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RESUMO

Este trabalho apresenta o relatério do estagio realizado na empresa de consultoria e
desenvolvimento de softwares MGCode. Foram levantadas as principais atividades
realizadas e uma visdo detalhada da APl Rest MGPro. Sdo demonstradas as
diferentes areas de conhecimento exploradas e como a experiéncia em uma
empresa em que suas atividades s&o focadas em programag¢do e manipulagao de
dados pode contribuir para o desenvolvimento das habilidades técnicas e trabalho

em equipe de um profissional.

Palavras-chave: Relatério de estagio; Inteligencia de negocios; MGCode; API

Restful; Areas de Conhecimento;



ABSTRACT

This work presents the report of the internship carried out at MGCode, a consulting
and software development company. The main activities were described and a
detailed view of the Rest MGPro APl was raised. The different areas of knowledge
explored are listed and how the experience in a company in which its activities are
focused on programming and data manipulation can contribute to the development of

technical skills and teamwork of a professional.

Keywords: Internship Report; Business Intelligence; MGCode; APl Restful;

Knowledge Areas;
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1 INTRODUCAO

O relatorio técnico de estagio apresentado neste documento € elaborado no
ambito da disciplina PRG514 — Estagio Supervisionado/TCC , visando a conclusao
do curso de graduagao de Sistemas de Informacdo na Universidade Federal de
Lavras — UFLA.

O estagio foi realizado na equipe de desenvolvimento da empresa MGCode
com o inicio em 31/05/2022 e término em 26/08/2022. Todas as atividades foram
realizadas presencialmente no escritério da empresa localizado em Perddes, Minas
Gerais. A oportunidade de estagio foi aberta na empresa devido a necessidade de
profissionais para atuar no ambito de prestagcdo de servicos em Bl (Business
Inteligence), com o objetivo de crescer como uma empresa de desenvolvimento de
software usando as tecnologias do mercado atual.

A escolha da empresa representa para o estagiario uma oportunidade de
conhecer o mercado de desenvolvimento de software e seus desafios, como
também a atuagdo na area de Bl e anadlise de negoécios. Com a equipe de
desenvolvedores da MGCode visando o crescimento da empresa e de seus
colaboradores, o estagiario ao se inserir nesse ambiente, tem os recursos para

evoluir sua carreira como um programador e analista de negocios.

1.1 Objetivos

O objetivo principal deste relatério € a apresentagao das principais atividades
de desenvolvimento e Bl atribuidas durante o periodo de estagio, com uma visao
detalhada da API (Application Programming Interface) restful denominada MGPro.
Além disso, € apresentado o crescimento individual obtido durante o estagio, na area

técnica e no desenvolvimento pessoal.

1.2 Organizacao do trabalho

O trabalho esta organizado em quatro capitulos, o primeiro capitulo consiste
na introdugao abordando os objetivos e organiza¢ao do trabalho. O segundo capitulo

contém o referencial tedrico, o qual apresenta a empresa MGCode, seu ramo de



13

negocio e o processo de selegédo para a vaga de estagio. O terceiro capitulo contém
a descricao das atividades, onde é apresentada uma sintese das atividades e cursos
realizados e um detalhamento nas atividades de prestacdo de servigcos Bl e
desenvolvimento da APl Restful MGPRO. O quarto capitulo é dedicado as
conclusdes obtidas do estagiario ao fim do seu periodo de estagio, seus ganhos

pessoais, ganhos da empresa e uma relagao das matérias e atividades do estagio.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, € apresentado a histéria da empresa, seu ambiente de

trabalho e o processo de selegao do estagio.

21 A empresa MGCode

A empresa MGCode ¢ situada no centro da cidade de Perddes no estado de
Minas Gerais. A empresa iniciou como parte da provedora de Internet Minasnet,
posteriormente desvinculou-se e tornou-se uma startup em consultoria e
desenvolvimento de software.

O foco da empresa no primeiro momento foi a prestacdo de servicos em
integracdo de sistemas e migragcdo de dados, sendo essa a area de expertise do
socio proprietario. Durante 3 anos a MGCode prestou servicos para diversas
empresas da area de healthcare, essas empresas tratam de sistemas para o setor
de saude, como Siemens, Agfa e Dedalus. A MGCode também desenvolve solugdes
tecnolégicas para empresas regionais, pelo sistema de vendas desktop “DREAM”
desenvolvido em Delphi para computadores com baixo poder de processamento,
visando atender as necessidades de administracdo de vendas no comércio de
produtos diversos e na administragdo de sdcios em clubes esportivos. Apesar de ter
se desvinculado da Minasnet, a MGCode ainda presta servigcos para a provedora de
internet por ter expertise na area. A Minasnet recentemente tornou-se parte da
Sempre Internet, uma empresa de telecomunicagdes que atua em grande parte de
Minas Gerais. A MGcode também investe em solugdes web, no desenvolvimento de
sistemas para seus clientes, abrindo portas para desenvolvedores da regido com
interesse em trabalhar com desenvolvimento e consultoria tecnoldgica.

A empresa tem ao todo dez colaboradores, a sua maioria trabalha
presencialmente no escritério e os outros colaboradores trabalham no modelo home
office, esse modelo misto de trabalho foi devido a dificuldade de encontrar
profissionais capacitados na regido, resultando na necessidade de buscar
colaboradores distantes de sua sede. Ao prestar servigos para as empresas

parceiras, a MGCode trabalha em equipe com os setores de Tl e desenvolvimento
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dessas empresas, assim formando um time misto e sempre agregando
conhecimento no seu acervo intelectual ao se relacionar com profissionais de outras
empresas.

A MGcode adota um modelo simples de geréncia por ter poucos
colaboradores locais. A empresa possui um time de trés desenvolvedores para o
desenvolvimento de Front-end, trés desenvolvedores para o Back-end e os demais
sao Full-stack. A meta da empresa € nivelar o conhecimento dos colaboradores

tornando-os Full-stacks. Um gerente de projetos € responsavel por distribuir as

tarefas e gerenciar os recursos dos projetos e contratos da empresa.

