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RESUMO

Com o crescimento da informatizacdo, muitos trabalhos manuais comecaram a
ser integrados a sistemas Web, e com isso, a demanda por desenvolvimento de
software cresceu. O presente relatério visa apresentar as tarefas realizadas pelo
discente durante o estdgio na empresa Fundacdo de Desenvolvimento Cientifico e
Cultural (FUNDECC). As atividades tém como enfoque o desenvolvimento de um
sistema Web voltado a preservacao e fiscalizacdo ambiental, e foram desenvolvidas
no espaco do Laboratério de Estudos e Projetos em Manejo Florestal (LEMAF). O
trabalho busca apresentar o processo de desenvolvimento em que o discente teve
participacdo, desde a apresentacdo das tecnologias utilizadas, como exemplo Play
Framework, Angular]S e PostgreSQL, descri¢do da rotina de trabalho e o processo
de desenvolvimento dos sistemas.

Palavras-chave: Desenvolvimento; Software; Web; Licenciamento; Ambiental;



ABSTRACT

With the growth of computerization, many manual works started to be integrated
with Web systems, and with that, the demand for the development of software
grew. This report aims to present the tasks performed by the student during the
internship at the company Fundag¢do de Desenvolvimento Cientifico e Cultural
(FUNDECC). The activities focus on the development of a Web system aimed
at environmental preservation and inspection, and were developed in the space of
the Laboratério de Estudos e Projetos em Manejo Florestal (LEMAF). The work
seeks to present the development process in which the student participated, from
the presentation of the technologies used, such as Play Framework, Angular]JS and
PostgreSQL, description of the work routine and the systems development process.

Keywords: Development; Software; Web; Licensing; Environmental;
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1 INTRODUCAO

Em uma graduacio, o estudante adquire o conhecimento através das dis-
ciplinas e da informacao passada pelos professores. Sendo assim, atividades como
iniciacdo cientifica, a participacdo em grupos de estudo e a prética realizada em
cursos e oficinas auxiliam o discente a desenvolver suas capacidades e seus co-
nhecimentos. O estdgio é uma dessas atividades, que além de ajudar o estudante
a melhorar suas habilidades, permite ao aluno obter experiéncia no mercado de
trabalho, vivenciando o dia a dia de uma empresa.

Neste relatério serdo apresentadas as atividades realizadas pelo discente
no Laboratério de Estudos e Projetos em Manejo Florestal (LEMAF), onde o foco
principal das atividades foi o desenvolvimento de sistemas Web voltados a fisca-
lizacdo ambiental. Os projetos em questdo eram o Licenciamento Ambiental do
Amazonas e o Andlise do Licenciamento Ambiental do Amazonas, que serao des-

critos posteriormente neste trabalho.

1.1 Motivacao

Com o crescimento da profissionalizagdo da drea de tecnologia da infor-
macao, a necessidade de experiéncia no mercado de trabalho aumentou. Com isso,
arealizacdo do estdgio tem papel fundamental na formacgao do discente.

A grande carga tedrica do curso de Ciéncia da Computagdo também € um
motivo para o ingresso no estagio, pois assim o aluno consegue colocar em prética

os conhecimentos adquiridos durante a graduagao.

1.2 Objetivos

Em vista das necessidades do discente, o objetivo do estagio € promover
o crescimento pessoal e profissional do aluno, aplicando as tecnologias estudadas

em um cenario real de desenvolvimento.
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Durante esse periodo, foram mantidas duas aplicacdes Web. A primeira é
o Licenciamento Ambiental do Amazonas, cuja finalidade € realizar o cadastro de
solicitacdes de licencas ambientais no estado do Amazonas. Seu objetivo ¢é facili-
tar todo processo, que anteriormente era feito de forma manual, diminuindo assim
o tempo de espera dos usudrios que desejam solicitar uma licenca. A segunda
aplicacdo € a Andlise do Licenciamento Ambiental do Amazonas. Esta € um mo6-
dulo do sistema citado anteriormente, e utilizado pelos funciondrios do Instituto de
Proteciio Ambiental do Amazonas' (IPAAM), que verificam os dados das licencas

solicitadas e fazem a fiscalizag¢do, de forma presencial, na drea informada.

1.3 Organizacao do texto

O trabalho se divide da forma a seguir: o presente Capitulo contém a parte
introdutdria, as motivacdes e o objetivo da realizag¢do do estdgio. O Capitulo 2 trata
da descri¢do do laboratdrio, como ele se divide e como € o processo de trabalho.
Ja no Capitulo 3 sdo descritas as tecnologias utilizadas, desde ferramentas usadas
para auxiliar no desempenho da equipe, até frameworks para o desenvolvimento
das aplicacdes. Os projetos executados pelo discente estdo descritos no Capitulo
4, desde a fase de planejamento até o desenvolvimento. Por fim, no Capitulo 5, é

apresentada uma andlise dos resultados obtidos durante o estagio.

' http://www.ipaam.am.gov.br/
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2 O LEMAF

O LEMAF, fundado em 2004, possui como foco essencial o apoio a ati-
vidades académicas, como pesquisa, ensino e extensdo. Sediado no campus da
Universidade Federal de Lavras (UFLA), os principais projetos do laboratdrio sdo
desenvolvidos em apoio e convénio com 6rgdos do governo, estaduais e federais.
Existem também projetos realizados com o setor privado. (LEMAF, 2019).

Ainda segundo LEMAF (2019), o LEMAF tem como base as seguintes

areas:

* Manejo Florestal: ”Administragdo da floresta para obteng@o de beneficios
econdmicos, sociais e ambientais, respeitando-se os mecanismos de susten-

tacdo do ecossistema objeto do manejo”

* Geoprocessamento e Sensoriamento Remoto: “Tratamento de informa-
coes geogrificas, ou de dados georreferenciados, por meio de softwares es-

pecificos e célculos”

» Tecnologia da Informacao: ”Solugdes providas por recursos de computa-
¢do que visam produgdo, armazenamento, transmissio, acesso, seguranca e

o uso de informagdes.”

Durante o estdgio, o discente trabalhou na édrea de tecnologia da infor-
magao, atuando no desenvolvimento de sistemas. O laboratério € dividido por
setores. O primeiro setor que o discente teve contato foi o de Recursos Humanos
(RH). Este tem um papel fundamental na gestao de pessoas, realiza as contratacdes
e auxilia os funciondrios com a parte burocritica. A Geréncia € o setor que cuida
principalmente da parte administrativa e de gestdo de novos projetos. O restante
dos membros estd incluso no setor das Tribos, que é a denominacdo das pessoas
que atuam diretamente nos projetos. Estdo inclusos nas Tribos os seguintes profis-

sionais:
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* Times de desenvolvimento: Sdo compostos pelas equipes que atuam dire-
tamente no desenvolvimento dos projetos, essas equipes seguem os ritos do
Scrum! e possuem, no geral, trés desenvolvedores, sendo que um deles é o

scrum master, um analista de qualidade e um product owner.

