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RESUMO

Este documento possui a finalidade de expor a experiéncia e conceitos aprendidos ao participar
de uma bolsa de estimulo a inovagao, cujo principal objetivo é o desenvolvimento de um sistema
capaz de registrar e disponibilizar informacdes sobre projetos publicos de irrigacdo. Motivado
pela necessidade de organizar informagdes sobre os projetos publicos, o Ministério da Inte-
gracdo e do Desenvolvimento Regional junto com a Fundagdo de Desenvolvimento Cientifico
e Cultural entraram em parceria para a implementacdo do Sistema Nacional de Informacdes
Sobre Irrigacao.

Palavras-chave: Desenvolvimento de software. Spring Boot. Java.



ABSTRACT

This document is intended to present the experience and concepts learned by participating in an
innovation grant, whose main objective is the development of a system capable of registering
and providing information on public irrigation projects. Motivated by the need to organize in-
formation on public projects, the Ministry of Integration and Regional Development, together
with the Foundation for Scientific and Cultural Development, entered into a partnership to im-
plement the National Irrigation Information System.

Keywords: Software development. Spring Boot. Java.
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1 INTRODUCAO

Os projetos publicos de irrigacdo sdo incentivos do governo que tem objetivo de promo-
ver o desenvolvimento socioecondmico de regides economicamente desfavorecidas e com boa
disposicao agricola. Com uma infraestrutura de irrigacao, esses projetos procuram aumentar a
produtividade agricola, gerar empregos, melhorar a renda da regido e promover inclusao social
(GOV, 2020). Os projetos possuem alguns desafios como o custo elevado de implantacdo e
operacdo, conflitos fundidrios e impactos ambientais. Para combater esses desafios € neces-
sario melhorar o planejamento, a gestdo e as acdes de regularizacdo fundidria e de protecao
ambiental.

Sendo previsto na Politica Nacional de Irrigacio (Lei n° 12.787/2013) !, o Sistema Na-
cional de Informacdes sobre Irrigacdo (SisNIR) tem o objetivo de coletar, armazenar e recu-
perar informagdes referentes a agricultura irrigada, além de manter o cadastro nacional inico
dos agricultores irrigantes. Os principios basicos deste sistema sdo: cooperacdo institucional,
coordenacdo unificada e acesso da sociedade aos dados e as informacdes. Assim, o propdsito
geral deste sistema é ampliar e facilitar o acesso as informagdes sobre os projetos publicos de
irrigacdo e favorecer o planejamento da expansdo da agricultura irrigada (GOV, 2023).

O Ministério da Integracdo e do Desenvolvimento Regional (MIDR) e a Universidade
Federal de Lavras (UFLA) juntaram-se para desenvolver o SisNIR, sendo a Fundacao de De-
senvolvimento Cientifico e Cultural (FUNDECC) o 6rgao interno da UFLA responsavel por
administrar o projeto SisNIR. A FUNDECC dedicou uma equipe capaz de desenvolver o pro-
jeto, composta por membros efetivos internos e bolsistas discentes da UFLA. Nesta equipe
estdo inclusos cinco programadores, um analista de qualidade e um Product Owner (PO). Além
destes membros, houve a colaboracao de um PO adicional prestou assisténcia ao PO principal.

O SisNIR € um sistema Web multicamada com uma base de dados que é composta de

dados estruturados relacionais e georreferenciados. As camadas do sistema sio:

* Interface de usudrio: que resume em uma aplicagdo Web implementada com a biblioteca
React, que permite o usudrio interagir com o sistema. Esta camada é conhecida pelo nome

de front-end.

* Regra de negécio: sendo um servico Web implementado com o framework Java Spring

Boot, que é composto de operacdes do tipo REST API. Este servico é chamado pela ca-

' <https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2011-2014/2013/Lei/L.12787 htm>
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mada de interface de usudrio e tem responsabilidade de processar as solicitagdes, geren-
ciar a légica de negdcios e interagir com o banco de dados. Esta camada € conhecida pelo

nome de back-end.

* Persisténcia de dados: camada constituida pelo Sistema de Gerenciamento de Banco de
Dados (SGBD) PostgreSQL com extensdo PostGis para suporte a armazenamento de da-
dos geogréficos. Esta camada é responsavel por armazenar os dados processados e ou

solicitados pela regra de negdcio, € comumente denominada como banco de dados.

O autor deste documento participou no desenvolvimento do back-end e do banco de
dados, onde o resultado foi um servigo capaz de realizar as operagdes de Create (Criar), Read
(Ler), Update (Atualizar) e Delete (Deletar) - conhecidas pela sigla CRUD - de diversas enti-
dades que constituem os requisitos do sistema. As demandas do SisNIR foram passadas para a
equipe de desenvolvedores através de issues presentes na plataforma GitLab. Além das opera-
coes de CRUD, foram implementadas diversas regras de negdcios como filtros de busca, altera-
coes em entidades, métodos personalizados, cédlculos, entre outras.

Além deste capitulo introdutdrio, este documento estd organizado da seguinte forma: o
Capitulo 2 apresenta a organizacgao e o produto desenvolvido; o Capitulo 3 descreve o referencial
tedrico; o Capitulo 4 apresenta desenvolvimento do trabalho; e, por fim, o Capitulo 5 traz as

consideragdes finais.



