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RESUMO

O presente documento descreve as atividades desenvolvidas durante o estdgio su-
pervisionado na drea de desenvolvimento de software na Agéncia Zetta. Durante
o estdgio, o discente teve a oportunidade de aprimorar e incrementar os conhe-
cimentos adquiridos no decorrer do curso de Ciéncia da Computagdo. O estigio
proporcionou o aprendizado em sistemas web, e desta forma, preparou o discente
para se tornar um profissional qualificado no mercado de trabalho. No decorrer
deste documento, foram apresentadas as ferramentas, metodologias e tecnologias
aprendidas no estagio. Dentre os frameworks utilizados, vale citar principalmente
o SpringBoot para desenvolvimento back-end, e Vue.js e o React]S em desenvol-
vimentos front-end. Ao final desta monografia, sdo realizadas consideracdes sobre
as contribuicdes de diversas disciplinas do curso para as atividades do estudante.

Palavras-chave: back-end, front-end, SpringBoot, ReactJs, Vuels, JavaScript,
Java, SCRUM.






ABSTRACT

This document describes the activities developed during the supervised internship
in the area of software development at Agéncia Zetta. During the internship, the
student had the opportunity to improve and increase the knowledge acquired du-
ring the course of Computer Science. The internship provided the learning in web
systems, and in this way, prepared the student to become a qualified professional
in the job market. Throughout this document, the tools, methodologies and tech-
nologies learned in the internship will be presented. Among the frameworks used,
it is worth mentioning SpringBoot for back-end development, and Vue.js and Re-
actJs in front-end developments. At the end of this monograph, considerations are
made considering the course subjects.

Keywords: back-end, front-end, SpringBoot, React]s, Vuels, JavaScript, Java,
SCRUM.
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1 INTRODUCAO

Este capitulo tem o objetivo de realizar uma breve apresentacdo do assunto
tratado neste trabalho. Esse capitulo aborda uma introducdo da Agéncia Zetta, o
objetivo do projeto desenvolvido durante o estdgio, a atuagdo do estagidrio dentro

do projeto e, ao final, uma visao geral dos proximos capitulos deste documento.

1.1 Contextualizacio

Segundo a pagina de empreendedorismo Page (2020), a area de TI (Tec-
nologia de Informagdo) sofreu um grande impacto com o inicio da pandemia do
Covid-19. A pandemia forcou empresas a acelerarem seus projetos engavetados
na drea de TI. Da mesma forma, incentivou essas empresas a se adaptarem a alta
demanda de projetos. Em contrapartida, os profissionais de diversas dreas se vi-
ram obrigados a aperfeigoar suas habilidades digitais. Por outro lado, a busca por

profissionais de todas as dreas de desenvolvimentos cresceu exponencialmente.

Ainda segundo Page (2020), com essa revolugdo de trabalho remoto, a
tecnologia passou a estar no centro do desenvolvimento de negécios. A adocdo de
novos sistemas de desenvolvimento, tecnologias, softwares, plataformas, sistemas,
automacdes e maquinas foram necessarias para dar continuidade no trabalho dos
colaboradores em home office. O crescimento da drea de TI que vinha aumentando

no decorrer dos anos subiu aceleradamente em 2020.

Em conjunto, as grandes oportunidades provindas na area da computa-
cdo, somadas ao interesse em aprender e conhecer mais do desenvolvimento de
software, incentivaram o estagidrio a iniciar um estagio supervisionado na Agén-
cia Zetta. O estdgio é na drea de desenvolvimento de aplicacdes Web, o que pro-

porcionard ao aluno conhecimento, experiéncia e vivéncia profissional.
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1.1.1 A Agéncia Zetta

Segundo DCOM UFLA (2020) A Zetta - Agéncia UFLA de Inovagdo
em Geotecnologias e Sistemas Inteligentes no Agronegdcio foi apresentada pela
UFLA como sendo sua quarta agéncia de inovagdo. A criacio da Zetta foi proposta
pela Pro-Reitoria de Pesquisa (PRP).

A Zetta nasceu a partir do antigo LEMAF - Laboratério de Estudos e Pro-
jetos em Manejo Florestal. O LEMATF foi responsével pelo desenvolvimento de
varios projetos, como o Sistema Nacional de Cadastro Ambiental Rural (Sicar), o
Zoneamento Ecolégico-Econdmico do Estado de Minas Gerais e também do Es-
pirito Santo (ZEE), o Manejo Sustentdvel da Candeia, o Inventario Florestal de
Minas Gerais e o Modelo Fitogeografico da Bacia do Rio Grande e do Sdo Fran-
cisco, o Manejo do Cerrado para Usos Multiplos (DCOM UFLA, 2020). Segundo
o DCOM UFLA (2020), o LEMAF continuaré seguindo com a missdo de desen-
volver projetos na drea de Manejo Florestal, enquanto, por outro lado, a Zetta

focard com o desenvolvimento de sistemas inteligentes e geotecnologias.

A Zetta € organizada em quatro equipes de desenvolvimento de software,
denominadas Tribos. Cada tribo é compostas por squads. Squads sdo peque-
nas divisdes dentro da Tribo responsdveis por planejar e executar atividades de
forma independente uma das outras. Os squads sdo compostos por um conjunto
de colaboradores que realizam func¢des distintas, tais como: os desenvolvedores,

os analistas de qualidades ou festers e o Product Owner.

1.1.2 Objetivos

Este trabalho tem o objetivo de descrever a trajetdria do estagidrio na Zetta,
com o periodo de estagio de Agosto/2020 a Mar¢o/2021. Neste periodo, o estagia-
rio atuou nos seguintes projetos: Sistema de Gestdo de Sprints, Observatério da

Agropecudria Brasileira e PronaSolos.
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1.1.2.1 O projeto: Gestao de Sprints

O Gestao de Sprints € um projeto desenvolvido para uso interno da Zetta.
Sprints possuem um prazo de conclusdo definido previamente e trata-se de uma
lista de funcionalidades que serdo desenvolvidas neste prazo (SAVOINE et al.,
2009). Dito isso, uma aplicag¢do de gestdo de sprints precisa conter dados como:
projeto, datas de inicio e término, PO (Product Owner) responsavel, custos e or-
dens de servicos, por exemplo. Desta forma, o projeto Gestdo de Sprints visa de-
senvolver uma aplicacdo que gerencie as sprints da Agéncia Zetta (DCOM UFLA,

2020).

1.1.2.2 O projeto: Hotsite PronaSolos

Hotsite ¢ um local de acesso rdpido e pratico para reunir informagdes de
um assunto em especifico. Para o projeto, PronaSolos a ideia é disponibilizar
um local que garanta visibilidade e dé acesso facilitado a Plataforma PronaSolos.
Outro objetivo do hotsite é trazer informagdes e curiosidades sobre o Programa
PronaSolos, seus objetivos e impactos, e incluir de forma lidica e educativa outras

informagdes sobre os solos no Brasil.

1.1.2.3 O projeto: Observatorio da Agropecuaria Brasileira

O Observatério da Agropecudria Brasileira € um projeto que visa a integra-
cdo das bases de dados geoespaciais do setor agropecudrio, possibilitando uma vi-
sualizacdo em painéis dindmicos que retinem informacdes (Business Intelligence),
tais como: (i) imagens de satélite de resolucdes varidveis, (ii) dados nao espaciais
que complementam o entendimento das cadeias produtivas do setor oriundas de
multiplas fontes e (iii) informagdes geradas por modelos espaciais complexos e
simulacdo de cendrios considerando varidveis do meio fisico, socioecondmicas e

ambientais em temas relevantes para o setor agropecudrio.
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1.2 Estrutura do trabalho

Na estrutura deste trabalho, o Capitulo 2 apresenta o referencial tedrico,
visando a apresentacdo das tecnologias e metodologias aprendidas. o Capitulo 3
descreve as atividades desenvolvidas pelo estagiario. Por fim, Capitulo 4 apresenta

as consideracdes finais deste relatorio de estdgio.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo apresenta as principais bibliotecas, metodologias e tecnolo-

gias de desenvolvimento aderidas.

2.1 Metodologias de Desenvolvimento

No intuito de reunir e organizar as atividades da equipe em um mesmo
projeto, é necessdrio adotar formas de organizar, dividir e comunicar o andamento
de cada atividade do projeto. Desta forma, nesta sessdo sdo apresentadas duas

metodologias de desenvolvimento adotadas no estigio.

2.1.1 Kanban

Segundo Presotto (2021), o Kanban traduzido do japonés como cartao ou
sinal, é comumente conhecido como uma metodologia de desenvolvimento orga-
nizacional e de gestdo visual. O Kanban, em outras palavras, trata de um controle
de tarefas para uma equipe e pode ser adaptado de acordo com a necessidade do
usudrio.

Ainda segundo Presotto (2021), o Kanban foi inicialmente empregado
com uso de post-its ou cartdes coloridos organizados em um quadro branco para
gerenciar estoques. Atualmente é usado de diversas formas inclusive no uso de
gestdo de projetos e de produtividade.

O funcionamento do Kanban € provindo de trés partes principais: O car-
tao em que sdo descritas as tarefas ou atividades; pelo menos trés colunas - A
fazer (To Do), Em execugdo (Doing) e Concluido (Done) - o que indica o estado
da tarefa e por dltimo o quadro em que sdo organizados as colunas e os cartdes.
Cada quadro pode indicar um ou mais projetos(ESPINHA, 2019).

A Figura 2.1 exemplifica um Kaban feito por meio da aplicativo de ge-

renciamento de projetos Trello'. Esse exemplo apresenta o quadro 7CC composto

! https://trello.com/pt-BR
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Figura 2.1 — Exemplo de Kanban

Fonte: Do Autor, 2021

pelas trés colunas principais e cinco atividades dispostas, conforme seu desenvol-

vimento.

2.1.2 Scrum

O Scrum é uma metodologia de desenvolvimento 4gil. Essa metodolo-
gia tem o objetivo principal de apresentar um processo de desenvolvimento para
projetos complexos e adaptativos. O Scrum é amplamente utilizado em desen-
volvimento de software, introduzindo as ideias de flexibilidade, adaptabilidade e
produtividade (SOARES, 2004).