2.2 Processo de Selegao do Estagio

Foram ofertadas duas vagas de estagio para desenvolvedores full-stack,
essas vagas foram divulgadas pelos colaboradores ja integrantes da empresa. No
total houve quatro desenvolvedores que se candidataram para essa vaga. Para
participar do processo de selecdo os candidatos enviaram um curriculo simples para
explanar suas habilidades técnicas e suas aspiragcdes de carreira. Os requisitos da
vaga nao incluiam habilidades técnicas, porém era explicitado a necessidade de
pessoas pro-ativas e autodidatas.

O processo de selegcdo consistiu em um teste pratico realizado
presencialmente no escritério da empresa. O teste proposto foi desenvolver um
sistema para consulta, cadastros, alteragdes e remocgdes de usuarios. Esse sistema
deve ter um front-end e back-end basico sem nenhuma regra especifica além das
linguagens na sua implementagao, as linguagens e tecnologias usadas foram: banco
de dados MYSQL e PHP para o back-end e para o front-end Javascript, HTML5 e
CSS3. Uma semana antes do teste pratico foram disponibilizados cursos para essas
tecnologias, esses cursos tinham material suficiente para os participantes
conseguirem realizar o teste.

O critério de aprovacéao foi a andlise de desempenho dos participantes nas
seguintes caracteristicas: o tempo total gasto pelo participante para desenvolver o
sistema, a clareza do codigo, o uso inteligente de recursos como bibliotecas e

componentes open source e a usabilidade do sistema.
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3 DESCRIGAO DAS ATIVIDADES

Esse capitulo € composto pelas atividades realizadas durante o estagio na
MGCode. O capitulo 3.1 € uma sintetizagdo das atividades para uma nogéao
evolutiva, respeitando a ordem dos acontecimentos. Nos capitulos 3.2 e 3.3 sdo
detalhadas as atividades de desenvolvimento Bl e a APl Restful MGPro

respectivamente.

3.1 Sintese das atividades

A sintese das atividades aborda as atividades e treinamentos técnicos

realizados durante o tempo de estagio na empresa.

3.1.1 Escolha de atuagcao e Atuacao no Bl

Ao se juntar a equipe de desenvolvedores da MGCode, duas areas de
atuacgao inicial sdo propostas, Front-end e Back-end. O estagiario tem a liberdade de
escolher sua area inicial para a realizagdo de cursos em tecnologias especificas
disponibilizados pela empresa, porém posteriormente € necessario do colaborador
aprender as duas frentes de desenvolvimento. A escolha inicial do estagiario foi se
capacitar em Back-end usando como tecnologia base o NodeJS.

Em paralelo ao treinamento, o estagiario € inserido na prestagao de servigos
Bl, realizada em conjunto com o DBA (Database Administrator) da empresa Sempre
Internet, a qual foi prestado esses servigos. Durante a primeira semana de estagio o
estagiario foi treinado para entender a estrutura do banco de dados e as regras de
negécios basicas, com intuito de adquirir um conhecimento significativo e
relaciona-lo ao entendimento das tabelas deste banco de dados. Esse treinamento
foi feito com o auxilio do DBA em conjunto com um de seus colegas de equipe, 0
qual prestava esse tipo de servicgo.

Portanto, a primeira divisdo de horarios foi 4 horas diarias no atendimento e
desenvolvimento de solugbes Bl e 3 horas diarias de estudos na tecnologia

escolhida. A prestagao de servigos Bl para a Sempre Internet foi continua até o
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término do estagio.

3.1.2 Cursos introdutérios realizados

Nas trés primeiras semanas, foram realizados os cursos de programacao do
portal de ensino B7Web chamados “Introducdo ao NodedS” e “Introducdo ao
Typescript” (disponiveis em https://b7web.com.br/). Esses cursos foram adquiridos
pela empresa para o treinamento de novos colaboradores para capacita-los nas
novas tecnologias de mercado.

Aproximadamente, foram realizadas 45 horas de treinamento, alternando
entre a pratica, teoria e implementagdo de pequenos projetos para a fixagdo do
conteudo, com a supervisdo dos colaboradores para acompanhar a evolugao do

estagiario.

3.1.3 Projeto de desenvolvimento

Logo apods o término dos cursos, surgiu a ideia na empresa de desenvolver
uma APl em NodedS seguindo o padrao REST (Representational State Transfer) de
arquitetura.  Até esse momento, todos os sistemas tinham seu Back-end
implementados em PHP 7, portanto houve a necessidade de substituir esses
sistemas. Além da necessidade de substituir sistemas legados, a construgdo de um
novo sistema em NodedJS também padroniza a linguagem para o back-end e
front-end pois ambos usam o Typescript, diminuindo assim a curva de aprendizado
do desenvolvedor ao mudar de stack. O objetivo desse sistema é se comunicar com
o aplicativo front-end em construgao, implementado com o framework ReactJs, o
qual possui o Typescript como sua sintaxe principal.

Apds uma pesquisa de mercado e conformidade com a linguagem usada no
Front-end, a equipe decidiu usar o framework NestJS para o desenvolvimento dessa

nova API Restful. O desenvolvimento da API se estendeu até o fim do estagio.
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3.2 Desenvolvimento Bl

O desenvolvimento Bl é um servico prestado para a empresa de
telecomunicagdes Sempre Internet. O servigo baseia-se em sintetizar informagdes
do banco de dados em formas visuais ou logicas (tabelas). As demandas da
empresa seguem um fluxo padronizado, na forma de abertura de chamados para a

maioria dos casos.

3.2.1 Ambiente Organizacional

A Sempre Internet € uma empresa baseada na estrutura organizacional
matricial, ou seja, existem diversos setores e cada um desses setores tem seu
gerente. O setor responsavel pelo Bl &€ chamado de SIS/TD (Sistemas e
Transformacgdes Digitais). O SIS/TD é responsavel pela administragdo do principal
software de gestédo ISP (Internet Access Provider) usado pela empresa denominado
Hubsoft. Cada setor tem sua necessidade administrativa, o SIS/TD existe para
apoiar outros setores em solugdes tecnologicas para a administragdo da empresa e
prover informagdes de negdcios. Como esse setor existe para auxiliar outros
setores, seu contato se limita em apenas colaboradores internos da organizagéo e
empresas de auditorias, portanto ndo entra em contato direto com clientes da

empresa.