* Gerente de Projetos (GP): Tem como principal papel o planejamento de
novos projetos, coordenar as atividades em desenvolvimento e servir como

ligacdo dos times de desenvolvimento com a Geréncia.

* Administrador de Banco de Dados: Tem o papel de gerenciar toda parte
de banco de dados da tribo, cuida da criacdo das bases de dados, manutencio

e evolugdo dos bancos de dados de cada projeto.

I https://www.scrum.org/
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3 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

O objetivo deste capitulo € descrever e apresentar as tecnologias, fra-

meworks e ferramentas utilizadas durante o desenvolvimento dos projetos.

3.1 HTML e CSS

Na 4rea de programacio web, a linguagem de marcacio de hipertexto!
(HTML) € uma das formas mais simples de construcdo de sites web. O HTML de-
fine a estrutura da pagina web e seu conteido, e, para isso, € utilizado juntamente
com CSS?, para estilizar a pagina, e Javascript’, para manipular seu comporta-
mento (MOZILLA, 2021b).

Ainda de acordo com Mozilla (2021b), o HTML utiliza de marcagdes,
que sdo denotadas através de simbolos especiais, como exemplo, <html>, <head>,
<body> e <footer>, para poder representar e estruturar o conteddo de uma pégina
Web.

O CSS, citado anteriormente, € uma linguagem utilizada para estilizar do-
cumentos HTML, ou seja, ela é responsével por definir como um contetido de uma
pagina Web vai ser apresentado na tela. (CSS, 2021).

O estagidrio teve o primeiro contato com ambas as linguagens durante a
realizacdo da matéria eletiva de Programacdo Web, e durante o estdgio aprofundou

o conhecimento por meio de cursos e no préprio desenvolvimento dos projetos.

3.2 Javascript

Javascript (JS) € utilizado para manipular elementos e controlar o compor-
tamento dos dados em uma pagina Web por meio da ocorréncia de eventos. Estes

sdo acdes de usudrios decorrentes da interagdo com elementos da pagina Web. JS

' https://www.w3schools.com/html/
2 https://www.w3schools.com/css/
3 https://www.javascript.com/
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¢ uma linguagem interpretada que contém grande capacidade multi-paradigma e
dindmica, o que permite a ela suportar os estilos orientado a objetos, imperativo e
funcional (MOZILLA, 2021a).

No ambito dos projetos desenvolvidos pelo discente, o Javascript foi utili-
zado para controlar e manipular dados nas paginas Web e assim ser possivel fazer o
sistema responder as a¢des do usudrio. O primeiro contato pratico do discente com
o Javascript foi durante a realizag@o de cursos no inicio do estigio, e durante todo
o periodo no LEMATF foi se aprimorando e evoluindo na construgdo de aplicagdes

que utilizavam a tecnologia.

3.3 Pug

Pug* é um pré-processador utilizado para facilitar e aprimorar a escrita
de cédigos HTML. Por conta de permitir a utilizacdo de instrumentos de progra-
macao, como condicionantes e iteracdes, e ter suporte nativo ao Javascript, o Pug
facilita a implementag¢do de paginas que precisam ter interagdo com dados (ME-
DIUM, 2018).

O Pug utiliza a identag@o do c6digo para organizar a ordem de hierarquia
das marcacgdes. A Figura 3.1 apresenta um exemplo de c6digo em Pug e a Figura

3.2 apresenta o cédigo processado e transformado em HTML.

4 https://pugjs.org/
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Figura 3.1 — P4gina exemplo em Pug

doctype html
(lang="pt-br")

Este e um teste de titulo!

0la, mundo!
.tes
Teste deu certo!
Fonte: Do autor (2021)

Figura 3.2 — Pdgina exemplo em HTML

html
lang="pt-br"

Este 2 um teste de titulo!

0la, mundo!
class="test"
Teste deu certo!

Fonte: Do autor (2021)

Durante o estdgio, o Pug foi utilizado no front-end, pois facilitava o enten-
dimento e a construc¢do dos c6digos HTML. Por ter suporte nativo ao Javascript, a

manipulacio de dados na tela era feita de forma simplificada.
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3.4 AngularJS

Angular]S € um framework estrutural utilizado no desenvolvimento front-
end de sistemas web. O framework promove a construcdo de uma nova estrutura
HTML. Este permite que o HTML seja usado como a linguagem base do projeto,
com sua sintaxe estendida, para que assim seja possivel manipular os dados de
uma pagina Web de forma clara e simplificada (GOOGLE, 2020).

Ainda segundo Google (2020), o Angular]JS oferece uma série de ferra-
mentas para a construcao de uma aplicacio front-end completa. Como exemplo,
o framework tem suporte a data-binding, roteamento, injecdo de dependéncias e
validacdo de formuldrios. Sendo assim, a construcdo de uma aplicacdo que con-
tém as 4 operacdes bdsicas, Create (Criar), Read (Consultar), Update (Atualizar)
e Delete (Deletar) (CRUD), é feita de forma rapida e simplificada pelo framework.

O Angular]S, na versdo 1.6, foi o framework usado na estruturacdo do
front-end dos projetos em que o discente participou. As tecnologias citadas anteri-
ormente foram utilizadas juntamente com o framework para que fosse possivel ser

feita a construgao das telas dos sistemas.

3.5 Java

Segundo Deitel e Deitel (2015), o Java® é uma linguagem de programagio
utilizada em diversos ambientes computacionais. Isso se deve ao fato de que ela
foi construida para ser capaz de produzir programas que podem ser executados
em diferentes sistemas computacionais. Com o crescimento da web, o Java tam-
bém cresceu, por conta de sua alta flexibilidade e capacidade de adaptacdo. Ele
¢ utilizado para o desenvolvimento de sistemas de grande porte, na constru¢do de

aplicativos de uso geral e outros propoésitos.

> https://www.java.com/pt-BR/
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O Java foi a linguagem utilizada para construir o back-end dos projetos
em que o discente trabalhou, sendo utilizado com o auxilio do framework Play.
Durante a graduacdo, o aluno aprendeu e fez trabalhos praticos utilizando a lin-

guagem, o que auxiliou no desenvolvimento dos projetos durante o estigio.

3.6 Play framework

O Play® é um framework que tem o foco de simplificar o desenvolvimento
de sistemas Web Java. Ele conta com as ferramentas necessdrias para a constru¢io
de um sistema Web robusto, como o suporte nativo a bancos de dados relacionais
através do JDBC’, suporte a Hibernate® para realizar o mapeamento das models
com o banco de dados através do Java Persistence API (JPA), consumo direto de
web services em JSON ou XML, dentre outras ferramentas. (PLAY, 2021).