2 SOBRE A ORGANIZACAO E O PRODUTO

A Fundagdo de Desenvolvimento Cientifico Cultural (FUNDECC)! é uma personali-
dade juridica, fiscalizada pelo Ministério Publico, sendo administrada na forma de estatutos, de
direito privado e sem fins lucrativos. A FUNDECC ¢ uma fundag¢ao de apoio, situada no campus
da Universidade Federal de Lavras, cujas finalidades principais sdo, apoiar o desenvolvimento
de projetos de ensino, pesquisa e extensao, e também projetos de desenvolvimento institucional,

cientifico e tecnoldgico e de estimulo a inovagdo (FUNDECC, 2023).

2.1 Processo Organizacional

Para organizar o processo de desenvolvimento foi utilizado o framework Scrum. Esta
metodologia tem como caracteristica principal o processo iterativo e incremental, com entregas
regulares do produto ao longo do tempo. Assim, o Product Owner era responsavel de defi-
nir e gerenciar as prioridades do projeto e garantir que o produto suprisse as necessidades dos
clientes. Os desenvolvedores eram responsaveis por desenvolver o codigo do sistema. O de-
senvolvimento foi divido em uma lista de issues que ficavam disponiveis em um quadro Scrum
na plataforma GitLab®>. Uma issue é um problema ou tarefa a ser resolvido, e é composta de
uma descri¢cdo detalhada do que € necessario realizar e o que € esperado. O fluxo de trabalho do
quadro Scrum estd detalhado na Secdo 4.4. Além disso, os cddigos entregues eram analisados

pelo analista de qualidade, garantindo que o projeto atendesse aos requisitos de qualidade.

2.2 Produto

O produto final é um sistema Web capaz de registrar e exibir informacdes de diversas
entidades, sendo composto por trés camadas que se comunicam. A camada front-end, exibe
paginas para que o usudrio possa interagir com o sistema, ao acessar determinada pagina o front-
end realiza uma ou mais requisi¢oes ao back-end para obter ou enviar informagdes. A camada
de back-end envia ou recebe informagdes do banco de dados. Assim cada funcionalidade do
sistema € composto por um ou mais métodos requisitados. Um exemplo € a tela de cadastro
de projetos publicos de irrigacdo visto na Figura 2.1, nela esta presente um formuldrio com

os campos: Nome do projeto; Entidade Publica Responsédvel pelo Projeto (EPRP); Data de

1
2

<http://www.fundecc.org.br/>
<https://gitlab.com/>
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inicio de operagdo; Gestor; Latitude e longitude; Status e Informacdes adicionais. Ao clicar no
botdo concluir cadastro, o front-end fara uma requisicao ao back-end enviando as informacoes
preenchidas. O back-end fica responsével por validar as informagdes recebidas, persistir-las no
banco de dados e retornar para o front-end uma mensagem para indicar se a operagcao foi bem

sucedida ou nao.

Figura 2.1 — Tela Cadastro de Projeto Publico de Irrigagdo

rojetos Plblicos / Cadastrar Nove Projeto Plblico de Irrigagéo

Cadastrar Novo Projeta Pdblico de Trrigacao

Informacées basicas

Mome do projeto * EPRP * O

Digite o nome do projeto Selecione v

Data de inicio de operagio

Sobre o Gestor

Gestor

Selecione v

Localizacéo de referéncia

Latitude Longitude

Digite a latitude Digite a longitude

Abrangéncia

Estado © Municipic Cédigo do IBGE ©

Selecione - Selecione - Digite o codigo do IBGE

Status

Status *

Selecione v

Informagdes adicionais

Informagdes adicionais 0/100

Fonte: Autor
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo tem como objetivo apresentar os conceitos e tecnologias utilizados no pro-

jeto descrito neste documento.

3.1 Linguagem de programacio Java

Segundo Liang (2019), a linguagem de programacao Java é conhecida por ser orientada
a objetos, com suporte a multithreading, interpretada, livre de arquitetura, portdvel, robusta,
segura e com alto desempenho. Além de Java ser uma linguagem de programacdo, também
estd presente uma plataforma composta por uma Interface de Programacdo de Aplicacdo, co-
mumente conhecida pela sigla API, e uma maquina virtual.

Além destas caracteristicas Java possui boa documentagdo, comunidade ativa de desen-
volvedores e alta presenca em diversos projetos atuais. E também faz uma checagem em tempo
de compilacdo para identificar linhas de c6digo ndo alcangaveis e checa varidveis que foram
declaradas mas que nunca sdo utilizadas (FARRELL, 2015).

Java traz detalhes pensados nos programadores e problemas que eles podem encontrar,
assim, estes detalhes fazem toda diferenga na hora de desenvolver, evitando erros e bugs inespe-
rados. Com todas estas caracteristicas, Java foi designada para ser a linguagem de programacgao

utilizada no back-end do projeto SisNIR.

3.2 Framework Spring Boot

Spring é um framework de c6digo aberto que foi criado para facilitar o desenvolvimento
de aplicacOes Java, fornecendo recursos e funcionalidades, incluindo, inje¢do de dependéncias,
controle de transagdes, arquitetura Model (Modelo), View (Visdo) e Controller (Controlador),
arquitetura conhecida pela sigla MVC, e testes. A principal vantagem na utilizacdo do Spring é
poder utilizar os recursos disponiveis para aumentar a produtividade, agilizando o processo de
desenvolvimento de aplicagdes (SPRING, 2023).

