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RESUMO

O presente relatério busca descrever as rotinas, atividades, experiéncias e desafios
vivenciados pelo discente no desenvolvimento de dois projetos durante a realiza-
¢do do estdgio na Agéncia ZETTA (Agéncia UFLA de Inovacdo em Geotecnolo-
gias e Sistemas Inteligentes no Agronegécio). O primeiro projeto desenvolvido
foi um sistema de gerenciamento de reserva de salas, o qual foi executado durante
o periodo de treinamento fornecido pela agéncia, e teve como objetivo preparar
o estagidrio para projetos futuros. O segundo projeto foi um sistema de emissio
de titulos de direito de outorga desenvolvido para o Estado do Pard, o qual era
um projeto legado que ja estava proximo da sua entrega para o cliente. Este tra-
balho também visa descrever a primeira experiéncia profissional do discente, em
que houve a oportunidade de se aplicar os conhecimentos adquiridos durante a
graduagdo, bem como foi possivel aprender novas tecnologias, como Java, An-
gular, Banco de Dados, o Framework Spring Boot, além de conhecer e utilizar a
metodologia 4gil Scrum.

Palavras-chave: Scrum. Estigio. Sistemas Web.



ABSTRACT

This report aims to describe the routines, activities, experiences and challenges ex-
perienced by the student in the development of two projects during the internship
at Agéncia ZETTA (UFLA Agency for Innovation in Geotechnologies and Intelli-
gent Systems in Agribusiness). The first project developed was a room reservation
management system, that was executed during the training period provided by the
agency, and aimed to prepare the intern for future projects. The second project
was a system of grant right titles emission, developed for the State of Pard, which
was a legacy project that was already close to its delivery to the client. This work
also aims to describe the student’s first professional experience, in which there
was an opportunity to apply the knowledge acquired during graduation, as well as
it aims to describe that it was possible for the intern to learn new technologies,
such as Java, Angular, Database, the Spring Boot Framework, in addition to the
opportunity to know and to use the agile Scrum methodology.

Keywords: Scrum. Internship. Web Systems.
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1 INTRODUCAO

Nos dias atuais, o mercado de trabalho estd cada vez mais exigente e com-
petitivo, o que leva as empresas a se tornarem cada vez mais exigentes em seus
processos seletivos, de modo que exigem dos seus candidatos mais experiéncia e
qualificagdo. Nesse contexto, a realizacdo de estagios proporciona aos estudantes
uma das melhores formas de ingresso no mercado de trabalho.

Este trabalho € o relatério das atividades desenvolvidas pelo estagidrio du-
rante o seu periodo de estdgio na Agéncia UFLA de Inovagdo em Geotecnologias
e Sistemas Inteligentes no Agronegécio (ZETTA), uma organizagdo que atua prin-
cipalmente no desenvolvimento de sistemas relacionados ao agronegdcio.

Nesse intervalo de tempo, o estagidrio atuou em dois sistemas. O primeiro
projeto, realizado durante o periodo de treinamento, foi um sistema de reserva de
salas que seria utilizado nos mais diversos fins, como reunides e confraternizagdes,
este sistema seria usado internamente na agéncia, e sua finalidade era preparar o
estagidrio para atuar em projetos futuros. O segundo foi um sistema para analisar
pedidos de outorga de direito do estado do Pard, um sistema legado para clientes

externos a agéncia.

1.1 Objetivos

Este relatério tem como objetivo relatar as atividades desenvolvidas pelo
estagidrio durante o periodo de 01 de julho de 2020 até 31 de dezembro de 2020.

Posto que o estdgio foi dividido em dois projetos, sdo apresentados, a se-
guir os objetivos de cada um deles.

O objetivo principal do Sistema de Reserva de Salas foi facilitar o modo
que eram feitas as reservas de salas, tornando esse processo digital e automatico.
Além disso, objetivou-se estabelecer contato com tecnologias e rotinas que seriam
utilizadas apds o periodo de treinamento. Esse sistema é uma demanda da agéncia

para realizacdo de reservas de salas para os mais diversos fins, como por exemplo
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para reunides, eventos, coffee breaks, etc. A versdo desenvolvida pelo estagidrio
foi um versdo inicial que seria continuada por outros colaboradores.

Em relag@o ao Sistema de Outorga de Direito do Estado do Pard, o ob-
jetivo principal foi implementar melhorias no sistema ja existente, enquanto os
objetivos secunddrios foram corrigir suas inconformidades e implementar, nele,
novas funcionalidades.

Pode-se ressaltar, do ponto de vista do crescimento profissional do estagia-
rio, que o objetivo principal do estdgio foi obter experiéncia profissional, de modo
que fosse possivel aplicar, na prética, os conhecimentos adquiridos durante a gra-
duacdo. Para se alcancar esse objetivo principal, diversos objetivos secundérios

foram estabelecidos:

» Desenvolver habilidades de trabalho em equipe;

 Ter contato com metodologias e ferramentas de trabalhado utilizadas no de-

senvolvimento Web;

* Colaborar com a agéncia, utilizando os conhecimentos obtidos durante a

graduacdo;

* Experimentar uma possivel drea de atuacdo, bem como, se desejado, seguir

neste ramo.

Haja vista esses objetivos, as principais atividades desenvolvidas durante

o estdgio foram as seguintes:

* Desenvolvimento de um sistema de gerenciamento de reserva de salas;

* Participacdo em workshops, cursos e treinamentos;

* Participacdo no desenvolvimento de um sistema de outorga de direito de

recursos hidricos.
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1.2 A agéncia

Localizada na Universidade Federal de Lavras (UFLA), a Agéncia UFLA
de Inovacdo em Geotecnologias e Sistemas Inteligentes no Agronegécio (ZETTA)
foi credenciada, em 2020, como Unidade de Agricultura Digital da Empresa Bra-
sileira de Pesquisa e Inovacdo Industrial (Embrapii), uma organizacio social que
atua por meio da cooperacao com instituicdes de pesquisas cientificas e tecnolgi-
cas, publicas e privadas, tendo como foco as demandas empresariais e como alvo

o compartilhamento de riscos na fase pré-competitiva da inovagao.

O prop6sito dessa agéncia é o de promover solugdes que impactam a so-
ciedade de modo direto, gerando conhecimento e tecnologia para aumentar a pro-
ducdo de alimentos, a sustentabilidade e a eficiéncia de servicos para a populacio.

Suas dreas de expertise sdo:

* Inovagdo: explorar novas ideias, permitindo a criacio de algo novo e a agre-

gacdo de valor para o cliente;

* Geotecnologias: conjunto de técnicas e métodos que permitem a coleta, o
processamento, a andlise e a disponibilizacdo de dados com referéncia geo-

gréfica;

 Sistemas inteligentes: processamento de bilhdes de informagdes, de modo a
estruturéd-las em dados tteis e estratégicos centralizados em um tnico lugar,

gerando informacdes tteis para a tomada de decisio;

» Agricultura digital: uso das tecnologias digitais na agricultura, promovendo
a otimizacao da producao, a redugdo de falhas, o aumento da produtividade,
um melhor aproveitamento de insumos e de recursos naturais, a reducio do

custo de producio e a promog¢do do bem-estar animal e da sustentabilidade.
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1.2.1 Organizaciao

Na Agéncia ZETTA, os colaboradores sdo divididos em times de desen-
volvimento que sdo alocados em tribos, sendo cada uma delas composta por varios
times de desenvolvimento e liderada por pelo menos um(a) Gerente de Projetos.