3.2.2 Fluxo de atendimento

O fluxo de atendimento comeca a partir de chamados modelo helpdesk
abertos com software GLPI. Nesse software algum representante do setor cadastra
o chamado na categoria “Bl e relatérios”, sintetizando sua necessidade por forma de
texto ou arquivos e apontando quais dados serdo necessarios e quais regras devem
ser aplicadas ao extrair esses dados. Entretanto, nem sempre tudo € explicado no
primeiro contato, ja que em muitas ocasides, 0 requerente ndo sabe quais dados
estdo a disposicéo para sua analise. Portanto, caso haja necessidade, o responsavel

pelo desenvolvimento do chamado entra em contato com o solicitante, com o intuito



19

de entender melhor a necessidade e apresentar as possiveis solugdes, esse contato
pode ocorrer por troca de emails ou reunides virtuais.

O chamado entra em uma espécie de fila ao ser criado, onde cada chamado
tem seu nivel de prioridade, esses niveis consistem em “Baixa”, “Normal” e “Alta”. As
prioridades impactam no tempo habil para a resolugdo do chamado,
respectivamente o tempo limite para a resolugao € 32 horas, 16 horas e 8 horas
entendendo que esse horario leva em consideragdo apenas o tempo da jornada de
trabalho diaria de 8 horas. Geralmente o nivel de prioridade é decidido pelo préprio
requerente. Essa fila de prioridade é visivel apenas para o setor a qual pertence a
categoria do chamado.

Os chamados possuem o campo de status, que indica o seu andamento,
sendo “Aguardando”, “Pendente”, “Em andamento” e “Finalizado”. Apds o registro do
chamado, o status por padrdao é “Aguardando”, contudo, ao ser iniciado o
atendimento, o status muda para “Em andamento”. Um chamado tem seu status
“Finalizado” apenas apds a validacdo logica do requerente e a validagao de dados

por parte do DBA.

3.2.3 Tipos de chamados

Dentro dos chamados de Bl e relatérios, existem trés tipos de Categorias:
“Criacao de relatérios e dashboards”, “Ajustes de relatérios e dashboards” e “Erros
de relatorios e dashboards”.

Os chamados na categoria “criacao de relatérios e dashboards” consistem em
requisicbes de novas andlises nao implementados. Nessa categoria, ao abrir a
requisicdo, o requerente recebe um template opcional de perguntas objetivas. Esse
template tem cinco campos para o preenchimento: “Qual o objetivo do relatério?”,
“‘Quais dados s&o necessarios?”, “Qual o modelo de visualizagdo desejado (ex.
Graficos de pizza, Indicadores de meta, tabelas excel, etc)?”, “Quais filtros sao
necessarios no relatorio? (ex filtro de data, tipo de pessoa, tecnologia usada, etc)”,
“‘Quais sdo os meios de contato e disponibilidade para sanar duvidas? (email,
whatsapp, discord, etc)”.

A categoria “Ajustes de relatérios e dashboards” consiste nas requisi¢coes
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para implementar novas regras de negdécios adicionando ou removendo campos e
filtros l6gicos em relatorios em produgao. Esse tipo de requisicao tem um template
com duas perguntas: “Qual o nome do relatorio/dashboard em questao?” e “Qual o
ajuste necessario?”.

A categoria “Erros de relatérios e dashboards” tem a finalidade de reportar
erros em relatérios e dashboards em produgédo. O template de perguntas segue a
idéia do modelo anterior: “Qual o nome do relatério/dashboard em questao?”, “Qual
ajuste necessario?”, além disso existe um campo para upload de anexos para caso
seja necessario ter alguma prova do erro. Os chamados dessa categoria geralmente
sao abertos quando ha instabilidade no servidor que ocasionalmente acarreta a

perda de acesso aos relatérios.

3.2.4 Desenvolvimento e entrega do produto final

O desenvolvimento do produto € feito pelo software Metabase, uma
ferramenta Bl que possibilita a criagdo de relatorios e dashboards utilizando queries
SQL(Standard Query Language) executadas no banco de dados, esse software é
acessivel por navegadores. Geralmente, a comunicagdo entre o solicitante e o
desenvolvedor é continua até o término e entrega do produto final. Utilizando um link
produzido pelo Metabase, o requerente tem o acesso ao produto em
desenvolvimento, facilitando seu acompanhamento.

Todos os dados usados para a construgao dos relatérios e dashboards sao
consultados em um banco de dados Postgres. Por regra, como sao muitos dados, é
sempre feito um filtro de data ou categoria para diminuir o tempo de resposta da
consulta inicial. Esses filtros dindmicos permitem ao usuario do dashboard buscar o
periodo ou as categorias desejadas, tornando o relatério um produto reusavel em
diversas ocasioes.

Apés a validagdo de dados e estrutura do produto, o link gerado pelo
Metabase é desativado, e o relatério é integrado na plataforma de gestdo da
empresa, essa integracédo é feita com um iframe, um componente HTML produzido
pelo Metabase. A disponibilizagdo do produto final no sistema de gestdo, permite

apenas 0s usuarios com a permissao de visualizagao acessarem o relatério final.
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3.3 Desenvolvimento MGPro

O projeto MGPro nasceu pela necessidade de inovagédo dentro da empresa
que busca usar tecnologias novas no mercado, como ReactdS para Front-end e o
NodeJS desenvolvido com o framework NestJS para o Back-end. A comunicagao
entre o Front-end e o Back-end é feita por meio de requisi¢des HTTP (Hypertext
Transfer Protocol), respeitando o padrdao REST de arquitetura.

O projeto MGPro tem em sua primeira etapa um escopo limitado de um
modulo base sem regras especificas de negdcios contendo a implementagéo do
CRUD (Create Read Update Delete), um sistema de autenticagdo de usuarios e
permissdes para esses usuarios. A intencdo desse desenvolvimento é ter um
sistema base com a possibilidade de ter modulos distintos adicionados futuramente,
com a finalidade de atender clientes de diversas necessidades administrativas.

Apés a definicdo do escopo de projeto em uma reunido, o estagiario
formalizou as informagcdes em uma tabela com os principais requisitos técnicos para
a implementagédo do médulo base. Essa tabela contém o total de quatro requisitos

técnicos, representados na Tabela 1.
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Tabela 1: Requisitos Técnicos da API Restful.

