.

No primeiro dia do sprint é feita a reunido de planejamento do sprint
(sprint planning). No primeiro planejamento o lider do processo, chamado de
Scrum Master, se retine com o cliente para definir o Product Backlog, ou lista de
funcionalidades. Nessa reunido, a equipe deve definir quanto trabalho serd ne-
cessario para cada tarefa baseado no tamanho do grupo e entdo é decidido que
trabalho serd realizado no sprint. Durante todos os dias do sprint sdo realizadas
reunides didrias (daily scrum) de quinze minutos para se avaliar o que foi feito
no dia anterior, no dia atual e quais foram os impedimentos encontrados (SILVA;

HOENTSCH; SILVA, 2009).

No tdltimo dia do sprint, € feita uma reunido com o cliente que poderd dar
novo direcionamento ao projeto. Essa reunido é chamada de reunido de revisio
(sprint review). Posteriormente a reunio de revisdo ¢ feita uma reunido de retros-
pectiva (sprint retrospective), onde serd avaliado o que foi aprendido e os ajustes
necessdrios ao projeto, visando a melhoria continua. Iniciado a iteracdo seguinte,
comeca-se um novo planejamento, e assim sucessivamente. Para o Scrum, uma
tarefa s6 é considerada pronta se tiver o potencial de entrar em produgdo assim
que o cliente decidir. Ao término de cada iteragdo, a equipe deve apresentar ao cli-
ente algo realmente funcional e ndo somente documentos (SILVA; HOENTSCH;

SILVA, 2009).

2.3 ProstgreSQL

Segundo (MAGALHAES et al., 2015), o PostgreSQL € um SGBD (sis-
tema de gerenciamento de banco de dados) relacional e orientado a objetos, possui
recursos em comum a sistemas gerenciadores de bancos de dados de grande porte,

¢ versétil, seguro, gratuito e tem c6digo aberto, se tornando uma 6tima op¢ao para
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a comunidade académica e empresas que querem alta confiabilidade e baixos cus-
tos de licenciamentos.

Segundo (DRAKE; WORSLEY, 2002), o PostgreSQL aborda os dados
com um modelo objeto-relacional e é capaz de lidar com rotinas e regras comple-
xas. Exemplos de seu funcionamento avancado sdo consultas SQL declarativas,
controle de simultaneidade em varias versoes, suporte a multiplos usuarios, tran-
sacdes, otimizacao de consulta, heranca e arrays.

A tecnologia que o PostgreSQL usa para evitar bloqueios desnecessdrios, é
0 MVCC, ou Multi-Version Concurrency Control. O MVCC é considerado melhor
que o bloqueio no nivel da linha, porque uma leitura nunca € bloqueada por uma
gravacdo. Em vez disso, o PostgreSQL mantém o controle de todas as transagdes
realizadas pelos usudrios do banco de dados. O PostgreSQL pode gerenciar regis-
tros sem que as pessoas esperem que os registros estejam disponiveis, (DRAKE;
WORSLEY, 2002).

Por utilizar licenga de uso BSD, o PostgreSQL pode livremente ser incor-
porado por aplicacdes pessoais e/ou comerciais, sem nenhum custo para o desen-

volvedor ou fornecedor do software em questao, afirma (MILANI, 2008).

24 Java

Java é uma das linguagens de programacdo mais populares e possui alguns
recursos notaveis, como a orientacdo a objetos e independente de plataforma. O
compilador Java converte um programa Java em bytecode em vez de cédigo bi-
ndrio dependente da maquina. O bytecode é executado pela Java Virtual Machine
(JVM) e em qualquer maquina com qualquer sistema operacional. Portanto, o by-
tecode € independente da plataforma. Essa € a ideia por trds de "escreva uma vez,
execute em qualquer lugar"(SHAHJAMALL, 2019).

O java foi usado com o apoio de outras duas tecnologias, o JPA (java

presistence API) e o Play Framework.
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2.4.1 JPA - Java Persistence API

De acordo com (SAMPAIO, 2011), a API de persisténcia do Java (JPA)
serve para desacoplar as aplicagdes dos meios de persisténcia, como banco de da-
dos relacionais, por exemplo, provendo uma camada uniforme que utiliza o padrio

Domain Model, (CRUPI; MALKS; ALUR, 2001).

Afirma ainda (SAMPAIO, 2011) que todo mapeamento objeto-relacional
¢ feito de maneira simples e transparente para o desenvolvedor, ficando este apenas

com o trabalho de lidar com as entidades envolvidas.

2.4.2 Play Framework

Play Framework é um dos muitos frameworks disponiveis para o desen-
volvimento de aplicagdes para Internet que utilizam a linguagem e a plataforma
Java. O projeto teve inicio no ano de 2007 pela empresa Zenexity (hoje Zengu-
larity) e no ano de 2009 tornou-se um projeto de cédigo fonte aberto, atualmente
¢ mantido pelas empresas Zengularity e Typesafe, possui uma grande e ativa co-
munidade de usudrios e € utilizada por empresas como Linkedin e The Guardian,

(SANTOS, 2015).