Na estrutura organizacional dessa agéncia, os principais cargos sio:

* Gerente de Projetos: responsdvel pelos projetos atribuidos a tribo que ele
lidera; sua principal fungdo € a de planejar e coordenar a execugdo dos pro-

jetos;

* Scrum Master: responsavel pelo time de desenvolvedores; sua principal fun-
¢do0 € a de remover impedimentos e facilitar o trabalho dos integrantes do

time;

* Product Owner: responsavel por conduzir o projeto de acordo com a neces-
sidade do cliente, implementando novas funcionalidades e melhorias para o

produto;

* Desenvolvedor: responsavel pelo desenvolvimento dos sistemas, que sdo o

produto principal da agéncia;

* Analista de qualidade: responsével pela qualidade do produto; sua principal

funcdo é analisar as inconformidades do sistema;

* Administrador do banco de dados: administra, mantém, evolui e gerencia o

banco de dados.

1.3 Estrutura do trabalho

Os capitulos subsequentes possuem os seguintes conteddos:

* O Capitulo 2 apresenta o referencial tedrico, que contém alguns conceitos,
ferramentas e tecnologias que foram utilizadas e s@o relevantes para o em-

basamento deste trabalho;
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* o Capitulo 3 contém uma descri¢do pormenorizada das atividades desenvol-
vidas durante o periodo de treinamento e no decorrer do desenvolvimento

do sistema de outorga;

* Ao final, o Capitulo 4 retine as conclusdes relativas ao periodo de estagio

elaboradas pelo estagidrio.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo tem o objetivo de apresentar os conceitos importantes para
um melhor entendimento deste trabalho, bem como as ferramentas e tecnologias
que foram utilizadas. Neste serdo abordados o framework de gerenciamento de
projetos SCRUM, conceitos sobre bancos de dados, HTML, CSS e JavaScript, os
frameworks Angular, Spring Boot, Spring Data JPA, a linguagem de programacao
Java, a ferramenta Planning Poker, o ambiente de desenvolvimento Intellij IDEA,

e por fim o editor de cédigo Visual Studio Code.

2.1 SCRUM

Metodologias de gestdo de projetos tradicionais seguem um modelo se-
quencial, no qual uma etapa deve ser executada apds a outra. Assim, uma ta-
refa ndo pode ser iniciada enquanto a antecedente ndo estiver concluida. Também
¢ esperado que o itinerdrio planejado no inicio do projeto seja seguido a risca,
buscando-se o resultado final dentro do prazo, da qualidade e do orcamento de-
finidos. (GUEDES, 2019). O principal receio de quem utiliza as metodologias
tradicionais € a falta de flexibilidade em relacdo as mudancas percebidas no decor-
rer do projeto. Nesse contexto, surgem os métodos dgeis, como o Scrum, que serd
descrito nesta se¢ao.

Desenvolvido por Jeff Sutherland em 1993, o Scrum é um framework de
gerenciamento de projetos. Inicialmente, seu foco estava somente no desenvolvi-
mento de software, mas hoje em dia ele também é aplicado no desenvolvimento
de produtos de uma maneira geral (CARVALHO; MELLO, 2012).

O termo Scrum deriva-se de uma jogada bastante conhecida do Rigbi, em
que é necessdria a colaboracdo de todos os jogadores trabalhando em conjunto
para atingir um objetivo em comum. Esse trabalho em equipe é uma das principais

caracteristicas do framework Scrum (CRUZ, 2013).
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O Scrum controla processos empiricos com uma abordagem incremental e

iterativa para otimizar a previsibilidade e diminuir os riscos, em comparagdo a uma

entrega Unica e total de métodos tradicionais. Para fazer esse controle, o Scrum

segue trés pilares de sustentagdo (CRUZ, 2013):

2.1.1

Transparéncia: visibilidade completa do que estd acontecendo, de modo que
todos os responsdveis por alguma parte da entrega devem ser capazes de

visualizar o processo de que fazem parte;

Inspecdo: observar os processos com frequéncia para garantir a qualidade

da entrega;
Adaptacgdo: de posse das observagdes coletadas durante a inspecdo, o pro-
ximo passo é agir para se adaptar a alguma alteracdo no processo.

O Time Scrum

O framework Scrum é formado por pequenos times que possuem seus res-

pectivos papéis e responsabilidades, os quais, juntos, realizam eventos com uma

duracdo fixa. Cada time Scrum é composto pelo Product Owner, o Scrum Master

e o time de desenvolvimento. A seguir, serd descrito o papel de cada membro do

time Scrum (CRUZ, 2013):

Scrum Master: E quem vai estar 2 frente da resolugdo de problemas enfren-
tados pelo time. Caso algum integrante do time esteja enfrentando algum
tipo de resisténcia ou algum tipo de impedimento, € o Scrum Master quem
deve tomar a frente para que a solucdo seja encontrada. Também ¢ de res-
ponsabilidade do Scrum Master fazer com que os novos integrantes do time,
que ainda nao tém familiaridade com o framework, adotem a cultura e os

ritos do Scrum (FERREIRA, 2020);

Product Owner (PO): Também chamado de dono do produto, € o integrante

do time responsdvel por manter o Backlog do produto sempre atualizado. O
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Backlog do produto € o principal artefato do Scrum, j4 que se trata de uma
lista com todos os requisitos do produto a ser entregue ao cliente. O PO
também € responsavel por conhecer a solucdo do produto, e deve sempre
procurar entregar mais valor ao cliente. Sua relagdo com o cliente final
¢ muito forte, de modo que ele sempre troca informagdes com o cliente

quando necessario (FERREIRA, 2020);

* Time de desenvolvimento: S@o os integrantes do time responsdveis por
transformar os itens do Backlog do Produto em incrementos de funciona-

lidade para que possam ser entregues ao cliente. (CRUZ, 2013).

2.1.2 Eventos Scrum

Os eventos sao usados para minimizar reunides ndo planejadas no Scrum.
Todos eles sdo eventos time-boxed, de modo que todo evento tem uma duracgéo
méaxima. Uma vez que a Sprint € iniciada, sua durag@o nio deve ser alterada, e os
eventos restantes podem terminar quando o seu objetivo for cumprido. Os eventos
citados acima sdo: Sprint Planning Meeting (Reunido de Planejamento da Sprint),
Daily Scrum (Reunido Didria), Sprint Review Meeting (Reunido de Revisdo da
Sprint), Sprint Retrospective (Retrospectiva da Sprint). A seguir serd descrito cada

um desses itens (FERREIRA, 2020).

 Sprint Planning Meeting: O tempo de duracdo da reunido de planejamento
deve ser levado em conta na duragdo do Sprint. Para uma Sprint com duas
semanas de duracdo, a Sprint Planning Meeting durard aproximadamente
quatro horas. Nessa reunido, o PO fornecera para o time os itens do Bac-
klog do Produto com maior grau de prioridade. Assim, o time pode tirar
suas dividas e também pode sugerir a quebra dos itens por especialidades.
Os itens selecionados para a Sprint passam, entao, para o Backlog da Sprint
e devem ser suficientes para durar por todo o seu tempo de duracdo. A quan-

tidade estimada de itens leva em conta a experiéncia das Sprints passadas,



18

assim como a capacidade do time de entregar as tarefas. Apds a primeira
etapa de planejamento da Sprint, o time de desenvolvimento ird se reunir
para analisar e discutir a viabilidade da entrega dos itens propostos pelo
PO, dando retorno a ele sobre a possivel diminui¢do ou ndo do Backlog da

Sprint. Assim, o time se compromete com as entregas propostas.

Daily Scrum (Reunido Didria): Uma reunido curta que ndo deve durar mais
do que 15 minutos. Nela, todos os integrantes do time Scrum podem estar
presentes, mas, em essé€ncia, ¢ o time de desenvolvimento que participa desta
reunido. Cada um relata o que foi feito no dia anterior, o que planeja fazer
neste dia e se hd algum tipo de impedimento no seu trabalho. Caso exista
algum impedimento, é papel do Scrum Master remové-lo. As solucdes do
impedimento serdo feitas em um momento posterior, do qual participam

apenas aqueles que podem contribuir com a formacao da solucdo.