Spring Boot oferece uma série de recursos e funcionalidades para a configuracdo de
uma aplicaciao Spring, se comportando como uma extensdao do Spring. Um dos motivos do
surgimento do Spring Boot foi a necessidade de configurar de maneira simples os projetos
Springs, onde o inicio de um novo projeto € facilitado através de configuracdes escolhidas pelos

programadores e também a flexibilidade de alterd-los em qualquer momento (BIANCHI, 2015).
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3.3 APIREST

A Transferéncia de Estado Representacional (REST) abrange uma arquitetura de software
que define condi¢des de como uma Interface de Programacao de Aplicacdo (API) deve funcio-
nar, possibilitando uma comunicacao confidvel e de alto desempenho em escala. API representa
as regras definidas para poder se comunicar entre os sistemas de software. Com isso os desen-
volvedores podem criar sistemas capazes de se comunicar de maneira segura. Além disso, essa
comunicacao ocorre apenas pela exposi¢ao da API (AWS, 2023).

Com esta arquitetura, o back-end pdde ser realizado de maneira independente do front-
end, onde o back-end é uma API REST com as funcionalidades necessarias que serdo utilizadas
pelo front-end, sem a necessidade da equipe de front-end conhecer seu c6digo, mas apenas os

detalhes de como consumir a API.

3.4 Insomnia

Para consumir e testar a API resultante do sistema foi utilizada a ferramenta Insomnia®.

Esta ferramenta permite testar os métodos disponiveis de uma API, podendo executar os méto-
dos e visualizar as respostas. Assim, a equipe do back-end pdde verificar o comportamento da

API independente do front-end.

3.5 Swagger

Swagger” é uma ferramenta de documentacio e design de API para equipes. No projeto
esta ferramenta foi utilizada para documentar a API e detalhar os métodos do back-end para que
a equipe do front-end possa visualizar os detalhes de como utilizar o back-end sem conhecer o

codigo.

3.6 Gtie GitLab

Git € um Sistema de Controle de Versdo (VCS) que tem o objetivo de registrar todas
as mudancgas realizadas em um projeto, adicionar comentdrios a cada alteracdo registrada e

reverter o cddigo em qualquer versdo do sistema que seja rastreada. Além disso, o Git pos-

I <https://insomnia.rest/>
2 <https://swagger.io/>
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sui caracteristicas que favorecem o trabalho colaborativo com diversos integrantes no mesmo
projeto (BLISCHAK; DAVENPORT; WILSON, 2016).

Cada projeto rastreado pelo Git é chamado de repositério, assim, o GitLab 3 é uma
plataforma que armazena repositérios. Neste repositério, cada colaborador pode criar uma
ramificacdo do projeto principal para poder publicar suas alteracdes sem entrar em conflito
com as alteracdes de cada desenvolvedor. Com isso, tem-se um fluxo de trabalho eficiente em

projetos com um ou mais colaboradores.

3.7 PostgreSQL

PostgreSQL é um Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD) Relacional, que
tem por objetivo armazenar informagdes de qualquer solucdo tecnoldgica. Além de armazenar
informacdes, um SGBD é responsavel por controlar o acesso de escrita e leitura de informacoes,

gerir o armazenamento de informacdes e diversas outras responsabilidade (SCHONIG, 2020).

3.8 Framework Scrum

Segundo (SCHWABER; SUTHERLAND, 2020) Scrum € um framework leve e flexi-
vel que auxilia equipes e organizagdes a criar valor de maneira incremental, caracterizado por
ciclos curtos e frequentes. Scrum oferece vdrias vantagens como velocidade de entrega, adap-
tabilidade, aumento da qualidade do produto e melhor satisfagdo do cliente. O ambiente Scrum

€ composto por trés papéis fundamentais que sao:

* Um Product Owner, responséavel por organizar o trabalho, maximizar o valor do produto

e definir o Backlog do Produto.

* O Scrum Master, que auxilia a equipe removendo obstéculos e promovendo um ambiente

em que a equipe possa ter sucesso.

* A equipe Scrum, que tem objetivo de realizar as tarefas e incrementar o valor do produto.

Além dos papeis, € necessario que ocorram eventos programados com diferentes objeti-

VOS que Sdo:

* Sprint, um bloco de tempo que possui um conjunto especifico de tarefas que devem ser

concluidas.

3 <https://gitlab.com/>
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* Planejamento da Sprint, que é uma reunido que ocorre no inicio de cada Sprint, com

objetivo de determinar o que pode ser entregue na Sprint que estar a iniciar.
* Reunides didrias, que possuem objetivo de solucionar dividas e alinhar informagdes.

* Retrospectiva, evento realizado ao fim de uma Sprint, com o intuito de identificar melho-

rias e refletir sobre a Sprint que chegou ao fim.

* Revisdo, evento que ocorre no final de uma Sprint, com objetivo de inspecionar o trabalho
realizado e obter informacdes sobre os incrementos, sendo possivel gerar mudancas para

a proxima Sprint, se necessario.

E por fim os artefatos, que sdo necessarios para garantir a transparéncia, inspecao e

adaptacdo no ambiente Scrum, que sao:

* Backlog do produto: é uma lista de fungdes novas, aprimoramentos, requisitos de trabalho

necessarios para criar um produto. Lista criada e mantida pelo PO.

* Backlog da Sprint: € um conjunto de tarefas do backlog do produto que foram designadas

a serem realizadas na Sprint atual. Tarefas definidas pelo PO.

* Incremento: € o resultado de uma atividade realizada por um ou mais membros da equipe.