Em Play (2021) € informado que o Play economiza um tempo precioso de
desenvolvimento, principalmente por oferecer ’hot reloading’, o que significa que
€ possivel visualizar imediatamente as alteragdes feitas no back-end, sem precisar
recarregar todo o sistema.

Um conceito importante que o framework implementa é o padrdo Model/-
View/Controller (MVC) (Figura 3.3). De acordo com Play (2021), esse padrdo

divide a aplicacdo em camadas, sendo elas:

* Model: ¢ a representagdo das informacdes de uma entidade presente no
banco de dados do sistema. A légica da entidade, presente na model, tras
significado aos dados do sistema. No caso do LEMAF, os dados brutos sdo
armazenados em um banco de dados relacional e mapeados através do JPA

nas models.

¢ https://www.playframework.com/
7 https://docs.oracle.com/javase/8/docs/technotes/guides/jdbc/
8 https://hibernate.org/
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* View: tem o papel de renderizar a model em um formato que seja adequado
para interacdes com o usudrio final. Podem existir diversas views para uma
unica model, de acordo com o propdsito necessario. Nos projetos, como
eram aplicagdes Web, a view era renderizada por meio das tecnologias front-

end citadas anteriormente nesta se¢ao.

* Controller: responsavel por escutar as requisigdes HTPP vindas do front-
end, processar e extrair as informagdes importantes, invocar as alteragdes na

model e no fim responder a requisicao.

Figura 3.3 — Estrutura do padrao MVC

o HTTP Response

o HTTP Request

Contraller

e U\pdate

e Render
¥

Views Maodel

Fonte: Play (2021)

O Play ¢ utilizado na versdo 1.5 em ambas as aplicacdes citadas neste
trabalho. Por ser uma versao antiga, é dificil encontrar uma documentacio clara
e funcional dos métodos presentes nesta versdo, o que causou alguns transtornos
durante o desenvolvimento.

O primeiro contato do discente com o framework foi no inicio do estagio,
nas primeiras semanas foi realizado um treinamento utilizando o mesmo. Apds

entrar na Tribo, os membros do time de desenvolvimento ajudaram o discente
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a criar familiaridade com o framework. Ao longo do tempo, com a utilizacdo
didria do Play, o discente foi capaz de aprender muito sobre o framework e com
isso comegou a conduzir workshops para novos membros da equipe, explicando o

funcionamento e como o mesmo deveria ser configurado.

3.7 PostgreSQL

O PostgreSQL’ é um Sistema Gerenciador de Banco de Dados Objeto
Relacional (SGBDOR) de cédigo aberto, que contém diversas ferramentas ne-
cessdrias para a construcdo de grandes aplicagées. O SGBDOR ¢ compativel
com ACID!Y - Atomicidade, Consisténcia, Isolamento e Durabilidade. (POST-
GRESQL, 2021)

Ainda de acordo com PostgreSQL (2021), o PostgreSQL contém muitos
recursos destinados a ajudar tanto os desenvolvedores quanto os administradores
de banco de dados. Uma importante e poderosa extensio presente no PostgreSQL
é o PostGIS'!, que oferece suporte ao armazenamento de objetos geoespaciais.

Na tribo, todos os sistemas utilizam o PostgreSQL como Sistema Geren-
ciador de Banco de Dados (SGBD), bem como utilizam o PostGIS para poder
armazenar e utilizar os dados geograficos necessarios para a construcéo dos siste-

mas.

3.8 Gite GitLab

”Git'? é um sistema de controle de versdo distribuido gratuito e de c6-
digo aberto projetado para lidar com todos os tipos de projetos, desde pequenas

aplicacOes até grandes sistemas, com velocidade e eficiéncia.” (GIT, 2021)

9 https://www.postgresql.org/

10 https://database.guide/what-is-acid-in-databases/
' https://postgis.net/

12 https://git-scm.com/
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Nos projetos, o Git era utilizado para fazer todo controle de branches (ra-
mificacdes) locais, j4 o armazenamento remoto do cddigo fonte era feito através
da plataforma GitLab'3.

Segundo GitLab (2021), o GitLab é um sistema de controle de repositd-
rios baseado em Git. Sua principal vantagem é que ele fornece uma plataforma
completa, com seguranga no armazenamento dos dados, interface grafica clara e
intuitiva e a possibilidade de armazenamento do servico nos servidores locais da
empresa.

O LEMAF tinha seu préprio servidor do GitLab, o que trazia vantagens,
pois os problemas eram resolvidos rapidamente no servidor local e o acesso ao
sistema era muito mais rdpido. Por outro lado, haviam problemas decorrentes da
disponibilidade de energia elétrica, pois quando haviam problemas na rede, os

servidores ficavam indisponiveis.

3.9 Scrum

”Scrum é um framework leve que ajuda as pessoas, times e organiza-
coes a gerar valor por meio de solugdes adaptativas para problemas complexos.”

(SCRUMGUIDES.ORG, 2020)

13 https://about.gitlab.com/
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Figura 3.4 — Representacio do ciclo do Scrum

Sprint
Retrospective

Jao-@)
=2}~ -2

Product Sprint Increment
Backlog Backlog

7 Scrum Tea™

Serum Framework © 2020 Scrum.org

Fonte: Scrum (2020)

A Figura 3.4 apresenta todo o ciclo do Scrum. Durante o tempo em que
o discente esteve no LEMAF, o Scrum foi implementado e trés tpicos relevantes

foram abordados e serdo descritos a seguir.

3.9.1 Scrum Team

Segundo ScrumGuides.org (2020), o Scrum Team é composto por:

* Developers: sao as pessoas no Scrum Team responsaveis pelo desenvolvi-
mento das atividades. No LEMAF, o time de desenvolvimento € composto
por 3 pessoas, onde cada uma tem a responsabilidade de realizar todas as
tarefas propostas, bem como resolver os problemas de c6digo que surgirem

durante o desenvolvimento.

* Product Owner (PO): Dentro dos projetos, o PO tem o papel de geren-
ciar todas as tarefas que devem ser realizadas, entender as necessidades dos
clientes e conseguir passar de forma clara e detalhada para o time de desen-

volvimento.
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* Scrum Master: é responsdvel por verificar se o Scrum estd sendo praticado
de maneira correta por todo Scrum Team. Na equipe em que o discente parti-
cipou, o Scrum Master era um desenvolvedor. Tal decisdo trazia a vantagem
de que ele conseguia ver as necessidades de todo Scrum Team, bem como

fiscalizar de perto se o Scrum estava sendo executado na prética.