Sprint Review Meeting (Reunido de Revisdo da Sprint): Esta reunido acon-
tece no dltimo dia da Sprint e normalmente tem duragdo médxima de quatro
horas, para uma Sprint de duas semanas. Nela, o time Scrum ird discutir
se os objetivos da Sprint foram cumpridos e se todos os itens do Backlog
da Sprint foram entregues. Um aspecto muito importante € a aceitagdo dos
itens como prontos pelo PO. E do PO ou de alguém que represente o cli-
ente a palavra final sobre se o que foi entregue estd de acordo com o que foi

planejado;

Sprint Retrospective (Retrospectiva da Sprint): Esta reunido acontece logo
ap6s a Reunido de Revisdo da Sprint, e, para uma Sprint de duas semanas,
ela deve ter duracdo maxima de duas horas. Seu objetivo ndo € o de ana-
lisar os Backlogs, mas, sim, o de perceber se a rotina foi seguida e se as
ferramentas estdo sendo utilizadas. E uma avaliacio do time para identificar

pontos de melhoria que devem ser aplicados na préxima Sprint.
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Os eventos descritos anteriormente fazem parte do ciclo de vida de uma
Sprint. Em uma Sprint de duas semanas, sdo utilizados cerca de dois dias para o
planejamento e para as revisdes. Ainda que isso possa parecer um tempo perdido,
hd um grande ganho de produtividade, porque o projeto terd um planejamento
efetivo daquilo que realmente serd entregue e o time trabalhard com a melhoria

continua no resultado das entregas e dos processos (FERREIRA, 2020).

NaZETTA, o Scrum ndo € aplicado em atendimento integral as praticas, ja
que alguns ajustes sdo realizados para haver adaptacao as necessidades da agéncia.
O tempo de duracdo de uma Sprint na ZETTA era de duas semanas, e o tempo de
durag@o dos outros ritos eram proporcionais ao tempo da Sprint como explicado

nesta se¢ao.

Uma caracteristica mais notadamente observada pelo estagidrio nos times
de desenvolvimento da ZETTA, foi o espirito colaborativo e o esforco conjunto

para atingir um objetivo em comum.

2.2 Banco de dados

Um banco de dados é uma colecido de dados relacionados que sdo arma-
zenados e organizados de forma a suprir as necessidades dos seus usudrios. Em
outras palavras, o banco de dados deve possuir alguma fonte que lhe forneca os
dados, um ptblico interessado no seu conteddo e certo grau de interagdo com

ocorréncias do mundo real (VICCI, 2015).

Para gerenciamento de uma base dados € utilizado o Sistema de Gerenci-
amento de Banco de Dados (SGBD), que é um sistema computadorizado que per-
mite que o usudrio desenvolva e mantenha um banco de dados. Ele € um sistema
de software de uso geral que facilita o processo de defini¢do, constru¢cao, manipu-

lagdo e compartilhamento de bancos de dados (ELMASRI; NAVATHE, 2018).
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2.2.1 Modelo de dados relacional

Em um banco de dados relacional, cada tabela deve possuir um campo,
denominado chave primdria. Esse campo permite identificar de forma exclusiva
um determinado registro, pois ele ndo pode ser repetido (LEAL, 2015).

Além da chave primdria, outro conceito importante é o de chave estran-
geira, que consiste em um campo usado para estabelecer uma relagdo de dependén-
cia entre as relagdes, ou seja, é por meio de chaves estrangeiras que se estabelece

o relacionamento entre as relacdes (LEAL, 2015).

2.2.2 Modelo Entidade-Relacionamento

O modelo Entidade-Relacionamento (ER), ¢ um modelo de dados concei-
tual de alto nivel e muito popular, que descreve os dados como entidades, relacio-
namentos e atributos, os quais serdo explanados a seguir (ELMASRI; NAVATHE,
2018).

O conceito bésico que o modelo ER representa € uma entidade, que € algo
do mundo real com uma existéncia independente, como, por exemplo, um ob-
jeto com uma existéncia fisica, como um carro ou uma casa, ou um objeto com
uma existéncia conceitual, como uma empresa ou um cargo. Cada entidade pos-
sui atributos, que sdo propriedades que a descrevem. Por exemplo, uma entidade
CACHORRO pode ser descrita pelo nome, pela idade, pela raga e pela cor do pelo
(ELMASRI; NAVATHE, 2018).

Sempre que um atributo de determinado tipo de entidade se refere a outro
tipo de entidade, existe um tipo de relacionamento. Antes de se fazer uma ex-
plicacdo sobre os tipos de relacionamentos, um conceito essencial a se saber € o
de cardinalidade. A razdo de cardinalidade determina o nimero médximo de ins-
tancias de relacionamento de que uma entidade participa. Como exemplo, uma
pessoa pode ter vdrios carros, mas um carro pode ter apenas uma pessoa como

dono (VICCI, 2015).
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Com base na cardinalidade, existem quatro tipos bdsicos de relacionamen-

tos (RODRIGUES, 2014; SIQUEIRA, ):

* Relacionamento um para um (1:1) - Uma entidade de A pode estar relaci-
onada a no maximo uma entidade de B, e uma entidade de B pode estar

relacionada a no maximo um entidade de A;

* Relacionamento um para muitos (1:M) - Uma entidade de A pode estar re-
lacionada a qualquer nimero de entidades de B, e uma entidade de B pode

estar relacionada a no maximo uma entidade de A;

* Relacionamento muitos para um (N:1) - Uma entidade de A pode estar re-
lacionada a no maximo uma entidade de B, e uma entidade de B pode estar

relacionada a qualquer nimero de entidades de A;

* Relacionamento muitos para muitos (N:M) - Uma entidade de A pode estar
relacionada a qualquer nimero de entidades de B e uma entidade de B pode

estar relacionada a qualquer nimero de entidades de A.
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A Figura 2.1 ilustra o comportamento de cada uma das relacdes citadas

acima.

Figura 2.1 — Tipos de relacionamentos entre entidades.

(a) Relacionamento (b) )
um-para-um (a)  Relacionamento

um-para-muitos (®)

Relacionamento
muitos-para-muitos

(a)  Relacionamento (a)
muitos (®)
-para-um

Fonte: Material elaborado pelo professor André Rodrigo Sanches (SANCHES, 2004).

2.3 HTML, CSS e JavaScript

HTML, CSS e JavaScript sao a triade de tecnologias que grande parte dos
desenvolvedores Web precisam conhecer. Esse conjunto de tecnologias é usado
para criacdo de paginas Web. O HTML cria as estruturas das paginas, o CSS faz a
estilizacdo da pégina, e o JavaScript especifica o comportamento delas (FLANA-
GAN, 2013).

O HTML (HyperText Markup Language) é uma linguagem de marcacio,

usada para estruturar paginas web e seu contetido. Como exemplo, podemos estru-
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turar contetidos em pardgrafos, listas com marcadores ou a partir do uso de tabelas
e imagens (MOZILLA, b).

CSS (Cascading Style Sheets) € uma linguagem de estilizagdo usada para
descrever como os elementos HTML sdo apresentados na tela. Em outras palavras,
€ ele quem cuida da aparéncia da pagina Web (MOZILLA, a).

JavaScript € uma linguagem leve, interpretada e baseada em objetos com
funcdes de primeira classe. Apesar de ser utilizada principalmente como uma
linguagem de script para paginas Web, ela também ¢é usada em outros ambientes
sem browser, como node.js, Apache CouchDB e Adobe Acrobat (MOZILLA, c).

O estagidrio utilizou as tecnologias citadas acima pois elas se configuram
como a base para o desenvolvimento de paginas Web. Essas ferramentas foram

usadas através do framework Angular 5, que serd descrito na préxima secao.