Ainda segundo Soares (2004), o Scrum € estruturado com equipes peque-
nas (Squads), constituidas de até dez pessoas, utilizado em projetos em que os
requisitos de desenvolvimentos ndo sdo muito estiveis e desenvolvidos em curtas
iteracdes de tempo, denominadas Sprints. Os Squads sdo formados pelos desen-
volvedores, Product Owner (Dono do produto) e Analista de qualidade. E o Squad
quem define o tempo e a demando atendida para cada Sprint. As Sprints podem

ter um duracdo de até trinta dias e possuem uma demanda de atividades fixas.
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A metodologia Scrum é composta por trés ritos principais. O primeiro
dos ritos é a Reunido de planejamento, ou planning. No Planning, sdo descritos
os requisitos do produto, quebrados por atividades, em um documento nomeado
Product Backlog. Apds a quebra, sdo feitas as estimativas de esfor¢o de desen-
volvimento de cada item no Sprint Backlog. No segundo rito, o desenvolvimento,
sdo identificadas novas varidveis até entdo ndo percebidas. O controle do Scrum
¢ feito de forma continua e flexivel facilitando o acompanhamento das mudangas.
Na préxima Sprint sdo inseridos os novos requisitos percebidos. E, por ultimo, no
rito review sdo feitas as reunides para analisar o progresso do projeto e demonstrar

o produto para o cliente (SOARES, 2004).

Figura 2.2 — Esquema de funcionamento SCRUM

PRODUCT .
BACKLOG WAO Dy
r

AD
EE y

1DIA

SPRINT

2-4
é BACKLOG SEMANAS &
SPRINT PRODUTO OU
FUNCIONALIDADE
CONCLUIDA

Fonte: Tecnicon, 2021

No Scrum, sio realizadas reunides de acompanhamento didrias (dailies).
Essas reunides possuem duracdo de aproximadamente 15 minutos. Durante a
daily, cada membro do squad expde o trabalho realizado desde a tltima daily,

bem como as dificuldades encontradas, impedimentos e um breve apontamento
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das préximas atividades a ser realizadas. O esquema apresentado na Figura 2.2

ilustra o funcionamento e principais ritos do Scrum.

2.2 Bibliotecas e Tecnologias utilizadas

Na intencao de facilitar e auxiliar o desenvolvedor durante o desenvolvi-
mento de produtos, sdo disponibilizados diversas frameworks e/ou bibliotecas na
Internet. Essas bibliotecas podem ser disponibilizadas para uso no front-end ou no
back-end de um aplicacdo. Desta forma, esta se¢do descreve as principais bibliote-
cas e tecnologias aprendidas e utilizadas no desenvolvimento dos projetos durante

o0 estagio.

2.2.1 Tecnologias front-end

O front-end € responsavel por realizar a interacdo do usudrio no uso de al-
guma aplicagdo ou sistema. No intuito de melhorar a comunicagdo entre maquina
e usudrio, sdo disponibilizados frameworks de front-end que facilita o desenvol-
vedor em alocar, estilizar, ordenar e manipular objetos graficos de forma livre en-
quanto interagem com back-end do sistema. A seguir, serdo listados as principais

tecnologias e frameworks de front-end utilizados.

2.2.1.1 HTML

O HyperText Markup Language, ou HTML como é mais comumente co-
nhecido, foi desenvolvido no intuito de criar uma linguagem que fosse acessivel
e compreendida por todos os tipos de computadores. Desta forma, o HTML foi
desenvolvido para permitir que os desenvolvedores incluam em suas paginas pu-
blicacdes, documentos, titulo, textos, tabelas, listas e imagens por exemplo (RAG-
GETT et al., 1999).

Um site pode ser formado por paginas HTML. As paginas HTML sao

escritas com base em diversas tag’s pré-definidas que sdo os componentes que
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compdem cada elemento da pigina. As fag’s possuem a seguinte estrutura <tag-
name> para dar inicio ao bloco e </tag-name> para fechar o bloco (MARQUES,

2020).

Figura 2.3 — Exemplo de c6digo HTML

Fonte: Do Autor, 2021

A Figura 2.3 mostra um exemplo de cédigo HTML, em que a fag body
comporta o conteddo da pagina. Esta pagina é composta por duas tag’s p, a pri-
meira sendo uma classe titulo e a segunda um id body. A Figura 2.4 mostra o

resultado do cédigo exibido em um navegador Web.

Figura 2.4 — Padgina HTML simples

Desenvolvimento de Aplicacdes Web:
Estagio Agéncia Zetta
Exemplo de codigo

Fonte: Do Autor, 2021
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2.2.1.2 CSS

O CSS ou Cascade Style Sheet, é uma estrutura utilizada para estilizar
paginas HTML. A estrutura do CSS define a criagdo de uma regra. Cada regra
€ composta por um seletor e suas propriedades/valores. O seletor informa a qual
componente a regra em questdo referencia e as propriedades indicam a palavra-

chave que especificam o efeito do estilo. (MILETTO; BERTAGNOLLI, 2014)

Figura 2.5 — Exemplo de c6digo CSS

Fonte: Do Autor, 2021

Dando sequéncia ao cédigo HTML apresentado na Figura 2.3 temos um
exemplo da insercdo de estilo CSS, apresentado na Figura 2.5. Neste cédigo exi-
bido no lado esquerdo pode-se notar a inser¢do da linha 4 com a tag <link>. Essa
tag faz a referéncia ao arquivo fcc.css, ao lado direito, que contém as propriedades
CSS. Ainda olhando o c6digo a esquerda temos a referéncia a um ID body na linha
18, indicado pelo .(ponto) antes do nome; e uma classe na linha 8 titulo indicado
pelo (cerquilha) antes do nome. O id titulo personaliza o texto para centralizar o
conteuddo alterando a cor da fonte, a largura da fonte e o tamanho. J4 a classe body
centraliza e altera a cor da fonte. Na Figura 2.6 € possivel visualizar o resultado

em um navegador.
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Figura 2.6 — Pdgina HTML estilizada com CSS

Desenvolvimento de Aplicacoes Web:
Estagio Agéncia Zetta

Exemplo de codigo

Fonte: Do Autor, 2021

2.2.1.3 JavaScript

O JavaScript € uma linguagem de programacdo criada em 1995 referéncia
principalmente o desenvolvimento Web. O JavaScript faz parte de um trio de fer-
ramentas para o desenvolvimento Web, juntamente com HTML e CSS. O HTML
especifica o conteido das paginas WEB, o CSS cuida da estética destas paginas e o
JavaScript as a¢des e comportamentos dos componentes na pagina (FLANAGAN,

2004).

O JavaScript € uma linguagem de alto nivel, dindmica, interpretada e ndo
tipada, conveniente para uso na programacao orientada a objetos e funcionais. O
cédigo JavaScript pode ser inserido no HTML entre as fag <script></script> ou

importado de outro arquivo por meio da fag <link> (FLANAGAN, 2004).

O cddigo apresentado na Figura 2.7 continua o desenvolvimento do exem-
plo, porém, desta vez, é acrescentada a fag <script></script>. Entre essa tag
indica que h4 um cédigo JavaScript. Para esse exemplo, foram inseridas duas li-
nhas de cédigo, a primeira cria uma varidvel e a inicializa com o valor retornado
pelo construtor Date(). Esse construtor preenche a varidvel com as informacdes de
data e horario atual. Na Figura 2.8 vé-se o resultado da substitui¢do do contetido

no ID body pelo valor da varidvel time.
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Figura 2.7 — Exemplo de cédigo JavaScript

Fonte: Do Autor, 2021

2.2.1.4 React

Criados por engenheiros do Facebook em 2011, React é uma biblioteca
JavaScript desenvolvido para interfaces complexas em que a base de dados muda
constantemente. O React teve seu cédigo aberto para a comunidade em 2013, o
que contribuiu para sua popularizacio e refinamento (BRASIL, 2018).

A funcio do React é organizar os componentes da interface, preocupando
apenas com o que serd exibido para o usudrio, sem se preocupar com a implemen-

tacdo de cada componente. Outro ponto que vale ser citado é que o React trabalha
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Figura 2.8 — P4dgina com uso de fung¢do JavaScript

Desenvolvimento de Aplicagoes Web:
Estagio Agéncia Zetta

Sun Apr 04 2021 16:20:21 GMT-0300 (Horario Padrio de Brasilia)

Fonte: Do Autor, 2021

com 0 DOM (Document Object Model) e atualiza os componentes de acordo com
seu estado. O React cria seu proprio DOM, denominado Virtual DOM, e o compara
com o estado do componente antes de atualizacdo, desta forma, atualiza somente

0s componentes necessérios e ndo a padgina como um todo (BRASIL, 2018).
Figura 2.9 — Exemplo de cédigo React

class ShoppinglList nds React.Component {

ame="shopping-list

ista de compras para {this.props.name}</

i>Instagram</1i>
i>WhatsAp,
1>0culus<

ppinglList name="Mark

Fonte: reactjs.org, 2021

A Figura 2.9 representa um c6digo que implementa um componente React.
O componente é uma lista de compras para uma determinada pessoa. Na linha 5,

estd o trecho this.props.name. Este trecho indica que na criagdo do componente
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existird uma propriedade name com o nome do responsavel pela lista de compras

associado, conforme exemplo na ultima linha da Figura 2.9.

2.2.1.5 Material Ul

Material-UI é um projeto de cédigo aberto licenciado pelo MIT. O Material-
UI € uma biblioteca para React, baseada no Google Material Design. Esse fra-
mework trabalha com uso de grids para organizar os componentes na tela. A
biblioteca possui diversos componentes prontos facilitando o uso e estilizag¢do das

paginas (AMBERIJ, 2019).

Figura 2.10 — Guia de instalagio e uso Material-UI

Fonte: material-ui.com, 2021

A Figura 2.10, retirada da documentagao oficial do Framework Material-
UI demonstra um breve guia de instalacio e uso. O exemplo de cddigo a direita da

Figura 2.10 trata-se da insercao de um botdo na tela.

2.2.1.6 Vue.js

O Vue,js foi criado por Evan You enquanto trabalhava em um dos projetos
do Google Creative Labs. A repeticao de varios trechos de cédigo em paginas
HTML motivou a cria¢do da linguagem Vue. Desta forma, deu-se a criagdo do

Vue.js, um framework de prototipagem rédpida, que permite uma maneira ficil e
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flexivel de ligacdo dos dados reativos e componentes reutiliziveis (GALDINO,

2017).

O Vue.js é um framework progressivo desenvolvido para criagdo de inter-
faces de usudrios. Diferente de frameworks monoliticos, o Vue.js foi criado para
ser incremental e permite a integragdo de outras bibliotecas JavaScript. O Vue.js
tambem é um projeto que segue a estruta de desenvolvimento Single Page Appli-

cation (GALDINO, 2017).

Figura 2.11 — Exemplo de c6digo Vue.js

Fonte: Do Autor, 2021

O codigo representado na Figura 2.11 exemplifica a utilizagdo do Vue.js.
Esse cddigo inverte os caracteres contidos na varidvel fexto na linha 24 ao clicar

no botdo na linha 13, vide Figura 2.12.
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Figura 2.12 — Exemplo de componente Vue.js no navegador

Desenvolvimento de Aplicacdes Web: Estagio Agéncia Zetta

Invertar

atteZ aicnégh oigatsE 'beW sedcacilpA ed otnemiviovneseD

Inverter

Fonte: Do Autor, 2021

2.2.1.7 Vuetify

O Vuetify é um framework criado para desenvolvimento de sites junta-
mente do Vue.js com base no Material Design. Esse framework compde uma boa
quantidade de componentes pré-criados que auxiliam na criacdo de paginas web

(SCHMITZ, 2018).

