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RESUMO

Atualmente, boa parte do sistema de manejo florestal realizado pelo Estado de Mato Grosso do
Sul consiste em processos manuais burocraticos e lentos. No intuito de facilitar e agilizar tais
processos, o sistema web Licenciamento Ambiental, mantido pela Agéncia Zetta, permite que
o usudrio faga o cadastro da sua solicitagdo de licengas ambientais online. O presente relatorio
apresenta o estdgio supervisionado na Agéncia Zetta, onde o discente atuou desenvolvendo este
sistema. O discente atuou em atividades frontend e backend utilizando tecnologias como Play
Framework, Angular]S e PostgreSQL. Com esse sistema, espera-se que a emissao de licengas
ambientais ocorra de forma mais eficiente no Estado de Mato Grosso do Sul.

Palavras-chave: Manejo florestal. Sistema web. Play framework. Angular]S. PostgreSQL



ABSTRACT

Currently, most of the forest management system carried out by the State of Mato Grosso do
Sul consists of manual, bureaucratic and slow processes. In order to facilitate and speed up such
processes, the Environmental Licensing web system, maintained by Agéncia Zetta, allows users
to register their request for environmental licenses online. This report presents the supervised
internship in the Zetta Agency system, where the student advertises this. The student acted in
frontend and backend activities using technologies such as Play FrameworkJS and PostgreSQL.
With this system, it is expected that the issuance of environmental licenses will occur more
efficiently in the State of Mato Grosso do Sul.

Keywords: Forest management, Web system. Play framework. Angular]S. PostgreSQL
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1 INTRODUCAO

O intuito deste Capitulo é descrever e contextualizar os objetivos do estagio supervisi-
onado realizado pelo discente na Agéncia Zetta, onde 0 mesmo atuou como desenvolvedor no
projeto de Licenciamento Ambiental do estado do Mato Grosso do Sul. Além disso, o Capitulo
fornece os antecedentes do estagio supervisionado e descreve brevemente a agéncia Zetta, os

projetos envolvidos e as atividades desenvolvidas durante o estagio.

1.1 Contextualizacao

Durante a graduacao, o discente obtém conhecimento e experiéncias que sdo de grande
importancia. Na sala de aula € apresentada ao discente uma grande variedade de disciplinas e
conteddos que sdo essenciais para a formag¢do do mesmo. No entanto, € necessario solidificar
esse aprendizado fora da sala de aula, para isso, durante a formacao sdo disponibilizados grupos
de estudos, estdgio supervisionado e iniciacao cientifica.

Porém a entrada para o mercado de trabalho ndo € algo trivial, pois as empresas buscam
profissionais amplamente qualificados e experientes. Portanto, o estdgio supervisionado € de
grande valia, onde o discente € alocado para obter e adquirir conhecimento pratico do contetido
tedrico e experiéncia, enquanto mostra dominio perante tudo aquilo que aprendeu durante toda
a formacao.

Neste documento, serdo apresentadas as atividades e os resultados do discente que foram
realizadas em seu estdgio na Agéncia Zetta, situada dentro do campus da UFLA, onde conheceu
e trabalhou no projeto de manejo florestal que tem como foco facilitar a realizacdo de cadastros
de licenciamento ambiental online.

O licenciamento ambiental online € importante para reduzir a burocracia e agilizar o
processo de criacdo de licengas ambientais, permitindo que o empreendedor fagca o cadastro da

sua solicitac@o de licencas ambientais online.

1.2 Objetivos

Levando em conta que a Agéncia Zetta desenvolve sistemas no ambito florestal, o dis-
cente teve como objetivo desenvolver e manter a aplicagdo web Licenciamento Ambiental do
Mato Grosso do Sul, que tem como foco facilitar o cadastro de solicitagdes de licencas ambien-

tais.



10

No momento em que o discente foi alocado no projeto de Licenciamento Ambiental, o
sistema ja estava em processo de desenvolvimento e necessitava de melhorias e da criagdo de
novas funcionalidades. Portanto o discente foi alocado para desenvolver e manter o sistema,
realizando todas as atividades em conjunto com a sua equipe. Durante o projeto, a equipe
seguiu a metodologia Scrum e o discente participou junto com a equipe de todos os eventos
e, além disso, utilizou sistemas de controle de versdo para auxiliar na constru¢do do sistema.
E como resultado desse trabalho € apresentado neste documento as implementacdes realizadas

que agregaram valor para o sistema final e para o conhecimento do discente.

1.3 Organizacao do texto

Os proximos Capitulos estdo divididos em: O Capitulo 2 apresenta descricdes da Agén-
cia Zetta e como é organizado o processo de desenvolvimento de software utilizando ferramen-
tas de controle de versdes e metodologias dgeis e a divisao de tarefas dentro da equipe em que
o discente foi alocado. No Capitulo 3, sdo apresentados as tecnologias, linguagens de progra-
macao e frameworks utilizados no projeto durante o desenvolvimento do backend e frontend
da aplicacdo durante o estagio. Ja no Capitulo 4, sdo apresentadas as atividades desenvolvidas
pelo discente no periodo do estdgio e, por fim, no Capitulo 5 estdo as consideragdes finais deste

documento.
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2 AGENCIA ZETTA

A Zetta € a Agéncia UFLA de Inovacdo em Geotecnologias e Sistemas Inteligentes no
Agronegdcio, tendo como referéncia o LEMAF (Laboratério de estudos e projetos em manejo
florestal). Localizada dentro do Campus da Universidade (Figura 2.1), a Agé€ncia tem o obje-
tivo voltado para a drea de agricultura digital, com foco em geotecnologias, ciéncia de dados
e implementacdo de sistemas inteligentes, conduzindo indmeros projetos relacionados ao ma-
nejo florestal. A agéncia é composta por mais de 170 colaboradores, tem mais de 15 anos de
expertise, com mais varias solucdes entregues.