2.4 Angular 5

O Angular é um framework de c6digo aberto desenvolvido e mantido pela
Google e usado na constru¢do de SPA (Single Page Applications ou Aplicagdes
de Pégina Unica). Um SPA é uma aplicacdo web construida em apenas uma pa-
gina, na qual a navegacdo e a interaco entre secdes de uma pagina nio ocorre de
maneira que toda a pagina seja recarregada a cada mudanca na mesma.

Trata-se de uma ferramenta que tem como finalidade a criagdo de aplica-
coes SPA de maneira otimizada e menos complexa. Com o Angular, é possivel
criar aplicagdes web voltadas para resolucdes desktop e também para resolugdes
mobile, o que o torna uma ferramenta dindmica, moderna e escalavel (GUEDES,
2020).

Na ZETTA, o estagidrio utilizou o Angular 5 durante o seu periodo de
estagio, porque essa ja era a tecnologia que estava sendo utilizada pela Agéncia.
Em virtude de ela ser uma versdo mais antiga, muitas facilidades que as novas

versdes do Angular possuem ainda ndo estavam disponiveis. Por essa razdo, o
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tempo de aprendizado do estagidrio para o manejo dessa ferramenta foi um pouco

mais longo.

2.5 Java

A linguagem orientada a objetos Java foi desenvolvida na década de 1990
por desenvolvedores da empresa Sun Microsystems. Um dos principais pontos do
Java € a capacidade de escrever programas a serem executados em uma grande
gama de sistemas computacionais. Em 1993, a Web explodiu em popularidade
e a Sun Microsystems viu potencial em utilizar o Java também nela. A Sun Mi-
crosystems foi comprada pela Oracle em 2010 (DEITEL; DEITEL; PEARSON,
2016). O Java, hoje, ¢ utilizado para o desenvolvimento de aplicativos corporati-
vos de grande porte, bem como para fornecer aplicativos voltados para o consumo
popular e para vérios outros propdsitos.

Na ZETTA, o estagidrio utilizou o Java 8 para desenvolvimento do back-
end. Entretanto, ndo se utilizou o Java em sua forma pura; utilizou-se o framework

Sprint Boot, que serd descrito posteriormente.

2.6 Spring Boot

O Sprint Boot é um projeto da Spring usado para facilitar o processo de
configuragdo. Como exemplo, basta indicar quais mddulos serdo considerados,
como Web, Persisténcia, Seguranca ou qualquer outro, e o Spring Boot os reco-
nhece e os configura. O principal beneficio do Spring Boot € permitir que o de-

senvolvedor se preocupe apenas com as regras de negécio (WEISSMANN, 2021).

2.7 Spring Data JPA

O Spring Data JPA é um framework que foi criado para facilitar a imple-

mentacdo de repositérios baseados em JPA (Java Persistence API), uma interface



25

de persisténcia de dados. Implementar uma camada de acesso a dados de uma apli-
cacdo envolve codificacio extensa para se fazer consultas simples. O Spring Data
JPA tem a finalidade de melhorar a implementacdo de camadas de acesso a dados.
O desenvolvedor escreve apenas as interfaces de repositério e o Spring Data JPA

fard a sua implementacao automaticamente (SPRING, 2015).

2.8 Hibernate

O framework Hibernate ¢ uma ferramenta para mapeamento objeto/rela-
cional, ele faz o mapeamento de classes Java para tabelas do banco de dados, e

também os tipos de dados em Java para os tipos de dados em SQL (ORM, 2021).

2.9 Visual Studio Code

Visual Studio Code € um editor de c6digo-fonte muito poderoso. Ele ja
vem com suporte integrado para Node.js, JavaScript e TypeScript e também possui
uma vasta gama de extensdes que facilitam o desenvolvimento (CODE, 2021). Na
ZETTA, esse editor foi utilizado para desenvolvimento do front-end dos projetos,

devido a produtividade por ele proporcionada.

2.10 Intellij IDEA

IntelliJ IDEA é um ambiente de desenvolvimento integrado para lingua-
gens baseadas em JVM, criado para otimizar a produtividade no desenvolvimento.
Ele fornece auxilio em tarefas repetitivas e rotineiras, fornecendo o preenchimento
de cdédigo inteligente, a andlise de codigo estdtico e as refatoracdes. Isso permite
que o desenvolvedor tenha um grande ganho de produtividade (S.R.O, 2021). Para
o desenvolvimento do back-end, o estagidrio utilizou o IntelliJ IDEA, em virtude
das grandes vantagens por ele oferecidas como assisténcia para codificacio, nave-

gacdo ripida, andlise inteligente de erros e refatoragdes.
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2.11 Planning Poker

Planning Poker é uma técnica de estimativa utilizada em metodologias
dgeis que consiste na obtencdo de estimativa de estérias de usudrio através de
um jogo de cartas. Sua principal ideia € permitir que todos os membros do time
de desenvolvimento participem expondo sua visdo de complexidade, levando em
conta o fator de tempo e esfor¢o para pontuar a estéria de usudrio, e apds juntos
chegarem a um consenso. Os seguintes procedimentos devem ser tomados para

estimar uma estoria (RITTER, 2014).

1. Pontua-se a estdria que mais se aproxima do valor trés, para servir de

referéncia;

2. O Product Owner descreve para o time Scrum a estéria fornecendo infor-
macdes a respeito de seu valor de negécio, e em seguida pergunta qual o

esfor¢co necessdrio para concluir a estéria aos membro do time;

3. Cada membro do time devem estimar a estoria considerando todas as tare-
fas envolvidas pelos responsédveis em desenvolver, testar, criar design, etc.
Entdo, deve-se escolher uma carta no baralho de acordo com o valor de

sua estimativa e vira-14 para baixo;

4. Deve-se revelar as cartas simultaneamente quando todos os membros ter-

minarem o procedimento acima;

5. Todos avaliam os resultados e verificam se houve convergéncia entre as

cartas reveladas;

6. Caso haja divergéncia entre os valores, o Scrum Master solicita a0s mem-
bros que expliquem o motivo que os levaram a tal estimativa. Entdo, uma
nova rodada € realizada até que as estimativas de esfor¢co cheguem a uma

convergéncia;
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7. A estimativa final da estdria serd o valor que tiver maior ocorréncia, e
entdo, uma nova rodada se inicia com a leitura da proxima estéria dos

itens do Product Backlog.

Para usar o planning poker, os integrantes do time de desenvolvimento da-
vam uma nota para a atividade usando a sequéncia de fibonacci. A estimativa do
tempo gasto para cada atividade era feita pelos integrantes do time de desenvolvi-

mento mais experientes.



28

3 ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

Este capitulo aborda as atividades realizadas pelo estagidrio durante o pe-
riodo de estdgio na agéncia ZETTA. Descreve-se, aqui, o desenvolvimento vivido
pelo estagiario, que contempla desde o periodo de treinamento até a atuagdo no
SOUT-PA (Sistema de Outorga de Direito do Pard). Apresentam-se mais deta-
lhadamente alguns aspectos especificos de implementacido que, do ponto de vista
do estagiario, foram importantes para o desenvolvimento das atividades e também

para o seu crescimento profissional.

3.1 Sistema de gerenciamento de reserva de salas

Inicialmente, o estagidrio passou por um periodo de treinamento que tinha
o objetivo de prepara-lo para trabalhar no sistema de outorga do Estado do Para.
Ele participou de diversos workshops que visavam transmitir a cultura da agéncia
e, em seguida, realizou uma série de cursos relacionados as tecnologias e metodo-
logias que seriam usadas posteriormente. Também, como parte do treinamento, foi
desenvolvida uma aplicacio para gerenciamento das reservas de salas para os mais
diversos fins, como reunides e palestras. Esse sistema seria utilizado internamente
na agéncia.

