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RESUMO

O presente relatério descreve as atividades realizadas durante o periodo de Es-
tagio Curricular Obrigatério do Curso Superior de Bacharelado em Ciéncias da Com-
putagéo oferecido pela UFABC - Universidade Federal do ABC. O objetivo geral do es-
tagio consistiu no desenvolvimento completo de um sistema ERP (Planejamento dos
Recursos da Empresa), da Proposta Comercial e de outros processos administrativos

para a empresa Cadaris Comunicagao.

A justificativa para o projeto € que o sistema atual contratado pela organizacao
€ ineficiente, desta forma, ha necessidade do desenvolvimento de um novo sistema
exclusivo que possa suportar os novos moldes da empresa, a fim de substituir esta
ferramenta defasada. O novo sistema foi desenvolvido em PHP em conjunto com o

framework Laravel.

Iniciou-se o estagio com reunides periddicas com a intencdo de apresentar to-
das as regras de neg6cio da empresa e projetar 0 novo sistema para apoiar 0s pro-
cessos administrativos. Apds isso, houve o estudo necessario para a implementacao

do sistema, implantagéo e treinamento de seus usuarios na empresa.

Posteriormente contratado pela FTD Educacéao para ser Agile Master do time
de suporte ao Servico de Atendimento Editorial. Na qual é relatado o desenvolvimento
de uma ferramenta para apoiar a pesquisa iconografica utilizando o Scrum, uma me-

todologia de desenvolvimento agil.



ABSTRACT

This report describes the activities conducted during the period of internship
at Cadaris Comunicacdo and FTD Educagdo. This report fulfills a requirement for
attaining the degree of Bachelor of Computer Science at Universidade Federal do ABC.
The main objective of the internship consisted in the development of a complete ERP
system (Enterprise Resource Planning), and of the Commercial Proposal and other

administrative processes, for the company Cadaris Comunicacéo.

The justification for the project is that the previous system used by the organiza-
tion was inefficient, therefore, there was a need for a new, exclusive system that would
better conform to the needs of the company and replace their outdated tool. The new

system was developed in PHP in conjunction with the Laravel framework.

The intership started with periodic meetings with the intention of presenting all
the company’s business rules. Afterwards, the meetings were necessary to design the
new system that is curretly used for all administrative processes. After this, | conducted
the necessary study for the implementation of the system, deployment and training of

its users in the company.

Subsequently, | was hired by FTD Educacao to be the Agile Master of the sup-
port team to the sector called Servico de Atendimento Editorial. In this position | su-
pervised the development of a tool to support research and use of iconographic items
in books and other media. We usied Scrum, an agile development methodology during

the development process.
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1 INTRODUCAO

O estagio € uma atividade fundamental para a formagédo do aluno que esta
matriculado em um curso de nivel superior, ja que o discente tem a possibilidade de
fazer uma alianca entre os conhecimentos adquiridos durante o periodo de graduacao

com a experiéncia vivencial no ambiente corporativo.

Além de agregar a responsabilidade de ter uma profissdo, o estagio permite
gue o aluno desenvolva habilidades que sdo essenciais no mercado de trabalho, tais
como lideranga, trabalhar em equipe, resiliéncia, entre outros, através de situagdes e

desafios que possam vir ocorrer dentro da organizacao e de suas responsabilidades.

O estagio € uma tarefa supervisionada por um orientador, e a descricao e ava-
liagdo do aluno quanto as suas atividades, conhecimentos adquiridos e habilidades

desenvolvidas sao relatados em um relatério.

Este relatério tem por objetivo descrever as atividades e os produtos obtidos
durante a disciplina de Estagio Supervisionado em duas empresas. Nesta secao,
apresenta-se a caracterizagédo dos estagios, das empresas, uma visdo geral do esta-

gio e a organizagao geral deste documento.

1.1 ESTAGIO NA AGENCIA CADARIS

1.1.1 CARACTERISTICAS DO ESTAGIO

A modalidade deste estagio foi realizado em Home Officd, que também pode
ser definido como um trabalho remoto ou teletrabalho. O estagio foi realizado na Ca-
daris Comunicacao [7]. A jornada de trabalho é de segunda a sexta-feira, desempe-
nhando 6 horas diérias, totalizando 30 horas semanais, com a gratificagdo de uma
bolsa de R$ 1.100,00 por més.