Os incrementos sdo compostos por parte do produto.

* Defini¢do de pronto: € um documento contendo uma defini¢do que o incremento esta

pronto ou finalizado.
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4 DESENVOLVIMENTO

Este capitulo apresenta as atividades desenvolvidas pelo autor no projeto SisNIR.

4.1 Processo seletivo

Para participar da bolsa de estimulo a inovagdo, foi necessario passar por um processo
seletivo. Foram realizadas duas etapas principais: analise de curriculo e entrevista. As duas
etapas tinham o objetivo de verificar se o candidato tinha experiéncia no desenvolvimento de
software. Ap6s a divulgacdo do resultado e o envio de alguns documentos, foi iniciado o desen-

volvimento do projeto.

4.2 Treinamento

No inicio do projeto, foram designados materiais de estudo para que a equipe pudesse
implementar as primeiras atividades. O tempo dedicado para o treinamento foi de aproxima-
damente duas semanas. Porém em determinadas atividades foi necessario buscar mais conhe-
cimento, pois houve a necessidade de utilizar determinadas fun¢des que nao estavam presentes
nos materiais de estudo. O material inicial forneceu instru¢des sobre o desenvolvimento de
APIs utilizando a tecnologia Spring Boot, a criacao de entidades e seus respectivos CRUDs, a
conexao com o SGBD PostgreSQL, a utilizacdo das ferramentas de versionamento Git e Gitlab

e, também, como testar as operagdes de CRUD com a ajuda da ferramenta Insomnia.

4.3 Inicio

Os primeiros arquivos do projeto, e suas configuragdes, foram criados por um membro
efetivo da FUNDECC. Apés o inicio, a equipe foi orientada a obter o c6digo inicial através de
um repositorio no GitLab. O ambiente de desenvolvimento foi configurado com a instalagcdo de
um editor de c6digo e o Docker !. A Figura 4.1 apresenta a organizacio de pastas e arquivos

definidos no inicio do projeto. A estrutura do projeto € organizada da seguinte maneira:

* A pasta main € a pasta principal que armazena todas as classes codificadas. Essas classes
estio separadas em subpastas, cada uma contendo classes de um tipo especifico, conforme

indicado pelo nome.

' <https://www.docker.com/>
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* Além da pasta main, existe a pasta fest, que contém todos os testes unitdrios do projeto.

* Na raiz do projeto, hd o arquivo pom.xml, que armazena uma lista com todas as depen-

déncias necessdrias para o projeto.

* Também na raiz do projeto, estdo presentes os arquivos de configuracdo do Docker, res-

ponsdveis pela configuracdo e inicializagao da aplicacao.

* O arquivo .env que também estd presente na raiz do projeto, € responsdvel por armazenar
varidveis de ambiente que sdo necessdrias para a inicializa¢ao da aplicac@o e conexao com

o banco de dados.

Figura 4.1 — Estrutura de pastas e arquivos

v BACKEND

> ¥ .mvn

> vscode
v src
~ @ main
~ @l java\com sisnir\ backend
> E£ Controller
> Wl Entity
> M Enum
> Mg Repository
> B Service
BackendApplication.java
> Ml resources
> ¢ test

> M target

® _gitignore

* docker-compose.yml|
HELP.md

D mvnw

Fonte: Autor

4.4 Fluxo de trabalho

Durante o projeto, a equipe utilizou alguns conceitos do framework Scrum. O projeto
foi desenvolvido em Sprints, com duragdo de trinta dias. Essas Sprints eram constituidas pelo
conjunto de issues disponiveis para desenvolver. Além das issues prontas para desenvolver na

sprint, o projeto possuia um conjunto de issues definidas pelos PO (Backlog do Produto). Dos
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ritos do Scrum, o projeto instituiu a reunido didria, que tinha objetivo de esclarecer davidas,

apresentar o que cada desenvolvedor implementou no dia anterior € o que iria desenvolver ao

longo do dia.

O fluxo de trabalho foi baseado no quadro de issues presente no GitLab >. Este fluxo

foi utilizado como quado Scrum pela equipe, com uma pequena modificacio na organizacdo de

suas colunas:

* Primeira coluna: Coluna “Aberto”. Nesta coluna estdo presentes todas as issues que

serdo desenvolvidas, porém, ainda ndo estdo prontas para comecar a desenvolver, pois o
PO define as issues que serdo implementadas colocando-as na segunda coluna. Esta lista

representa o Product Backlog do framework Scrum antes de comecar uma sprint.

Segunda coluna: Coluna “Pronto para desenvolvimento”. Os POs transferem as issues da
primeira coluna para a segunda, indicando que elas estdo prontas para serem executadas
pelos desenvolvedores. Quando um desenvolvedor assume uma issue, ele deve sinalizar
que serd o responsdvel por sua execugdo, evitando assim confusdes na equipe e possi-
veis conflitos sobre quem esta realizando determinada issue. Apds a escolha da tarefa, o

desenvolvedor move a issue para a terceira coluna.

Terceira coluna: Coluna “Em desenvolvimento”. Nesta coluna encontram-se as issues que
estdo sendo executadas pela equipe de desenvolvedores. O desenvolvedor responsavel por
cada issue deve criar uma branch (ramificacio) especifica para seu trabalho. Isso permite
que cada membro da equipe possa progredir em suas tarefas sem interferir no trabalho

dos demais.