Para reservar uma sala, antes do desenvolvimento dessa aplicacdo, era ne-
cessdrio ir até um colaborador responsdvel por fazer a reserva, o qual verificava
quais salas e hordrios estavam disponiveis em uma agenda de papel para, entdo, re-
alizar a reserva. O projeto desenvolvido tinha a finalidade de tornar esse processo
totalmente digital e automatico. Essa aplicacdo beneficiaria tanto o responsavel
por fazer as reservas de sala, quanto todos os outros colaboradores que necessitam
desse servigo.

Para a realizacdo desse projeto, o estagidrio foi alocado para um time de
desenvolvimento que tinha como integrantes um Scrum Master, um Product Ow-

ner, um desenvolvedor junior, dois testers e outros dois estagidrios. O estagidrio,
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ao lado do desenvolvedor junior, ficaram responsdveis pelo desenvolvimento do
back-end. As regras de negdcio e as histérias de usudrio foram fornecidas pelo
Product Owner. Com isso, foi possivel definir os passos para o desenvolvimento
da aplicacdo. Esse projeto foi desenvolvido em duas Sprints, e cada uma teve

duracdo de quinze dias.

3.1.1 Back-end

Para o desenvolvimento do back-end, as tecnologias utilizadas foram o fra-
mework Spring Boot e 0 SGBD PostgreSQL. A escolha dessas tecnologias deve-se
ao fato de que elas seriam posteriormente utilizadas no desenvolvimento do SOUT-

PA (Sistema de Outorga do Estado do Pard) e também para futuros projetos.

Para gerar uma estrutura inicial da aplicagc@o, foi usado o Spring Initia-
lizr! que é uma API que fornece uma interface simples e rdpida para a criacdo de

projetos Spring, pois ela jd vem com vdrias pré-configuracgoes.

3.1.2 Configuracoes do banco de dados

Depois de criado o projeto, o proximo passo foi fazer as configuragcdes
para se conectar ao banco de dados. Isso, inicialmente, foi um problema para o
estagidrio, pois, pela sua falta de experiéncia em executar projetos desde o ini-
cio, foi necessdrio um estudo para o entendimento do que sdo as dependéncias,
por que sdo necessdrias e como utilizd-las. Depois desse aprofundamento tedrico,
adicionou-se uma dependéncia ao arquivo pom.xml como mostrado na Figura 3.1.

Essa dependéncia adiciona o driver de conexdo do banco de dados PostgreSql.

! https://start.spring.io/
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Figura 3.1 — Dependéncias para configurag@o e conexdo com o banco de dados

<dependency >
<groupId>org.postgresql </groupId>
<artifactId>postgresqgl</artifactId>
<scope>runtime</scope>

<dependency >

O W N

Fonte: do autor (2021).

Em seguida, dentro do arquivo ’application.properties’, foram feitas as
configuracdes para se conectar ao banco de dados. Esse também foi outro pro-
blema enfrentado pelo estagidrio, uma vez que era a primeira vez que ele precisou
realizar esse tipo de configuracdo. As configuragdes estdo ilustradas na Figura 3.2.
Na primeira linha, estd a URL de conexdo do banco de dados PostgreSQL. Na se-
gunda e na terceira linhas estio, respectivamente, o nome de usudrio e senha para

se conectar ao banco de dados.

Figura 3.2 — Configuracdes para conexdo com o banco de dados

spring.datasource.url=jdbc:postgresqgl:
//localhost:5432/reserva_sala

spring.datasource.username=postgres

spring.datasource.password

S w D

Fonte: do autor (2021).

3.1.3 Criando e mapeando entidades

O terceiro passo foi criar as entidades e fazer o seu mapeamento com o
banco de dados. No decorrer do andamento do projeto, novas ideias surgiram,
assim como foram percebidas alteragdes para ser realizadas. Por isso, o estagidrio
recorrentemente fazia adaptacdes nas entidades. A Figura 3.3 ilustra o diagrama
entidade-relacionamento ao final do desenvolvimento do Sistema de Reserva de
Salas. Nela constam os nomes das classes e do seus atributos, bem como as chaves

estrangeiras usadas para fazer o relacionamento entre as tabelas do banco de dados.
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Figura 3.3 — Diagrama entidade relacionamento do sistema de reserva de salas

reserva

pessoa
coffee_break -id: Long -
-id: Long
- id: Long H i - id_coffee_break: Long J i
- cpf: String
justificativa: String id_pessoa: Long - nome: String
- participantes: Integer - id_sala: Long
i - email: String
- vegetarianos: Integer -data_reserva: Date
o - cafe_com_acucar: Boolean
- cafe_com_acucar: Integer - hora_inicio: Date
- vegetariano: Boolean

- hora_final: Date

sala

- id: Long

- nome: 5tring Sala_recursos recurso

- cor: String by ——-id_sala: Long —————1§ -id: Long

- emergencia: Boolean - 1d_recurso: Long - descricao: Simng

- ativo: Boolean

Fonte: do autor (2021).

A Figura 3.4 exemplifica como foi mapeada uma das entidades usadas no
sistema. A anotagcdo *@Entity’ indica que estd classe é uma entidade, a anotacdo
>@Table’, com o atributo 'name’, mostra em qual tabela do banco de dados essa
entidade é mapeada, e a anotacdo * @Column’ relaciona os atributos da classe com
as colunas do banco de dados.

Figura 3.4 — Exemplo de mapeamento de uma entidade
@Entity

@Table (name = sala)
public class Pessoa {

4 @Column (name="nome")
5 private String nome
6 }

Fonte: do autor (2021).

O relacionamento entre as entidades foi feito utilizando as chaves estran-
geiras das tabelas do banco de dados. Esse foi um aspecto sobre o qual o es-

tagidrio ndo tinha experiéncia, portanto essa parte do desenvolvimento levou um
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tempo maior para ser executada, jd que um estudo foi necessdrio para um maior

entendimento desse tépico.

A Figura 3.5 ilustra como foram feitos os relacionamentos relativos a en-
tidade 'Reserva’. Para a relacdo entre 'Reserva’ e ’Sala’ foi usada a anotacdo
@ManyToOne, pois varias reservas podem ser feitas para uma mesma sala. Para a
relacdo entre 'Reserva’ e "Pessoa’ também se utilizou a anotagdo @ManyToOne,
pois vdrias reservas podem ser feitas por uma mesma pessoa. Ja para a relacdo
entre Reserva’ e *CoffeeBreak’ foi utilizada a anotacio @OneToOne, pois, para

cada reserva feita, poderia haver apenas um coffee break.

Figura 3.5 — Mapeamento da classe Reserva

@ManyToOne
@JoinColumn (name="id sala", referencedColumnName="id")
private Sala sala;

w N

@0OneToOne

@JoinColumn (name="id coffee break",
referencedColumnName="1id")

private CoffeeBreak coffeeBreak;

~J o U1 W

8 @ManyToOne
@JoinColumn (name="id pessoa", referencedColumnName="id")
10 Private Pessoa pessoa;

Fonte: do autor (2021).

A Figura 3.6 ilustra como foi feito o relacionamento entre as entidades
’Sala’ e "Recurso’. A anotacdo utilizada foi a @ManyToMany, porque uma sala
pode ter vérios recursos e um recurso pode ser utilizado em vdrias salas. Esse caso
¢ um pouco diferente dos demais, pois uma tabela intermedidria foi criada para
manter os relacionamentos entre as chaves. O framework Hibernate cria esta tabela
automaticamente, porém mais atributos sdo inseridos na anotagdo ’@JoinTable’

para personalizar o nome da tabela e dos seus atributos.
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Figura 3.6 — Relacionamentos da classe Sala

@ManyToMany

@JoinTable (schema="reserva_sala",

name="sala recursos",

joinColumns = @JoinColumn (name="id sala"”,
referencedColumnName="id"),

inversedJoinColumns = @JoinColumn (name="id recurso",
referencedColumnName="id"))

private List<Recurso> recursos;

CoO 1 Oy U1 W W N

Fonte: do autor (2021).