Caédigo

Requisito

Descrigao

RT1

Modelagem de tabelas
para entidades

Realizar a modelagem das tabelas do
modulo Base para o sistema MGPRO,
respeitando a especificagcao das
entidades, a entidade Usuario deve
conter os atributos: id, nome, email,
senha, created_at, updated_at,
updated_by, avatar, last_login. A entidade
Empresa deve conter os atributos: id,
nome_razao_social, nome_fantasia,
documento, email, telefone, endereco;

RT2

Rotas para operacgdes
CRUD nas entidades

Desenvolver rotas para operagdes CRUD
para as entidades Usuario e Empresa, as
operagdes devem permitir a Adigao,

leitura, atualizagdo e remogao de objetos;

RT3

Sistema de
Permissodes de usuario

Os usuarios devem ser vinculados a um
grupo de permissoes, o qual sera usado
para definir o acesso das rotas, as
permissdes devem ser separadas para
todas as operagdes CRUD;

RT4

Sistema de
Autenticacao

O Acesso "HTTP" das requisi¢des deve
ter a seguranca de verificagdo de tokens
JWT ("JSON" Web Token), a obtengao
dessa token sera feita por meio da rota
de Login.

Fonte: autor

O requisito técnico RT1 representa a necessidade da modelagem das tabelas

“usuario” e “empresa”, entidades iniciais do médulo base. O RT2 especifica que sao

necessarias todas as rotas para as operacbes CRUD. O RT3 descreve a

necessidade do desenvolvimento de um sistema de permissdes de usuarios para

controlar o acesso das rotas descritas no RT2. O RT4 documenta a necessidade de

um sistema de autenticacdo, esse sistema devera usar a JWT (JSON Web Token)

como chave de seguranga, essa token € obtida pelo login do usuario.
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3.3.1 NestJS

Segundo a documentagéao oficial do NestJS (2022), o Nestjs é um framework
para construcdo de servidores Nodejs, sua proposta é ser eficiente e escalavel,
usa-se o Javascript progressivo com suporte total ao Typescript.

A sua arquitetura de software € composta por trés camadas, oque torna a
aplicacao encapsulada. Cada camada ¢é responsavel por uma parte légica da
aplicagcdo, as camadas presentes na arquitetura sao: Controllers, Service e Data
Access.

Os controllers sao responsaveis pelas rotas de acesso e da seguranca de
autenticagdo, se presente. Por essa camada a requisicdo do cliente HTTP é
reconhecida, filtrada e direcionada para a proxima camada. Os services sao
responsaveis pela implementagao da légica de negdcio, por exemplo, as operagdes
CRUD e os métodos para definir como os dados serdo inseridos, modificados e
deletados. O data access é responsavel em se comunicar com o banco de dados e
possui as fungdes de insercao, atualizagdo, remocao e selecdo definidas pelos
servigos. Geralmente essa camada é representada por um ORM (Object-Relational
Mapping) de escolha do desenvolvedor. Os arquivos dessa camada sao
representados como entity o qual possui os atributos e métodos da classe e arquivos
DTO (Data Transfer Object) usados para varios tipos de operagdes que incluem
entrada e saida de dados, por exemplo um filtro validador. A Figura 1 representa o

fluxo da aplicacgao.
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Figura 1: Fluxo da arquitetura Nestjs

=>

CLIENT

Data Access (ORM)

fonte: autor

O software cliente, representado como “CLIENT” na figura anterior, inicia o
processo de requisicdo na API. A primeira camada que a requisi¢ao encontra é o
Controller, que interpreta a requisicdo aplicando recursos de segurancgas
especificados em cada contexto de aplicagdo. Em seguida o controller faz uma
chamada para a proxima camada, os services, realizam as operacdes de regras de
negocios e consolidam essas informagdes através da proxima camada. A Ultima
camada o Data Access retorna entdo o resultado do procedimento especificado no

service, e a informagao retorna para o controller que responde o autor da requisigao.

3.3.2 Configuragodes iniciais

As configuragdes iniciais envolvem a criagdo do banco escolhido e a
instalagdo do servidor NodeJS implementado com NestJS.

O Postgres foi selecionado como o banco de dados principal para a
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aplicacdo. A escolha foi tomada por causa da experiéncia do estagiario e pela facil
integracdo com a biblioteca de mapeamento objeto-relacional TypeORM, utilizada
pelo NestJS. Com a criagdo desse banco de dados, um usuario raiz é definido para
ser usado pela aplicagdo com intuito de ter o total controle sobre as operagcdes SQL
e manutengao de tabelas.

Apds a criagao do banco de dados, o préximo passo € a instalagao inicial do
NestdS que ocorre por meio de comandos executados no terminal.

O primeiro comando executado foi “npm i -g @NestJS/cli”, esse comando
utiliza o NPM (Node Package Manager) para instalar o cliente global do NestJS.
ApOs a instalagao, o sistema operacional consegue reconhecer os comandos com o
prefixo nest, utilizados para executar fungdes do framework.

O segundo comando executado foi “nest new mgpro”, gerando uma estrutura
de arquivos e pastas iniciais: “node_modules”, pasta padrdo para armazenamento
dos arquivos fontes de bibliotecas do NodeJS, “src”, pasta principal do projeto, e os
arquivos JSON utilizados para configuragodes.

O NestdS cria trés arquivos como exemplo inicial, os quais representam uma
unidade logica (“app.controller.ts”, “app.module.ts” e “app.service.ts”). Cria-se
também o arquivo responsavel pela parte de inicializagdo do servidor (“main.ts”),
nesse arquivo € configurada a porta do servidor, que como padrao responde na

porta 3000. A Figura 2 demonstra o resultado dessa configuracgao inicial.
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Figura 2: Estrutura Inicial e conteudo do arquivo “main.ts”.

v [ mgpro 3 import { NestFactory } from “@nestjs/core’;
import { AppModule } from '.fapp.module’;
ion bootstrap() {

app.controller.ts - ] -
il const app ait Ne ctory.create(AppModule) ;

await app.l

1
¥

bootstrap();

Fonte: autor

Apdés a criagado da estrutura inicial, uma plataforma "HTTP" € configurada. O
NestJS suporta nativamente duas plataformas, sendo elas ExpressJS e Fastify,
dentre elas a plataforma utilizada foi o ExpressJS por causa da maior quantidade de
recursos e documentacgdes disponiveis na Internet. Para instalar a plataforma
ExpressJS executa-se o comando “npm i -s @NestJS/platform-express”. Apos a
execucgao desse comando as dependéncias da plataforma ExpressJS sao integradas
como um modulo para o NestJS.