Por se tratar de um Home Office, proporcionou ao discente um horario flexivel

Escritério em casa, em uma tradugao livre do inglés, trabalho que é realizado em espaco alternativo
ao escritério de uma empresa.



de trabalho fazendo com que ele tenha autonomia para conciliar seu trabalho com as
suas outras atividades. A comunicacdo com a empresa foi mantida através de e-mails

e ligacdes via telefone e Skype.

O objetivo geral deste estagio é o desenvolvimento de um projeto de uso interno

para a empresa.

1.1.2 CARACTERIZACAO E ANALISE DA EMPRESA

O estégio foi iniciado no dia 01 de agosto de 2016 até dia 31 de maio de 2017,
contratado pela Cadaris Comunicagbes, CNPJ 01.556.009/0001-46, que € uma agén-
cia de publicidade e esta localizada na R. Dr. Thirso Martins, 100, cj 303, CEP: 04120-
050, Vila Mariana, Sao Paulo - SP, telefone: (11) 5571-9142.

Fundada em 11 de novembro de 1996, pelos sécios Maristela Harada e Frede-
rico Pimenta, a Cadaris Comunicacao é formada por profissionais de diferentes areas
da comunicacdo, o que proporciona mais eficicia e agilidade. Trabalhando com ética
e transparéncia, de forma responsavel e comprometida. Produzindo com qualidade e

criatividade, sempre com respeito aos prazos acordados.
A Cadaris € uma agéncia de comunicagao com atuacao nas areas de:

EDITORIAL Desenvolvimento de conteudos editoriais baseado em planejamento, or-
ganizacdo e processos de jornalismo, como produtos: revistas, informativos,

enews, jornal-mural, guias e relatorios, manuais, cartilhas, etc.

ESTRATEGIA Criacdo de campanhas e pecas de comunicacao dirigida, comunicacédo

interna, incentivo de vendas e marketing de relacionamento.

PUBLICIDADE Assertividade em briefing, agilidade e criatividade, produzindo: Anun-
cios, materiais de ponto de venda, materiais promocionais, apresentacbes de

produtos e campanhas, hotsites, e entre outros.

WEB Levantamento de requisitos e necessidades, arquitetura da informacao, design

de projeto e desenvolvimento web.



Entre os principais clientes da Cadaris estdo: Colgate-Palmolive, Biotropic,
ABO, TAM e Mattel.

1.1.3 VISAO GERAL DO ESTAGIO

Durante o primeiro més, o estagiario foi introduzido com o funcionamento da
agéncia enfatizando a familiarizagao das regras do negdcio e foi apresentado as fer-
ramentas atuais utilizadas para apoiar a administragdo da empresa. A fim de desen-
volver um software de Sistema de Gestdao Empresarial substituto para uso interno da

Cadaris.

Apo6s este periodo, foi feito o estudo das tecnologias que seriam utilizadas para
o desenvolvimento deste sistema proposto que ja estavam sendo discutidas desde o

inicio do estagio.

Em seguida, iniciou-se a implementacdo do sistema com foco inicial no Back-
end que foram seguidas em trés etapas: Desenvolvimento do Cadastro de Recursos
e algumas rotinas administrativas; Processo Comercial; Geracédo de Relatérios e Con-

trole Financeiro.

Por fim, foi realizado a implantacédo do sistema em duas etapas, incluindo tam-

bém o treinamento de seus novos usuarios e ajustes finais.

1.2 EMPREGADO NA FTD EDUCACAO

1.2.1 CARACTERISTICAS DO EMPREGO

As atividades na empresa foram iniciadas com a contratagéo do discente como
Pessoa Juridica com o propésito de prestar servigcos dentro das dependéncias da em-

presa que iniciaram a partir do dia 1 de junho de 2017.

O cargo atribuido foi de Analista de Desenvolvimento Junior, dentre as respon-
sabilidades propostas, a principal, foi atender atender as demandas de programacéao

Back-end de novos componentes a serem integrados no sistema Controle de Projetos
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(codinome Vulcano) do Editorial da FTD.

Conforme a dedicacao prestada e as habilidades desenvolvida do discente du-
rante o desenvolvimento dos primeiros novos componentes, e por necessidade, foi
formado um time para dar suporte exclusivo para o Wulcano. Em que o discente se

tornou o lider com a finalidade de conduzir um papel de metodologia agil nesta equipe.