3.9.2 Scrum Events

Segundo ScrumGuides.org (2020), eventos sdo instrumentos utilizados no
Scrum para criar transparéncia e regularidade em todo processo. Alguns desses

eventos sdo utilizados no dia a dia da Tribo, sao eles:

» Sprint: pode ser considerada a principal parte do Scrum, pois é onde as ati-
vidades sdo realmente executadas. As Sprints sdo eventos de duragdo fixa.
No LEMAF, uma Sprint geralmente durava 15 dias, se o escopo das ativida-
des planejadas fosse pequeno, esse periodo caia para 7 dias. Elas permitem
previsibilidade, proporcionando a possibilidade de previsdo e adaptacdo do

escopo das atividades.

e Planning: é a marca que inicia a Sprint, nela sao definidas as atividades
(histérias) que serdo executadas durante esse periodo. Para definir as histo-
rias, o Product Owner expde o que deve ser feito na Sprint, € com isso todo
0 Scrum Team discute sobre quais sdo as atividades prioritrias que devem
entrar no escopo. Para ndo sobrecarregar os desenvolvedores, a quantidade
de atividades aceitas é de acordo com a capacidade de execucdo do time.
Para auxiliar nisso, o Scrum Team do discente aplicava o Scrum Poker '*
que permitia os integrantes darem uma nota para a dificuldade de execucdo

da tarefa. Os pontos de cada histéria seguiam a Sequéncia de Fibonacci'>.

14 https://scrumpoker.online/
15 http://www.im.ufrj.br/ pacifico/calculo2/1-Fibonacci.pdf



23

Sendo assim, aquelas que recebiam 1, 2 ou 3 pontos eram consideradas fa-
ceis de serem desenvolvidas e testadas. Tarefas que recebiam nota 5 tinham
dificuldade média. As que recebiam o valor de 8 pontos eram consideradas
dificeis, mas que eram possiveis de serem desenvolvidas dentro do escopo
da Sprint. Atividades que recebiam notas 13 ou superior eram divididas em
histérias menores. Apds avaliar todas as tarefas, era discutido quais delas

entrariam no escopo da Sprint atual.

e Daily Scrum: ¢é uma reunido de 10 a 15 minutos que tem o objetivo de
inspecionar o progesso da Sprint. Todo Scrum Team participa da reunido,
algumas vezes, pessoas de fora do time - mas que estdo envolvidas na Sprint
- também participam. Cada pessoa fala brevemente sobre as atividades que
estdo desenvolvendo, os problemas e as conquistas do dia. A Daily auxi-
lia muito no entendimento de todo time a respeito do desenvolvimento do

projeto.

» Sprint Retrospective: ¢ uma reunido feita ao final de cada Sprint. O Scrum
Master retne toda a equipe para discutir como foi a Sprint, os pontos posi-
tivos e negativos, e possiveis melhorias para as préximas. E tdo importante
quanto as Dailys, pois por ter uma duracdo maior, permite que todos os pon-

tos do Scrum Team possam ser expostos e discutidos.

3.9.3 Scrum Artifacts

Segundo ScrumGuides.org (2020), os Scrum Artifacts representam as in-
formacdes de tudo que deve ser feito em determinado projeto, sendo projetados
para tentar maximizar a transparéncia das informagdes principais. Fazendo com
que toda equipe tenha uma base confidvel de onde consultar o que deve ser feito.

No LEMAF, eram utilizados dois tipos de artefatos:
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* Product Backlog: é uma lista construida pelo PO que define atividades ne-
cessdrias para a melhoria e evolu¢do do produto. Durante a Planning, as
atividades que entrardo no planejamento estdo no Product Backlog, e mui-
tas vezes, antes delas entrarem de fato para o Sprint, elas sao quebradas em
atividades menores por meio de um Refinamento. Essa atividade serve para

adicionar mais detalhes ao item.

» Sprint Backlog: é uma forma de representar a evoluc¢do da Sprint em tempo
real, tornando possivel visualizar no Sprint Backlog o status de todas as
atividades, e com isso analisar o progesso da Sprint. No LEMAF, esse pro-
gresso era visualizado através do quadro Kanban'® presente no Taiga, que

serd descrito na proxima secao.

3.10 Taiga

0 Taiga!” é uma ferramenta de gerenciamento de projetos para equipes
dgeis. Possui um rico conjunto de recursos €, a0 mesmo tempo, ¢ muito simples
de se utilizar por meio de sua interface de usudrio intuitiva.” (TAIGA, 2021)

Essa ferramenta tem um papel fundamental na comunicac¢ao entre 0s mem-
bros do time de desenvolvimento. Ela permite com que os projetos a serem desen-
volvidos e em desenvolvimento sejam cadastrados para haver um maior controle.

No LEMAF, o Taiga era utilizado em todos os projetos. Todas as ati-
vidades do Product Backlog eram cadastradas na ferramenta para que pudessem
ser discutidas e divididas em Sprints quando necessario. A Figura 3.5 apresenta o
quadro Kanban de uma Sprint. Durante a Sprint era possivel verificar as atividades
necessdrias de serem realizadas na Sprint (TO-DO) e as que estavam em desenvol-
vimento (DOING). Na coluna DEV DONE ficavam as atividades finalizadas, mas

que ainda necessitavam de testes. A coluna TESTING continha as atividades que

16 https://www.atlassian.com/agile/kanban/boards
17 https://www.taiga.io/



25

estavam sendo testadas. Caso algum erro fosse encontrado, a atividade era blo-
queada até que o desenvolvedor corrigisse. Por fim, a coluna DONE apresentava
as atividades finalizadas e testadas. Durante o desenvolvimento, poderia existir o
surgimento de bugs no cédigo e problemas no sistema, que eram registrados na

aba de Problemas pelo analista de qualidade.

Figura 3.5 — Representacdo do Quadro Kanban no Taiga

Felipe Ferreira Carvalho Silva

O

[AM] LICENCIAMENTO AMBIENTAL - MODULO ANALISE .

HISTORIA DE USUARIO ToDO DOING DEV DONE TESTING DONE

Fonte: Taiga - LEMAF (2021)
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4 ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

Nesta secdo € apresentado como foi o desenvolvimento do estidgio, como
era o dia a dia, os projetos que o discente participou, bem como as atividades que

o mesmo desenvolveu.

4.1 Desenvolvimento do Estagio

O presente capitulo tem o propdsito de mostrar como foi realizado o estéd-
gio, como eram divididas as tarefas e como era o dia a dia no laboratério.

O primeiro més de estigio teve o foco em apresentar as tecnologias e fra-
meworks utilizados dentro do LEMAF através de treinamentos. Primeiramente,
o discente teve contato com o framework Scrum através de um curso ministrado
pela Gerente de Projetos da Tribo PUMA. Nele foram apresentados os conceitos
descritos no Capitulo 3 deste trabalho. Apds isso, foram realizados diversos cursos
focados em programacgdo Web, como cursos de HTML e CSS basicos, Javascript,
dentre outros.