Ainda de acordo com (SANTOS, 2015) o Play foi projetado nio para ser
apenas um framework, mas sim uma solucdo completa para o desenvolvimento
web, que envolve servidor HTTP (HyperText Transfer Protocol), cache, persistén-
cia de dados, sistema de build e vdrios outros componentes. A grande premissa
do projeto é tornar simples e altamente produtivo o desenvolvimento de aplicagdes

para Internet utilizando a plataforma Java.

O Play apresenta como arquitetura o padrao Model, View, Controler MVC),
Figura 2.1. Essa arquitetura é organizada em trés camadas: modelo (Model), visu-

alizacdo (View) e o controlador (Controller), (SOUSA et al., 2015).
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Figura 2.1 — Padrao MVC do Play Framework.

[
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Fonte: (SOUSA et al., 2015)

Conforme (SESHADRI; GREEN, 2014), o AngularJS é um metaframework

para SPA (Single Page Application, ou aplicacdo de pagina tnica). Com templa-

ting do lado do cliente e uso intenso de JavaScript, criar e manter uma aplicagdo

pode se tornar macante e trabalhoso. O Angular]S evita cédigos redundantes e
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faz o trabalho pesado, de modo que podemos focar exclusivamente no nicleo da
aplicacdo.

O Angular]S ajuda a criar aplicativos da Web baseados em HTML, CSS,
JavaScript. O AngularJS traz o recurso MVC para o aplicativo da Web, tornando-o
mais modular e ficil de desenvolver, manter e testar. O AngularJS introduz tags
adicionais, chamadas de diretivas. Essas diretivas t€m o prefixo "ng-"e o objetivo
da diretiva € vincular os dados a visualiza¢do / modelos por meio do controlador.
Os controladores Angular]S sdo escritos em JavaScript que adicionam a légica
de negdécios a visualizagdes que nada mais sdo que paginas HTML, (JADHAV;

SAWANT; DESHMUKH, 2015).
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3 METODOLOGIA

Nesta secao sdo descritos os procedimentos metodoldgicos utilizados du-

rante o periodo de estagio no desenvolvimento de software.

3.1 Procedimentos Metodologicos

Este trabalho foi realizado no periodo de abril a agosto de 2020, com o ob-
jetivo de documentar a experiéncia do discente no desenvolvimento de software, na
empresa GT4W Consultoria e Servigcos em Geoprocessamento. O discente atuou
como desenvolvedor no desenvolvimento de um mdédulo do sistema de gestdo de
concessoes (SGC), onde foi possivel aprimorar e aplicar conhecimentos vistos du-
rante toda a graduagdo, bem como adquirir conhecimento sobre processos e ferra-

mentas que agilizam o desenvolvimento de software.

3.2 Desenvolvimento do software

O sistema foi dividido em médulos e funcionalidades, que foram desen-
volvidas ao longo do andamento do projeto. A prioridade para se desenvolver uma
atividade ¢ definida pelo Product Owner e separadas em cada sprint de acordo
com seu escopo. Dentro do desenvolvimento do Software, também foram feitas

correcdes de erros encontrados pelo cliente ou apontados pelo Product Owner.

Foi desenvolvido um mdédulo para um sistema legado da empresa. Esse
sistema conta, ao todo, com sete médulos: Gestdo de Florestas Publicas, Gestio
de Licitacdo, Gestdo de Concessiondrios, Gestdo de Contratos, Central de Comu-
nicacdo, Central do Administrador e Gestdo de Indicador A2. Os médulos podem
ser acessados por dois perfis (concessiondrio e cliente). Apenas trés médulos sdao
acessiveis para ambos os perfis: Gestao de Indicador A2, Gestdo de Contratos e

Central de Comunicacio.
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O mddulo Gestdo de Indicador A2 é o médulo responsavel por gerenciar
investimentos em infraestrutura e servi¢os para a comunidade local. Indicadores
sdo cadastrados pelo perfil de concessionario e avaliados pelo perfil do cliente. O
sistema deve ser capaz de processar os dados dos indicadores para gerar planilhas
e gréficos.

No processo de desenvolvimento de software, os desenvolvedores atuam
em duas dreas do desenvolvimento: o front-end e o back-end, o front-end € a parte
relacionada ao usudrio da aplicacdo, ja o back-end € a parte relacionada ao ser-
vidor da aplicagdo, sendo responsdvel pelo processamento de dados. No sistema
de gestdo de concessdes, as tecnologias utilizadas foram HTML, CSS e JavaS-
cript (AngularJS) no front-end. O back-end foi feito em Java (Play Framework)
e PostgreSQL. O estagidrio participou tanto do desenvolvimento front-end quanto
do back-end, executando atividades como mapeamento de entidades, criagdo de

servigos e criagdo de paginas web.