De acordo com Zetta (2020), sdo promovidas pela Agéncia solugdes que impactam a
sociedade diretamente. Sao gerados conhecimentos e tecnologia para aumentar a producao
de alimentos, a sustentabilidade e a eficiéncia de servigos para a populagdo. Quatro pilares

sustentam o proposito da Agéncia: criatividade, inovagdo, tecnologia e sociedade.

Figura 2.1 — Zetta

Fonte: https://agenciazetta.ufla.br/

2.1 Organizacao e processos de desenvolvimento

As equipes de desenvolvimento na agéncia sdo separadas por tribos. Atualmente exis-

tem 3 tribos distintas, sendo elas: ARA, YBY, IG. Cada tribo € responsavel por seus projetos,
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organizada em grupos de profissionais que sdo chamados de squad, composto por desenvolve-
dores, testers e 1 Product Owner. Também existem os profissionais que ndo sdo alocados para
um squad especifico mas agem em prol de todos eles, como o Gerente de Projetos e o Database

Administrator como mostrado na Figura 2.2.

* Desenvolvedores: Siao responsaveis pelo desenvolvimento do sistema. Vdrios profissio-
nais da drea trabalham na empresa, mas nem todos atuam na mesma drea de trabalho ou

utilizam a mesma tecnologia.

 Tester: Sao responsaveis por encontrar falhas e outros tipos de problemas que ndo foram

detectados durante o desenvolvimento do software.

* Product Owner: Sio responsdveis por apresentar novas funcionalidades, melhorias ou
erros para a sua equipe, para que todos os membros sigam uma visdo definida para o

projeto. Ele também ¢ responsavel pela qualidade final das entregas.

* Database Administrator: Sao responsdveis por manter o banco de dados das aplicacdes.
Eles sdo responsaveis pela criagdo, monitoramento, andlise das estruturas e tabelas e re-

paros do banco de dados.

* Gerente de Projetos: Sao responsdveis por monitorar projetos e garantir que o projeto
fique dentro do escopo da empresa. Exemplos de escopo sdo custo do projeto, prazo para
entrega de atividades, obter recursos humanos, financeiros e gerenciar a equipe para que

nao haja conflitos.
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Figura 2.2 — Squad

Fonte: Autor

Com cada equipe dividida, suas atividades em conjuntos sdo ditadas pelo Scrum, meto-
dologia citada mais a frente neste trabalho. No comeco de cada sprint, os membros fazem suas
reunides de planejamentos, e adicionam atividades que serdo desenvolvidas nesse tempo.

Para se organizar toda a tribo YBY faz o utilizacdo do framework Scrum, onde sdo
realizados sprints com duracdo de dez dias. No primeiro dia da sprint, a equipe mantém o foco
na reunido de planning, onde o Product Owner apresenta as atividades desejadas para serem
adicionadas ao sprint backlog. Nesta reunido, os integrantes do squad jogam suas estimativas
em pontos utilizando o Scrum Poker.

Todas as atividades adicionadas na sprint sdo disponibilizadas em um board kanban

localizado na ferramenta gitlab como mostrado na Figura 2.3.



14

Figura 2.3 — kanban

Fonte: Zetta (2021)

Para auxiliar os integrantes do squad, o board é organizado de forma bem intuitiva,
onde cada integrante € capaz de vincular uma atividade para si. A seguir € exemplificado como

0 board é composto e o significado de cada coluna:

To do :Nesta coluna sdo inseridas todas as atividades jogadas na planning e que estdo

prontas para serem desenvolvidas.

Blocked : Nessa coluna sao inseridas atividades que estdo com algum impedimento para

serem desenvolvidas.

In development : Nessa coluna sdo inseridas atividades que ja estdo designadas a algum

desenvolvedor e estdo em andamento.

Development finished : Nesta coluna estdo as atividades finalizadas pelos desenvolvedo-

Ics.

* Ready for test : Nesta coluna estdo as atividades finalizadas pelos desenvolvedores e que

Jé estdo prontas no ambiente de teste.
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* In test : Nesta coluna estdo as atividades em que o analista de qualidade esta trabalhando.
e Test finished : Nesta coluna estdo as atividades finalizadas pelo fester.

* Deployment : Nesta coluna estio as atividades devidamente finalizadas, ou seja, foram
desenvolvidas e ja estdo testadas, prontas para serem levadas ao ambiente de homologa-

¢do.

O cddigo do projeto € mantido em branches separadas utilizando a ferramenta de con-

trole de versao gitlab, cada uma com seu propdsito tinico, como mostrado na Figura 2.4

* Master : A branch master armazena o codigo estavel da aplicacdao. O c6digo armazenado

nesta branch € o mesmo que estd no ambiente de produgao.

* Homologation : Esta branch mantém a versdo estavel que estd em ambiente de homolo-

gacao.

* Development : Esta é a branch principal que auxilia no desenvolvimento. Os desenvol-
vedores utilizam esta branch como base para criar as branches que serdo utilizadas para
criar novas funcionalidades e corre¢cdes. E nesta branch que os desenvolvedores criam

suas branches para desenvolvimento.

* Branch de desenvolvimento da atividade : Esta branch € utilizada pelos desenvolvedo-
res para inserir as mudancas feitas para uma atividade especifica. E nela onde o desenvol-
vedor insere suas mudangas no cddigo, ao término do desenvolvimento, o desenvolvedor
faz um merge request para a branch principal development. Esta é uma uma maneira de
facilitar a verificacdo das alteracdes feitas, e uma forma de manter o padrdo do cédigo da
aplicagdo, pois o merge request pode ser feito somente por outro desenvolvedor, seguindo

um padrdo de regras pré definidas.



16

Figura 2.4 — Branches

Fonte: Autor

Merge request é uma maneira de facilitar a verificagdo das alteracdes feitas, onde o
desenvolvedor une a branch com as alteracdes feitas por ele para a branch principal.

O ambientes de desenvolvimentos sao divididos em:

¢ Local : O ambiente local é o ambiente de desenvolvimento, onde os desenvolvedores

implementam as funcionalidades.