A Figura 2.13 mostra um c6digo Vue.js com uso do framework Vuetify. A
importacgdo da biblioteca do Vuetify estd nas linhas de 4 a 7 e 44. Ap6s importados,
¢ possivel o uso dos componentes pré prontos do Vuetify. Esse cddigo utiliza
0 componente v-bottom-navigation para criar um menu de navegacdo, conforme
exibido na Figura 2.14. Nas linhas 16 a 35 os botdes sdo inseridos, seguido do

respectivo icone de cada item do menu.
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Figura 2.13 — Exemplo de c6digo Vuetify

Fonte: vuetifyjs.com, 2021

Figura 2.14 — Exemplo de pdgina com o Vuetify

Recents Favorites Nearby

Fonte: Do Autor, 2021

2.2.1.8 Bootstrap e BootstrapVue

Segundo Marques (2021), Bootstrap é um framework front-end utilizado

por milhares de desenvolvedores web ao redor do mundo. Com uso do boots-
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trap, as etapas do desenvolvimentos web se tornam mais rdpidas e dindmicas, pois
esse framework compde diversos elementos prontos e estilizados. O Booststrap é
uma ferramenta para desenvolvimento com HTML, CSS e JS. Entretanto, segundo
Marques (2021), o principal objetivo do Bootstrap € a criacio de websites respon-
sivos, ou seja, permite a interface do usudrio ser otimizada para qualquer tamanho
de tela, incluindo dispositivos méveis e telas de computadores de mesa.

J4 o Bootstrap-vue, segundo Ceron (2020), é um framework que adaptou
as funcionalidade j4 existentes no Bootstrap pra utilizd-las no Vue.js. Desta forma,
pode-se utilizar as textitgrids para construir sistemas responsivos, importar com-
ponentes de maneira modular, usar a biblioteca de icones padrdo e/ou criar novos
temas, por exemplo. Além disso, a principal vantagem é que o Bootstrap-vue esta
em constante evolucdo e possui muitos componentes preparados para o Vue que

ndo existem ainda no Bootstrap puro.

Figura 2.15 — Exemplo Bootstrap-Vue

Fonte: https://bootstrap-vue.org, 2021

A Figura 2.15 ilustra o uso do componente avatar do Booststrap-vue. Na

parte superior da figura tem-se a exemplificagdo gréifica e a na parte inferior o
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cddigo. O cédigo mostra o uso de quatro componentes avatar com suas respectivas

propriedades variando tamanho e cor da badge.

2.2.1.9 SASS e LESS CSS

Segundo Egidio (2020), SASS e LESS sdo pré-processadores que permi-
tem ao desenvolvedor usar recursos que ndo existem no CSS, como varidveis, ani-

nhamento e herancga, por exemplo.

Figura 2.16 — Exemplo LESS CSS

Fonte: Do Autor, 2021

Segundo Riveros (2018), LESS foi criado para otimizar cédigos CSS.
Desta forma, o LESS auxilia o desenvolvedor a obter mais resultados com uma

menor quantidade de cédigo. O LESS ndo substitui o CSS, mas simplesmente
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oferece melhorias ao desenvolvimento ao empregar o uso de varidveis, classes di-

namicas, fungdes de cor entre outras funcionalidades.

A Figura 2.16 ilustra um cédigo CSS utilizando LESS. Neste cddigo, tem-
se a declaracdo de varidveis nas linhas de 2 a 8, a classe underline na linha 10 e a
estilizacdo do id Header a partir da linha 14. O header compde o uso das varidveis
declaradas no inicio do arquivo, operagdes nas linhas 19 e 22, herancas nas linhas

21, 23 e 29, além do uso da classe underline declarada acima.

22110 Pug

Segundo Escudelario (2017), Pug é um facilitador para os desenvolvedores
do front-end. O Pug é template engine com alto desempenho, rico em recursos
e implementado em JavaScript. O Pug funciona como um intermedidrio para o
HTML substituindo as varidveis do projeto por valores atuais e, em seguida, envia
a sequéncia HTML resultante para o cliente. Semelhante ao SASS, o Pug é um pré
processador que auxilia na realizacdo tarefas repetitivas, fornecendo recursos nao

disponiveis no HTML.

Figura 2.17 — Exemplo de c6digo HTML convertido para Pug

.titulo
| Desenvolvimento de Aplicagdes uWeb:

| Estagio Agéncia zetta
dtbody
| Exemplo de cédigo

Fonte: Do Autor, 2021

A Figura 2.17 mostra o primeiro cédigo HTML na Figura 2.3 convertido

para o Pug.
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2.2.1.11 GeoServer

Segundo Quadro (2009), o Geoserver ¢ um servidor de mapas de cédigo
aberto que facilita a publicacdo de dados geoespaciais. Além da publicacdo, o
Geoserver permite a insercdo, atualiza¢do ou delecdo de elementos por meio do
servico WES-T (Transactional Web Feature Service). O foco do Geoserver € faci-
litar o uso e suporte de informagdes geograficas.

Ainda segundo Quadro (2009), o GeoServer é um sistema multiplata-
forma, desenvolvido em Java possuindo integracdo com os principais formatos

vetoriais, como SQL Server e PostGIS, por exemplo.

2.2.1.12 Leaflet

Segundo Leaflet (2020), o Leaflet € uma biblioteca de c6digo aberto base-
ada em JavaScript para a criacdo de mapas interativos. O Leaflet foi desenvolvido

para uma utilizacao simples que entrega desempenho, performance e usabilidade.

2.2.2 Tecnologias back-end

Em conjunto com o front-end tem-se o back-end. O back-end tem a fungdo
de realizar a persisténcia dos dados vindos do front-end. Da mesma forma que o
back-end armazena as informagdes provindas do front-end no banco de dado, ele
¢ responsdvel por pegar as informagdes no banco de dados e disponibilizi-las para

uso do front-end (SOUTO, 2019).

2.2.2.1 Java

Java é uma linguagem de programacio orientada a objetos desenvolvido
por James Gosling na antiga Sun Microsystem, hoje comprada pela Oracle. A
linguagem Java € projetada para propésito geral de programacgdo e para ter uma
quantidade minima de dependéncias. Um dos objetivos do Java é a portabilidade

(ou seja, programas escritos nessa linguagem devem ser executados da mesma
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forma em qualquer ambiente), combinacio de hardware e software, com suporte
para maquina virtual Java (GOSLING; HOLMES; ARNOLD, 2005).

Apesar da sintaxe do Java ter sido influenciadas pela linguagem C++¢e C, o
Java foi construido para funcionar exclusivamente coma uma linguagem orientada
a objetos, ou seja, todo e qualquer codigo escrito em Java deve obedecer a estrutura

de classes e objetos (GOSLING; HOLMES; ARNOLD, 2005).

Figura 2.18 — Exemplo de codigo Java

Fonte: Do Autor

O cédigo Java representado na Figura 2.18 demonstra a criagdo de uma
classe. Essa classe possui trés atributos, linhas 3 a 7; dois construtores, um cons-
trutor vazio na linha 9 e outro construtor com atributos de inicializacio dos atri-
butos na linha 13. As anota¢des @Getter e @Setter fazem parte da biblioteca
Lombok para facilitar a produtividade dos desenvolvedores com uso de anotacdes

adicionadas ao cédigo.

2.2.2.2 SpringBoot

O projeto Spring Framework foi publicado em 2002 por Rod Johnson pela

editora Wrox. O projeto possuia mais de 30.000 linhas de cédigo em linguagem
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Java e inicialmente nomeado de Interface21, apenas futuramente foi renomeado
para Spring Framework. Inicialmente, o projeto ja continha os componentes ba-
sicos para a criacdo de uma aplicacio Web CRUD?. Os componentes encontrados
5 A 5 3 4
nessa versdo eram um contéiner para Inversao de Controle’ com BeanFactory”, um
ApplicationContext’ e uma Injecdo de Dependéncia®. Esses componentes eram os

primérdios do SpringMVC (OKI, 2015).

O SpringBoot é um projeto Spring que facilita o processo de criagdo de
uma aplicacdo Web. O SpringBoot consegue isso facilitando a configuracdo dos
moédulos e dependéncias necessarias no projeto. O mdédulos e dependéncias po-
dem ser escolhidos o start do projeto criado na pagina https://start.spring.io, essas

configuracdes serdo inclusas no pom.xml do projeto. (AFONSO, 2017)

Conforme mencionado anteriormente, a Figura 2.19 representa a pagina
web para inicializagdo de um projeto Spring Boot. Nessa pagina pode-se configu-
rar as primeiras funcionalidades e caracteristicas da aplicacdo. Na érea do retan-
gulo vermelho pode-se escolher o tipo de projeto (Maven ou Gradle), a linguagem

de programacio (Java, Kotlin ou Groovy) e a versio do projeto Spring Boot.

Delimitado por amarelo, tem-se os campos para o desenvolvedor preen-
cher as informacgdes do projeto, bem como escolher a versdo do Java e o tipo de
pacote que serd gerado. O retangulo da cor verde delimita onde poderd adicionar

as dependéncias necessarias para o projeto, como por exemplo, banco de dados

"CRUD ¢€ o acrénimo de Create, Read, Update e Delete. Representa as quatro operagdes
basicas de banco de dados relacional ou interface"(NASCIMENTO, 2018)

Inversdo de Controle € uma forma diferente para manipular o controle sobre um objeto.
E uma a mudanca de conhecimento que uma classe tem em relagdo com outra (GAMA,
2010).

Responsavel por realizar a inversdo de controle (IoC) na injecdo de dependéncias dos
objetos instanciados e solicitados por uma aplicagdo(OKI, 2015)

ApplicationContext € um objeto que carrega as configuracdes e auxilia o SpringBoot
iniciar (OKI, 2015).

Injecdo de Dependéncia sdo principios e padrdes de design para desenvolvimento de
software com intuito de desenvolver c6digos evitando altos niveis de acoplamento (NIZ-
ZOLA, 2020).
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Figura 2.19 — Inicializador Springboot

Fonte: start.spring.io, 2021

SQL ou NoSQL, ferramentas de seguranca, ferramentas de teste, ferramentas web,

ferramentas de desenvolvimento como o Lombok, dentre outras.

Ao final do preenchimento do formuldrio, e selecionadas as dependéncias
o desenvolvedor pode realizar o download do pacote ou compartilha-lo em Ge-
nerate e Share respectivamente. Dentre os arquivos baixados no pacote, tem o
arquivo pom.xml. Esse arquivo conterd as dependéncias selecionadas para o pro-
jeto, bem como as demais informacdes do projeto. A Figura 2.20 exemplifica um
trecho do pom.xml. Nas linhas de 4 a 19 estdo inclusas as configura¢des do projeto
como: nome, dominio, versdo, descricdo e a versdo do java, por exemplo. A partir
da linha 22 tem-se algumas das dependéncias utilizadas na aplicagao.