Posteriormente, foi contratado em regime de CLT para atuar no setor Edito-
rial. Desenvolvendo atividades de lideranga, participando efetivamente de reunides
de time, sendo responsavel pela programacgao junto aos outros desenvolvedores da
equipe a fim de compartilhar conhecimentos e revisar as realizacées da equipe de

trabalho.

O objetivo geral deste emprego ¢é liderar a manutencao do Vulcano e o desen-

volvimento dos seus novos componentes.

1.2.2 CARACTERIZACAO E ANALISE DA EMPRESA

O vinculo empregaticio na Editora FTD S/A iniciou-se no dia 5 de maio de 2018
e estende-se até atualmente. Empresa registrada pelo CNPJ: 61.186.490/0026-05,
localizada na R. Manoel Dutra, 225, Bela Vista, Sao Paulo - SP, telefone: (11) 3596 —
6000.

Fundada em 1902 pelos Irmé&os Maristas, a FTD € uma editora brasileira refe-

réncia no mercado pela producgéo e oferta de solugdes educacionais.

A nomeacao “FTD” foi dada com o propésito de fazer uma homenagem a Frére
Théophane Durand que durante os anos de 1883 e 1907 esteve a frente da Congre-
gacao Marista como Superior Geral. Ele incentivou os Irmaos durante a sua gestao a
escrever livros educacionais, obras que mais tarde vieram a pertencer a Colecédo de
Livros Didaticos FTD. Esse trabalho resultou em um enorme estimulo para a produ-
cao de mais obras didaticas e expansao deste negdcio, marcando os Maristas como

exemplos de educadores no nosso pais [2].

Os valores da FTD sempre estiveram correlacionados com a sua missao de



transformar a sociedade a partir do contetdo educacional e cultural adequado e ino-
vador, por isso € uma organizagao que valoriza o espirito de familia entre seus co-
laboradores e clientes, amor ao trabalho durante o desenvolvimento das atividades,
espiritualidade, justica, presenca significativa no mercado como forma de inspirar os
colaboradores e clientes, e simplicidade para manter a transparéncia e autenticidade

do trabalho desenvolvido [2].

No século passado, a FTD foi a primeira editora de livros didaticos a cobrir todas
as areas de ensino. Além disto, grandes nomes da literatura tiveram suas primeiras
obras publicadas pela editora, como por exemplo, Mauricio de Sousa, referéncia da

literatura infantil, que publicou os livros Piteco, Penadinho e Astronauta [2].

A FTD atua no mercado com os seguintes segmentos:

LIVROS DIDATICOS Producéo de obras interdisciplinares de carater pedagégico para

serem utilizados em instituicées de ensino.

APOIO DIDATICO Producéo de obras didaticas, pedagégicas e literarias, entre outros

materiais de apoio a pratica educativa de ensino formal e informal.

LITERATURA Producgao de obras literarias compostas por historias ficticias ou néo,
no formato de poesia, em versos e em prosa. Classificados conforme sua es-
crita: romances, contos, artigos, ensaios, relatos jornalisticos, pecas de teatro,

histérias infantis, entre outros.

FTD DIGITAL A FTD oferece as suas obras em diferentes formatos digitais: PDFs,
ePubs, LEDs, iBooks e Apps, com o propésito de facilitar a relagéo de jovens e
adultos com os estudos e a literatura no geral. Além disto, oferece um ambiente
online que permite que os alunos tenham acesso a provas e simulados para

resolucao, preparados pelos seus professores.

1.2.3 VISAO GERAL DO ESTAGIO

Este relatério contempla o periodo do desenvolvimento de um novo compo-

nente para apoiar as Pesquisas Iconograficas, uma etapa muito importante durante o
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desenvolvimento de um livro.

Foi iniciado realizando o levantamento de requisitos necessarios a partir de uma
entrevista com a Coordenadora da Iconogréfia e o Coordenador do Fluxo Editorial. Na
sequéncia, a equipe realizou o refinamento, planejamento, e por fim, o desenvolvi-

mento do mesmo.

Sendo assim, este novo componente permitiu que todo o processo fosse rea-
lizado pelo Controle de Projetos obtendo como resultado um grande ganho durante
0 gerenciamento de processos, ja que anteriormente, esse trabalho era feito manual-

mente por planilhas e compartilhamento de arquivos via rede.



2 ATIVIDADES DESENVOLVIDAS NA AGENCIA
CADARIS

Esta secdo tem como objetivo detalhar as atividades desenvolvidas durante o
estagio supervisionado. Apresentando as atividades de aprendizagem; o desenvolvi-

mento do projeto; e sua aplicagao.