* Teste : Este ambiente fica disponivel apenas para o squad e é onde o analista de qualidade

faz a avaliacdo das atividades desenvolvidas pelos desenvolvedores.

* Homologacao : Este ambiente ¢ disponibilizado para o squad e para o cliente. Neste
ambiente sdo disponibilizadas as atividades ja testadas do ambiente de teste, e que estao

prontas para serem disponibilizadas no ambiente de produgao.

* Producao : Neste ambiente a aplicacdo € disponibilizada ao publico. Para chegar neste
estagio as atividades desenvolvidas devem passar por todos os ambientes citados anteri-

ormente.
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3 TECNOLOGIAS UTILIZADAS NO ESTAGIO

Este Capitulo tem como objetivo descrever e demonstrar as tecnologias, estruturas e

ferramentas usadas no processo de desenvolvimento do projeto durante o periodo do estagio.

3.1 Frontend

Nesta secdo, serdo abordadas as tecnologias que foram utilizadas no desenvolvimento

frontend e que executam em um navegador web no lado do cliente.

3.1.1 HTML

HTML (HyperText Markup Language) é a Linguagem de Marcacdo de HiperTexto,
usada para compor a estrutura de sites web. De acordo com Mozilla (2021b), o HTML usa
“Marcacao” para anotar texto, imagem e outros conteudos para exibicdo em um navegador da
Web. A marcacdo HTML inclui “elementos"especiais, como <head>, <title>, <body>, <hea-
der>, <footer>, <article>, <section>, <p>, <div>.

O discente teve contato pela primeira vez com a linguagem na graduagao, nas discipli-
nas de Engenharia de Software e Programacdo Web. O estagio incrementou os conhecimentos
durante o desenvolvimento dos projetos.

A figura 3.1 € apresenta como algumas fags do html sdo hierarquicamente organizadas.

Na Figura 3.1 € apresentado como o cddigo da Listagem 3.1 € exibido no navegador.

Listagem 3.1 — Exemplo em HTML.

<html>
<head>
<title>Titulo da pagina</title>
</head>
<body>
<h1>Titulo</hl1>
<p>Paragrafo</p>
</body>
</html>

Fonte: Autor
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Figura 3.1 — Cédigo html apresentado no navegador

Titulo

Paragrafo

Fonte: Autor

3.1.2 CSS

CSS (Cascading Style Sheets) ou Folha de estilo em cascata sdo usadas para estilizar e
arranjar paginas web — por exemplo, para alterar a fonte, cor, tamanho e espacamento do seu
conteudo, separd-lo em multiplas colunas, ou entdo adicionar animagdes e outras implementa-
coes decorativas (MOZILLA, 2021a).

A Listagem 3.2 exemplifica o cédigo CSS fazendo alteragdes visuais em rags html.

Listagem 3.2 — Exemplo em CSS.

body {
font—style: italic;
font-size: 12px;
}
pi
color: blue;

}

Fonte: Autor

Na Figura 3.3 € apresentado como o exemplo da Figura 3.1 ficaria com o cédigo CSS

da Listagem 3.2.
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Figura 3.2 — Codigo HTML estilizado

Titulo

Paragrafo

Fonte: Autor

3.1.3 Pug

O Pug € um mecanismo rico em recursos de alto desempenho, implementado usando
JavaScript, o Pug substitui as varidveis do projeto pelos valores atuais e, a seguir, envia ao
cliente a string HTML gerada.

O processo geral de renderizacdo do Pug é simples.A funcdo pug.compile() ira compilar
o codigo fonte do Pug em uma funcgao JavaScript que recebe um objeto de dados (chamado
“locals”) como argumento. Chame essa fun¢do resultante com seus dados e ela retornard uma
string em HTML renderizada com seus dados (PUGJS, 2022).

De acordo com (PUGJS, 2022) (IMASUL, 2022) o Pug também fornece a familia de
fungdes pug.render() que combinam a compilagio e a renderizacdo em uma unica etapa. No
entanto, a fun¢do do modelo serd recompilada toda vez que o render for chamado, o que pode
afetar o desempenho.

Na Listagem 3.3 € apresentada como a Listagem ?? aparenta ao utilizar-se o pug.
Repara-se que o cddigo € menos verboso e de facil entendimento, utilizando indentacdo para

substituir as tags.

Listagem 3.3 — Exemplo em PUG.

head

title Titulo da pagina
body

hl Titulo

p Paragrafo

Fonte: Autor
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3.1.4 Javascript

JavaScript € uma linguagem de programacao leve, interpretada e orientada a objetos com
funcdes de primeira classe, conhecida como a linguagem de scripting para paginas Web, mas
também utilizada em muitos ambientes fora dos navegadores, segundo o Mozilla (2021c).

O JavaScript é uma linguagem muito poderosa que consegue manipular as acdes das
paginas web a partir de eventos disparados no navegador. Ela é responsavel pelas alteracdes
que acontecem nestas paginas, juntamente com as linguagens ja citadas HTML e CSS.

Na Listagem 3.4 € apresentado é apresentado um exemplo de cdigo na linguagem Ja-

vaScript.

Listagem 3.4 — Exemplo em JavaScript.

function HelloWorld (){
alert ("Hello World");

}

Fonte: Autor

Na Figura 3.3 é mostrada a func@o em JavaScript apresentada na Listagem 3.4 sendo

chamada no navegador. Observe que ele cria uma caixa de alerta.

Figura 3.3 — Codigo em JavaSript

Fonte: Autor

O Javascript foi a linguagem mais utilizada no frontend pelo discente durante o estigio.
No comeco, o discente passou por treinamento e foi auxiliado pelos companheiros de equipe no

desenvolvimento das atividades para se familiarizar com a linguagem.