Quarta coluna: Coluna “Pendente”. Para esta coluna sdo designadas as issues que nao
foram concluidas, e que possuem algum obstaculo que impeca de serem finalizadas. Esses
obstaculos podem variar desde a espera por informagdes adicionais até a resolucio de
problemas técnicos. No entanto, assim que o obstdculo for resolvido, a issue poderé ser

finalizada e movida para a préxima coluna.

Quinta coluna: Coluna “Esperando merge (Mescla)”. Ao concluir uma atividade os de-
senvolvedores solicitam o merge do codigo para a branch principal. No entanto, € ne-

cessario designar um membro da equipe para analisar o que foi implementado, com o

2

<https://gitlab.com/>
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objetivo de identificar possiveis inconsisténcias e erros. As issues analisadas podem ser
aprovadas ou reprovadas. As reprovadas devem ser movidas para a terceira coluna (co-

luna "Em Desenvolvimento") e as aprovadas devem ser movidas para a sexta coluna.

* Sexta coluna: Coluna “Pronto”. Nesta coluna estdo presentes as issues que foram fina-
lizadas e suas modificacdes se encontram na branch principal. Além disso, esta coluna
representa as issues que serdao enviadas para o servidor de teste, apds isso elas sao movidas

para a sétima coluna.

Na figura 4.2 € apresentado representacdo do quadro de issues com as colunas utilizadas pelos

desenvolvedores.

Figura 4.2 — Quadro de issues utilizado pelos desenvolvedores

Aberto Pronto para desenvolvimento -+ Em desenvolvimento Pendente Esperando merge Pronto

+ A o Q + Adici tdo Q + Adicior Q + Adici um cartio Ad m cartio Q + A

Fonte: Autor

* Sétima coluna: Coluna “Pronto para teste”. Coluna que representa a lista de issues que
foram enviadas para o servidor de teste. Assim o analista de qualidade pode mover as

issues para a oitava coluna e inciar os testes.

* QOitava coluna: Coluna “Em teste”. Coluna que é composta de issues que estdao sendo
testadas pelo analista de qualidade. Se caso a issue passe no teste ela € movida para a

décima coluna, caso contrério ela ¢ movida para a nona coluna.

* Nona coluna: Coluna “Teste reprovado”. Coluna que representa as issues que nio pas-
saram pela analise de qualidade. Neste caso o analista informa o autor da issue para ele
realizar as correcoes. O autor da issue deve move-la para a terceira coluna e repetir todo

o fluxo.

* Décima coluna: Coluna “Teste finalizado”. Coluna composta por todas as issues que

foram finalizadas e passaram pelo teste de qualidade.

A Figura 4.3 mostra as colunas do quadro que sdo utilizadas pelo analista de qualidade.
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Figura 4.3 — Quadro de issues utilizado pelo analista de qualidade

Pronto para teste Em teste

+ Adicionar um cartso =] + Adicionar um cartso =] + Adicionar um cartso

Teste reprovado

Teste finalizado

=] + Adicionar um cartso

4.5 Atividades realizadas

Fonte: Autor

As primeiras atividades realizadas pela equipe foram de criar as classes do tipo entity

(entidade). Esse tipo de classe representa os atributos de uma entidade, e, também, uma tabela

no banco de dados. Essas classes foram criadas a partir do modelo entidade relacional (MER)

disponivel na ferramenta Lucidchart 3

Um exemplo de atividade desta etapa foi a criacao da entity “Organizacdo de Irrigantes”.

A Figura 4.4 mostra a entidade “Organizacao de Irrigantes” no MER, e nela esta presente todos

0s seus atributos e seus respectivos tipos, e também os relacionamentos entre as entidades.

Figura 4.4 — MER da entidade Organizagdo de Irrigantes

——+  Organizagéo de Irrigantes (Condominio)

Nome
Cnpj

Tipo
Telefone
Site
Endereco
Aprovado

Informagdes
Adicionais

Texto, Obrigatério
Texto, Obrigatorio
Enum, Obrigatdrio
Texto, Obrigatorio
Texto

FK, Obrigatério
Booleano

Texto

- Associagéo;
- Cooperativa;
- Pablica;

- Privada;

Fonte: Autor

Na Figura 4.5 € descrito o codigo da classe “Organizacdo de Irrigantes”. As princi-

pais caracteristicas dessa classe s@o os atributos, conforme o MER, as annotations (anotagdes)

3 <https://www.lucidchart.com/pages/>


https://www.lucidchart.com/pages/
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@Column, @Entity e @OneToOne. @Entity indica que esta classe serd transformada em uma
tabela no banco de dados, @Column indica que o atributo serd uma coluna dentro da tabela no
banco de dados, e @0neToOne indica que o atributo é uma outra entity e terd uma relacdo de
um para um. Além destas caracteristicas estd presente um atributo chamado “TipoOrganizaca-
olrrigantes”, este atributo € um enum que é uma classe do tipo enumeradora, esta classe € um
conjunto de valores do tipo texto, e este atributo apenas podera possuir os valores definidos no

enum.