2.1 APRESENTAGCAO DAS REGRAS DE NEGOCIO

A administracdo de uma empresa € formada por diversos processos adminis-
trativos, que podem ser descritos em um conjunto de atividades que podem ser in-
dependentes e/ou relacionadas entre si, e que tem o papel de transformar todos os
insumos advindos do trabalho em produtos e servigos que atendem as necessidades
dos clientes e que sao dotados de valor. Em apoio a cada processo sao empregados
diversas ferramentas tecnoldgicas. Entretanto, todas as empresas tendem a se evo-
luirem com o tempo, assim suas regras de negdcio e seus processos evoluem juntos,

e as suas ferramentas devem ser adaptadas ao novo modelo.

Em um dado momento na Cadaris, um software que apoia um dos seus prin-
cipais processos administrativos, especificamente o de Propostas Comerciais, deixou
de satisfazer as novas regras de negocio da empresa. Apos inumeras reclamagdes e
feedbacks da Cadaris ao proprietario do software ndo serem corretamente atendidas.
Entao, foi decidido pelo desenvolvimento de um novo sistema exclusivo que possa

suportar os novos moldes da empresa, a fim de substituir esta ferramenta defasada.

Portanto, o desenvolvimento deste novo sistema foi a principal responsabilidade
dada neste estagio. Iniciando pela sua concepc¢ao e formalizagdo, com o apoio de

documentagdes como diagramas e modelos de processos.

O processo de Propostas Comerciais € realizado utilizando um sistema con-
tratado desde 2013, este é instalado localmente em um servidor nas dependéncias

da empresa para somente acesso local dos funcionarios. O sistema foi desenvolvido



em ASFP| com integragdo ao banco de dados Microsoft SQL Serverfl E este apre-
senta muitos problemas, pois ndo se adapta aos novos padrées de desenvolvimento
WEB, assim prejudicando, e muito, a experiéncia do usuario, por motivos que serao

espanados a seguir.

Uma proposta comercial é iniciada com o contato do cliente para o setor de
atendimento da Cadaris, no qual, o atendente ira realizar o cadastro de um jotﬂ, pre-
enchendo os dados necessarios, em seguida é confeccionado o briefing®| com um
cronograma estimado sobre a producao deste job. E por fim, o atendimento requisita

um orgamento para o departamento responsavel pelo financeiro da empresa.

Um funcionario do financeiro é encarregado de elaborar uma estimativa de
custo para a realizacdo deste job. A estimativa € composta por dois tipos de cus-
tos: Internos e de Operacionalizacdo. A estimativa de Custos Internos é montada
com base em horas por tipo de servigo (Planejamento, Atendimento, Redacéao, Arte,
Trafego e Estratégia). A estimativa de Custos de Operacionalizagao refere-se a con-
tratacdo de servigos de terceiros. Também é especificado o prazo e as condi¢des de

pagamento.

Logo ap6s, é gerado um documento PDFF|com esta estimativa e outros dados
importantes a respeito do orcamento em que é enviado para a diretoria comercial
aprovar e assim retornar para o atendimento. Caso contrario, sera devolvido para o

financeiro para realizar as alteragdes exigidas pela diretoria.

Para concluir a etapa de Proposta Comercial, o atendimento retorna ao cliente
com o orcamento para este ser aprovado por ele, a fim de dar inicio a producédo do
job. Caso contrario, € solicitado alteracdes retornando para o briefing, ou entdo o job

€ arquivado se haver desisténcia do cliente em contratar a agéncia.

2ASP, abreviacédo para Active Server Pages, também conhecido atualmente como ASP Cléassico, é
uma estrutura de bibliotecas basicas (e ndo uma linguagem) para processamento de linguagens de
script no lado servidor para geragéo de conteddo dinamico na Web.

3Sistema gerenciador de Banco de dados relacional desenvolvido pela Microsoft.

4Trabalho, em inglés, trata-se do projeto a ser desenvolvido pela agéncia.

50 briefing € um documento onde constam as informagdes do cliente com seus requisitos, a descri-
cao do publico-alvo e dos objetivos do cliente.

6PDF (Portable Document Format) ¢ um formato de arquivo, desenvolvido pela Adobe Systems para
representar documentos de maneira independente do aplicativo.