3.1.5 Angular]JS

Angular]S € um framework estrutural para aplicativos da web dindmicos. Ele permite

que vocé use HTML como sua linguagem de modelo e permite que vocé estenda a sintaxe do
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HTML para expressar os componentes do seu aplicativo de forma clara e sucinta, segundo o
Angular]S (2021).
A seguir estdo listados alguns dos recursos do Angular e que foram utilizados durante o

desenvolvimentos das atividades do discente:

* Data binding : E uma maneira de atualizar automaticamente o modelo quando a visua-
lizagdo muda sem a necessidade da manipulagdo do DOM (Document Object Model) da
pagina web. O DOM ¢ a piagina web em uma representacio orientada a objetos, com isso

podemos manipular a pagina utilizando a linguagem JavaScript citada anteriormente .

* Controller : Permite a manipula¢do do comportamento de uma forma clara e legivel, sem

a necessidade de atualizar o DOM manualmente.

* Directives : Diretivas possibilitam a criagcdo de uma nova sintaxe HTML, dnica para a

sua aplicagdo.

O discente utilizou o framework no desenvolvimento de suas atividades frontend. Jun-
tamente com o Javascript, o discente foi capaz de criar telas e agdes para o sistema em que foi
designado. A versao utilizada pelo discente foi a versdao 1.6 do framework, uma versao antiga
que gerou alguns transtornos durante o desenvolvimento, por falta de documentagdes de facil
acesso. Esta versao foi utilizada pois ja havia sido desenvolvido um cédigo principal para o sis-
tema nesta versao, e o custo para atualizar todo o c6digo para versdao mais nova do framework

seria muito alto.

3.1.6 Vuejs

De acordo com Vuejs (2021), Vue é um framework progressivo para a construgdo de
interfaces de usudrio. Ao contrdrio de outros frameworks monoliticos, Vue foi projetado desde
sua concepcao para ser adotdvel incrementalmente. A biblioteca principal é focada exclusiva-
mente na camada visual (view layer), sendo fécil adotar e integrar com outras bibliotecas ou
projetos existentes.

O discente teve seu primeiro contato com o framework durante o treinamento no estagio,

e completou todo o treinamento utilizando-o.
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3.2 Back-end

Nesta secao serd abordado as tecnologias que foram utilizadas no desenvolvimento bac-

kend, executado no lado do servidor das aplicagdes.

3.2.1 Java

O Java' é uma linguagem de programacio utilizada em diversos ambientes computaci-
onais. 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 também cresceu, por conta de sua alta flexibilidade e capacidade de adaptacdo, de acordo
com Deitel e Deitel (2015).

O discente teve contato com a linguagem durante a graduacio nas matérias de Paradig-
mas de Linguagens de Programacdo e Praticas de Programacao Orientada a Objetos por isso ja
estava familiarizado. Esta linguagem foi a mais utilizada pelo discente durante todo o periodo

do estagio.

3.2.2 Play framework

Segundo o PlayFramework (2021), o Play é baseado em uma arquitetura leve, sem es-
tado e amigavel para a web. Construido no Akka, o Play fornece consumo previsivel e minimo
de recursos (CPU, memoria, threads) para aplicativos altamente escaldveis.

O Play faz o uso da arquitetura MVC (Model, View, Controller) e com ele pode-se
encontrar todos os componentes necessdrios para criar aplicativos da Web e servicos REST,
como manipulacdo de formuldrios web, seguranca de comunicagdo entre aplicagcdes e outras
funcdes. O Play auxilia no desenvolvimento utilizando carregamento instantaneo, para que o
trabalho possa ser compilado e exibido imediatamente.

A arquitetura MVC e seus conceitos:

* Model : A sua responsabilidade € gerir e controlar o comportamento dos dados através
de funcdes, légicas e regras de negdcio estabelecidas pelo desenvolvedor. A model é

responsavel pelo mapeamento dos dados do banco de dados para o backend da aplicacio.

! https://www.java.com/pt-BR/
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* Controller : A sua responsabilidade ¢ intermediar a solicitacdo enviada pela View e a
resposta fornecida pelo Model, processando os dados que foram enviados do frontend

pelo usudrio e transferindo para as demais camadas.

* View : A suaresponsabilidade € apresentar as informagdes de forma visual, renderizando
a resposta da Model em um formato que seja de facil entendimento para as interacdes do

usuario final.

3.2.3 Spring Framework

O Spring € um framework open source utilizado para plataformas Java. Segundo
Spring.io (2021) o Spring Boot transforma a maneira como voc€ aborda as tarefas de programa-
c¢do Java, otimizando radicalmente sua experiéncia. O Spring Boot combina necessidades como
um contexto de aplicativo e um servidor da Web incorporado e configurado automaticamente
para tornar o desenvolvimento de microsservicos uma tarefa facil.

Além de ter uma vasta op¢des de recursos, os mais utilizados pelo discente durante o

treinamento foram:
» Spring Data JDBC : Implementagdo da interacio do backend com o banco de dados.
» Spring Data JPA: Interface de persisténcia de dados.

* Spring MVC: Integracao com controladores padrao de arquitetura MVC.

3.2.4 PostgreSQL

O PostgreSQL € um sistema de gerenciamento de banco de dados objeto-relacional.

O PostgreSQL € o SGBD utilizado no sistema de banco de dados da Agéncia e durante
o estagio foi utilizado para o desenvolvimento e manuten¢do do banco de dados das aplicacoes.
Além de ser um SGBD robusto, tem fun¢des de dados geogréficos que sao muito utilizados pela

agéncia e possui documentagdo completa e pode ser facilmente acessado pela internet.

3.3 Scrum

De acordo com Scrum.org (2021), Scrum € um framework leve que ajuda pessoas, times

e organizagdes a gerar valor por meio de solugdes adaptativas para problemas complexos.
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O discente teve seu primeiro contato tedrico durante a graduagdo na disciplina Mode-
lagem e Implementacdo de Software, porém a primeira experiéncia na pratica foi durante o
desenvolvimento do estagio, realizando os ritos do scrum do dia dia na agéncia.