Figura 4.5 — Entity Organizacao de Irrigantes

Organiza eIrrigantes Serializablelf
@Genera ue(str: = GenerationType.IDENTITY)
Column(nullable =
String nome;

Column(nullable =
String cnpj;

Column(nullable =
TipoOrganizacaoDeIrrigantes tipo;

Column(nullable = )
String telefone;

Column
String site;

cascade = CascadeType.REMOVE)

@JoinColum
Endereco endereco;

@Column
Boolean aprovado;

@Column
String informacoesAdicionais;

Fonte: Autor

ApOs as primeiras atividades, foi realizado o desenvolvimento dos CRUDs, referentes
as entidades criadas. Para isso, foi necessdrio criar mais trés classes para cada CRUD. Cada
classe tem uma responsabilidade dentro do projeto. A entidade “Organizacdo de Irrigantes”
serd utilizada neste texto como exemplo para explicar estas classes. Por motivo de seguranca,

os codigos e atributos apresentados neste documento ndo sdo reais, apenas semelhantes.
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A primeira classe € do tipo controller (controladora). Seguindo o exemplo da entidade
“Organizacdo de Irrigantes”, tem-se a classe OrganizacaoDelIrrigantesController. java.
Esta classe possui a responsabilidade de disponibilizar os métodos publicos que serdo utilizados
por outros sistemas, sendo o unico meio de comunicacdo externo. Assim, tem-se 0os métodos
disponiveis, o tipo de retorno de cada método e seus parametros, conforme mostrado na Fi-
gura 4.6. Além disso nesta figura esta presente as anotagdes, @PostMapping, @PutMapping,
@GetMapping e @DeleteMapping. @PostMapping indica que o método serd do tipo POST, e
significa que serd adicionado um novo elemento no banco de dados. @PutMapping indica que o
método serd do tipo PUT, onde o comportamento serd de alteragao de algum registro no banco
de dados. €GetMapping indica que o método serd do tipo GET, método responsavel por retor-
nar um ou varios elementos do banco de dados. @DeleteMapping define que o método serd do

tipo DELETE, com o comportamento de remover um elemento do banco de dados.

Figura 4.6 — Controller da Organizagdo de Irrigantes

es> salvaorg: \1zacaoDeIrrlnante<
organizacao) {
salvaOrganizacaoDeIrrigantes(organizacao);

> editaOrganizacaoDeIrrigantes(@Pathvariable Long id,
:Pganl acanuova

y<st > deletaOrganizacaoDeIrrigantes(@rathvariable Long id) |
return organizacaoDeIrrigantesservice.deletaOrganizacaoDeIrrigantes(id);

Fonte: Autor
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A segunda classe € do tipo repository (Repositorio). Tem-se a classe OrganizacaoDe-
IrrigantesRepository.java, onde sua funcionalidade € a de comunicar com o banco de
dados. Para isso € necessdrio estender uma interface que traz os principais métodos necessarios
para a comunica¢do com o banco de dados. Além de possuir diversos métodos, a interface
realiza a criacdo automadtica das tabelas no banco de dados, mapeando as caracteristicas das
entidades. Na Figura 4.7 é mostrado o cddigo da classe, incluindo apenas a declaracdo da

classe, pois os métodos necessdrios sao herdados da classe JpaRepository.

Figura 4.7 — Repository da Organizacdo de Irrigantes

org.springframework.data.jpa.repository.JpaRepository;

com.sisnir.backend.Entity.OrganizacaoDelIrrigantes;

organi IrrigantesRepository yository<org oDeIrrigantes, Lo

Fonte: Autor

A terceira classe € do tipo service (Servi¢o). Tem-se, entdo, a classe OriganizacaoDe-
IrrigantesService. java, onde € realizada a implementacao da regra de negdcio do sistema,
e, pode estar contido verificacdes, atribui¢des, cdlculos entre outras funcionalidades que variam
de acordo com os requisitos. Na Figura 4.8 € exibida a declaracdo da classe e o0 método corres-
pondente a fungdo de salvar de um CRUD. Devido ao tamanho dos métodos, neste documento

foi descrito apenas um deles.

Figura 4.8 — Service da Organizacdo de Irrigantes

rrigan e fll

sitory organizacaoDeIrrigantesRepository;

y enderecoRepository;
ResponseEntity<OrganizacaoDeIrrigantes> salvaOrganizacaoDeIrrigantes(OrganizacaoDelIrrigantes organizacao)

nal<End co> optionalEndereco = enderecoRepository.findById(organizacao.getEndereco().getId());
optionalEndereco.isPresent()

organizacao.setEndereco(optionalEndereco.get());

else

organizacao.setEndereco(ende H NE

return ResponseEntity.status(HttpStatus.CREATED).body(organizacaoDeIrrigantesRepository.save(organizacao));

Fonte: Autor

Cada CRUD necessita de quatro classes distintas. A relac@o entre estas classes € descrita

a seguir.
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A classe do tipo controller possui métodos publicos, estes métodos possuem parametros
que podem ser identificadores e objetos do tipo entity. Os métodos da controller sao responsa-
veis por realizar a chamada aos métodos da classe service passando os pardmetros.

A classe do tipo service processa as informagdes obtidas pelos pardmetros e utiliza os

métodos disponiveis da classe repository e por fim retorna uma resposta para a controller.

4.6 Demais atividades

Ap6s a implementacdo das entities € seus CRUDs, foram adicionados diversas issues
ao projeto. Devido as solicitagdes dos clientes, foram necessdrias modificagcdes em algumas
entidades e suas relagdes. Os POs, entdo, atualizaram o MER e criaram issues para os de-
senvolvedores implementarem. As alteracdes envolvendo atributos simples foram resolvidas
diretamente, enquanto as que exigiam tratamento especifico ou envolviam relacionamentos se
mostraram mais complexas, necessitando de grandes modificagdes.