Pode-se ver na Figura a seguir, 0 modelo de processo da Proposta Comercial.
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Figura 2.1: Modelo de Processo da Proposta Comercial

A etapa de Producédo do job é realizado pelo setor de produgdo da Cadaris,
utilizando técnicas e outras ferramentas especificas para o servigo desejado, como o
Trelld’| para o gerenciamento do processo de produgdo. Concluido a produgio do job,
0 produto/servigo € entregue ao cliente. E para finalizar, o job é encaminhado para o

faturamento.

Também ha outras rotinas administrativas que este projeto pretende abranger,
ja que sao realizadas em um processo ndo automatizado, com o auxilio de planilhas

eletronicas:

e Contas a receber;
e Contas a pagar;

e Controle RH:

Folha de pagamento;

Salario;
Férias;

Faltas/Atrasos;

"Ferramenta de gerenciamento de projetos em listas extremamente versatil, utilizando o método de
Kanban para indicar o andamento dos fluxos de produgéo.
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- Folgas;

— Horas Extras;

— Vale Refeicéao;
— Vale Transporte;

e Controle de Contratos;
e Cotacado de Fornecedores;
e Relatorios:

Relatério de Comisséo;

Relatério de Classificacdo de Receita;

Relatério de Classificagao de Despesa;

Relatério Financeiro (Fluxo de Caixa);

2.1.1 PROBLEMAS ATUAIS E O PROJETO DE UM NOVO SISTEMA

Para compor a Proposta Comercial, este sistema contratado apresenta muitos
problemas pelo qual os funcionarios devem enfrentar. Resultando em empecilhos
para a boa usabilidade e atrapalhando a performance do funcionario. Nesta secao
sera apontado defeitos do sistema atual e melhorias de recursos necessarias que o

novo sistema devera ter.

O sistema atual tenta ser generalista para suportar inumeras areas da empresa
e agéncias com regras de negdcio distintas. Assim, muitos de seus modulos se tor-
nam ineficientes para atuar nos novos modelos de neg6cio, com muitos campos re-
dundantes, ou sem funcionalidade, e ndo conta com operagdes automatizas. Um dos
problemas mais comuns e sérios que ocorrem € que elementos importantes tem sua
relacdo baseada na insercao manual de codigos identificadores para realizar a vincu-
lacdo de um objeto a outro. Assim, de um ponto de vista da experiéncia do usuario,

atrapalha a usabilidade do sistema e facilita 0 erro humano.

Para o preenchimento do Briefing, além de um campo para a escrita livre, sdo
necessarios formularios especializados para os tipos de jobs que a agéncia realiza,

facilitando e padronizando a confecgao destes Briefings. O Cronograma é elaborado
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manualmente, entao se faz necessario a incorporacao de alguma ferramenta de sim-
ples utilizagdo para a elaboragdo do cronograma estimado, pelo atendente para a

realizagcéo do job.

Para a transferéncia do job cadastrado de um departamento para outro, du-
rante a passagem das etapas, no sistema atual é necessario realizar um PITE], que
€ livre para enviar para qualquer pessoa. Mas, visto que a Proposta Comercial da
Cadaris segue uma ordem pré-estabelecida de etapas e departamentos envolvidos,
entdo a adocao de um sistema mais especializado é uma 6tima solugéo para agilizar

0 processo e impedir possiveis erros.

Ja para a elaboracao da estimativa de custo, em varios quesitos o sistema nao
atende corretamente ao modelo de negocio da Cadaris. Uma estimativa de custo con-
templa Custos Internos e Custos de Operacionalizagcdo que por sua vez é composto
por listas de itens com seus respectivos valores, e para a elaboracéo desta lista de
custos, além de campos desnecessarios, ha a falta de certas funcionalidades, tais
como: maior personalizagdo de taxamentos, arredondamento de valor, subcategorias
de Tipo de Servico no Custo Interno, valores padrdo para cada Tipo de Servigo e

outras funcionalidades.

O mais critico do sistema é que essa estimativa de custo nao é diretamente rela-
cionada ao job. Entéo, torna-se necessario preencher campos distintos com a mesma
informacao, pois o sistema nao obtém esta informacéo do job que deveria estar asso-
ciado a ele. Algumas informacdes também importantes acabam sendo armazenadas
em campos de observagdes por ndo ter campos proprios para aquela informacéo. E
para finalizar, a estimativa ndo carrega as condi¢cdes de pagamentos dos clientes, ja

que sao distintas para cada um.