Para realizar as conexdes com banco € necessario o uso do Hibernate, im-

plementado pela biblioteca JPA. “O Hibernate é uma ferramenta de mapeamento
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Figura 2.20 — Exemplo arquivo pom.xml

Fonte: Do Autor, 2021

objeto/relacional para Java. Ela transforma os dados tabulares de um banco de
dados em um grafo de objetos definido pelo desenvolvedor.” (LINHARES, 2016).
No SpringBoot, a conex@o com o banco de dados € configurada no arquivo appli-
cation.properties. Esse arquivo € responsdvel por manter as informacdes referente
a conexao com o banco de dados, como a localizac@o na rede e as credenciais de

acesso. A Figura 2.21 exemplifica as informacdes contidas neste arquivo.

2.2.2.3 PostgreSQL

O PostgreSQL nasceu em 1986, a partir do projeto POSTGRES na Uni-
versidade Berkeley, na Califérnia. O PostgreSQL € Sistema de Gerenciamento de

Banco de Dados - SGBD Relacional, com suporte a operagdes de Atomicidade,
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Figura 2.21 — Exemplo de arquivo application.properties

Fonte: Do Autor, 2021

Consisténcia, Isolamento e Durabilidade, conhecido como ACID. O Postgres for-
nece meios para realizacdo de replicadas entre servidores de forma gratuita inclu-
sive para fins comerciais, pondendo ser configurando para atuar como um cluster

(MILANT, 2008).

Com uso de multithreads o PostgreSQL consegue gerenciar vdrias cone-
x0es com o banco de dados de uma s6 vez. Para acessos miltiplos em um mesmo
dado, o PostgreSQL forca o uso de filas. No intuito de manter a seguranca, o Post-
greSQL possui suporte nativo a SSL., Secure Socket Layer, tanto para gerenciar

login’s como conter informacdes sigilosas (MILANI, 2008).

Como um banco de dados relacional, o PostgreSQL armazena os dados
em tabelas, sendo o tnica limita¢do a capacidade de armazenamento do hardware

(MILANTI, 2008).

Figura 2.22 — Exemplo de cédigo PostgreSQL

stgres.sqgl X

films (
code (5) firstkey
title (40) »
did

date prod 5
kind (10),
len interval hour minute

Fonte: postgresql.org, 2021
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A Figura 2.22 exemplifica a criacdo de uma tabela em linguagem Post-
greSQL. Nesse exemplo, cria-se uma tabela filmes para armazenar as dados de

diversos filmes. O atributo code representa a chave primaria da tabela.

2.2.3 Sistema de controle de versao: Git

Um software normalmente é desenvolvidos em equipes, de forma simulta-
nea. Desta forma, védrios desenvolvedores podem estar trabalhando em um mesmo
codigo fonte, mas na implementacdo de diferentes recursos. Dito isso, existem
ferramentas de controle de versdo que auxiliam as equipes a gerir as alteracdes
feitas no cédigo fonte. Por meio do controle de versdo, é possivel corrigir erros,
enquanto diminui interrup¢des para os outros membros da equipe (ATLASSIAN,
2020).

O controle de versdo ajuda os desenvolvedores a identificar e solucionar
problemas de conflitos, gerados em trabalhos em uma mesma linha de cédigo por
diferentes desenvolvedores, por exemplo. Além de corre¢do de conflitos, ferra-
mentas de controle de versdo ajudam as empresas de desenvolvimento a manter
seus codigos-fonte seguros (ATLASSIAN, 2020).

A ferramenta de controle de versdo utilizada foi o Git, com os cédigos-
fontes hospedados no GitLab. O Git utiliza um conceito de ramificagdes ou bran-
chs demarcadas por marcos ou commits. Cada branch é disposta em uma linha
de tempo em que os arquivos podem ser alterados livremente sem que ocasionem
impactos nas outras branchs. Commits ou marcos sdo as descri¢cdes que cada de-
senvolver atribui para as modificagdes feitas em uma branch (BERTOLA, 2019).

O GitHub e GitLab sdo plataformas de hospedagem de cédigo-fonte. Es-
sas plataformas permitem que os desenvolvedores contribuam em projetos priva-
dos ou open source’. Cada projeto com cédigo fonte sio considerados reposito-

rios. Contudo, a principal diferenca entre essas duas plataformas é que o GitLab

7 Projetos Open Souce sio conhecidos como projetos que possuem licenca de cédigo
aberto.
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ferramentas CI/CD®, métricas de acompanhamento de qualidade de cédigo, per-

formance e teste de usabilidade(BERTOLA, 2019).

Figura 2.23 — Exemplo de branch no GitLab

v0.1 v0.2 v1.0
% N 4 %
Master > >
Develop - -5 5 >
Feature =
Feature = — =

Fonte: zup.com.br, 2021

A Figura 2.23 ilustra quatro branchs de um software em desenvolvimento.
Primeiro temos a branch master na versao v0.1, essa é dividida na branch develop.
A branch develop em seu estado inicial gera uma branch feature, depois de uma
motificacdo ou commit gera uma nova branch feature, a0 mesmo tempo em que
a master cria a versao v0.2 e a primeira feature criada realiza sua primeira modi-
ficacdo. As features realizam mais dois commits cada uma, porém somente uma
delas concatenam (merge) com a develop. As branch’s master e develop seguem

em desenvolvimento paralelo para a versao vi.0.

2.2.4 Processo de desenvolvimento de software Zetta

Segundo Pietro (2020) O processo de desenvolvimento de software da
Zetta descreve que o fluxo de trabalho € uma sequéncia légica de possiveis acdes
a serem tomadas durante todo o ciclo de vida do processo de desenvolvimento de

software. O objetivo é ajudar as equipes a trabalhar de maneira coesa e eficaz,

8 CI/CD, respectivamente Continuous Integration e Continuous Delivery ou em portugués
Integracao Continua e Entrega Continua sdo dois processos de inovacao no desenvolvi-
mento e entrega de projetos. Ambos sdo baseados em férmulas modernas que permitem
que ambas etapas sejam realizadas de forma mais rapida (FREITAS, 2020).
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desde o primeiro estdgio da implementacao de algo novo (idea¢do) até a implanta-
¢do do sistema em produgdo. A Figura 2.24 demonstra os principais ciclos durante
o desenvolvimento de um projeto na Zetta.

Figura 2.24 — Ciclo de desenvolvimento de software

Fonte: Agéncia Zetta, 2021

A seguir serd feita uma breve descri¢do sobre as etapas de desenvolvi-
mento de software da ZETTA.
2.2.4.1 Requisitos (Requirements)

A etapa de requisitos € dividida em dois principais passos:

2.24.1.1 Ideia

Toda nova proposta comeca com uma ideia, que geralmente aparece em

um bate-papo, reunido com cliente. Nesta fase, a ZETTA ird armazenar todo esse
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levantamento em um repositdrio para que possa ser acessivel para todos os envol-

vidos (PIETRO, 2020).

2.2.4.1.2 Issues

Quando a ideia estiver madura e acordada entre todos, chega a hora de
criar uma Issue no seu Backlog. Eessa Issue pode ser um problema no sistema,
uma nova feature ou uma melhoria. Usa-se Labels para qualificar as Issues. O
importante é que tudo esteja documentado e inserido em algum lugar de controle,
para que no futuro tenha-se o histérico na mao. Nessa fase a ZETTA ird inserir
as informagdes no ISSUE Board do GitLab de acordo com os Labels definidos.
Todos os tipos de Issues tem um template a ser seguido e estdo na raiz desse projeto

(PIETRO, 2020).

2.2.4.2 Analise (Analysis) e Design

A etapa de Andlise/Design é dividida nos cinco passos descritos a seguir.

2.2.4.2.1 Planejamento

Agora com as Issues armazenadas, categorizadas e agrupadas o momento
€ de organizar e prioriza-las no Backlog e escolher quais serdo dispostas no Kan-
Ban/Sprint. Nessa fase, a ZETTA ird priorizar essas informagdes no ISSUE Board
do GitLab de acordo com seus Labels e prioridades(Da mais prioritdria para a

menos) (PIETRO, 2020).

2.2.4.2.2 Design

Depois realizado o planejamento, organizado e priorizado as Issues, chega
o momento do Design. Nessa fase, o projeto se tornard mais visual, seja por meio

de telas/protétipos ou arquitetura de sistemas. O Analista de Negdcios da Zetta
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juntamente com o Designer alinhardo para as questdes de telas/protStipos ou o

Lider Técnico para tratar das questdes técnicas (PIETRO, 2020).

2.2.4.2.3 Montando os ciclos de entrega

Depois do Planejamento e Design, serdo montados os ciclos de entrega de
valor para os clientes. Nesses ciclos serd escolhido um grupo de atividades que
fardo parte da entrega, mas para isso juntamente com a equipe “sdo pesadas” as
atividades. Pode-se usar para esse peso tanto a unidade de horas, como esforco,
ou valor agregado, isso fica a cargo da equipe, sem esquecer de verificar o quanto
cabe no ciclo de entregas (PIETRO, 2020).

Nessa fase, a ZETTA fard uso das Milestones para os Intervalos Regulares
de entregas (KanBan/Sprint). As Milestones deverdo conter em sua descricdo a
quantidade de pessoas envolvidas nas estimativas. As Issues podem ser agrupadas
para formar um grupo de atividades(Histérias de Usudrio) e serdo utilizados os
Epics para isso. Todas as Issues devem conter o tempo estimado(“/estimate’”) e o
tempo gasto(“/spend”’) (PIETRO, 2020).

A Zetta utiliza um sistema de ponderacao de Issues para ajudar no plane-
jamento da capacidade de atuagdo da equipe. Esses pesos sdo usados para o pla-
nejamento da capacidade e o foco principal é garantir que a soma geral dos pesos
seja razodvel. Ndo ha problema caso uma Issue demore mais do que o peso indica.
Os pesos devem ser usados de forma agregada, e o que uma pessoa leva um dia,
outra pessoa pode levar uma semana, dependendo do seu nivel de conhecimento

prévio sobre o problema. Isso é esperado (PIETRO, 2020).

2.2.4.2.4 Estimativa Continua

Segundo Pietro (2020), para atribuir pesos as Issues de uma Milestone
futura, os membros da equipe devem ponderar continuamente, e detalhar as Issues

que estdo no Workflow:Planning. Desta forma, os membros da equipe sempre
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devem olhar e revisar as Issues que estdo em Planejamento. Nas discussdes das
Issues deve-se tentar dar peso e detalhar as atividades exatamente como tratada
uma "Planning"no SCRUM. Essa atividade pode ocorrer de forma Assincrona e
depois que se chega a um acordo quanto ao entendimento e "peso"da Issue, cabe ao

GP(Gerente de projetos)/PO(Product Owner) inseri-la em uma Milestone futura.