A Figura 3.4 apresenta O scrum que € composto por eventos, artefatos e papeis.

Figura 3.4 — Scrum Framework

Fonte: https://www.scrum.org/resources/scrum-framework-poster

3.3.1 Scrum Team

A unidade fundamental do Scrum € um pequeno time de pessoas, um Scrum Team. O
Scrum Team consiste em um Scrum Master, um Product owner € Developers. Dentro de um
Scrum Team, ndao ha sub-times ou hierarquias. E uma unidade coesa de profissionais focados

em um objetivo de cada vez, a Meta do Produto, de acordo com Scrum.org (2021).

3.3.2 Scrum Events

» Sprint: De acordo com Scrum.org (2021) Sprints sdo o coragdo do Scrum, onde ideias
sdo transformadas em valor. Sdo eventos de duracdo fixa de um més ou menos para
criar consisténcia. Uma nova Sprint comega imediatamente apos a conclusdo da Sprint

anterior.

Uma Sprint € um ciclo de duracdo fixa, onde todos os integrantes do time scrum realizam
as tarefas que foram planejadas durante a Planning. Durante a sprint € feito o refinamento

do product backlog e qualquer mudanca no escopo da mesma deve ser negociado com o
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Product Owner, porém nenhuma mudanca que coloque o objetivo da sprint em risco pode
ser feita, mas caso isso aconteca a sprint poderd ser cancelada, mas somente pelo Product

Owner.

* Planning: A Sprint Planning inicia a Sprint ao definir o trabalho a ser realizado na Sprint.
Este plano resultante € criado pelo trabalho colaborativo de todo o Scrum Team, segundo

Scrum.org (2021).

A Planning € realizada no inicio da sprint, neste rito todos os integrantes do time scrum
planejam os passos para realizar a sprint. Para a realizacdo da planning é necessario que
0 Product Owner tenha em maos o Product Backlog. Ao final do rito estardo definidas
todas as atividades que serdo realizadas durante toda a sprint. Estas atividades planejadas

formam o Sprint Backlog.

* Daily Scrum: Segundo Scrum.org (2021) O propdésito da Daily Scrum € inspecionar o
progresso em dire¢do a Meta da Sprint e adaptar o Sprint Backlog conforme necessario,

ajustando o proximo trabalho planejado.

A Daily é uma reunido rapida que dura em torno de 15 minutos, onde os integrantes dis-
cutem as atividades que estdo sendo feitas e como estd o decorrer da sprint, identificando

impedimentos dos integrantes e auxiliando na autogestao da equipe.

 Sprint Retrospective: De acordo com Scrum.org (2021) O propésito da Sprint Retrospec-
tive é planejar maneiras de aumentar a qualidade e a eficicia. O Scrum Team inspeciona
como foi a ultima Sprint em relacdo a individuos, interagdes, processos, ferramentas e

sua Defini¢ao de Pronto.

Nesse rito, sao discutidos todos os eventos que aconteceram na ultima sprint, levantando

nao somente os problemas mas também as metodologias usadas que deram certo.

3.3.3 Scrum Artifacts

De acordo com Scrum.org (2021) Os artefatos do Scrum representam trabalho ou valor.
Eles sdo projetados para maximizar a transparéncia das principais informag¢des. Assim, todos

0s que os inspecionam t€ém a mesma base para adaptacdo.
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* Product Backlog: O Product Backlog ¢ uma lista ordenada e emergente do que € neces-
sdrio para melhorar o produto. E a tnica fonte de trabalho realizado pelo Scrum Team,

segundo Scrum.org (2021).

» Sprint Backlog: O Sprint Backlog é composto pela Meta da Sprint (por que), o conjunto
de itens do Product Backlog selecionados para a Sprint (o que), bem como um plano de

acdo para entregar o Incremento (como), ainda segundo Scrum.org (2021).

3.4 Gitlab

Gitlab € um repositorio de gerenciamento de software baseado em git. Segundo o Git
(2021), Git € um sistema de controle de versao distribuido gratuito e de c6digo aberto projetado
para lidar, desde projetos pequenos a muito grandes com velocidade e eficiéncia.

Durante todo o desenvolvimento do projeto foi utilizada a ferramenta para fazer o con-
trole de versdes. A agéncia tem o seu proprio servidor do Gitlab, € mantido dentro do campus
da universidade.

A interface do GitLab € acessada através da web, tendo assim um facil acesso das bran-
ches e versoes utilizadas nos projetos da agéncia. A ferramenta contempla varias ferramentas

como wiki dos projetos e kanban para auxiliar no desenvolvimentos das atividades.
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4 ATIVIDADES DESENVOLVIDAS NO ESTAGIO

Esta secdo apresenta as atividades realizadas durante o estdgio, assim como as dificul-

dades e aprendizados que cada atividade trouxe.

4.1 Desenvolvimento das Atividades

Ao iniciar o estdgio, o discente foi alocado a um squad de treinamento onde permaneceu
durante 2 meses. No primeiro més foi apresentado ao discente palestras e cursos focados nos
frameworks e tecnologias que seriam utilizadas no desenvolvimento dos projetos. O squad era
liderado por um Scrum Master para guiar e tirar dividas. Os cursos apresentados ao discente
como cursos introdutérios de 16gica de programacao, cursos focados em css e html, orienta-
cdo a objetos, programacdo web utilizando Vuejs, programacio web utilizando Spring Boot e
curso focado em banco de dados utilizando PostgresSQL foram de suma importancia para o
aprendizado do mesmo.