O ultimo passo antes de iniciar o desenvolvimento é instalar o TypeORM,
essa biblioteca ORM disponibiliza funcionalidades como a interacdo entre a
aplicagédo e banco de dados e facilitadores para filtragem de dados. Para isso
executa-se o comando: “npm i --save @NestJS/TypeORM TypeORM postgres”.
ApoOs a execugdo desse comando, as funcionalidades do TypeORM para o banco de

dados Postgres sao disponibilizadas e configuradas como o padrao.

3.3.3 Criacao das Entidades

A primeira etapa do desenvolvimento se baseia em modelar as entidades

utilizando as funcionalidades do TypeORM. Para isso o NestJS possui um atalho de
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comando para facilitar a criacdo de uma estrutura base da entidade nos modelos
que o TypeORM espera. A primeira entidade criada foi a usuario, usada para
autenticagdo. O comando usado foi o “nest g resource Usuario” para gerar a
entidade e seus arquivos base respeitando o padrao de arquitetura do framework.
Logo apds a execugdo do comando, um prompt aparece com as opgoes
arquiteturais usadas nativamente pelo NestJS. Essas opg¢bdes sdo apresentadas
como: “REST API”, “GraphQL (code first)”, “GraphQL (schema first)”, “Microservice
(non-HTTP)” e “WebSockets”. A escolhida para esse desenvolvimento foi a “Rest
API”, pois, o projeto baseia-se na construgdo de uma API Restful. A Figura 3

representa a estrutura criada.

Figura 3: Estrutura criada pelo comando “g resource”.

~ [ usuario

~ [ dio
create-usuano.d
update-usuario.dto.ts

entities

suario.entity.ts

ontroller.ts

Fonte: autor

Além dos arquivos légicos base (controller, module e service), sdo gerados
dois tipos de arquivos “.dto”, usados para a criacdo e edicdo de usuarios e um
arquivo “.entity”, usado para representar a entidade usuario.

Os atributos para a entidade usuario sdo criados seguindo as especificagbes

do RT1, sendo eles “id” e “updated_by” como tipo inteiro, “nome”, “email”, “senha” e
“avatar” como string , “created_at”, “updated_at” e “last_login” como tipo de data
datetime.

Os atributos “updated _by”, “created _at” e “updated _at” sdo ocultos do
usuario, ou seja, sao atributos somente visiveis no Back-end para fim de depuracgao

e logs.
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A senha do usuario, por se tratar de um dado sensivel, € armazenada
criptografada, para isso foi utilizada a funcionalidade de encriptagcdo da biblioteca
Berypt. Usando essa funcionalidade, é possivel interceptar as senhas antes de
serem salvas em um banco de dados, executando o encriptamento da string
referente a senha.

A entidade “empresa” tem os atributos “id” como inteiro, “nome_razao_social”,
“‘nome_fantasia”, “documento”, “email” e “telefone” como string. Para o enderego foi
criada outra tabela chamada “endereco”, essa tabela contém os campos “id”,
‘numero_rua” como inteiros, e os campos ‘rua”, “bairro”, “cidade”, “estado’,
“‘complemento” e “tipo” como string. Para ter conexao com a empresa, uma chave
estrangeira foi criada usando o id da tabela “endereco” contido na tabela empresa,
representando uma relagdo de um para um. A tabela enderego também podera ser
utilizada por outras entidades do sistema. Essa modelagem néao é final, podendo ser

mudada de acordo com as regras de negocios especificas de projetos futuros.

3.3.4 Criacao das Rotas

A criacao de rotas limita-se ao arquivo controller. Nesse arquivo toda a logica
envolvendo a requisicdo do usuario € implementada.

O acesso a rota por requisicdes HTTP externas é alcangado com a URL
(Uniform Resource Locator) gerada pela API. A URL base durante o
desenvolvimento encontra-se em um servidor local acessivel em “localhost”. A porta
para esse servidor € 3000, parametrizada no arquivo “main.ts”. A URL das rotas sao
definidas pelo nome da entidade em questao, portanto o acesso a rotas da entidade
usuario é “localhost:3000/usuario”.

As rotas para requisi¢cdes de informagdes usam o método Get. Para consultar
todos os usuarios € necessaria a requisicao para a URL “localhost:3000/usuario”.
Para requisitar um usuario, usa-se “localhost:3000/usuario/:id”, onde “:id” representa
o id do usuario procurado.

As rotas de insercdo de usuario usam a mesma URL, porém o método
utilizado é o Post. Esse método € composto por um objeto JSON o qual contém as

informacdes do usuario. A validagao dessas informacdes passadas no JSON sao
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feitas usando um objeto DTO importado do arquivo “.dto” referente a criacédo de
entidades. Esse arquivo faz a comparagdo do objeto JSON recebido, caso essas
informacdes recebidas estejam em conformidade com o objeto DTO, a requisicéao é
aceita e o objeto é passado para o servigo realizar as operagdes. Entretanto, caso
nao estejam em conformidade, a API retorna o status de cddigo 422 para sinalizar
ao cliente a existéncia de erros referente ao objeto recebido. O conteudo da
mensagem de erro contém as propriedades esperadas pelos atributos da entidade.

A rota de atualizacdo utiliza o método Patch, semelhante ao Post, por ter seu
corpo composto por um objeto JSON. Esse método altera os dados de uma entidade
existente em apenas campos alterados, sendo necessario enviar somente 0s
atributos alterados. A identificacdo do objeto é feita pelo id, na URL
“‘localhost:3000/usuario/:id”. No caso do Patch o DTO utilizado é referente a
atualizagéo, esse DTO verifica se os campos recebidos no JSON estdo em
conformidade especificadas no objeto, mas ndo obriga a ter todos os campos.