Também houve um curso focado nos conceitos de banco de dados, onde
foi possivel relembrar varios conceitos ja vistos através da disciplina de Introducéo
a Sistemas de Banco de Dados, e aprender mais sobre como funcionava o processo
de criacdo dos bancos de dados nos projetos do LEMAF. Durante o curso, também
foi apresentada pela primeira vez a extensdo PostGIS, do PostgreSQL, que era
responsdvel por armazenar os dados geograficos dos sistemas.

Ao final dos treinamentos, o discente foi alocado na tribo PUMA, para
fazer parte do Squad (Scrum Team) responsdvel pelos sistemas de Licenciamento
Ambiental e Andlise do Licenciamento Ambiental, ambos do estado do Amazonas.
Toda tribo utilizava a metodologia 4gil Scrum para organizar e desenvolver os
projetos. O Squad era formado por um Product Owner, trés desenvolvedores e um
analista de qualidade de software. Em ambos os projetos o discente atuou como

desenvolvedor.
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O dia a dia do Squad seguia de acordo com os ritos do Scrum. As histdrias
em pendéncia de desenvolvimento estavam registradas no Product Backlog, € a
partir disso era realizada a reunifo de planejamento da Sprint (Planning).

Um problema encontrado durante as Sprints foi a concorréncia entre as
atividades, ou seja, algumas tarefas dependiam de outras que estavam na mesma
Sprint, e enquanto um desenvolvedor néo finalizasse a mesma, ndo era possivel
continuar as demais atividades. Para diminuir essa concorréncia, foi feito um
diagrama de fluxo de dependéncias (Figura 4.1) para visualizar quais atividades
dependiam uma da outra. A direcdo das setas representa a direcdo de dependén-
cia. Atividades sem seta ndo possuem dependéncia. O uso do diagrama facilitava
bastante na hora de comecar novas atividades, pois era possivel alocar atividades
prioritdrias e que tinham muitas dependéncias a desenvolvedores mais experientes

e atividades que nao tinham dependéncias a desenvolvedores inexperientes.

Figura 4.1 — Diagrama de Dependéncias
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.Tested OTested OTested OTested
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OTested OTested OTested OTested

O In Dev & O In Dev s
Qo #36 Oome #38
O Tested OTested

Fonte: Do autor (2021)

A reunido didria (Daily Scrum) também era um aspecto fundamental da
Sprint. Todos os dias 0 Squad se reunia para apresentar o que havia sido feito no
dia e avaliar o andamento das atividades.

Ao final da Sprint, era realizada a reunido de retrospectiva (Sprint Retros-

pective) para avaliar o resultado da mesma. A retrospectiva era um espaco onde
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todo o Squad tinha a liberdade de apresentar o que tinha sido positivo na Sprint.

Tal reunido tinha a finalidade de trazer melhorias para todo o projeto.

4.2 Ambientes de Desenvolvimento

Uma parte importante de ambos os projetos em que o discente participou

era a divisdo dos ambientes de desenvolvimento.

* Local: corresponde a maquina local do desenvolvedor, é onde as atividades

da Sprint sdo realizadas.

¢ Teste: esse ambiente estd disponivel somente para o Squad responsavel pelo
desenvolvimento do sistema. Nele, os desenvolvedores aplicam as ativida-
des realizadas durante a Sprint e o analista de qualidade avalia se as ativida-

des foram realizadas de forma correta.

* Homologacdo: o ambiente de homologacao € acessado pelo cliente e pelo
Squad responsavel pelo desenvolvimento da aplicagdo. Nele sdo apresenta-
das as alteracOes testadas nos ambientes anteriores e que estdo passiveis de

serem aplicadas em producio, caso ohaja aprovacgao do cliente.

* Producgdo: o ambiente de producido consiste na aplicagdo que estd disponi-
vel para o publico em geral, ou seja, apds as melhorias serem aprovadas em

todos os ambientes, elas sdo aplicadas no ambiente de produgao.

Essa divisdo permite que erros sejam encontrados e corrigidos antes das
melhorias chegarem ao publico final.

Todo cédigo do projeto era armazenado e manejado através do GitLab. O
projeto possuia quatro branches principais, a Master representava o c6digo que
estava presente no ambiente de produgdo, a branch Homolog possuia o cédigo
presente no ambiente de homologagdo, a Dev possuia o cddigo estdvel presente

no ambiente de teste e a branch Teste continha o cddigo ainda ndo testado. Para a
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realizagdo das atividades da Sprint, era criada uma ramificacio a partir da branch
Dev com o cédigo da atividade, exemplo: Dev-1815. Apos realizada a atividade, o
desenvolvedor fazia o merge da branch da atividade com a branch Teste. Apds os
testes, caso a atividade fosse aceita, o desenvolvedor fazia o merge da branch da
atividade com a branch de Deyv, isso garantia a integridade do c6digo e minimizava

a presenca de erros. A Figura 4.2 representa o fluxo descrito.

Figura 4.2 — Fluxo de repositérios dos projetos
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Fonte: Do autor (2021)

4.3 Desenvolvimento das Atividades

O presente capitulo visa apresentar os projetos e atividades especificas que
o discente trabalhou. Durante esse tempo, 0 mesmo atuou como desenvolvedor em
dois grandes projetos. O Licenciamento Ambiental do Amazonas (Licenciamento)
e o Andlise do Licenciamento Ambiental do Amazonas (Andlise). Em ambos os
projetos, o desenvolvedor tinha a escolha de desenvolver qualquer histéria disponi-
vel no escopo das Sprints, entretanto, havia um planejamento estratégico de acordo

com a experiéncia de cada desenvolvedor para assumir uma tarefa.
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No inicio do estdgio, o discente foi instruido a resolver problemas mais
simples, como resolver bugs relacionados a labels no front-end e promover me-
lhorias nas paginas do sistema. Entretanto, apds algumas semanas, o discente co-
megou a participar ativamente no desenvolvimento do back-end do sistema, bem
como executar atividades complexas e de alta importancia.

Por conta do sigilo do cédigo-fonte das aplicagdes, todas as representagdes

de cddigo nessa se¢do s@o somente inspiradas no cédigo-fonte original.