Um exemplo de modificacao foi a de alterar o nome da entidade “Organizacdo de Irri-
gantes” para “Gestor Distrito”. Devido a diversas classes utilizarem métodos correspondente ao
CRUD desta entidade, foi necessdrio alterar todas as classes que utilizavam de alguma maneira
algo desta entidade.

Além de modificacdes, os clientes solicitaram funcionalidades novas no decorrer do
projeto. Uma funcionalidade nova, por exemplo, foi a de adicionar filtros de busca na entidade
“Projeto Publico de Irrigacdo”. Esta funcionalidade estd inclusa nas diversas issues que neces-
sitaram de mais estudo, pois os filtros foram adicionados na classe repository da entidade, e
necessitavam de conhecimento da linguagem SQL. Conforme é mostrado na Figura 4.9, tem-se
a repository referente ao “Projeto Publico de Irrigacdo” onde estd presente o método de busca

por parametros.
Figura 4.9 — Repository do Projeto Publico de Irrigacio

@Repository
ProjetoPublicoIrrigacaoRepository ository<ProjetoPublicoIrrigacao, Long> {

@Query( ect ppi from Pre oPubli gacao p 1 = false and™ +

Page<ProjetoPublico

Fonte: Autor
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Durante o desenvolvimento do sistema, os clientes perceberam a necessidade de adi-
cionar verificacdes e condi¢des, que foram passadas para os desenvolvedores adicionarem nas
classes services de determinadas entidades. Por exemplo, o cédlculo de diversos atributos, que
antes eram passados pelo front-end, mas que fazia mais sentido ser calculado no back-end e

armazenado no banco de dados.

4.7 Produto

O produto resultante foi um sistema Web multicamada com diversas funcionalidades. A
camada front-end foi implementada por uma equipe terceirizada, e foi utilizado o framework
React que tem sua linguagem base JavaScript. O back-end e o banco de dados foi implementado
pela equipe em que o autor estava incluso. Devido a quantidade de opcdes e funcionalidades,
serd apresentado apenas uma parte das funcionalidades do sistema.

A Figura 4.10 mostra a tela de visdo geral dos projetos publicos de irrigac@o e nela estao

presentes as seguintes funcionalidades:

* Menu lateral: fornece acesso a outras telas do sistema, como inicio, produtores irrigantes,

polos de irrigagdo, etc.

* Botdo exportar relatério: gera uma planilha contendo um relatério geral de todos os pro-

jetos publicos.
* Campo de pesquisa: campo que permite a busca de projetos publicos pelo nome.
* Botdo filtros avangados: abre um submenu contendo diversos filtros de busca.

* Lista de projetos publicos: lista todos os projetos publicos cadastrados e informagdes
como: nome do projeto, status, situacdo, Entidade Publica Responsavel pelo Projeto
(EPRP) e acdo. Na parte de acdo estdo presentes os botdes visualizar e deletar, repre-

sentado por um olho e uma lixeira respectivamente.

Nesta Tela foi necessdrio uma requisi¢do ao back-end para obter todos os projetos pu-

blicos do banco de dados para a exibicao da lista.
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Figura 4.10 — Tela Visao Geral de Projetos Publicos de Irrigagdo

— Sistema Nacional de Informacdes Sobre Irrigacdo [SisNIR] 0 @ Administrador

@ Inicio Projetos Piblicos

30
T

Produtores Irrigantes . e N
Projetos Publicos de Irrigagao

@ Polos de Irrigacio

B  Projetos Piblicos ~ Todos os projetos Exportar relatério & Cadastrar Projeto  +

Veja detalhes dos projetos piiblicos de irrigacéo
Visdo Geral

Q Filtros avancados Yf'
Meus Projetos -
Cadastrar Novo Nome do projeto Status Situacdo EPRP Acdo
= Gestor (Distrito) v E;Si\t: deirrigagao de Em estudo . DNOCS ® [m

@  GeoSisNIR 5 PR,
g -
roJ‘ero = Imigagao ae Em producio Autogestio CODEVASF @ [
Belém :
@  Configuracfes ~
PPI £ . - DNOCS ® o
implementacio
Teste Em estudo - DNOCS @ W
Itens por pagina: 10 v 1-4 de 4 itens 1~ padinz 1 r

Acessar o portal de irrigacio

Fonte: Autor

A Figura 4.11 exibe a requisi¢do “listar todos os projetos publicos”, mesmo método
necessario na Figura 4.10, porém exibido pela ferramenta Insomnia, que foi utilizada pelos
desenvolvedores para testar os codigos desenvolvidos antes do front-end estar disponivel. Nela
estd incluso o tipo do método (GET), o caminho do método, que € 1ocalhost:8080/ppi, e a

direita estd presente o conteudo e o status da requisicao.
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Figura 4.11 — Requisi¢cdo GET na ferramenta Insomnia

v lo

Body ¥ Bearer ¥

Fonte: Autor

A Figura 4.12 mostra a janela “exclui projeto publico”, exibida ao clicar no botdo re-
presentado por uma lixeira. Nela, tem-se os botdes “Cancelar” que fecha a janela, e o botao
“Excluir”, que faz uma requisi¢ao ao back-end solicitando a exclusdo da entidade, confirmando

a remocao do projeto publico.

Figura 4.12 — Tela Excluir Projeto Piblico

Vocé tem certeza que deseja excluir esse Projeto Publico de

Irrigacao?