Figura 2.25 — Planning TimeBox

Tempo
Item de Agdo
duragao
O PO revisara todas Issues, as quais as regras j&
Passagem por todas as Issues que 20 . . . .q ) d f
. ) . estio definidas somente incluindo(se ainda ndo
entrardo na Milestone minutos .
houver) o tempo estimado.
Selecionar quais lssues entrardo 10 O PO marcaré/confirmara com a label
como QRENEEHEY na Milestone minutos as lssues
Repasse geral das |ssues e ato de _ ) o
P g. ) 5 PO repassa todos os itens e objetivos e o ato de
compromisso da equipe quanto . . .
minutos compromisso da Milestone.

aos entregaveis

Fonte: Agéncia Zetta, 2021

A Figura 2.25 apresenta um quadro com os itens a ser discutido durante
a Planning. Cada item possui uma duracdo aproximada e qual assunto tratado

durante aquele topico.

2.2.4.2.5 Retrospectivas

Segundo Pietro (2020), no dltimo dia dtil do més ou quando o PO julgar
necessario, serd realizada a reunifo retrospectiva. Para a reunido de retrospectiva
serd criado uma Issue com o label: retrospective pelo PO seguindo o template na
Figura 2.26. Essa figura ilustra um modelo a ser usado como base para listar e
avaliar os tépicos discutidos durante a retrospectiva.

Ainda segundo Pietro (2020), toda discussdo serd anotada e preenchida na

Issue, essa reunido ocorrerd na ferramenta de transmissdo ao vivo, Google Meet
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Figura 2.26 — Planning TimeBox

Fonte: Agéncia Zetta, 2021

por exemplo. Serd discutido o que correu bem, o que deu errado e o que se pode
melhorar relativo ao periodo da retrospectiva. Os participantes das equipes deverio

preencher comentarios na Issue seguindo o template na Figura 2.27.

2.2.4.3 Codificando (Coding) /Testando (Testing) /Entregando (Deploy)

A etapa de Codificando/Testando/Entregando é dividida nos oito passos

descritos a seguir.
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Figura 2.27 — Quadro de retrospectiva da equipe

Retrospectiva Equipe

é O que correu bem neste més?

Fonte: Agéncia Zetta, 2021

2.2.4.3.1 Code

Segundo Pietro (2020), para o passo de Codificacdo ou code, inicia-se a
escrita do cédigo, uma vez que tudo esteja organizado conforme as etapas ante-
riores. A Figura 2.28 ilustra o fluxo de desenvolvimento que seguird a ordem:
workflow: Planning — Ready for development — In Dev — Dev Done — Ready
for testing — In Test — Test done — Ready for deploy. A as Issues que por alguma
razdo se encontrem impossibilitadas de dar prosseguimento em alguma das fases

devem ser colocadas no workflow como Bloqued,;

Toda issue de desenvolvimento deverd ser uma branch no repositério de
cédigos e deverd ser nomeada da seguinte maneira #ISSUE_TEXTO, por exemplo
Issue: #1 - Cadastro de usudrio. As Issues que forem ligadas a Ordens de Ser-
vigo deverdo apresentar nelas o nimero da OS dentro de uma 7Tag HTML <cite>

(PIETRO, 2020).
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Figura 2.28 — Fluxo de codificagdo
(3 ‘Workflow:Blocked A
» Workflow:Ready for deploy
b

» ‘Workflow:In Test

b Workflow:Dev Done

» Workflow:Ready for testing
» Workflow:In Dev

[J Workflow:Ready for development

» Warkflow:Planning

Fonte: Agéncia Zetta, 2021

2.2.4.3.2 Merge Request

Segundo Pietro (2020), todas as issues de desenvolvimento devem passar
por Merge Request que terd dois atores principais(Reviewer € o Maintainer), em
que o Reviewer € um membro aleatdrio da equipe, podendo ser qualquer um, aqui
acontecerd a disseminacio de conhecimento no projeto, e o Maintainer é o respon-
sével por validar e garantir padrio e qualidade de cdigo gerado antes de aceitar o

Merge Request.

2.2.4.3.3 Tests

Segundo Pietro (2020), os desenvolvedores deverdo escrever Testes Uni-
tarios e de Integracdo, quando aplicdvel, inclusive no Front-End. Esses testes
entrardo no Pipeline de Integracdo continua. Desta forma, no repositério ou no

ambiente de produgdo, sdo executados testes de constru¢do e automatizados que
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garantem que ndo haja problemas de integracio e identificagdo precoce de proble-

mas.

2.2.43.4 Stagging

Segundo Pietro (2020), nesta etapa € implantado o cdigo em um ambiente
de teste para verificar se tudo funcionou como se esperava ou se ainda precisa de
ajustes. Para isso, usa-se o recurso do Pipeline de CD(Continuous Delivery), o
arquivo .gitlab-ci.yml deverd ser criado para os projetos e nele implementado a
integracio com o ambiente de testes. O ambiente de testes deverd ter o Sentry”

habilitado e integrado ao GitLab.

2.2.4.3.5 Homologation

Se o projeto possui um ambiente onde o cliente pode realizar a homolo-
gacdo das entregas também tem-se um CD para o ambiente de homologagdo. O
ambiente de homologacdo também devera ter o Sentry habilitado e integrado ao

GitLab (PIETRO, 2020).

2.2.4.3.6 Production

Ap6s realizados os testes nos ambientes de teste e homologacdo, a préxima
etapa € implantar o projeto no ambiente de produgdo. Para isso o CD do projeto
deve contemplar o deploy em producdo. A ideia aqui é que esses atos de entrega
do sistema sejam todos automadticos e ndo necessitem de intervencio e nao exista

tempo gasto nesses ritos do sistema (PIETRO, 2020).

2.2.4.3.7 QA - Quality Analyst

Afim de prezar por padrio, boas préticas, cddigos limpos, que facilitam

a manutenc¢ao, evolucdo e correcdo dos sistemas, o Maintainer juntamente com

° https://sentry.io/about/
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ferramentas de code analysis e Linters fardo uma dupla. Os merges do sistema s6
serdo aceitos se os dois atores estiverem de acordo, a ferramenta de Analysis/Linter
com as suas checagens e o Maintainer com boas praticas de um merge request

(PIETRO, 2020).

2.2.4.3.8 Comunicacao

Para manter a efetividade € preciso que além das conversas entre os mem-
bros da equipe, devem ser escritas as decisdes, manter histérico das conversas para
que as mesmas nao sejam perdidas. Hoje a Zetta utiliza o Rocket Chat, que se trata
do canal de comunicacio oficial da ZETTA além das préprias Issues que podem
ser usadas para discussdes (PIETRO, 2020).

Neste capitulo, foram apresentadas as principais tecnologias utilizadas du-
rante o desenvolvimento de trés projetos nos quais o estagidrio atuou. Dentre elas,
pode ser destacada a metodologia Scrum como a principal abordada pelas equi-
pes de desenvolvimento. Para o front-end tem maior destaque noVue, tecnologia
presente nos projetos mais novos da Zetta acompanhado pelo CSS e JavaScript.
SpringBoot no back-end enfatizando a linguagem de programacgdo Java e finali-
zando com o Postgres, o principal sistema gerenciador de banco de dados utili-

zado. Os projetos em geral sdo armazenados e versionados pelo GitLab.
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3 ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

Neste capitulo, serdo descritas as atividades desenvolvidas durante o esta-
gio, licdes aprendidas e dificuldades encontradas. As atividades sdo divididas em
trés projetos, sendo eles o sistema de Gestdo de Sprints, o Hotsite PronaSolos € a
Plataforma Geoespacial do Observatério da Agropecudria Brasileira.

O Sistema de Gestao de Sprints foi um projeto desenvolvido durante o trei-
namento, desta forma, foi possivel detalhar como funciona cada componente bem
como as regras de negdcio. Entretanto, os projetos Hotsite PronaSolos e a Plata-
forma Geoespacial do Observatério da Agropecudria Brasileira por serem projetos
oficiais da Agéncia Zetta, as atividades desenvolvidas pelo estagidrio foram des-

critas tomando devido cuidado para ndo infligir as regras de confidencialidade.

3.1 Imersao Z e o Sistema de Gestao de Sprints

O Sistema de Gestao de Sprints foi a segunda etapa da fase de treinamento
e integracdo do estagidrio na Agéncia Zetta. A primeira fase do treinamento con-
sistiu em uma série de workshops juntamente com time de inovacdo da Zetta, de-
nominado Imersdo Z. A Imersio Z foi realizada com auxilio da plataforma Miro'
e tinha a finalidade de apresentar ao estagidrio um pouco da histéria e funciona-
mento da Zetta.

Durante os workshops, o estagidrio pode conversar e interagir com cola-
boradores mais experientes, aprender sobre as trés tribos, ARA, IG e YBY, que
junto ao time de ciéncia de dados compdem a agéncia, ter conhecimento de al-
guns dos grandes projetos desenvolvidos e aprender um pouco sobre a estrutura do
desenvolvimento de software. Na ultima fase da Imersdo Z, foi apresentado ao es-
tagidrio qual seria seu squad de treinamento e uma proposta de desenvolvimento.
Essa proposta consistia na elaboracido e implementacio de um mdédulo ERP da

Agéncia Zetta, o Sistema de Gestao de Sprints.

! https://miro.com/about/
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3.1.1 Sistema de Gestao de Sprints

O Sistema de Gestio de Sprints” foi descrito como sendo a implementa-
¢do de um mdédulo para controle gerencial e financeiro das sprints executadas na
operacdo, de modo a eliminar a utilizacio de planilhas de controle, centralizar as
informacdes em um unico local e facilitar o compartilhamento e acesso aos dados.
O squad desenvolvimento foi composto por trés desenvolvedores, um PO (Product
Owner) e um Scrum Master. O Scrum Master era um colaborador mais experiente

e os demais membros da equipe eram novos estagiarios e colaboradores.

Para adaptar os novos colaboradores e estagidrios as rotinas e ritos do
Scrum, o Scrum Master sugeriu que fosse seguido esse framework no decorrer
do projeto. Desta forma, alguns dos ritos do Scrum foram utilizados durante a
execucdo das atividade, como divisdo das tarefas em um sprint, reunides didrias e

estimativas de tempo.

A primeira parte do desenvolvimento do sistema foi uma série de cursos
preparatérios na plataforma TreinaWeb®. Os cursos abrangiam diversas tecnolo-
gias e frameworks de desenvolvimento, desde cursos de Scrum até cursos de desen-
volvimento pratico como SpringBoot para back-end e VuelJs para front-end. Apds
a conclusdo dos cursos sugeridos, foi iniciada a segunda parte: o desenvolvimento
do Sistema de Gestdo de Sprints.