4.3.1 Licenciamento Ambiental do Amazonas

Segundo Licenciamento-AM (2020), o Licenciamento Ambiental do
Amazonas € um sistema eletrénico onde devem ser realizadas as solicita¢des de
licencas ambientais para atividades que utilizem de recursos ambientais e que
sejam consideradas efetiva ou potencialmente poluidoras, previstas na Lei n°
3.785/2012'

O Licenciamento é uma aplicacdo que permite ao usudrio cadastrar seus
dados, de empreendedor e empreendimento, através de um formuldrio, que foi
implementado utilizando o framework Angular]S, Pug, Javascript ¢ CSS. Apds
finalizar o preenchimento, os dados sao salvos por meio do framework Play e os
mesmos sao persistidos no banco de dados do sistema. Em seguida, com os dados
cadastrados, o usudrio pode solicitar sua licenga de acordo com a atividade desen-
volvida no empreendimento. Para cada atividade existe uma regra de célculo da
taxa que o solicitante deve pagar, a qual depende do tamanho do empreendimento,
do nivel de poluicdo que a atividade causa, do periodo de vigéncia, do tipo de li-
cenga que o usudrio deseja obter, dentre outros fatores. Todas as regras de negécio
sdo sigilosas e estdo centradas no banco de dados, sendo assim, o sistema foi de-
senvolvido pensando em consumir as regras diretamente do banco de dados para

fazer os calculos.

' https://www.legisweb.com.br/legislacao/?id=243659
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Ao ser inserido no Licenciamento, a primeira atividade do discente foi re-
alizar a troca de diversas labels no sistema. Apesar de ser uma tarefa simples, foi
importante para que o discente comecasse a se familiarizar com o cédigo em si e
com o fluxo dos sistema. Apds essa atividade, como o sistema estava em desenvol-
vimento e o aluno ndo tinha muito conhecimento do mesmo, ele foi responsével
por resolver bugs no cédigo, que estavam registrados na aba de Problemas do

Taiga.

4.3.2 Analise do Licenciamento Ambiental do Amazonas

O sistema Andlise do Licenciamento Ambiental do Amazonas é um moé-
dulo de acesso restrito aos funciondrios do IPAAM. Ele ¢ utilizado para fazer a
validacdo de todas as solicitacdes de licencas ambientais feitas no sistema do Li-
cenciamento.

O Andlise ¢é dividido em 5 perfis, que sdo eles:

* Analista Geo: € o primeiro perfil onde as solicitagdes chegam. O Ana-
lista Geo € responsavel por validar qualquer tipo de inconsisténcia referente
aos dados geograficos informados pelo solicitante, ou seja, ele deve verifi-
car se o empreendimento sobrepde alguma drea de restricdo, que pode ser
uma 4rea de preservacdo de Saium-de-coleira®, um sitio arqueoldgico, aréas
protegidas, zonas de amortecimento de terras indigenas, dentre outras. Se
necessdrio, o Analista Geo vai a campo para verificar as informagdes. Caso
haja inconsisténcias, o pedido € indeferido e a solicitagdo volta para o Li-

cenciamento para o solicitante corrigir as informagdes.

* Gerente: o perfil de gerente € responsavel apenas por validar as andlises geo
e técnicas. Em ambas as andlises, o gerente somente pode visualizar o que

foi descrito pelos analistas e tem o poder de aprovar, ndo aprovar ou solicitar

2 https://www.nationalgeographicbrasil.com/animais/mamiferos/saium-de-coleira
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ajustes. Se aprovado, o processo segue o fluxo, caso ndo seja, o processo vai
para um novo analista para uma nova anélise. Por fim, se o gerente solicitar
ajustes, o processo volta para o analista que j4 estava cuidando do processo,

para algum tipo de reajuste informado pelo gerente.

¢ Analista Técnico: apés o gerente aprovar a andlise geo, o analista técnico
é responsével por validar todos os documentos informados pelo solicitante.
Caso haja alguma inconsisténcia, assim como na andlise geo, o analista in-
defere o pedido e o solicitante pode corrigir as informacdes incorretas. Caso

esteja tudo de acordo, o processo continua.

* Diretor: visualiza as informacdes dos demais perfis e aprova ou ndo as
solicitacdes. Independente da escolha do diretor, o pedido continua para o

presidente.

* Presidente: visualiza o resultado da andlise dos outros perfis, e tem o poder
de aceitar que uma licenca seja retirada. Caso seja aprovado, o processo
volta para o licenciamento e o solicitante pode pagar a taxa para retirar a
licenca. Caso nao seja, o processo ¢ finalizado como néao aprovado e o soli-

citante deve comegar uma nova consulta.

Assim como o sistema de Licenciamento Ambiental, o Analise foi cons-
truido utilizando o play Framework na versao 1.5 para o desenvolvimento do back-
end, bem como o PostgreSQL na versdo 9.6. Para o front-end foi utilizado o fra-
mework AngularJS na versio 1.6, juntamente com HTML, Pug e CSS.

O médulo de Andlise foi desenvolvido em paralelo com o sistema de Li-
cenciamento Ambiental. Sendo assim, apds resolver os bugs encontrados no Li-

cenciamento, o discente comecou a desenvolver atividades para o Anélise.
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4.3.2.1 Verificacao de Status de Comunicados

Uma das primeiras atividades complexas que o discente teve contato foi
a realizacdo de um cron job (job) para a verificacdo de comunicados.Cron jobs
sdo tarefas programadas para serem executadas em hordrios especificos ou em
intervalos regulares (CLOUD, 2021). No cédigo do Andlise, ele tem a funcio de
executar periodicamente uma fungdo de verificagcdo de starus dos comunicados.

Os comunicados sdo e-mails enviados aos 6rgdos responsdveis informando
uma inconsisténcia na solicitacdo da licenca, por sobrepor uma area de restricao.
Durante a anélise geo, algumas restricdes geram automaticamente comunicados
aos 6rgdo responsdveis. Um exemplo é quando o empreendimento estd localizado
em uma zona de amortecimento de terras indigenas. Nesse caso, um comunicado
é enviado para a Fundacdo Nacional do Indio® (FUNAI), informando sobre as
inconsisténcias encontradas.

Quando isso ocorre, o processo ndo pode continuar antes de uma resposta
do 6rgdo responsavel. Para que isso fosse possivel, o discente implementou um
Jjob que fazia verificacdes a cada 10 minutos para verificar se algum 6rgao ja havia

respondido a algum processo especifico.