Fonte: Autor
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Na Figura 4.13 estd presente a mesma requisi¢cao mencionada na Figura 4.12 porém feito
no Insomnia, onde esté presente o tipo (DELETE) da requisi¢ao, o caminho (localhost:8080/ppi/2),

o status e o conteudo do retorno.

Figura 4.13 — Requisicio DELETE na ferramenta Insomnia

- 200 OK 41 ms

Preview

Projeto deletado com sucessc

Fonte: Autor

A Figura 4.14 mostra a tela de cadastro de projeto publico de irrigacdo. Nela tem-se
o menu lateral e os campos necessdrios para o cadastro. Ao preencher todas as informacgdes e
clicar no botdo de concluir o cadastro, o front-end faz uma requisi¢do ao back-end, passando os

dados do projeto publico para o back-end processar e salvar no banco de dados.
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Figura 4.14 — Tela Cadastro de Projeto Publico

—  Sistema Nacional de Informacoes Sobre Irrigacao [SisNIR] l;l @ Administrador

@ Inicio
Estado Municipio *
A2 Produtores [rrigantes Selecione ~ Selecions v
% Polos de Irrigacéo CEP* Bairro *
Cep Bairro
B Projetos Piblicos ~
Rua * Nimero *
=  Gestor (Distrito) o Enderego Nimero
Vis&o Geral
Complemento
Cadastrar Novo Complemento
®  GeoSisNIR
fiir] Configuragbes ~ Informac&o adicional
InformagBes adicionais 0/100
Digite aqui

Cancelar Concluir cadastro

Acessar o portal de irrigagio
1L A

Fonte: Autor

A Figura 4.15 exibe a ferramenta Insonmia com a mesma requisi¢ao da Figura 4.14,
que solicita o cadastro de um projeto publico para o back-end. A requisi¢do € do tipo POST, o
caminho € (1ocalhost:8080/ppi) e o corpo da requisicdo contém as informagdes do projeto
publico. Para realizar esta requisi¢do, € necessdrio enviar as informacdes na parte body. Ao
realizar esta requisicdo, o back-end fard uma verificacdo das informagdes e enviard para o banco

de dados.



JSON + Bearer ~

to de irrigacdo de Lavras”,
: "21-11-2023",

estu;jn“,
"Nao_Aplicave!

“observacoes1”,

"2201572",
“Belém do Piaui”,
-

Figura 4.15 — Requisicdo POST na ferramenta Insomnia

201 Created 421 ms 568

Preview ~

eto de irriga de Lavras”,
: "21-11-20237,

estudo”,
"Nao_aplicavel”,

“observacoes1”,

"2201572",
“Belém do Piaui”,
-

Departamento Nacional de Obras Contra
"DNOCS™

“http:

fuivi. gov . br/dnocs /pt-br™,
(85) 3391-5180 /

Fonte: Autor
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5 CONCLUSAO

Este documento descreveu a experiéncia e os conhecimentos adquiridos pelo autor ao
participar do projeto SisNIR, com foco na implementacdo da regra de negdcio e a persisténcia
de dados. Além disso, este documento relatou como foi a organizacdo do fluxo de trabalho,
como foi o desenvolvimento do projeto com exemplos de atividades realizadas pelo autor, a
metodologia e as ferramentas utilizadas para gerenciar e organizar a produtividade.

No decorrer do desenvolvimento o autor pdde ter suas habilidades de programacio am-
pliadas, devido a presenciar as diversidades de um projeto, onde teve que lidar com erros, de-
cisOes a fazer em prol do sistema, alteragdes de ultima hora, falhas de comunicagdo entre a
equipe, entre outras adversidades. Contudo, o projeto teve seu sucesso € o autor pode expandir
seu conhecimento tanto no desenvolvimento de software quanto no de cooperacao e comunica-
¢do.

Ao realizar as tarefas o autor pode colocar em pratica o conteddo das seguintes dis-
ciplinas: engenharia de software, introducdo a sistemas de banco de dados, introduc¢do aos
algoritmos, estruturas de dados, programacao orientada a objetos, entre outras. A disciplina in-
troducdo a sistemas de banco de dados contribuiu para tomar decisdes na hora de criar o banco
de dados e as consultas personalizadas. A disciplina préticas de programacao orientada a ob-
jetos, contribuiu no desenvolvimento dos cédigos, pois a linguagem Java € orientada a objetos.
A disciplina estruturas de dados, contribuiu para a manipula¢do dos dados e objetos, pois em
determinadas situacdes foram necessdarios utilizar os conceitos vistos em sala. Além do con-
teddo das disciplinas vistos em pratica, o autor teve contato com a criagdo e utilizacao de APIs,
conteinerizacdo, versionamento de c6digo e testes unitarios.

A equipe teve grande sucesso no desenvolvimento do projeto, apesar de alguns pontos
negativos que merecem a atencdo para melhorar a produtividade de futuros projetos desenvolvi-
dos pela FUNDECC. A falta de um administrador de banco de dados e de um lider técnico, por
exemplo, foram pontos que mostraram ser necessarios em alguns momentos. Para evitar esses
pontos negativos € preciso ter uma equipe que possua um lider técnico com grande experiencia
e um administrador de banco de dados que auxilie nas tomadas de decisdes.

Apesar dos desafios, o projeto teve seu objetivo atingido. A cooperagdo e a unido da
equipe foram fundamentais para o sucesso. Nao houve grandes conflitos que atrapalhassem o

desenvolvimento, e os membros se apoiavam mutuamente, o que facilitou o trabalho.
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