Foi repassado para o squad um documento contendo as regras de nego-
cio e as histdrias de usudrio de forma mais detalhada sobre o que era necessario
conter na entrega final. Com as regras de negécio descritas, o PO do squad criou
um protétipo do sistema. Com os integrantes do squad com as ideias alinhadas,
atividades foram geradas a partir das regras e andlise das telas do protétipo. Essas
atividades foram dispostas na planilha de atividades, e dessa forma eram feitos os

controles do que ja havia sido feito e do que ainda era necessario.

2 https://gestao-sprints-zetta.herokuapp.com
3 https://www.treinaweb.com.br
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3.1.1.1 Tecnologias utilizadas

Para seguir os cursos feitos durante a etapa de treinamento, juntamente
com as orientacdes do ScrumMaster, o squad optou pelas seguintes escolhas de

tecnologias para o desenvolvimento da aplicacio:
* SGBD Postgres para o banco de dados;
* Spring Boot para o back-end,

* Vue.js e Vuetify para o front-end.

3.1.1.2 Modelagem do banco de dados e criaciao do back-end

O estagidrio juntamente com os outros desenvolvedores do squad inicia-
ram a andlise das regras de negdcio para decidir quais seriam as primeiras tabelas
a existir no banco de dados. Com uso dos conceitos visto na disciplina de banco de
dados, foi modelado um banco via diagramas de entidade-relacionamento (ER)*.
Ap6s a diagramacdo do banco de dados, foi decidido que o sistema inicialmente
conteria as tabelas Sprint, Projeto € Ordem de servico. O relacionamento entre
as tabelas seria que cada projeto poderia conter uma ou mais sprints e cada sprint
poderia abordar uma ou mais ordens de servicos relacionadas ao projeto.

Com o banco de dados estruturado iniciou-se a criagdo do back-end. O
back-end foi criado utilizando o framework SpringBoot. Para as configuragdes
iniciais do sistema foi utilizado o Spring Initializer. A Figura 3.1 mostra o arquivo
pom.xml do sistema contendo suas configuracdes, como nome, grupo descri¢cio
e versdo do Java utilizado. A partir da linha 21 estio listadas as dependéncias
necessdrias para o funcionamento do sistema.

A Figura 3.2 mostra as configuracdes no arquivo application.properties do

sistema. Neste arquivo estdo as configuragdes de conexdo com o banco de dados,

4 Um diagrama entidade relacionamento (ER) é um tipo de fluxograma que ilustra como
“entidades”, p. ex., pessoas, objetos ou conceitos, relacionam-se dentro de um sistema
(LUCIDCHART, 2020).
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Figura 3.1 — pom.xml do Sistema Gestao de Sprints

ringframewor|

ng-bo tart

org.springfram boot:
spring-boot rter-data-jpa

Fonte: Do Autor, 2021

como o host, o nome do banco, as credenciais de acesso e a porta na qual estardo

disponiveis os servicos fornecidos pelo back-end.
Figura 3.2 — application.properties do Sistema Gestdo de Sprints

application.properties

Src 2 main

= jdbc:postgresql://localhost:5432/gestao_sprints

=postgres

=postgres
ofs|

=always

Fonte: Do Autor, 2021

A medida em que o sistema foi evoluindo, foram necessarias a expansdo
do banco de dados com adi¢do de novas tabelas e relacionamentos. As novas ta-
belas adicionadas foram: Product Owner, responsdvel por armazenar os PO’s; a
tabela de Unidade Medida; responsavel por conter as informagdes relacionadas as
unidades de medida, como valor e id do projeto e por ultimo, a tabela de Cancela-

mento Sprint, responsédvel por armazenar a lista de sprint’s canceladas. A Figura
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3.3 mostra o diagrama final gerado pelas tabelas e relacionamentos necessarios

para criacao do sistema.

Figura 3.3 — Diagrama entidade-relacionamento final do Sistema Gestao de Sprints
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< data_fim
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despesa_fundecc
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id_projeto
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id_po
id_cancelamento
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.
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Fonte: Do Autor, 2021

A Figura 3.4 mostra como foram organizados os arquivos que compde o
back-end. Os arquivos foram distribuidos nos seguintes pacotes de acordo com a

funcdo que cada um exerce:

1. configuragdes: possui pacotes de arquivos de necessarios para configura-
¢des de componentes do sistema, como deserializadores de data por exem-

plo;

2. controllers: cont€m os arquivos com funcio de receber e atender as requi-

si¢Oes feitas a partir do front-end,

3. enuns: possui arquivos que enumeram stafus ou atributos de entidades;



58

4. exceptions: estdo armazenados neste pacotes os arquivos de tratamento de

excecio;

5. interfaces: possui as interfaces que controlam os métodos as serem imple-

mentados pelos servigos (services);

6. jobs: ficam os arquivos responsdveis por realizador trabalhos extras para

as entidades, como verificag@o ou atualizagdo de status, por exemplo;

7. models: os arquivos contidos neste pacote possuem a funcdo de modelar

os objetos da aplicacdo;

8. repositories: estdo os arquivos responsaveis pela comunicacio do sistema

‘Web com o banco de dados;

9. services: estdo as classes responsdveis por implementar os as interfaces.
Essas classes implementam os métodos que sdo utilizados pelas control-

lers de acordo com a requisicdo realizada pelo front-end.

3.1.1.3 Implementacio do front-end

A implementagdo do front-end foi onde o autor teve maior participagdo.
A etapa inicial da criacdo do front-end foi a criagdo de um projeto Vue.js com a
estrutura do Vuetify acoplada. Para a criacdo de um projeto Vue.js utiliza-se o co-
mando vue create <nome-do-projeto> no terminal ou utilizando o comando
vue ui para criagdo com uso de interface gréfica, conforme Figura 3.5.

Ap6s criado o projeto vue, foi adicionado o framework Vuetify. Para adi-
cionar o Vuetify, a primeira etapa € a instanci-lo dentro do projeto vue com o
uso do comando vue add vuetify. A segunda etapa é a criacdo do diretério
src/plugins/vuetify. js com configuracdes conforme exibido na Figura 3.6.
Com as configuracdes iniciais realizadas, pode dar inicio a estruturacdo das telas

do sistema.
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Figura 3.4 — Estrutura back-end final do Sistema Gestao de Sprints

[gestao-sprinks]

-
v]
B
=
=
o
[

Fonte: Do Autor, 2021

3.1.1.3.1 A primeira pagina do sistema

A primeira tela criada do sistema era uma tabela que listava sprints com
dados mocados® contendo alguns dos atributos listados na tabela sprints do back-
end. O cabegalho € um componente de header simples do Vuetify com um icone
de menu adicionado a esquerda, o nome do sistema e um icone de usudrio a direita,

vide Figura 3.7.

O menu lateral ¢ um componente retratil. Este menu ao ser clicado escu-
rece o restante da tela, mantendo o foco do usudrio nele. Este menu foi projetado

para facilitar a navegacdo entre a pagina listagem de projetos e a pagina de lista-

3 Dados mocados sio dados genéricos utilizados apenas para visualizagio e exemplifica-
cdo do funcionamentos dos componentes.
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Figura 3.5 — Interface grafica de criacdo de projeto Vue

Fonte: cli.vuejs.org, 2021

gem de todas as sprints de responsabilidade do usudrio. A Figura 3.8 exibe o menu

expandido e parte do restante da tela esmaecida.

O rodapé € um componente fixo na parte debaixo da pagina. Ele é com-
posto por duas divisdes, a primeira com os icones que redirecionam para a rede
social equivalente e a segunda com o ano e o nimero do squad de treinamento,

vide Figura 3.9.

A Figura 3.10 ilustra a versdo final da tela que contera a lista de projetos,

o menu lateral expandido, o cabecalho e o rodapé do sistema.
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Figura 3.6 — Arquivo vuetify.js

Fonte: Do Autor, 2021

Figura 3.7 — Cabecalho do Sistema Gestdo de Sprints

= Gestao de Sprints =)

Projetos

Fonte: Do Autor, 2021

3.1.1.3.2 Implementacio da pagina de listagem de sprints por projeto

Essa pégina lista somente as sprints relacionadas com o projeto selecio-
nado na pégina de projetos. Nesta pagina, é possivel a criacdo, edi¢do, cancela-
mento e conclusdo de sprints. Essa pagina exibe o status de cada sprint bem como
valores e data de inicio e fim por exemplo. A Figura 3.11 demonstra a pagina final

do Sprints por projeto do sistema.

Para a listagem das sprints foi utilizado um servigo fornecido pelo back-
end que lista as sprints de acordo com o id do projeto selecionado. A Figura 3.12
mostra o método que realiza a listagem. Nas linhas 416 e 421 do método estdo

toast® que fornecem um feedback do servico prestado pelo método.

6 Toast sdo pequenas pop-up’s que exibem notificagdes simples.
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Figura 3.8 — Menu do Sistema Gestdo de Sprints

Fonte: Do Autor, 2021

Figura 3.9 — Rodapé do Sistema Gestdo de Sprints

Siga-nos nas redes sociais!

2021 — Squad Treinamento 5 - Zetta

Fonte: Do Autor, 2021

A conclusio e cancelamento de sprints também sdo servigos fornecidos
pelo back-end. A Figura 3.13 ilustra os dois métodos citados. O servico de can-
celar espera que o front-end fornega tanto o id da sprint como uma justificativa de
cancelamento, enquanto o método de conclusdo espera somente o id. A visualiza-

cdo, criacdo e edig@o de sprints sdo realizadas em outras paginas.

3.1.1.3.3 Implementacao da pagina de criacio e edicao de sprints

A pégina de criacdo de sprints € um formulario com duas abas, a aba Pla-

nejado e a aba Realizado. A aba Planejado é composta por trés painéis expan-



63

Figura 3.10 — Tela de listagem de projetos do Sistema Gestdo de Sprints

Fonte: Do Autor, 2021

siveis, cada painel possui os campos para preenchimento, alguns destes campos
sdo regras que utilizam férmulas apresentadas nas regras de negdcio e valores dos
campos preenchidos anteriormente. A Figura 3.14 mostra a aba Planejado com
o painel de Informacoes Planejadas da Sprint expandido. Os campos de Pro-
duct Owner, Unidade de Medida e Ordem de Servico sdo listas fornecidas pelo

back-end por meio de servicos.

Ao preencher todos os campos do formuldrios, atendendo os requisitos
listado na regra de negécio, € possivel realizar o cadastro da sprint clicando no
botdo Enviar. O botdo Enviar aciona o método submit. Conforme exibido na

Figura 3.15, o método verifica se o campos do formuldrio estdo devidamente pre-
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Figura 3.11 — Tela de listagem de sprints por projeto do Sistema Gestao de Sprints

Fonte: Do Autor, 2021

Figura 3.12 — Método que chama o servico de listagem de sprints

ojetoServices.getPr
.then( res

.projeto.nomeProjeto + ' nao

ror{'Projeto + projeto.nomeProjeto + ED]

Fonte: Agéncia Zetta, 2021

enchidos com informacdes validas, em caso positivo, serd enviado ao back-end as
informagdes da sprint em formato JSON’ para persisténcia no banco de dados.