A anotac@o @JoinTable recebeu os seguintes atributos:
* schema: Esse atributo indicou qual esquema estava sendo utilizado;

* name: Com esse atributo, foi possivel passar o nome da tabela intermedidria

’sala_recurso’;

* joinColumns: Por meio deste atributo, foi passado o nome da coluna da
tabela intermediaria ’id_sala’, bem como o nome da coluna da tabela "sala"a

que queriamos referenciar, que, no caso especifico, foi a coluna ’id’;

¢ inverseJoinColumns: Por meio deste atributo, também foi passado o nome
da coluna da tabela intermedidria ’id_recurso’, bem como se identificou qual

coluna da tabela secundaria "recursos"foi referenciada por ’id’.

3.1.4 Repositérios

Para inserir, consultar, atualizar e deletar os dados no banco de dados, foi
utilizado o framework Spring Data JPA. Esse framework facilita essas operagdes,
pois ja vem com algumas funcionalidades implementadas, além de auxiliar no
processo de criacdo de outras operagdes sem o uso de comandos SQL.

Para utilizar o Spring Data JPA, foi necessario criar interfaces anotadas
com ’@Repository’ e elas deveriam estender a interface JpaRepository para se

poder utilizar as suas funcionalidades.
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A Figura 3.7 exemplifica como o repositério da entidade *Sala’ foi cri-
ado. A anotacdo ’@Repository’ indica que aquela interface é um repositério. Na
segunda linha, a interface ’PessoaRepository’ estende a interface ’JpaRepository’
para herdar seus métodos. Fazer isso permite que alguns métodos comuns do
banco de dados ja possam ser usados. Na quarta linha, foi criado um método para
consultar um objeto "Pessoa’ usando o e-mail, o que foi realizado a partir do uso

de pré-configuragdes do Spring Data JPA.

Figura 3.7 — Exemplo de criag@o de repositério

@Repository
public interface PessoaRepository
extends JpaRepository<Pessoa, Long> {

4 Optional <Pessoa> findByEmail (String email);

Fonte: do autor (2021).

3.1.5 Controle, Servicos e rotas

A fim de que aplica¢des externas consumam os servigos criados no back-
end, foi necessario disponibilizar rotas para o uso desses servigos. Para isso, foram
criadas classes Controller com seus devidos métodos e rotas. A funcdo das classes
Controller € a de mediar as requisi¢des recebidas em um de seus métodos e, pos-
teriormente, delegar para que as classes Services facam toda a 16gica do servigo.

A Figura 3.8 exemplifica como foi criada a Controller *ReservaControl-

’

ler’. A anotacdo ’@RestController’, usada na primeira linha, indica que aquela
classe € uma Controller. Na terceira linha, é utilizada a anotacio ’ @PostMap-
ping’, juntamente com a rota de acesso a esse servico. Por esse método utilizado,
uma requisicao post, que € um verbo HTTP, € usado para criar um novo registro.

Na quinta linha, é chamada a Service para realizar toda a l6gica de cadastrar ou

editar um dado.
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Figura 3.8 — Exemplo de classe controladora

@RestController
2 public class ReservaController

3 @PostMapping (value = "reserva/inserir")
public Reserva inserir (@RequestBody Reserva reserva) {

o~

return serviceReservaSalalImp
.cadastrarOuEditarReservaSala (reserva);

o ~J o Ul
—

Fonte: do autor (2021).

A Figura 3.9 ilustra o resultado final do sistema de reserva de salas, depois
da integracdo com o front-end desenvolvido pelos outros integrantes do time de
desenvolvimento. A esquerda estd a tela de login para acesso ao sistema, no centro

se encontra a tela de boas vindas e a direita estd a tela de gerenciamento de salas.

Figura 3.9 — Sistema de Reserva de Salas

Gerenciar Salas

zet.a

Reserva de salas ‘ Cadastrar Sala

Bem vinda, Bruna
Confira suas salas reservadas Selecionar sala
26/08/2020 - Segunda Feira

Azul Principal ~ Roxa Verde
Login: %5 Sala Roxa 26/08/2020
e 08:00 as 10:30
CEEENET T mew
26/08/2020 Excluir Sala ‘

Entrar Sala Amarela 08:00 35 10:30 |

26/08/2020

A28, Sala Verde 08:00 as 10:30

26/08/2020

Sala Azul 08:00 s 10:30

'y 5 v g M a f 8

Home Reservar sala Reserva Gen
Home Reservar sala Reserva Ge
express

express | —

Fonte: ZETTA (2020).
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Todo esse periodo de treinamento teve como objetivo preparar o estagidrio
para trabalhar no SOUT-PA e em futuros projetos. Ao término do treinamento, o
estagidrio foi alocado para outro time de desenvolvimento que era composto por

dois testers, um desenvolvedor e um Product Owner.

3.2 Sistema de outorga do Estado do Para (SOUT-PA)

Antes que o estagidrio comegasse a trabalhar no SOUT-PA, ele passou um
tempo entendendo o sistema e a rotina do novo time de desenvolvimento. Primei-
ramente, ele participou de um workshop, apresentado pelo Product Owner. Nele,
foram apresentados todos os fluxos do sistema e uma ideia geral de como o mesmo
deveria ficar. Como a demanda estava perto do prazo de entrega, muitas funcio-
nalidades e regras de negdcio ja estavam implementadas. Portanto, os problemas
recebidos pelo estagidrio envolviam, em sua maioria, realizar pequenos ajustes e
solucionar erros no SOUT-PA.

Apbs o workshop, o estagidrio participou do planejamento das atividades a
serem executadas na préxima Sprint. Para isso, todos os integrantes do novo time
de desenvolvimento se reuniram para analisar as atividades contidas na Product
Backlog e escolher quais delas passariam para a Sprint Backlog. Nessa etapa,
as atividades eram explicadas com bastante profundidade e qualquer didvida era
imediatamente respondida.

Depois de selecionadas as atividades para a Sprint, passa-se a estimativa
da complexidade e do tempo gasto para se realizar cada atividade. Para se medir
a complexidade da tarefa, foi utilizada uma ferramenta chamada planning poker.
Essa ferramenta j4 vinha sendo usada pelo novo time de desenvolvimento e tinha
o intuito de priorizar as tarefas mais importantes e fazer estimativas do esforco
exigido para executd-las.

O estagidrio também participava de reunides didrias com todos os inte-

grantes do time de desenvolvimento. O objetivo dessas reunides era fazer com



37

que todos falassem sobre as atividades realizadas no dltimo dia de trabalho, o que

pretendiam fazer no préximo dia e se tinha algo impedindo seu trabalho.

3.2.1 Visao geral do SOUT-PA

O SOUT-PA ¢ um sistema desenvolvido para o Estado do Pard que tem
como objetivo analisar pedidos de Outorga de Direito. A Outorga de Direito é o
instrumento legal que tem como objetivo realizar o controle quantitativo e quali-
tativo do uso das dguas. Ele também assegura ao usudrio o direito de utilizar os
recursos hidricos. No entanto, essa autorizagcdo nfo d4 ao usudrio a propriedade da
dgua, mas, sim, meramente o direito de seu uso.

Os usudrios realizam o cadastro do pedidos de outorga de direito através do
SIGERH-PA (Sistema de Gerenciamento de Recursos Hidricos do Par4) 2. Apbs
esse cadastro, o pedido é enviado para o SOUT-PA fazer a sua andlise. O sistema
conta com dois tipos de perfis, cada um com suas responsabilidades dentro da

aplicagdo:

* Perfil Técnico: Esse perfil tem como finalidade analisar os dados do pedido

recebido e elaborar um parecer técnico favoravel ou nao;

* Perfil Gestor: Esse perfil analisa o parecer emitido pelo técnico, podendo

aprové-lo ou nio.