No segundo més, com auxilio do Scrum Master, o discente e seu squad comegaram a
colocar em pratica tudo o que aprenderam durante o primeiro més. A equipe desenvolveu um
sistema do inicio ao fim para fins de treinamento e aprendizado, onde o discente participou ati-
vamente das atividades entregues ao time. O sistema teve como ideia inicial contabilizar horas
trabalhadas pelos funciondrios da agéncia e foi construido a principio com apenas duas telas
onde o usudrio € capaz de clicar em um botdo para comegar o seu turno e outro botdo para
finalizar seu turno. Ao final o sistema armazena a quantidade de horas trabalhadas e apresenta
os dados armazenados em uma tabela para o usudrio final. As tecnologias utilizadas no projeto
foram, Java como a linguagem para o backend utilizando o framework Spring Boot e a lingua-
gem JavaScript no frontend utilizando o framework Vuejs, e o banco de dados utilizado para
armazenar os dados foi o Postgres.

No término destes dois meses o discente foi alocado ao squad 1 da tribo YBY, respon-
saveis pelos projeto de licenciamento ambiental do Mato Grosso do Sul. O squad era formado
por um tester, um Product Owner e trés desenvolvedores, sendo um deles o Scrum Master da

equipe.
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4.2 Licenciamento Ambiental do Mato Grosso do sul

O sistema de licenciamento ambiental ¢ um mddulo puiblico (Figura 4.1) que permite
que o usudrio cadastre-se como empreendedor e cadastre seus empreendimentos. Apds o seu
cadastro o empreendedor tem a op¢do de cadastrar solicitacOes de licencas ambientais para as
atividades que seus empreendimentos executam. Ao fim desse processo € gerado uma guia de
pagamento com os valores das taxas para ser feita a andlise da solicitacdo de licenciamento,
que sdo calculadas a partir de vérias varidveis, como o porte do empreendimento, a distancia
do empreendimentos para Campo Grande e o grau de poluicdo que a atividade exercida ird
gerar. O sistema foi implementado utilizando o framework Angular]JS versao 1.6 no frontend
e o framework Play no backend usando a versdo 1.5. Os dados sao mantidos e manuseados no

banco Postgres na versao 9.5.

Figura 4.1 — Licenciamento Ambiental

Fonte: Licenciamento Ambiental do Mato Grosso do Sul - Zetta (2021)

4.2.1 Remocao de empreendimentos do empreendedor

A primeira atividade com um pouco mais de complexidade que foi designada ao discente
foi a atividade de exclusdao do empreendedor.

Ao iniciar no projeto, o modulo de licenciamento ambiental estava passando por uma
reestruturagdo que consistia na refatoracdo de mapeamento entre as principais entidades do
sistema, sendo elas, empreendedor e empreendimento. Nessa refatoracdo foram alteradas a
relacdo que antes eram mantidas um pra um, para permitir a relacdo um para N. Dessa forma,

antes das mudancas um empreendedor podia cadastrar apenas um empreendimento no sistema
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e ap6s as mudancas um empreendedor consegue ter varios empreendimentos, com isso muitos
métodos ficaram obsoletos. A exclusdo do empreendedor foi uma delas, pois 0 método nao
conseguia tratar quando o empreendedor tem mais de um empreendimento.

Nesta atividade o discente precisou entender todo o fluxo do sistema, desde o frontend
até o backend.

O discente optou por utilizar Promise (Figura 4.2) para auxiliar no desenvolvimento da
atividade. Uma Promise € utilizada para obter uma operacao assincrona, ou seja, ela € um objeto
que representa a conclusao da operacdo, uma Promisse possui dois parametros, ambos chama-
dos de call back functions, uma representando sucesso e outra o fracasso da Promisse. Para
auxiliar nesse processo foi utilizado o método then, método da prépria biblioteca da Promisse,
0 seu uso permite o encadeamento de outros métodos durante a sua execugao, como apresentado
em sua documentac¢ao Mozilla (2022).

Como a alteragdo no mapeamento permite um empreendedor poder ter varios empreen-
dimentos, a requisi¢do de busca dos empreendimentos pode ser uma requisicdo demorada por
causa da quantidade de empreendimento que o empreendedor pode ter, por isso a importancia
de criar a operacao assincrona.

O discente preocupou-se em manter a regra de negocio do sistema, onde um empre-
endedor que contém um empreendimento com uma solicitacdo de licenciamento criada, ndo é
possivel excluir o mesmo. Caso o empreendedor tenha solicitacdes ja criadas é apresentada na
tela uma mensagem informando que ndo € possivel finalizar a acdo (Figura 4.3), caso contrario
¢ apresentado na tela uma modal de confirmacao de exclusao.

A service de deletar o empreendedor foi inserida dentro do método then, o método then
retorna uma Promisse de sucesso ou de fracasso. Entdo caso ocorra erro na exclusio de algum

empreendimento, neste caso € lancado uma excecdo e o empreendedor ndo serd alterado.
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Figura 4.2 — Funcio do frontend de remover empreendimento

Fonte: Licenciamento Ambiental do Mato Grosso do Sul - Agéncia Zetta (2021)

Figura 4.3 — Funcio do frontend de confirmar remogao empreendimento

Fonte: Licenciamento Ambiental do Mato Grosso do Sul - Agéncia Zetta (2021)

No backend é feito uma busca para cada id pertencente a lista passada por parametro.
Para cada empreendimento buscado é chamado o método de exclusdoe e caso dé erro em alguma

exclusdo do empreendimento, € langado uma excecdo (Figura 4.4).
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Figura 4.4 — Método de exclusdao de empreendimentos

reendimentoV0 removeV0){

Fonte: Licenciamento Ambiental do Mato Grosso do Sul - Agéncia Zetta (2021)

Na Figura 4.5 € apresentado a tela inicial do sistema, ao selecionar o botdo de agdes é
apresentado a modal de confirmacao de exclusdo (Figura 4.6), e ao final € retornado a mensagem

de sucesso para o usudrio (Figura 4.7).