A pégina de edicdo de sprint segue a mesma estrutura da pigina de cria-
¢do. Contudo, a pagina de edi¢cdo carrega e preenche o formuldrio de acordo com

as informacgdes provindas da sprint selecionada. Na edi¢do, também € possivel

7 JSON ¢ acronimo de JavaScript Object Notation, e em suma é um formato compacto,
de padrao aberto independente, de troca de dados simples e rdpida entre sistemas (FER-
NANDES, 2020).
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Figura 3.13 — Métodos que chama os servigos de conclusdo e cancelamento de sprints
cancelarSprint (id) {

SprintServices.cancelar(id, .justificativaCancelamento)

st.succ
.atualizar()
})
.catch(error {
.$toast.error("Erro: " + error.response
.atualizar()
3]

concluirSprint (id) {

1)

.catch(error {l
.$toast.error("Erro:
.atualizar()

+ error.response.data.mess

Fonte: Agéncia Zetta, 2021

visualizar o status e a data de cadastro da sprint. A Figura 3.16 ilustra uma edi¢io

de sprints.

3.1.1.3.4 Estrutura do front-end

A estrutura do front-end foi planejada de maneira a organizar as arquivos
em pacotes conforme sua funcionalidade. A Figura 3.17 ilustra essa organizacio

do cédigo-fonte. A seguir serd descrita a funcionalidade de cada uma das pastas.

1. assets: contém os logos e imagens;

2. components: possui componentes que sdo frequentemente utilizados, como

o cabecalho e o rodapé, por exemplo;

3. plugins: é constituida do arquivo de configuracGes do Vuetify;
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Figura 3.14 — P4gina de cadastro de sprints

Fonte: Do Autor, 2021

Figura 3.15 — Método de submissao de sprints

submit () {
if (! .$v.sprint.s$invalid) {
rintS es.cadastrar(
.then(

t.suc (
tion.href

Fonte: Agéncia Zetta, 2021
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Figura 3.16 — Pagina de edicdo de sprints

Fonte: Do Autor, 2021

4. router: armazena o arquivo que configura as rotas e quais paginas serao

exibidas quando acessadas;

5. services: possui todos os arquivos que controlam as requisi¢des que o
front-end faz aos servicos disponibilizados pelo back-end, vale ressaltar

que estas conexdes sio realizadas com auxilio do Axios®;

6. store: contém as configuracdes do vuex’;

7. views: é composto pelas pdginas do sistema.

Abaixo das pastas tem o arquivo package.json. Este arquivo funciona de

forma semelhante ao pom.xml do back-end. O package.json armazena as infor-

8 Axios é um cliente HTTP baseado em Promises para fazer requisicdes. Pode ser utili-
zado tanto no navegador quando no Node. js.(MARINHO, 2021)

® O Vuex é um padrio de gerenciamento de estado + biblioteca para aplicacdes Vue. js
(VUEX, 2020)
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Figura 3.17 — Estrutura front-end final do Sistema Gestao de Sprints

onfig.js

Fonte: Agéncia Zetta, 2021

macdes de configuragdo para compilacao do projeto e as dependéncias necessdrias
para o funcionamento do front-end. A Figura 3.18 mostra esse arquivo para o

projeto Gestao de Sprints.

Figura 3.18 — Arquivo package.json do Sistema Gestao de Sprints

Fonte: Agéncia Zetta, 2021
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3.1.1.4 Odeploy do Sistema Gestao de Sprints

Ap6s o término completo ou parcial do desenvolvimento de um sistema é
comum disponibilizd-lo seja para a equipe de Analista de qualidade, seja para os
clientes/usudrios. Disponibilizar o sistema para uso ou testes € o que se chama de

deploy. Para realizagio do deploy, foi utilizada a plataforma Heroku'.

O Heroku é uma plataforma ou servico em nuvem baseada em contéiner.
O Heroku é comumente utilizado entre os desenvolvedores para implantar ou ge-

renciar aplicagdes e sistemas web (HEROKU, 2020).

O deploy consistiu em trés etapas. A primeira etapa foi o deploy do back-
end. Para essa, etapa foi necessdrio adicionar o arquivo system.properties, O ar-
quivo contém informagdes da versdo do Maven e do Java do projeto. Com o deploy
do back-end concluido foi gerado uma URL na qual o back-end do sistema estava

hospedado, com isso foi inciada a segunda etapa.

A segunda etapa € o deploy do front-end. Para essa, foi necessério adici-
onar o arquivo server.js na raiz do front-end. Esse arquivo comporta uma série de

configuracdes para que o front-end funcione corretamente apés a realizagdo do de-

ploy. A outra modificacdo necesséria foi no arquivo src/services/api.service.

Neste arquivo o axios, que até entdo utilizava a rota de localhost do back-end ird

utilizado a url do back-end disponibilizada pela Heroku.

A terceira etapa foi a criacdo do banco de dados no servidor do Heroku.
Para isso, o Heroku disponibiliza o host, porta e credenciais de acesso ao banco
de dados remoto. Desta forma foi possivel com o uso de scripts criar as tabelas
e popula-las com os dados necessarios. A Figura 3.19 mostra a pagina inicial do

sistema com dados populados apds deploy.

10 https://www.heroku.com/about

js.
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Figura 3.19 — P4gina inicial do Sistema Gestdo de Sprints

Fonte: Do Autor, 2021
3.2 Hotsite PronaSolos

O PronaSolos!! foi o primeiro projeto oficial da Zetta em que o estagidrio
teve participacdo. Este projeto foi desenvolvimento apenas com uso de tecnolo-
gias front-end, suas informagdes escritas sdo armazenadas em arquivos JSON que
realiza a fun¢do de um mini banco de dados. O PronaSolos foi desenvolvido em
um squad composto por trés desenvolvedores, dois analistas de qualidade e um
PO. Nesse projeto também foi seguida a metodologia Scrum.

No planning do projeto foi analisada de maneira minuciosa cada pédgina
do protétipo. Essa andlise teve a intenc@o de identificar e quebrar cada atividade
necessdria para o desenvolvimento do hotsite. As atividades foram dispostas em
um board do Gitlab. Este board funciona como um Kanban em que é possivel

visualizar todas as atividades prontas para desenvolvimento, em desenvolvimento,

I http://pronasolos.agenciazetta.ufla.br
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desenvolvimento finalizado, pronta para teste e as atividades que voltaram para
correcdes apds andlises dos analistas de qualidade. A Figura 3.20 ilustra o prot6-

tipo de alta fidelidade da pégina inicial do PronaSolos.

Figura 3.20 — Protétipo de alta fidelidade da tela inicial do PronaSolos

Fonte: Agéncia Zetta, 2021

3.2.1 Tecnologias utilizadas

Em consenso da equipe e seguindo orientacdes do ScrumMaster, o squad
optou pelas seguintes escolhas de tecnologias para o desenvolvimento da aplica-

¢do:

* ReactJs e Material Ul para o front-end.
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3.2.2 Implementacao da barra de navegacao

A barra de navegacdo ¢ um componente fixo no topo e esta presente em
todas as pdginas do hotsite. Esse componente é constituido de trés elementos
principais: o logo do PronaSolos, o menu de navegagdo e um botao que redireciona
para a plataforma. A barra de navegacdo ainda possui a peculiaridade de possuir
um pequeno tracejado verde que indica em qual pdgina o usudrio estd acessando.

A Figura 3.21 ilustra este componente.

Figura 3.21 — Barra de navegacdo do hotsite PronaSolos

Fonte: Pronasolos, 2021

A atividade de criacdo da barra de navegacdo consistia também na criacio
do arquivo que controla as rotas em que cada pégina faz acesso. A Figura 3.22
demostra o componente que controla as rotas do PronaSolos. A linha 35 indica
que qualquer outra rota que nfo exista nas mapeadas anteriormente redirecionard

0 usudrio para a pdgina inicial.

Figura 3.22 — Arquivo de configura¢des de rotas do PronaSolos

ReactDOM. render

blioteca
Curiosidad
PATH + "s 0-bre exact e nent={SolosDoBrasil

from="*' to={process.env.REA

document.getElementById( ' root')

Fonte: Agéncia Zetta, 2021
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3.2.3 Implementacao da pagina O Programa

A pégina "O Programa'foi dividido em sete componentes. O banner da
pagina constituido de uma foto e uma frase. A apresentacao do programa Pro-
naSolos composto por um textos e um video. Os eixos de atuacdo, para esse
componente foi criado um card em css, esse card foi replicado na quantidade de
eixos existentes com suas respectivas informagdes, vide Figura 3.23. Os Impactos

do PronaSolos também composto por cards estilizados em css.

Figura 3.23 — Eixo do PronaSolos - Pagina O programa

Fonte: PronaSolos, 2021

A Linha do Tempo trata-se de um componente do Material Ul. Este com-
ponente recebe card’s estilizados em css, cada um destes card’s comporta dados de
um acontecimento, bem como arquivos ou links para redirecionamento em outras

paginas. A Figura 3.24 ilustra parte dessa linha do tempo.

Por ultimo tem-se os ultimos dois componentes, Nimeros do PronaSolos
e Legislacoes relacionadas ao PronaSolos. Ambos componentes sao formados
por cards estilizados em css e preenchidos com informagdes relacionadas aos te-

mas de cada um.
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Figura 3.24 — Linha do tempo do PronaSolos - Pdgina O programa

Fonte: PronaSolos, 2021

3.2.4 Implementacao da pagina Solos do Brasil

A pégina "Solos do Brasil"possui um menu lateral, este menu controla
qual tipo de solo serd exibido na pdgina. No corpo da pigina tem-se mais cinco
componentes. No primeiro componente tem uma imagem de fundo, o titulo do

solo e uma frase representativa do solo.

O segundo componente possui uma descricdo mais detalhada do solo e
o local onde pode ser encontrado. Ao lado direito desse componente temos o
terceiro. O terceiro componente apresenta os solos de segundo nivel em forma de

legenda para a representagdo grafica do solo.

A Figura 3.25 representa o quarto componente. Este componente ilustra o
mapa do Brasil apresentando os locais em que o solo em questdo pode ser encon-

trado. O quinto e tltimo componente sdo imagens representativas do solo.

Os componentes que formam esta pagina foram estilizados e implemen-

tados com auxilio de css. Com o css foi possivel manter os elementos mais res-
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Figura 3.25 — Representacdo grafica do Neossolo - Pagina Solos do Brasil

Fonte: PronaSolos, 2021

ponsivos a adaptar cada componente da melhor maneira a apresenta-los para o

usuario.