A rota responsavel por deletar as entidades usa o método Delete. Essa rota
nao espera um corpo, sendo similar ao Get, contém a mesma URL para acesso. Na

Figura 4 é exemplificado o controller da entidade usuario.
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Figura 4: Classe controller da entidade usuario.

import { Controller, Get, Post, Body, Patch, Param,
import { UsuarioService } from :
import { CreateUsuarioDto } from

import { UpdateUsuarioDto } from

import { AkilityGuard } from

import { JwtGuard } from

@UseGuards (JwtGuard, AbilityGuard)
@Controller | )
Hexport class UsuarioController {

@Checkfbilities ({ action: Action.Create, subject:
@Post()

= create |
@Body () createUsuarioDto: CreateUsuarioDto,
] ERequest () redq) {

@Checkfbilities ({ action: Action.Read, subject:
@Get ()

E  findall() {

retorn this.usuarioService.findall ()

@Checklbilities ({ action: Action.Read, subject:
@Get ( ]

E £findOne (@Param| } id: string) {

retorn this.usuarioService.findOne (+id);

@Checkdbilities ({ action: Action.Update, subject:

@Patch ( )
EH  update |
@Param ) id: string,
r @Body () updateUsuarioDto: UpdateUsuarioDto,
= ERequest () redq) {

@Checkfbilities ({ action: Action.Delete, subject:
@Delete | ]

E  remove (Param| } id: string) {

retorn this.usuarioService.remowve (+id) ;

fonte: autor

Delete,

retorn this.usuarioService.update (+id, updateUsuarioDto,

Request } from

constroctor (private readonly usuarioService: UsuarioService) { }

b

retorn this.usuarioService.create (createlUsuariolto, reg.user.id):

reg.user.id);

30

A Figura anterior representa a classe controller para a entidade usuario.

Nessa classe estdao implementadas as medidas de controle de acesso explicadas

nos capitulos 3.3.6 e 3.3.7. Percebe-se que a proxima camada esta importada no

construtor da classe, na linha 17. Os métodos do controller chamam as fungdes do

service e retornam para o autor da requisi¢ao as respostas desses métodos.
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3.3.5 Criagcao dos Servigos e Conexao com TypeORM

Os servigos representam a camada da logica de negocios. As fungdes desta
camada sido chamadas pelo controller, como mostrado na Figura 4, o qual é
passado o objeto DTO no caso das rotas Post e Patch.

Para buscar dados existentes ou inserir dados, € necessario usar as
funcionalidades ORM disponibilizadas pela biblioteca TypeORM. Com ela é possivel
construir queries dindamicas por configuragdes ou simplesmente executar queries
nativas. Para indicar a conexdo com o banco de dados, € necessaria uma
configuragdo no moédulo principal onde sdo parametrizados os atributos do objeto de
configuracdo a fim de criar uma conexdo. Esses atributos s&o: “host”, “port”,
‘username”, “password” e “database”. Outros parametros extras de configuragcéo séo
necessarios, como a lista de entidades passadas como um array e o tipo de banco
de dados que, no caso do projeto, € usado o Postgres.

Outro parametro importante porém opcional € o boolean “synchronize”, que
quando sinalizado como frue é habilitado. Esse parametro permite a configuragao
automatica das entidades no banco de dados, ou seja, ao criar um arquivo “.entity”,
essa entidade e seus atributos sao refletidos diretamente no banco de dados quando
o servidor € iniciado. Essa funcionalidade permite bastante agilidade ao desenvolver,
mas é altamente perigosa em ambientes de produgao, de forma que, ao deletar uma
propriedade no arquivo “.entity”, todos os dados dessa propriedade séo excluidos do
banco de dados sem a possibilidade de recuperacéo.

Ao configurar a conexao com o banco de dados, as funcionalidades de
repositério do TypeORM sdo habilitadas, as quais possibilitam maneiras eficientes

de buscar ou inserir dados. Algumas delas exemplificadas na Figura 5:



32

Figura 5: Exemplo de alguns métodos do TypeORM.

1 import { Injectable, HttpException } from ;
2 import { InjectRepository } from ;

3 import { CreateUsuarioDto } from ;
4 import { UpdateUsuarioDto } from ;
L import { Usuarioc } from ;

& BInjectable ()

7 HBexport class UsuarioService {

a8

9 H constructor(
10 BInjectRepository (Usuaric)
11 r private userRepo: Repository<Usuario>,
12 Y oL}
13
14 ] async create(createUsuarioDto: CreateUsuaricDto, userId: number) {
15 E try {
16 const user = this.userRepo.create (createUsuarioDto) ;
17 user.updatedBy = userld;
18 = return await this.userRepo.save (user);
19 H } eatch (err) {
20 throw new HttpException(err.message, err.status):;
21 F }
22 ol
23
24 © async findall() {
25 E try {
26 [ return await this.userRepo.find({
27 select: [ . r r r 1,
28 where: { lastLogin: }
29 F })
30 = } catch (err) {
31 throw new HttpException (err.message, err.status):;
32 F }
33 ool
34
35 © async findoOne(id: number) |
36 E try {
37 F return await this.userRepo.findone (id);
38 = } eatch (err) {
39 throw new HttpException(err.message, err.status);
40 F }
41 Fo}

fonte: autor

O método find, exemplificado na figura anterior na linha 26, funciona como um
select. Nessa fungcédo é possivel passar um objeto de configuragdo por parédmetro
contendo as condigbes de uma query SQL. Neste exemplo sdo buscados no banco
todos os usuéarios em que a propriedade “lastLogin” ndo é nula. Na linha 37, é
mostrado o findOne, que seleciona um usuario com base no seu id.

Outras duas funcionalidades importantes sdo o create e o save, como

mostrado nas linhas 76 e 18 respectivamente. Nesse exemplo, € possivel ver o
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objeto DTO interagindo com o ORM ao receber o objeto pelo controller. A fungao
create € usada para criar um objeto em conformidade com a entidade, o qual a
representa na tabela do banco de dados. Apds criar o objeto € possivel editar seus
atributos antes de salvar e, em sequéncia, com o uso do método save, ira executar a
insercao desse objeto no banco de dados. Caso algum erro ocorra durante esse
processo, 0 bloco try catch consegue identificar o erro e retorna-lo como uma
excegao HttpException para o cliente, contendo o status e mensagem referente ao

erro.