Figura 4.5 — Clicando no botio de acdes do empreendedor

Fonte: Licenciamento Ambiental do Mato Grosso do Sul - Agéncia Zetta (2021)
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Figura 4.6 — Selecionando exclusdo do empreendedor

Fonte: Licenciamento Ambiental do Mato Grosso do Sul - Agéncia Zetta (2021)

Figura 4.7 — Empreendedor/empreendimento deletado

Fonte: Licenciamento Ambiental do Mato Grosso do Sul - Agéncia Zetta (2021)

A principal dificuldade encontrada nesta atividade foi entender a regra de negdcio, pois
o discente ndo estava habituado com o sistema e suas tecnologias. Durante o desenvolvimento
do projeto o discente teve acompanhamento da equipe, contudo, esta atividade foi suma de
importancia para a adaptacdo ao sistema, por ser a primeira atividade em contato com ambas

partes do projeto, frontend e backend.
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4.2.2 Implementacio do calculo de distincia dos municipios

Uma das principais funcionalidades do sistema € a parte de cadastro da geometria da
atividade do empreendimento, onde o empreendedor consegue desenhar e montar a geometria
de suas atividades.

O célculo da distancia dos municipios foi uma demanda que apresentava a necessidade
de célculo de distancias entre as cidades onde eram criadas as atividades no sistema e a cidade
de Campo Grande.

Foi necessaria a implementagdo de um método capaz de fazer o célculo da distancia da
atividade para a central de Campo Grande no Mato Grosso do Sul. Para que fosse possivel a
realizagdo do cdlculo de custo de viagens dos técnicos responsaveis pela validacdo dos para-
metros e atividades levantadas pelo empreendedor no sistema de licenciamento ambiental. Nao
foi utilizado APIs ou Interface de Programacio de Aplicagdes para a solu¢do deste problema
porque o projeto do Licenciamento Ambiental possui a sua prépria biblioteca de geolocalizagao
desenvolvido pela agéncia.

A dificuldade encontrada pelo discente foi saber em qual cidade estava a geometria da
atividade, pois a regra de negécio do sistema permite que algumas atividades sejam plotadas
fora da area do empreendimento, fazendo com que a atividade possa ser inserida em qualquer
cidade do estado do Mato Grosso do sul. sabendo disso, foi necessario criar um método onde
fosse capaz de fazer a validacdo e verificacdo das geometrias das atividades.

O discente fez o uso da fungdo centroid da classe Point (Figura 4.8) . Este método recebe
uma geometria por parametro e € capaz retornar a coordenada (X, y) que representa o ponto
central da geometria. Utilizando esse ponto central encontrado para fazer o reconhecimento de
onde a atividade estd estabelecida, para fazer o célculo de distancia deste ponto para Campo

grande no Mato Grosso do Sul.

Figura 4.8 — Método para encontrar o municipio

Fonte: Licenciamento Ambiental do Mato Grosso do Sul - Agéncia Zetta (2021)
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Utilizando esse centroid da geometria calculado anteriormente, e a classe GeometryFac-
tory que fornece métodos para a criagao de coordenadas, o discente implementou a verificagao
(Figura 4.9) utilizando o método que calcula o limite da geometria do municipio para encontrar

onde a atividade esta plotada.

Figura 4.9 — Método para encontrar o municipio a partir do centroid

Municipio |Fi

List<Municipio

rdinate(latitude, longitude));

Fonte: Licenciamento Ambiental do Mato Grosso do Sul - Agéncia Zetta (2021)

Para o célculo da taxa o discente atentou se que o cdlculo para atividade que estdo em
area urbana e rural sido diferentes. Em ambos era necessério considerar a ida e a volta dos
técnicos, porém o célculo para atividades rurais teriam um acréscimo de vinte por cento na

distancia, como mostrado na Figura 4.10.

Figura 4.10 — Método para calcular distancia da capital

Fonte: Licenciamento Ambiental do Mato Grosso do Sul - Agéncia Zetta (2021)
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4.2.3 Integracao com API de pagamentos

Uma das regras do médulo de licenciamento ambiental sdo as taxas de licenciamento,
que sdo obrigatdrias para o empreendedor para dar continuidade no fluxo da criagdo da licenca.
Essas taxas sdo disponibilizadas aos usudrios como boletos.

Para a criagdo dos boletos foi disponibilizada uma API web, responsdvel por criar e
manter os boletos gerados para fins do licenciamento ambiental.

A implementacdo foi feita a partir de uma documentagdo disponibilizada pelos respon-
sdveis. Onde o documento apresenta as rotas € os parametros necessdrios para fazer a conexao
com a api remota, utilizando uma conexao segura. Sendo necessario a utilizacdo de um bearer
token, este token caracteriza uma autorizagao emitida pelo lado do client. O client deve possuir
credenciais Unicas necessdrias para identificacdo de quem estd fazendo a requisi¢do para ser
efetuado a utilizacdo da api de pagamentos.

Na Figura 4.11 € apresentado uma das conexdes estabelecidas pelo discente para gerar
um boleto, onde o discente utiliza a interface disponibilizada pelo framework Play WSRequest,

que ¢ a principal interface de criagdo de WS request.

Figura 4.11 — Método de gerar boleto

Fonte: Licenciamento Ambiental do Mato Grosso do Sul - Agéncia Zetta (2021)

A Figura 4.12 esté presente o método desenvolvido para a geragcdo do bearer token, onde

€ necessario ter em maos, client id e client secret, credenciais Unicas de identificacdo.
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Figura 4.12 — Método gerador de token

Fonte: Licenciamento Ambiental do Mato Grosso do Sul - Agéncia Zetta (2021)

Para vincular uma guia a uma solicitagdo de licenca o discente criou uma coluna no
banco de dados na tabela caracterizacdo. Essa tabela representa a solicitacdo de licenca e a
coluna criada com nome de “codigoGuia” armazena o c6digo da guia gerada e retornada pela

api, fazendo assim um vinculo do boleto com a solicitacdo como mostrado na Figura 4.13.
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Figura 4.13 — Método de download da guia

Fonte: Andlise do Licenciamento Ambiental do Mato Grosso do Sul - Agéncia Zetta (2021)

Com a integracao concluida foi necessdrio criar a service no sistema para fazer a comu-

nicacdo com o frontend, que € mostrada na Figura 4.14.