3.2.5 Implementacio da pagina Curiosidades

A pégina "Curiosidades"é composta por um menu lateral com trés sessdes
e outros trés componentes. O primeiro componente € um banner fixo de apresen-
tacdo da pdgina, o qual foi estilizado em css. O outro componente altera de acordo
com a sessdo clicada. Esse componente é formado por card’s, cada card é um pai-
nel expansivel, componente do Material UL. Um painel pode comportar até cinco
componentes, sendo eles: um titulo, um texto, imagens, um subtitulo e/ou botdes.

A Figura 3.26 apresenta parte dessa pdgina com o painel do card expandido.

3.2.6 Implementacao das pagina Noticias e Eventos

Essas duas pédginas funcionam de forma semelhante, modificando apenas o

conteddo exibido. As pédginas sdo composta por apenas dois componentes o Titulo
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Figura 3.26 — Pagina Curiosidades

Fonte: PronaSolos, 2021

e uma sequéncia de cards. Os cards foram estilizados também em css. Cada card
e composto por até quatro componentes: uma imagem, uma data, um titulo que
também & um hiperlink'? e um subtitulo. A Figura 3.27 ilustra parte da pagina de

noticias do hotsite PronaSolos.

Figura 3.27 — Pagina Noticias

Fonte: PronaSolos, 2021

12 Hiperlink ou hiperligagdo é qualquer elemento de uma pagina web que faca referéncia
a outro texto ou pagina web (MIRANDA, 2005)
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3.3 Observatério: Plataforma Geoespacial

A Plataforma geoespacial € um dos projetos que compde o Projeto Obser-
vatdrio. Esse projeto é um mapa interativo que permite ao usudrio consultar de
forma detalhada uma grande diversidade de dados e informacdes da agropecudaria
brasileira no decorrer dos anos. O mapa possui cinco temas distintos, sendo eles:
Agropecudria Sustentdvel e Meio Ambiente, Aquicultura e Pesca, Crédito Rural
Priiblico, Produtos Agricolas e Zarc. Cada tema possui mapas e caracteristicas di-
ferentes, porém, a estrutura de camadas, relatdrios e filtros contendo semelhangas
no funcionamento. A Figura 3.28 mostra a pigina inicial da Plataforma Geoespa-
cial.

Figura 3.28 — Plataforma Geoespacial - pdgina inicial

Fonte: Agéncia Zetta, 2021

A participacio do estagidrio nesse projeto foi iniciado quando o mesmo
j4 estava em andamento. Portanto, nesse capitulo é abordado apenas os principais

pontos de participacdo do estagidrio. O desenvolvimento deste projeto ocorreu
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adotando ambas metodologias de desenvolvimento, ora era utilizado Scrum, ora
utilizava Kanban e em determinados momentos eram utilizados caracteristicas de
ambas metodologias. O squad optava pela melhor metodologia que comportava a

cada demanda de atividades solicitada pelos clientes.

3.3.1 Tecnologias utilizadas

O squad trabalhou com as seguintes tecnologias para o desenvolvimento

da aplicacao:
» Java e SpringBoot para o back-end;

* Vuels, BootstrapVue, Less , Pug e GeoServer, Leaflet para o front-end,;

3.3.2 Implementacao dos relatérios de cruzamentos de camadas

Camada € o termo adotado pelo squad para referir a quais caracteristicas
serdo apresentadas no mapa, por exemplo: a camada de estados apresenta deli-
mitagdo geografica dos estados brasileiro no mapa. A Plataforma permite que as
camadas sejam ativadas ou desativadas a qualquer momento. As camadas sdo ar-
mazenadas e configuradas no GeoServer. Entender e aprender a trabalhar nessa
plataforma foi de suma importancia para que o estagidrio conseguisse desenvolver
atividades na Plataforma Geoespacial.

Como o nome sugere, os relatdrios de cruzamento de camadas consiste em
unir duas ou mais camadas e obter informacdes relevantes para o usudrio. Esses
relatérios podem ser encontrados no menu Relatérios dos temas. A Figura 3.29

ilustra parte do relatério Projeto AgroNordeste x Cadeias Produtivas.

3.3.3 Implementacao da ferramenta de busca

A ferramenta de busca trata de um componente retratil presente no mapa.

Este componente facilita a navegacdo do usudrio pelo mapa permitindo a busca
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Figura 3.29 — Relatério Projeto AgroNordeste x Cadeias Produtivas

Fonte: Agéncia Zetta, 2021

por municipio ou estado. Esse componente conta com um filtro que permite ao
usudrio filtrar a busca em Unidades Federativas, Municipios ou em ambos.

Esse componente conta com quatro elementos principais. Dois icones
sendo eles um icone de lupa e um icone de filtro, uma caixa de texto e um menu
dropdown. O menu dropdown é preenchido de acordo com o resultado dos carac-

teres digitados na caixa de texto. A Figura 3.30 ilustra o componente em questao.

3.3.4 Implementacao da Pop-up de relatério rapido

Popup’s sao janelas ou card’s que aparecem na tela apds alguma interacdo
do usudrio ou configuragdo pré programada do sistema. Neste caso, o uso de
pop-up foi uma funcionalidade projetada para o sistema exibir informacdes da
regido clicada no mapa, esta regido € limitada pelo territério brasileiro. A pop-up

apresenta informacdes de todas as camadas ativas no momento do click.
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Figura 3.30 — Ferramenta de busca

Fonte: Agéncia Zetta, 2021

A popup é um componente simples que preenche uma tabela HTML com
as informacdes recebidas do back-end. Para que o back-end retorne as informa-
coes de forma correta, o front-end armazena as informacdes das camadas ativas.
O mapa € um componente Leaflet, este componente possui inimeras informagdes
e métodos do mapa em si, dentre estes métodos temos um que retorna informa-
coes de localizacdo. Portanto é possivel calcular a localizagdo do click a partir da
latitude e longitude correspondente a regido do clicada no mapa.

A Figura 3.31 mostra o comportamento do componente ao se clicar no
mapa com trés camadas ativas: Unidades Federativas, Area Plantada e Pro-
dutividade do produto Arroz. Nessa figura, pode-se extrair informacdes das trés
camadas ativas no momento do click, o estado, a area plantada de arroz em es-
tratificacdo municipal e a produtividade de arroz em estratificagdo estadual. A
barra de rolagem indica que € possivel visualizar estas informagdes, rolando verti-

calmente o scroll.



Figura 3.31 — Popup de relatério rapido

Fonte: Agéncia Zetta, 2021
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4 CONSIDERACOES FINAIS

O estagio agregou inestimavel valor para a formagao do aluno. Mesmo
possuindo uma bolsa com certo valor financeiro, o principal papel do estdgio é
fornecer conhecimento além das salas de aula, experiéncia pritica e ingressar o
aluno no mercado de trabalho. Por meio do estigio, o aluno tem a oportunidade
de colocar em pratica os conhecimentos adquiridos nas disciplinas ofertadas pelo
curso de Ciéncia da Computacio.

Em cada etapa de desenvolvimento, durante o estagio, o aluno pode asso-
ciar os desenvolvimentos as disciplinas cursadas durante a graduagdo. A disciplina
de Introducdo aos Algoritmos foi a primeira oportunidade do aluno de ver e enten-
der a l6gica de programacao. Disciplinas como Estruturas de dados e Paradigmas
de Linguagem de Programac@o contribuiram solidificando a l6gica de programa-
¢do do aluno ao apresentd-lo para resolver e implementar diversos problemas.

Criagao de scripts, armazenamento, busca, edicdo e remog¢ao de informa-
¢cdes em banco de dados se tornaram mais compreensiveis e soluciondveis gracas
as disciplinas relacionadas, como: Introducio a Sistemas de Banco de Dados e
Sistemas Gerenciadores de Banco de Dados. Praticas de Programacdo Orientada
a Objetos e Engenharia de Software introduziram o desenvolvimento de sistemas
com interface grifica, bem como analisar, descrever e implementar os requisitos
de um sistema, posteriormente vistos de forma mais aprofundada e tedrica em In-
teracdo Humano-Computador.

Devido a pandemia do Covid-19 foi necessario acesso remoto com VPN!
aos computadores e servidores da Zetta. Disciplinas como Redes de computado-
res, Sistemas Distribuidos e Programacao Paralela e Concorrente auxiliaram no
compreendimento e funcionamento da rede, bem como acessar e interagir remota-

mente com outros computadores.

I VPN ou Virtual Private Network (Rede Privada Virtual) trata-se de uma rede privada

construida sobre a infraestrutura de uma rede publica. Essa é uma forma de conectar
dois computadores através de uma rede puiblica, como a Internet(CIPOLI, 2020)
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Em Metodologia de Pesquisa o aluno pdde conhecer quais os tipos de
trabalhos de conclusdo de curso oferecidos pelo Curso de Ciéncia da Computacio
na UFLA, sua estrutura e as principais regras de escrita em cada um.

As atividades e os projetos nos quais o estagidrio teve participagdo contri-
buiram de forma gratificante e exponencial para seu desenvolvimento profissional
e pessoal. A Imersao Z introduziu o estagidrio no ambiente da Zetta ajudando-o
a compreender o funcionamento de seus setores, conhecer os projetos, os colabo-
radores e a se sentir uma parte em constru¢do importante da agéncia. No projeto
Sistema de Gestao de Sprints o estagiario pdde colocar em pratica a carga de
conhecimento adquirido durante os cursos ofertados, treinar o trabalho em uma
equipe direcionada pela metodologia Scrum com todos seus ritos, a compreender
o funcionamento das tecnologias utilizadas em conjunto e a fung¢do que cada uma
exerce no sistema. O Hotsite PronaSolos foi importante para o estagidrio explorar
e aprofundar seu conhecimento em layouts e css compondo um site do inicio ao
fim com base em um protétipo de alta fidelidade. No projeto Plataforma Geo-
espacial diferentemente dos anteriores, quando o estagidrio ingressou este estava
em desenvolvimento. Nesse projeto o estagidrio pode aprofundar ainda mais os
conhecimentos e habilidade adquiridas nos projetos anteriores devido ao alto ni-
vel de complexidade que exigia no desenvolvimento de cada novo componente ou
manutencio e refatoragdo de componentes existentes.

Portanto, ao somar toda essas experiéncias, o estagidrio adquiriu uma ba-
gagem de aprendizado e experiéncias imensuraveis. Em cada framework de desen-
volvimento, o trabalho em equipe e as solu¢des empregadas nas atividades tiveram
grande importincia em seu crescimento profissional e pessoal. O estdgio provou
ser um elemento muito importante no desenvolvimento do aluno anterior ao seu
ingresso no mercado de trabalho. Por meio do estdgio, o aluno possui uma experi-
éncia de desenvolvimento de aplicacdes web estando apto para novos desafios em

sua vida profissional.
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