3.3.6 Implementando a Autenticagao JWT

A autenticagdo é uma parte essencial da maioria das aplicagdes,
principalmente em sistemas Web com comunicacdo HTTP. Existem diversas
abordagens para a autenticagdo, nesse projeto o método selecionado foi a
autenticagao via token JWT. Basicamente essa autenticagéo processa uma chave de
acesso ao receber uma requisicao para validar a autenticidade desta chave.

O recurso utilizado na autenticacdo € o Passport, uma biblioteca bastante
usada em aplicagdes NodedS e facilmente integravel ao framework NestJS. Essa
biblioteca torna a aplicagcdo capaz de autenticar um usuario utilizando processos de
verificagdo de credencial e permitindo o estado de autenticagdo ser utilizado pela
aplicacdo nas diversas rotas (controllers). O estado de autenticacdo contém
informagdes sobre o usuario da requisicédo, essas informagdes estdo no payload da
token.

O primeiro passo definido na implementagao da autenticagcdo é permitir o
usuario requisitar a JWT. Para isso € necessario um identificador de usuario e
senha, campos da entidade usuario. Para a implementagcdo da autenticagdo, um
modulo novo é criado utilizando o comando “nest g module auth” e “nest g service
auth”. O servigo “auth” é responsavel pela légica de autenticagao.

Para a requisi¢cao da JWT é criada uma rota de login. Essa rota usa o método
Post contendo em seu corpo o email do usuario e senha. Essas informacdes estao
contidas na entidade usuario, e para busca-las foi usada uma fung¢ao no servigo do

usuario que retorna a senha referente ao email passado na requisi¢ao de login.
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Apés coletar a string, o método implementado no servigo da autenticagao faz
a verificacdo da senha, que consiste em comparar a string criptografada com a string
enviada pelo usuario no momento da requisicdo. Para isso € utilizada uma
funcionalidade do Bcrypt. Caso a comparagao tenha éxito, a criagédo da JWT para o
usuario é liberada.

A criacao da JWT é feita pelo servico de autenticagao, que consiste em uma
string compactada, codificada em base64 e separada em trés partes delimitadas por
pontos. Portanto uma JWT tipicamente tera a estrutura “xxxxx.yyyyy.zzzzz".

A primeira parte dessa estrutura representa o header, que contém a
informag&o do algoritmo usado para autenticagao e o tipo de token. A segunda parte
da foken contém o payload, parte responsavel por armazenar os dados de quem faz
a requisicao, que nesse caso € o usuario. O payload carrega as informagdes: “id” do
usuario, nome do usuario, “id” do cargo do usuario (explicado no capitulo 3.3.7) e a
data de emissao, em conjunto com a data de expiracdo da validade de uso dessa
token. A ultima parte da JWT contém o secret, utilizado para validar a autenticidade
da token.

O secret € uma string criptografada gerada a partir de uma string definida pelo
sistema, essa string definida é a chave de decriptagédo do secret. A checagem é feita
pela funcionalidade Strategy, da classe “PassportStrategy”, parte da biblioteca
Passport. A funcionalidade Strategy torna possivel passar as configuragoes
desejadas ao validar a autenticidade da JWT enviada pela requisi¢éo.

Apos a implementacado da criacdo e validacdo da token JWT, é criado um
Guard para ser implantado em todos os controllers. O Guard € um arquivo da
estrutura NestJS o qual permite a execucdo de uma fungdo validadora antes de
acessar algum recurso. Essa fungao € a validate da Token JWT, ou seja, esse Guard
define se uma requisigdo deve ser aceita ou nao com base na Token recebida pelo

usuario. O exemplo de uso desse Guard é mostrado na Figura 4 na linha 8.

3.3.7 Sistema de permissoes

O sistema de permissodes foi implementado com o auxilio da biblioteca CASL,

um moédulo NPM (Node Package Manager) que implementa fungdes para facilitar a
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checagem de permissdes de usuarios.

Esse sistema consiste em grupo de permissdes e cargos. A permissdo tem
dois elementos principais: action, para definir as agdes (operagées CRUD), e object,
para definir as entidades em que as agdes terdo efeito. As permissdes séo ligadas
aos cargos considerando uma relagao de muito para muitos, ou seja, um cargo pode
ter N permissbées e uma permissado pode ser atribuida para N cargos. O design das

tabelas no banco de dados é representado na Figura 6.

Figura 6: Design do sistema de permissoes.

roles_permissions
actions id ‘ roles
id - roleid =N———1—id ~
name permissionid =N name
permissions
id -1 :
objects | ——N-<Jactionid usuaro
id ———N—<objectid . )
name roleid —

.... outros atributos

fonte: autor

Na figura anterior, os cargos e permissdes sado representados por roles e
permissions respectivamente. Ao atribuir um cargo para o usuario, a entidade recebe
uma chave estrangeira da tabela roles. Os cargos sao formados pelas permissoes,
essa juncao se concretiza na tabela roles_permissions.

As acbes padrdes definidas foram create, usada para proteger as rotas que
utilizam o método Post, read usada nas rotas Get, update usada nas rotas de Put e
Patch, delete usadas para as rotas responsaveis pela delecdo dados e manage
usada para representar uma juncao de todas as agdes anteriores. A implantagao da

validagao de permissdes é representada na Figura 7.
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Figura 7: Funcgao de validacao de permissoes

ﬁexport class ZbilityFactory {
= constructor (
- private utils: UtilsService

)}

=] async definefbility(user : any) {

const allPerms = await this.utils.getAllPermissimnsByRDle{user._role);
const {can, cannot, build} = new ZbilityBuilder (Bbility as BbilityClass<AppRbility>);

[ T B« VI Y R o6 I ]

if(allPerms.length > 0){
await allPerms.map((el:ExpectedRules)=>{

—
=]
1l

12 can(el.action,el.subject);
13 H

14 H } else {

L5 cannot (Action.Manage, I
L& F 1

L7

18 = return build({

19 detectSubjectType: (item) =>
20 item.constructor as ExtractSubjectType<Subjects>
21 | 3]

22+ }

23 I3

Fonte: autor
Ao usar o cargo do usuario, na linha 7 do cdédigo da figura anterior, sao
extraidas do banco de dados as permissdes e suas respectivas a¢des usando a

query representada na Figura 8.

Figura 8: Query para extracao das permissoes.