3 www.funai.gov.br/index.php
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Figura 4.3 — Representacdo da func¢ao de verificacdo de status dos comunicados
d verificarComunicado() {
comuni Comunicado
analis comunica am( )
.filter(comunicado comunicado.ativo)
.map(comunicado comunicado.anal B
.filter(distintcB naliseGeo analiseGeo.id))
.collect{Collectors.toList());
analiseGeo:analisesGeo) {
podeTramitar =
> comunicadosAnalise = Comunicado.findByAnaliseGeo(analiseGeo.id);
comunicado: comunicadosAnalise) {
if (comunicado.ativo) {

if (vencimentoPrazo(comunicado) && !comunicado.resolvido) {
podeTramitar =

comuni o.ativo =

comunicado.validateAndSave

if (podeTramitar)
Tramita(anali

Fonte: Andlise do Licenciamento Ambiental do Amazonas (Adaptado) - LEMAF
(2021)

A dificuldade do problema estava no fato de que o custo para verificar to-
das as anélises geo, de 10 em 10 minutos, em busca de comunicados respondidos,
era alto. Para resolver o problema, o discente pensou em uma forma de filtrar a
quantidade de objetos analisados. A Figura 4.3 apresenta um pseudocddigo da ati-
vidade desenvolvida pelo discente. Na linha 3, sdo armazenadss em uma lista todos
os comunicados disponiveis no sistema, em seguida, para descobrir quais anélises
geo possuem comunicados ativos, foi realizado um filtro na lista de comunicados,
afim de selecionar essas andlises. Esse filtro diminuia drasticamente a quantidade
de andlises que o job iria analisar. A partir disso, para cada andlise, é verificado se

existe um comunicado que foi respondido pelos 6rgaos responsaveis, ou se algum
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deles ja venceu o prazo de resposta, que é de 30 dias corridos a partir da data de
envio do comunicado (linha 21). O processo pode tramitar para o Gerente apenas

se o prazo tenha vencido ou o 6rgao tenha respondido.

4.3.2.2 Parecer Juridico

Outra atividade desenvolvida pelo discente foi o parecer juridico. Antes
do processo chegar para a andlise técnica, era necessdria a validacdo juridica de
alguns documentos. Por esse motivo, apds o Gerente aprovar a andlise geo, um
e-mail é disparado para o Diretor Juridico do IPAAM, informando da necessidade
de andlise juridica para os documentos apresentados.

O discente foi responsavel por implementar o cédigo do back-end. Por-
tanto, foi necessdrio primeiramente criar o mapeamento da entidade na model,
chamada ParecerJuridico. A Figura 4.4 apresenta um pseudocddigo de como é
representado o parecer. E possivel perceber o uso do JPA Hibernate para mapear
a entidade com o banco de dados. Na model também foram criados os métodos
necessdrios para a criacdo, atualizacdo, leitura e exclusdo dos pareceres. Também
foi implementada a controller, denominada PareceresJuridicos, que é responsavel

por receber as requisicdes vindas do front-end.
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Figura 4.4 — Representacdo da model do parecer juridico

analiseGeo;

", referencedColumnName =

Fonte: Analise do Licenciamento Ambiental do Amazonas (Adaptado) - LEMAF
(2021)

Ap6s a estruturagdo do back-end, o discente foi responsavel por desen-
volver um método que dispara um e-mail para o Diretor Juridico contendo o link
para responder ao parecer juridico. O e-mail foi construido utilizando HTML para
estruturar o mesmo e CSS para estilizd-lo. A Figura 4.5 representa um exemplo de

e-mail enviado.
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Figura 4.5 — Exemplo de e-mail enviado ao Diretor Juridico

Anilise S @ asmismines) Yy &
para mim ~

‘GOVERNO DO ESTADO DO AMAZONAS
INSTITUTO DE PROTEGAO AMBIENTAL DO AMAZONAS - IPAAM
Sr(a) Dirotor(a) Juridico(a),

Referente a sollcitagao de licenciamento ambiental realizada no Sistema de L o s0b 0 Protocolo & Processo n” e Interesse da Pessoa Fisica/urldica Fellpe Ferrelra Carvalho Siiva, CPF/CNPJ n® SN,
solicita-se analise juridica da documentagao fundiria apresentada.

Para anlise da docum

CLIQUE AQUI PARA RESPONDER O PARECER JURIDICO

Atenclosamente,

[
Fonte: Analise do Licenciamento Ambiental do Amazonas - LEMAF (2021)

Para que fosse possivel responder ao parecer juridico, foi necessdria a
construcdo de uma pagina Web com as informacdes necessarias. Para realizar a
tarefa, foram utilizadas as tecnologias de front-end descritas neste trabalho. Para
desenvolver as telas, trés arquivos foram vitais nessa construcio. O primeiro con-
tém 0s servigos necessarios para se comunicar com a controller no back-end. Nele
sdo definidas as fungdes possiveis para o servico, os métodos HTTP, juntamente
com as rotas para o back-end. A Figura 4.6 apresenta um exemplo de constru-
cdo da service, nela é possivel perceber a definicdo do método salvarParecer, que
contém uma requisicao POST, a rota e os pardmetros esperados pelo método na
controller.

Figura 4.6 — Representacdo da service do parecer juridico

arParecer = function(para
uest
» params);

export vices.ParecerJuridicoService = ParecerJuridicoService;

Fonte: Andlise do Licenciamento Ambiental do Amazonas (Adaptado) - LEMAF
(2021)
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O préximo arquivo criado foi a controller. Esta é responsdvel por definir
as varidveis e métodos responsdveis por armazenar ¢ manipular os dados vindos
do back-end através da service.

Por fim, foi criado o arquivo Pug para estruturar, estilizar e apresentar os
dados na tela. Por meio da service e da controller, foi possivel buscar e armazenar
os dados necessarios. Na tela de resposta, o Diretor consegue visualizar o nimero
do processo e os dados pessoais do empreendedor. Também é possivel visualizar
os documentos necessdrios para a andlise, ao clicar no botdo de visualizar, uma
nova aba € aberta com o documento em questdo. Se necessario, o Diretor pode
anexar um arquivo ao parecer. Apos a andlise, o Diretor informa se os documentos

estdo aptos ou ndo para continuar 0 processo.

Figura 4.7 — Tela de resposta do parecer juridico

LICENCIAMENTO AMBIENTAL

(9 ANALISE

PROTOCOLO

Namero: s /2021
[0

CPF/CNPJ:
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Municipio: Alvaries/AM

DOCUMENTOS DA ANALISE E FUNDIARIOS ACEO
parecer_analista_geo.pdf °®
carta_imagem.pdf ®

Documento fundiario °®
& Anexar arquivo no parecer

Documento Fundidrio: *

) APTO O NAO APTO

4 Cancelar + Enviar

Fonte: Analise do Licenciamento Ambiental do Amazonas - LEMAF (2021)
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4.3.3 Refatoracio do Empreendimento

Um passo importante no processo de solicitagdo de licengas € o cadastro
do empreendedor e de seu respectivo empreendimento. Para solicitar a licenga, é
necessdrio que o empreendedor e o empreendimento estejam cadastrados no Ca-
dastro Unificado do Amazonas (Entrada Unica).

O Cadastro Unificado é um portal que retine informacdes de empreen-
dimentos e empreendedores. Os dados presentes no portal vém através de uma
conexdo com a API da Junta Comercial do Estado do Amazonas* (JUCEA) e sdo
salvos no banco de dados do sistema.