Figura 4.14 — Service de download da guia

Fonte: Andlise do Licenciamento Ambiental do Mato Grosso do Sul - Agéncia Zetta (2021)

Na Figura 4.15 encontra-se a tela do sistema onde a listagem das solicitagdes sdao apre-
sentadas. Ao finalizar o cadastro da solicitacao da licencga a solicitacdo ird apresentar o status
aguardando emissdo da guia.

Para criar a funcionalidade de emitir a licenga, o discente preocupou-se em mostrar o
botdo de emitir licenca apenas no status final da solicitagcdo, evitando que o solicitante emita
antes da finalizacdo do cadastro da solicitacao. Para isso foi utilizado o ng-show, funcionalidade
do framework Angular que permite a manipulacdo do que realmente deve aparecer na tela de
acordo com o status da caracterizacao.

Ao concluir a solicitagdo o botdo de emissao aparece ao empreendedor para que ele seja

capaz de baixar a guia como na Figura 4.16.



Figura 4.15 — Baixar guia

Fonte: Licenciamento Ambiental do Mato Grosso do Sul - Zetta (2021)
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Figura 4.16 — Boleto gerado

Fonte: Licenciamento Ambiental do Mato Grosso do Sul - Zetta (2021)

A fim de automatizar todo o processo, o discente realizou a desenvolvimento de um job
de verificacdo, criado para fins de verificacdo de pagamentos.

O job taz a consulta no banco de dados e seleciona todas as solicitacdes de licenga que
estdo no status aguardando pagamento da taxa, ou seja, toda caracterizacdao que foi finalizada
e o empreendedor emitiu a guia de pagamento. Ao encontrar todas as solicitagdes o job faz a
verificacdo um a um para cada solicitacdo utilizando o “codigoGuia” armazenado no primeiro

passo. Para fazer o job executar repetidas vezes o discente fez a utilizacdo de cron, uma ex-
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pressao légica que permite que o job seja manipulado de tempo em tempo, assim fazendo a
verificacdo de todas as solicitacdes de licengas emitidas, fazendo a verificagdo de pagamentos
efetuados, para que o sistema permita fazer a tramita¢do do processo para o médulo de anélise.
Moédulo onde os técnicos responsaveis irdo fazer as verificagdes necessdrias para a validacdo da
licenca ambiental.

Na Figura 4.17 € apresentado o job de verificagdo de pagamentos:

Figura 4.17 — Job de verificacdo de pagamentos

Fonte: Licenciamento Ambiental do Mato Grosso do Sul - Agéncia Zetta (2021)

Alguns detalhes da integracdo impactaram direto no sistema, como a pardmetro neces-
sario nome do empreendimento para a geracao do boleto, onde a api tratava apenas nomes com
um tamanho bem reduzido (80 caracteres). Mais tarde foi adaptado no sistema licenciamento
ambiental para que nao houvesse divergéncia nos dados nas nomenclaturas do empreendimen-

tos e nos boletos gerados pela api.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Durante o estdgio supervisionado o discente atuou ativamente na realizacdo de diversas
atividades e correcdes de bugs que contribuiram para o seu crescimento. Como o projeto de
licenciamento ja estava em estagio avancado, foi necessario que o discente entendesse comple-
tamente o sistema e suas regras de negdcio antes de comecar o desenvolvimento. A evolugdo
do mesmo foi gradativa, onde comecou com pequenas corre¢des até comecar a desenvolver
atividades complexas que demandam experiéncia para a sua solucao.

Indubitavelmente o estdgio € uma valiosa etapa, onde o discente adquire experi€éncia nas
quais somente nesse ambiente 0 mesmo conseguiria adquirir esses resultados, onde o discente
conseguiu aplicar as teorias vistas anteriormente em sala de aula. Os conceitos aprendidos
durante a graduagao foram de suma importancia para o desenvolvimento do discente no estagio.
O contetdo apresentado na sala de aula serviram de base tedrica para o desenvolvimento das
atividades, fazendo com que o discente apresentasse solugdes para os problemas encontrados
durante o decorrer do estagio.

Considerando que o discente adquiriu ndo somente o conhecimento técnico mas também
habilidades de trabalho em equipe, organizacao, entrega de prazos, que sdo de suma importancia
para o profissional, pois entender e saber se comunicar com os colegas de trabalho também ¢é
uma parte crucial para o seu crescimento.

Foram observados alguns pontos que podem melhorar os processos internos de desen-

volvimento da agéncia, sendo eles:

* A falta da atualiza¢do dos documentos referentes ao produto que estdo em desenvolvi-
mento. Em alguns casos os integrantes do time de desenvolvimentos levantaram algumas
davidas, porém a documentacgdo de regras do sistema estava desatualizada, e o profissio-
nal que tinha o conhecimento da regra de negdcio ja ndo estava mais presente na agéncia,
deixando duvidas sobre o que é realmente deveria ser feito. Logo, manter uma documen-

tacdo atualizada impede de gerar transtornos futuros.

* Troca constante de membros do squad por falta de pessoas disponiveis, que impacta
diretamente a equipe, pois ao sair um membro experiente para ser alocado a outro projeto,

eram alocados novos membros sem experiéncia impactando na entrega da sprint.

Em conclusdo, disciplinas como Introducdo aos Algoritmos, Estruturas de Dados, In-

trodugdo a Sistemas de Banco de Dados, Praticas de Programacio Orientada a Objetos, Enge-



42

nharia de Software, Programacdao WEB, vistas durante a graduagao foram de suma importancia
para a realizacido do estdgio, proporcionando uma base de conhecimento para que 0 mesmo
conseguisse desempenhar as atividades. O estagio supervisionado proporcionou beneficios ex-
tremamente significativos ao discente, pois 0 mesmo obteve um crescimento técnico e pessoal,
desenvolvendo habilidades em desenvolvimento de sistemas web em ambos lados, backend e

frontend, resolucao de problemas complexos e comunicacao.
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