No SOUT-PA, ha quatro tipos de processos, cada qual com uma finalidade

especifica. Sdo eles:
 Andlise: Processo para um novo pedido de titulo de outorga de direito;

* Alteragdo: Pedido de alteracdo de alguma caracteristica de um titulo de ou-

torga de direito;

2 Disponivel em: http://sistemas.semas.pa.gov.br/sigerhpa/
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rados,

Renovacido: Pedido para prolongar o uso de um titulo de outorga de direito

que esteja com seu tempo de uso em vias de escoamento;

Cancelamento: Pedido para cancelar um titulo de outorga de direito exis-

tente.

A medida que os processos sdo analisados, eles t&€m os seus estados alte-

podendo estar em uma das seguintes formas:

Aguardando andlise: aguardando para que o técnico inicie a andlise do pro-

cesso;
Em andlise: O processo estd sendo analisado pelo técnico;

Aguardando aprovacdo: aguardando que o gestor aprove ou niao o parecer

técnico;

Aguardando reandlise: aguardando que o processo seja reanalisado pelo téc-

nico;
Andlise finalizada: gestor aprovou o parecer do técnico;

Aguardando informacdes complementares: aguardando maiores informa-

¢oes do usudrio que solicitou o pedido de outorga de direito.

Deferido aguardando pagamento: o processo foi aprovado pelo gestor e esta

aguardando pagamento para a emissao de titulo.

A Figura 3.10 mostra a tela principal do SOUT-PA, na qual todos os pro-

cessos sdo listados e onde se encontram os filtros para cada tipo e estado dos pro-

cessos. Os filtros podem ser combinados para uma melhor filtragem. Por exemplo,

pode-se selecionar os filtros de ’'Renovacdo’ e * Andlise finalizada’ para listar todos

0s processos que ja possuam a andlise de renovacao finalizada.
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Figura 3.10 — Tela principal do Sistema de Outorga do Para.

@ Médulo de Analise | SISTEMA DE GERENCIAMENTO DE RECURSOS HIDRICOS DO PARA - SIGERH-PA A aduca @

Gestéo de processos

Consulta de processos

+ Pesquisa avangada

© QPesquisar

Processos
O] @ 4 c v 0 @
. Aguardando Deferido
Aguardando Aguardando Aguardando Andlise -
N Em analise - N informagdes aguardando
analise aprovacio reanalise finalizada
J L J L .complementares | |  pagamenio
~
a < @

‘ Analise ‘ Alteragao

Renovagao

Cancelamento

3.2.2 Fluxos

Fonte: ZETTA (2020).

Processos do tipo "andlise"sdo os mais bésicos do sistema, pois todos 0s

outros se baseiam neles. Quando um processo é recebido, ele fica em espera até

que um técnico inicie a sua andlise. Ao analisi-lo, o técnico pode dar um pare-

cer favordvel ou desfavordvel, o qual é encaminhado para o gestor aprova-lo ou

desaprova-lo. Nesse cendrio, podem haver quatro possibilidades:

* Parecer técnico favordvel e aprovagdo do gestor: nesse caso, a andlise é

finalizada e o processo fica a espera do pagamento do DAE (Documento de

Arrecadacdo Estadual) para emissao do titulo de direito da outorga;

* Parecer técnico favoravel e reprovacdo do gestor: nesse caso, quando o ges-

tor reprova uma andlise técnica, uma justificativa é gerada, e o processo

retorna ao técnico para reandlise;

* Parecer técnico desfavordvel e aprovagao do gestor: nesse caso, a andlise do

processo € finalizada e o titulo de direito de outorga néo é emitido;
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* Parecer técnico desfavordvel e reprovacdo do gestor: nesse caso, processo

também volta ao técnico para reandlise.

Quando um pedido de direito de outorga € aprovado, esse titulo possui um
tempo de validade. Caso o usudrio queira estender esse tempo, ele precisard fazer
um pedido de renovagdo. Em processos do tipo "renovacdo", o fluxo serd o mesmo
dos processos do tipo "andlise"anteriormente citados, com a diferenca de que, ao
fazer o pedido de renovacio, o usudrio podera fazer alteracdes ou ndo em relacéo
ao titulo original. Caso seja aprovado, o titulo de direito de outorga serd estendido
por mais um tempo.

Também h4 processos do tipo "alteracdo", que tém a finalidade de alterar
alguma caracteristica do titulo de direito de outorga. Por exemplo, se, em relacio
a um titulo de outorga permite o uso de 10.000 m3/dia de dgua, o seu titular deseje
aumentar esse uso para 20.000 m3/dia, ele terd que dar inicio a um processo de
alteracgao.

Por fim, existem os processos do tipo "cancelamento"para o caso em que
0 usudrio queira cancelar seu titulo de direito de outorga. Os processos do tipo
cancelamento passam exatamente pelas mesmas etapas de um processo do tipo

analise.

3.2.3 Atividades desenvolvidas

Antes de iniciar as atividades, o estagiario levou aproximadamente uma
semana para preparar seu ambiente de desenvolvimento, o que incluiu instalar o
Intellij IDEA como ambiente de desenvolvimento do back-end e o Visual Studio
Code para desenvolvimento do front-end, popular o banco de dados, além de ins-
talar védrios outros programas necessdrios e fazer as configura¢des do projeto em
sua méquina.

No inicio, em alguns momentos do estigio, o estagidrio fez programagao

em par com um desenvolvedor mais experiente para aprender como solucionar
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problemas mais complexos. Para isso, uma atividade era resolvida em conjunto.
Em alguns momentos o estagidrio acompanhava o desenvolvedor mais experiente
desenvolver alguma solucio, e em outros era o inverso, onde o estagiario resol-
via a atividade com o auxilio do desenvolvedor mais experiente. Como o estdgio
foi realizado em home office, uma sala virtual do meet® era aberta, e cada um

compartilhava sua tela do computador a medida em que codificava.

As primeiras atividades indicadas para o estagidrio eram relativamente
simples, como corre¢des de erros no sistema, que inclufam troca de tooltip, cor-
recdes ortograficas e alteragdes no comportamento do cursor. O principal obje-
tivo dessas atividades iniciais era fazer com que o estagidrio conhecesse melhor o
sistema e também permitir que ele aprendesse como identificar os problemas na
interface do sistema e localizd-los no cédigo-fonte. A medida que o estagidrio foi
ganhando experiéncia, as atividades recebidas por ele foram gradualmente ficando

mais complexas.

O préximo problema resolvido pelo estagidrio foi um problema que se
caracterizava pelo fato de que, ao se fechar uma modal de preenchimento de um
formulario e depois abri-lo novamente, os dados do formulario ja vinham preen-

chidos.

Para resolver esse problema, o estagidrio criou o método ilustrado na Fi-
gura 3.11. Na segunda linha, todos os dados do formuldrio sdo apagados e na
terceira linha a modal € fechada. Isso faz com que, antes do fechamento da modal,
os dados sejam apagados. Os métodos ’formulario.reset()’ e ’closeModal.emit()’
foram reaproveitados, pois ja existiam. Essa solug@o é bastante simples, porém,
para que o estagidrio chegasse até ela, foi necessario um longo processo de en-
tendimento do c6digo e de aplicagdo de técnicas de depuracdo. Sendo assim, foi
possivel aprimorar habilidades que em raras oportunidades haviam sido colocadas

a prova.

3 Dispénivel em: https://meet.google.com/
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Figura 3.11 — Método para limpar o formuldrio.

fecharLimparModal () {
this.formulario.reset ();
this.closeModal.emit ();

S N

Fonte: do autor (2021).

Outro problema resolvido pelo estagidrio foi o de criar um servigo que
buscasse o titulo de direito de outorga para processos do tipo cancelamento. Essa
tarefa envolveu inicialmente a necessidade de se encontrar no banco de dados qual
tabela possuia o titulo de direito de outorga e identificar os relacionamentos entre
essa tabela para, entdo, saber o caminho a se percorrer para fazer essa consulta no

banco de dados.