Os dados utilizados no Licenciamento eram inicialmente carregados de
acordo com o portal do Entrada Unica. Entretanto, ao cadastrar um novo empre-
endimento, os dados de empreendedor e empreendimento eram salvos novamente
no banco de dados do Licenciamento. Por conta disso, inconsisténcias comegaram
a acontecer, pois ndo existia uma sincronia dos dados que pudesse garantir a inte-
gridade dos mesmos. Sendo assim, diversos chamados de producdo eram abertos
por existir divergéncia de dados, gerando transtorno para o administrador de banco
de dados da Tribo e para o Squad.

Como o custo para mapear todos os dados duplicados e resolver os pro-
blemas pontuais dos clientes estava ficando muito alto, a solu¢do mais correta era
a de centralizar os dados pessoais e de empreendimento no Cadastro Unificado e o
Licenciamento apenas consumir esses dados. Porém, a complexidade dessa refa-
toracdo era alta, pois gerava impactos em diversos sistemas que se comunicavam
com o Licenciamento Ambiental, ou seja, era necessdrio alterar os sistemas que
consumiam os dados do banco de dados do Licenciamento Ambiental para come-
carem a consumir os dados do banco de dados do Cadastro Unificado. O médulo

de Analise do Licenciamento era um dos mais afetados.

4 http://www.jucea.am.gov.br/
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Para a solucdo do problema, algumas tabelas tiveram que ser deletadas
do banco de dados do Licenciamento e todo mapeamento precisou ser refeito no
back-end. Foi necessdrio inserir uma nova tabela denominada “empreendedor”
no banco de dados do Cadastro Unificado. Todas as tabelas referentes aos da-
dos pessoais do empreendedor foram removidas do Licenciamento. A entidade
Empreendimento, pertencente ao Licenciamento se tornou apenas uma referéncia
do Empreendimento por completo, que estd salvo no Entrada Unica, garantindo
assim que qualquer dado de empreendimento e pessoa que o representa, ou que
esteja vinculada ao empreendimento, seja salvo somente no Cadastro Unificado.
Assim, o Licenciamento e todos os outros sistemas que dependem desses dados
apenas o consumem.

Ap6s remodelar os bancos de dados, foi necessario mapear as entidades de
forma correta em todo o back-end, o que causou problemas em diversas partes do
cddigo. Foi realizada, entdo, uma andlise dos problemas decorrentes da refatoracio
e os mesmos foram dividos em algumas Sprints. O discente participou do processo
de refatoracao e da resolugdo de alguns desses problemas.

Para realizar a atividade, as matérias de Estruturas de Dados e Paradigmas
de Linguagens de Programagado permitiram que o aluno tivesse conhecimento ted-
rico de conceitos como encapsulamento, classes, heranca, sobrecarga e sobrescrita,
dentre outros, tornando possivel a adaptag¢do do back-end. A disciplina Introducio
a Sistemas de Bancos de Dados também foi de grande importancia, pois o dis-
cente teve conhecimento de diversos conceitos, como entidades e relacionamen-
tos, aprendeu sobre o modelo relacional e suas caracteristicas e também a como

realizar consultas SQL.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Durante o estdgio, o aluno participou ativamente no desenvolvimento de
diversas atividades, desde a solug@o de problemas, como correcdes de bugs e la-
bels incorretas, até atividades complexas que eram vitais para a continuagio do
projeto. Essa evolucdo das atividades veio por conta do aumento da confianga do
desenvolvedor e o auxilio dos membros do Squad.

A utilizag¢do do framework Scrum nos projetos permitiu que o estagidrio
tivesse um papel importante no desenvolvimento dos softwares, participando da
criacdo das atividades, do planejamento das Sprints e na participagdo ativa nas
reunides didrias.

A graduac@o teve um papel fundamental durante o tempo de estidgio. O
conhecimento tedrico e pratico adquirido pela realizacdo das disciplinas do curso
de Ciéncia da Computagdo auxiliaram no processo de desenvolvimento das ativi-
dades. As disciplinas do inicio do curso serviram como base tedrica para que 0s
codigos desenvolvidos tivessem a melhor estrutura possivel. As disciplinas relaci-
onadas a bancos de dados também foram importantes, pois como o sistema estava
sendo construido e as regras de negécio ficavam armazenadas no banco de dados,
houve a necessidade de utilizar os conhecimentos adquiridos nas disciplinas.

A experiéncia obtida no estigio permitiu que o discente crescesse na area
de desenvolvimento de software. Permitindo que o mesmo subisse de cargo no
LEMAF e assumisse mais responsabilidades nos projetos.

Em meio a pontos positivos, algumas questdes observadas pelo discente
podem ser melhoradas, com o intuito de melhorar os processos internos do LE-

MAF:

* a falta de descricdo detalhada nas atividades presentes no Product Backlog
era recorrente e causava transtornos durante as reunides de planejamento,
pois além de ser dificil definir o que era pra ser feito, acontecia da tarefa

ndo ser feita de acordo com o que o cliente queria, causando retrabalho e es-
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tresse no time de desenvolvimento. Portanto, uma documentagdo detalhada
¢ importante para que ndo haja atrasos nas reunides e os retrabalhos sejam

minimizados;

a alocacdo de membros sem experiéncia em momentos criticos do projeto
era outro problema. Por falta de pessoas disponiveis, eram alocados no-
vos membros para realizar tarefas complexas. Isso causava um estresse nao
somente no projeto, mas também no novo membro, que tinha de aprender
todo o fluxo do sistema, entender o que era necessario a ser desenvolvido e
as tecnologias utilizadas. Sendo assim, um planejamento melhor deveria ser
feito, com um treinamento maior dos novos membros antes de ingressarem

nos projetos.

Ao final do estagio, foi possivel perceber o crescimento do aluno:

antes de ingressar no estdgio, o discente ndo tinha conhecimento em de-
senvolvimento de aplicagdes web. Entretanto, apds as experiéncias vividas
neste periodo, o aluno adquiriu a habilidade de desenvolver sistemas, desde
a construg¢do de um back-end robusto, até o desenvolvimento de telas funci-

onais e responsivas no front-end,

a convivéncia em um ambiente que implementa o framework Scrum permi-
tiu que o aluno criasse uma familiaridade com o framework e aprendesse
na prética os conceitos citados neste trabalho. Com isso, foi possivel vi-
sualizar os pontos positivos de se aplicar o framework em um contexto de

desenvolvimento de softwares;

além do crescimento técnico, o estidgio trouxe uma experiéncia de vida para
o aluno. O dia a dia no laboratdrio permitiu que o discente desenvolvesse
habilidades de comunicagdo e capacidade de resolver problemas que serdo

levados para a vida toda.
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