1 |SELECT

2 roles. as R

3 a. as R

4 0. as

5 FROM

6 roles

7 join roles permissions rp on rp.roleid = roles.id
B join permissions p on p.id = rp.permissionid
g jein actions a on a.id = p.actionid

10 join objects o on o.id = p.objectid

11 WHERE

12 roles.id = 5{id}

11

Fonte: autor

Na figura anterior, € demonstrado o uso das tabelas apresentadas
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anteriormente para montar as permissdes esperadas na funcao representada na
Figura 7.

Apods essa extragdao com o auxilio das funcionalidades do AbilityBuilder da
biblioteca CASL, as permissdes sdo mapeadas utilizando a fungao can para validar
uma agao para um objeto. Caso esse cargo por algum motivo ndo tenha permissodes,
€ definido o cannot para todas as permissdes, demonstradas respectivamente nas
linhas 12 e 15 da Figura 7. O object all funciona como o0 manage para as agoes, ou
seja, representa uma jungao de todos os objects.

Para aplicar essas protecdes nas rotas € usado um decorator denominado
CheckAbilities, com o intuito de configurar qual permissdo € necessaria para cada
rota com a definicdo da agao e sujeito. Esse decorator € demonstrado nas linhas
13,21,27,33 e 42 da Figura 4.

Com essa protegdo, as rotas do controller tornam-se protegidas contra
usuarios sem permissdes especificas, efetivamente permitindo melhor controle de

acesso aos dados da aplicagao.

3.3.8 Préximos passos

Testes basicos foram feitos utilizando o Postman, um software que permite
testes em servidores por meio de requisigbes HTTP. Apds os testes, a fase do
modulo base foi cumprida e a aplicagao foi considerada apta a ser integrada com um
Front-end e também a receber modulos especificos para algum tipo de uso.

A API Restful desenvolvida é amigavel a qualquer tipo de plataforma que se
comunica pelo protocolo HTTP, pelo uso da arquitetura REST. Com essa aplicacao
implementada, permite a equipe de desenvolvedores a criar novas aplicacdes
derivadas e também cria um padrao de desenvolvimento usando o NestJS como

framework.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao ter contato com o mercado de trabalho na area de desenvolvimento de
software e Tl, o estagiario adquire conhecimentos além do passado em sala de aula
durante o curso de formagdo e torna possivel colocar em pratica grande parte do

conteudo do curso de Sistemas de Informagéo.

4.1 Ganhos Pessoais

As atividades envolvidas no desenvolvimento de solugdes Bl proporcionaram
ao estagiario grande entendimento dos negocios envolvendo a empresa de
telecomunicagbes e também possibilitou aprender e desenvolver estratégias
auxiliares na administragdo e analise do negécio. Tudo isso utilizando uma base de
dados alimentada por um software de gestdo. Houve também ganho na
comunicagao interpessoal ao lidar diretamente com integrantes da empresa, pois,
durante o desenvolvimento de solugdes, o estagiario € exposto a varios tipos de
pessoas com diversas experiéncias de vida e conhecimento agregado.

Os cursos realizados e o desenvolvimento da aplicagdo MGPro tiveram
grande impacto no conhecimento técnico do estagiario que o possibilitou aprender
novas tecnologias, desenvolvendo um acervo intelectual sobre o ciclo de
desenvolvimento WEB, e consequentemente, aumentando sua capacidade de

auto-didatismo.

4.2 Ganhos da empresa

Como a empresa baseia boa parte de seu nego6cio em prestagbes de
servigos, conseguir satisfazer a necessidade do cliente na elaboragcédo e
desenvolvimento de solu¢des Bl agrega valor a empresa e aos seus contratantes,
oque aumenta a confianga e permite o networking ser feito, resultando em mais
visibilidade da MGCode no mercado de inteligéncia de negécios.

O desenvolvimento da API Restful abriu a possibilidade de construgdes e

arquitetura de sistemas de comunicacdo HTTP mais eficientes. Anteriormente a
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MGCode adotava o uso da linguagem PHP 7 para esse fim, portanto ter um produto
template em outra tecnologia com mais recursos no mercado possibilita a empresa
aumentar seu acervo tecnologico e posteriormente adquirir novos projetos

envolvendo essa nova tecnologia.

4.3 Desafios e Conclusao

Ao se inserir na empresa, o estagiario se depara com o grande desafio da
prestacado de servicos Bl o qual envolve ndao s6 o conhecimento em SQL e banco de
dados relacionais como também o conhecimento de negdcio e funcionamento da
empresa e seus sistemas. Por ter um banco de dados alimentado por um sistema de
gestédo, responsavel pela maioria das operagbes da Sempre Internet, a grande
quantidade de operacbes nesse sistema resulta em um volume de dados e
quantidade de tabelas relativamente grandes. Para ser apto a prestar servigos Bl
utilizando esse banco de dados, foi necessario o conhecimento do funcionamento e
fluxo de dados que a empresa produzia.

Outro grande desafio foi desenvolver uma APl com tecnologias novas as
quais o estagiario ndo estava habituado. O NestJS foi um framework bem dificil de
entender nos primeiros momentos. Como o estagiario ndo estava habituado em
trabalhar com NodedS, a curva de aprendizado no inicio foi ardua porém satisfatoria
a cada superacao técnica.

Ao se inserir no mercado de trabalho, € possivel concluir que os estudos no
curso de Sistemas de Informagao garantem uma base significativa de conhecimento.
Um exemplo disso foi o contato com banco de dados relacionais, que as matérias
“Introducédo a Sistemas de Banco de Dados” e “Sistemas Gerenciadores de Banco
de Dados” abordam. As matérias envolvendo o estudo da administragdo de
empresas auxiliaram no entendimento e no desenvolvimento de solug¢des Bl, pois
essas matérias abordam processos organizacionais e estratégicos nas empresas.
As matérias de engenharia e arquitetura de software ofereceram uma boa base nos
processos do ciclo de desenvolvimento, como o levantamento de requisitos e os
padrdes arquiteturais de sistemas. Por ser uma empresa nova considerada startup,

o estagiario tem a possibilidade de desenvolver e contribuir com o amadurecimento
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de processos da empresa ao ter uma nogédo do estagio de maturidade que a
empresa se encontra. Essa nocdo sao contribuicbes da matéria “Qualidade de
Software”, que aborda o uso de normas aplicadas aos processos que envolvem a

criacdo de produtos.
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