3.3 Processos

A empresa adota a metodologia Scrum da seguinte forma. Os projetos
sdo divididos em sprints de 15 dias. O sprint representa um conjunto de funcio-
nalidades que deve ser executado. As funcionalidades sdo divididas em atividades
menores que podem ser desenvolvidas separadamente por cada membro da equipe
de forma rapida. No inicio de cada sprint a equipe se retine para decidir quais as
funcionalidades serdo desenvolvidas em um periodo de 15 dias e entregues ao seu
final. Funcionalidades, das quais atividades ndo foram finalizadas, sdo incremen-
tadas em sprints futuras.

Durante o desenvolvimento, a equipe faz duas reunides didrias com dura-
¢do de no maximo, dez minutos para disseminar conhecimento sobre o andamento
do projeto e identificar possiveis impedimentos. Em cada reunido didria, os mem-

bros devem citar o que foi desenvolvido desde a dltima reunido, quais atividades
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desenvolver até a proxima reunido e reportar caso haja algum impedimento em
suas atividades. Toda a equipe tem acesso ao estado atual de todas as atividades,
que sdo mantidas em um quadro digital. No término de cada sprint, é feita uma
reunifio para apresentar as funcionalidades desenvolvidas ao cliente, e também dis-
cutir seus pontos negativos e positivos.

Todo cddigo deve seguir o modelo MVC (Model View Controller), bem
como padrdes pré-estabelecidos pela equipe. Atividades em que a etapa de progra-
macao foi finalizada devem passar por uma revisdao de cédigo, feita por todos os
outros desenvolvedores que nao participaram do desenvolvimento da mesma, para

depois serem testadas e por fim entregues ao cliente.
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4 RESULTADOS

Os resultados obtidos pelo discente foram de grande importancia para o
moédulo desenvolvido, o que € possivel visualizar por meio das atividades desen-
volvidas durante o estdgio. O discente pdde atuar no mapeamento de entidades,

criacdo de servicos e criacdo de paginas web.

4.1 Mapeamento de Entidades

O mapeamento é feito de acordo com os requisitos fornecidos pelo cliente,
a partir do mapeamento o discente foi capaz de criar relagdes no banco de dados
com PostgreSQL, responsaveis pelo armazenamento dos dados do sistema, Figura
4.1. Todas as relagdes foram validadas pelo Administrador de Banco de Dados da
empresa antes de serem executadas no sistema. Além disso, o discente também
participou na modelagem por meio de classes Java usando a JPA, Figura 4.2. Todo
o cbédigo gerado neste processo era revisado pelos outros desenvolvedores para

garantir que o cddigo seguisse os padrdes pré-definidos pela equipe.

4.2 Criacao de Servicos

A partir do mapeamento no banco de dados e da modelagem de classes,
o discente atuou na criagdo de servigos Java para executar operagdes e funciona-
lidades do sistema, Figura 4.3. Esses servigos seguem um conjunto de regras pré-
definidas, e também devem validar os dados para garantir a integridade de todo o
sistema. Tal como no mapeamento, todo o cédigo resultante dessa atividade passa

por uma revisao feita pelos outros desenvolvedores da equipe.

4.3 Criacao de Paginas Web

O desenvolvimento contava com protétipos de alta fidelidade, que auxili-

aram o discente na cria¢do de pdginas web, utilizando as tecnologias HTML, CSS
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Figura 4.1 — Exemplo de relagdo em banco de dados PostgreSQL.

o
T historico_investimento

Fonte: Préprio autor.

e JavaScript (com o framework Angular]S), Figura 4.4. As pédginas do sistema
normalmente consomem dados do back-end. Os dados sdo validados e retornam
mensagens de erro ou confirmacio de acordo com as regras do sistema, permitindo

que o usudrio interaja com a aplicag@o por meio de um navegador compativel.

4.4 Experiéncias

As atividades desenvolvidas sobre diversas ferramentas, foram integradas
em um Unico sistema e a integracdo dessas ferramentas gerou grande conheci-
mento, pois, durante a graduacdo as ferramentas eram abordadas na maioria das
vezes de forma separada. Como por exemplo, a integracdo entre as tabelas do
PostgreSQL com as classes Java por meio da JPA (Java Persistence API).

O conhecimento das frameworks utilizadas para agilizar o desenvolvi-

mento, foram de grande relevancia, pois tais frameworks sdo amplamente usadas
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Figura 4.2 — Exemplo de modelagem de classe Java usando JPA.