Ap6s essa etapa, foi criado um método, conforme se ilustra na Figura 3.12.
Esse método recebe como pardmetro o nimero do identificador tinico do processo
cujo nimero do titulo se deseja. Em seguida, foi criado o objeto do tipo ’Anélise’,
o qual recebeu a andlise do processo através de uma consulta no banco de dados
usando o identificador tnico do processo. E, por fim, de posse do identificador
unico da andlise, uma nova consulta é feita para se obter o objeto "titulo", que é

retornado na sétima linha.
Figura 3.12 — Servico para busca de titulo de direito de outorga.

1 public Titulo findByProcessoId(Integer id) {

Analise analise = analiseRepository
.findByProcessold (processoRepository
4 .findById (id) .getId());

5 Titulo titulo = tituloRepository
6 .findByAnaliseId(analise.getId());

7 return titulo;
8 }

Fonte: do autor (2021).



43

Para consumir o servigo de busca de titulo de direito de outorga criado
no back-end, no front-end foi criado um método, conforme se mostra na Figura
3.13. Esse método consiste em passar como parametro o identificador tinico para
o servico que ird fazer uma requisicdo ao servigo criado no back-end citado an-
teriormente. Na quarta linha, a varidvel ’this.titulo’ recebe os dados resultantes
da requisi¢d@o. Com isso, esses dados ficam disponiveis para uso do front-end de
modo a serem utilizados na interface do usudrio.

Figura 3.13 — Método para consumir o servi¢o de busca de titulo de direito de outorga.
buscarTitulo () {
this.tituloProcessoService

1

2

3 .getByProcessoId (this.processo.id)

4 .subscribe( data => this.titulo = data,
5

6

Fonte: do autor (2021).

O préximo problema resolvido pelo estagidrio foi relacionado a impor-
tacdo de processos. O SOUT-PA recebe processos do SIGERH-PA para fazer a
sua andlise. Entdo, ele precisa chamar um servico de importagdo dos processos
do SIGERH-PA de maneira regular. Um servico que importava processos do tipo
cancelamento deixou de funcionar depois de um merge realizado no SOUT-PA.

Ao depurar o cédigo, o estagidrio descobriu que o problema estava na
rota que chamava o servico de importacdo de processos, pois essa rota nao estava
completa. Para a correcdo desse problema, o estagidrio entrou em contato com
os integrantes do SIGERH-PA, que é o sistema de onde o SOUT-PA recebe os
processos. Assim, a rota correta foi fornecida e o problema foi corrigido.

Houve outro problema ao gerar um documento do parecer técnico. Uma
imagem necessdria no documento aparecia no ambiente de desenvolvimento mas
nao no ambiente de teste do SOUT-PA. Esse problema era causado devido ao di-
retério em que a imagem estava. Para fazer com que essa imagem fosse carre-

gada independentemente de onde estava localizada, foi usada a Base64 da ima-
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gem. Base64 é um método para codificagdo de dados para transferéncia de dados

bindrios em forma de texto pela Internet.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

O periodo do estdgio foi de suma importancia para o discente, pois, nele,
foi possivel adquirir experiéncia profissional e também que se vivenciasse, na pra-
tica, varios conhecimentos adquiridos durante a graduacdo. A partir da experién-
cia de estdgio na Agéncia ZETTA, o estagidrio pdde observar alguns aspectos do
estdgio que chamaram a sua atengdo e houve a possibilidade de se fazer uma com-
paracdo entre os conhecimentos adquiridos durante a graduagdo e a sua utilidade

nas atividades praticas em um ambiente profissional.

O primeiro ponto observado foi o aprendizado que o desenvolvimento de
um novo sistema a partir do inicio propiciou. Embora o Sistema de Reserva de
Salas, desenvolvido na fase de treinamento, fosse um projeto de pequena escala,
ele ajudou de maneira substancial o estagiario a fortalecer o conhecimento envol-
vido nos cursos e workshops promovidos pela empresa, bem como nos conceitos
aprendidos em algumas disciplinas estudadas na graduacdo. Tais habilidades fo-
ram essenciais para a realizacdo do estagio como um todo.

Projetos praticos propostos por algumas disciplinas ajudaram o estagidrio
a desenvolver o pensamento critico e voltado a busca por solu¢des. Isso também
foi um fator essencial, pois permitiu que o estagidrio buscasse solucdes para os
desafios que surgiam de forma mais autdbnoma e independente. Entretanto, vale
salientar que os colegas de equipe sempre davam suporte quando necessario, o que
sempre se configurou como imprescindivel.

O trabalho em equipe foi um dos aspectos do estdgio que serviu de grande
aprendizado. Trabalhar com pessoas mais experientes acelerou o aprendizado na
solugdo das demandas técnicas e das atividades realizadas. Outro ponto observado
foi o esfor¢o conjunto do time para atingir um objetivo em comum, melhorando
consideravelmente a produtividade da equipe.

Um ponto diferente vivenciado pelo estagidrio foi o home office, pois, ao

se trabalhar em casa, muitos desafios foram enfrentados. Além disso, adaptacdes
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necessdrias, tanto mentalmente quanto estruturalmente, como a autodisciplina, ti-
veram de ser desenvolvidas para manter o foco no trabalho e nio ceder as dis-
tracdes. Estruturalmente, os desafios percebidos foram o espago alocado para o

trabalho, problemas com conexao de internet e os ruidos diversos.

Os conceitos de orientacdo a objetos explorados na disciplina de Progra-
magdo Orientada a Objetos auxiliaram no desenvolvimento do back-end dos sis-
temas, pois o trabalho com os frameworks utilizados para desenvolvimento do
back-end dos sistemas utilizam os conceitos do paradigma de orientacdo a obje-

tos.

O primeiro contato com uma metodologia de gerenciamento de projetos
ocorreu somente através do estdgio, usando o Scrum. Uma disciplina obrigatéria
sobre gerenciamento de projetos poderia ser uma melhoria na matriz curricular
do curso de Engenharia de Controle e Automagdo, uma vez que a grande gama
de campos de atuagdo para os formandos deste curso envolve, em algum nivel, o

trabalho com projetos.

Uma disciplina obrigatdria de introducio aos conceitos basicos de bancos
de dados também poderia ser uma melhoria na matriz curricular do curso de Enge-
nharia de Controle e Automacio, pois tanto no desenvolvimento Web, quanto na
automacdo em geral, muitas aplicagdes envolvem, de certa forma, armazenamento

e recuperacdo de dados.

Outro aspecto importante foi a quantidade de ferramentas que o estagidrio
precisou aprender. A vivéncia na ZETTA e a utilizag¢do de ferramentas usadas por
uma agéncia de inovacdo ligada a Universidade e que se relaciona com empresas
publicas e privadas forneceu ao estagidrio a oportunidade de enriquecer a sua for-
magcdo profissional. As ferramentas, linguagens e metodologias usadas no estagio,
como Scrum, Spring Boot, Intellij IDEA, Java, Angular, entre outros, possuem

grande importancia para o momento atual na drea de tecnologia da informacao.
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O estagio foi a primeira experiéncia profissional formal do discente e ser-
viu como porta de entrada para o mercado de trabalho. Devido ao bom desempe-
nho do estagidrio e as suas contribui¢des para o funcionamento da agéncia, houve
o reconhecimento da mesma, efetivando o estagidrio como assistente de analista
de sistemas.

Levando-se em conta o que foi observado, pode-se concluir que o estigio
propiciou um grande crescimento, tanto pessoal como profissional, para o discente,
pois, além de abrir as portas para o mercado de trabalho, o discente agora carrega
consigo toda uma bagagem das experi€ncias praticas vividas na area de desenvol-
vimento Web, o que tem papel crucial para ajudar estagidrio a decidir qual carreira

seguir dentro de suas possibilidades.
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