=Config.SCHEMA GESTAO_CONCESSOES, ico_investimento")
Hi r timento Gy I

enerationType.SEQUENCE,
"historico_investimento_id

ator(
"historico_investimento_id_seq",
onfig.SCHEMA Gl AO_CONCESSOES + “.historico_investimento_ id seq",
1

data cadastro")
dataCadastro;

detalhamento;
timento",
o tipoAcao;

@JoinColumn
ame = "id_investimento",
f Lumn "id"

imento investimento;

'id_conversa®,

Fonte: Préprio autor.

Figura 4.3 — Exemplo de servico Java.

Secure. i i (secure.Permissao.VISUALIZAR INVESTIMENTO);
if (idInvestimento == null || idInvestimento < 1) {

sages.get("parametros.nao.encontr:

nto investimento = Investimento. y idInvestimento);
f (investimento == null) {

tion(

aplicacao.nao. trada"))
el(Messages.get("aplicacao.nao.cadastrada")|);

"investimento.id
r("idInvestimento"”, investimento.id

macaoll imente informacaoInvestimento = InformacaoInvestimento.getDa (investimento);

N(informacaoInvestimento, InvestimentoSerializer.visualizar);

Fonte: Préprio autor.

no mercado de trabalho e raramente vistas no curso de graduagdo. Por ser um
projeto legado eram usadas frameworks em versdes mais antigas ou até mesmo
descontinuadas, o que gerou dificuldade para o discente se familiarizar com as

mesmas no come¢o do desenvolvimento. A empresa poderia manter suas fra-
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Figura 4.4 — Exemplo de pagina Web desenvolvida em Angular]S.

Historico A

Motivo Data da Agio Detalhamento

adastro da aplicagao 16/03/2014 Cadastra da aplicacao
Solicitagdo de correcio 30/03/2014 Justificativa informada pelo Ideflor>

Envio de mensagem 6/04/2014 Mensagem enviada para cancessionério, Link para informagdes ¢ nsage

Fonte: Préprio autor.

meworks sempre atualizadas para que novos membros em projetos legado nao
tenham dificuldade em desenvolver.

A utilizacdo didria do Scrum pdde contribuir com o conhecimento pratico
da ferramenta, visto que, ferramentas de gerenciamento dgil como o Scrum sdo
abordadas na graduacdo apenas de forma tedrica. Foi possivel encontrar algumas
falhas no processo utilizado, como corre¢des solicitadas pelo cliente no decorrer
do desenvolvimento que atrasavam a entrega das funcionalidades planejadas. Uma
forma de mitigar tal falha seria manter um contato mais préximo do cliente.

As revisdes de cdodigo feitas ao final do desenvolvimento das atividades
permitiram ao estagidrio assimilar conhecimentos em reutilizagao de c6digo, boas

praticas de programacao e uso correto dos padrdes de projeto.

4.5 Desempenho

O Desempenho de toda a equipe ¢ medido diariamente de acordo com
a quantidade de atividades desenvolvidas durante o dia, que pode ser visto por
meio de um grafico (burndown) gerado pelo scrum master ao final de cada dia.

O discente bem como toda a equipe obtiveram um bom desempenho durante todo
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o desenvolvimento do projeto, como pode ser visto na Figura 4.5, que mostra o

grifico de dias da sprint x atividades a serem desenvolvidas.

Figura 4.5 — Exemplo de grafico de Burndown.

Burndown Atividades
B0

50
40
30
20

10

> o & o o o o & &
O AR A (A (A R e (R G
O \0 \(5 - \\'Q -\Q A'J\Q \Q O \U

@
& & Q & ¥ g P o ¥ o

—ge=Atividades Planejadas  ——g==Atividades Real

Fonte: Préprio autor.
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5 CONCLUSAO

Para discentes que pretendem ingressar no mercado de trabalho o estagio
¢ de suma importancia. Os conhecimentos obtidos durante o curso de graduacio
foram fundamentais para o desenvolvimento das atividades realizadas no estdgio.
As principais disciplinas foram as ligadas a programacao e tecnologias utilizadas,
Algoritmo e Estruturas de Dados (I, II e III), Programacdo Orientada a Objetos,
Redes de Computadores, Sistemas Distribuidos e Banco de Dados (I e II). Outras
disciplinas que auxiliaram por meio do estudo de conceitos ligados ao desenvolvi-
mento de software, como Interagdio Humano-computador, Engenharia de Software
(I e I) e Geréncia de Projetos de Software.

O objetivo deste trabalho foi mostrar o dia-a-dia do desenvolvimento de
software como desenvolvedor. Utilizando processos e ferramentas que agilizam o
desenvolvimento.

Por fim, conclui-se que este trabalho foi de grande relevancia para o esta-
gidrio pois as atividades desenvolvidas durante o estidgio agregaram varios conhe-
cimentos, e também para a empresa, o que pode ser visto a partir dos comentéarios

dos colaborardes da empresa que participaram do desenvolvimento.
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