Ao final é gerado um documento em PDF contendo esta estimativa, porém fal-
tam informagdes importantes neles como o prazo e condicdes de pagamento, e a lista
de itens ndo séo corretamente expostas. E no sistema atual este PDF da proposta
pode ser gerado mesmo sem a aprovagao da diretoria, havendo a necessidade de um

bloqueio até a aprovacao.

8 Abreviagao para Pedido Interno de Trabalho, € um documento com todas as informagées necessa-
rias para solicitar a realizagéo de algum trabalho.
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Durante todas estas etapas, é também utilizado no Trello um card para mostrar
o estado do job. Mostrando a necessidade de utilizar mais de uma ferramenta para

gerenciar o processo de Proposta Comercial.

Para o gerenciamento de outros recursos, como: Funcionarios, Departamentos,
Clientes e Fornecedores, sao utilizados planilhas eletrbnicas. Sendo todo os proces-
sos relativos a estes recursos feito de modo ndo automatizado e sem uma centraliza-

¢cao dos dados que sao relacionados entre si.

Resumindo, a proposta geral deste projeto € o desenvolvimento de um sistema
ERPP}, que deve cuidar de todo o trabalho administrativo e operacional feito na Cadaris,
e também automatizar todas estas tarefas antes feitas manualmente. Como por exem-
plo: faturamento, balanco contabil, fluxo de caixa, administracdo de pessoal, contas a

receber, o dissidio, calculo de férias e o ponto dos funcionarios, e outros.

Ha também um mddulo especializado em atender a Proposta Comercial e todos

0Ss outros processos envolvidos nele.

Outros requisitos importantes sdo: o sistema deve ser de facil acesso; pos-
sibilidade de utiliza-lo online e fora das dependéncias da empresa; garantir a dispo-
nibilidade; garantir a integridade, a seguranca e a centralizacdo de todos os dados;

hierarquia de usudrios; reduzir ao maximo o custo para desenvolvé-lo e manté-lo ativo.

2.2 ESTUDO DAS TECNOLOGIAS DE DESENVOLVIMENTO WEB

Nesta subsecao é relatada como ocorreu o estudo para a escolha de todas as
tecnologias a serem empregadas no desenvolvimento deste sistema WEB, na qual

muitas delas o aluno ainda nao havia tido contato.

Como pode ser visto nas secoes a diante, a UFABC oferece, por meio de dis-
ciplinas, todo o embasamento necessario para o desenvolvimento de um sistema,
como: teoria da computacgao; concepg¢ao de um sistema de informagéao; modelamento

de banco de dados; conceitos de interface grafica; paradigmas de programacao; pro-

Abreviagao em inglés para Enterprise Resource Planning, ou seja, Planejamento dos Recursos da
Empresa.
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gramacao para web e dispositivos méveis.

O mercado de trabalho necessita e busca sempre por praticidade, seguindo
tendéncias de desenvolvimento e utilizando o que ha de mais novo e eficiente no mer-
cado. Atualmente, ha diversos métodos e padrdes de projetos que garantem eficiéncia
de uma implementagédo. Além de inimeras linguagens de programacao, na qual nelas

a massiva adocao de frameworks para diversos fins.

Um framework € um conjunto (ou biblioteca) de classes que se relacionam entre
si para disponibilizar ao desenvolvedor funcionalidade especificas. Basicamente um kit
de ferramentas devidamente implementada, testadas e prontas para o uso. Poupando
assim, tempo e trabalho do desenvolvedor de implementar operacdes basicas como
acesso a banco de dados, sistema de templates, mapeamento de rotas, autenticacéao

de usuario e validacao de dados.

Com todos os requisitos discutidos anteriormente, escolher corretamente como
sera formada a arquitetura do sistema foi de total importancia. Escolher uma lingua-
gem de programacao e com ela um de seus frameworks disponiveis, determinard os
requisitos minimos para sua execugao, como o0s custos para desenvolvé-lo e manté-lo,
e viabilizara todos os recursos requisitados. E também é relevante saber seus limites
e a possibilidade de utilizar outras bibliotecas para apoiar a necessidade, assim entao

garantir o sucesso da implementagéo deste sistema web.

De inicio foi escolhido a linguagem PHP, que sera melhor explicada nas segbes
seguintes, como a linguagem para o Back-end, onde sera executada em um servidor,
afim de servir paginas dinamicas de HTML ao cliente em um navegador de internet.
A escolha desta linguagem dar-se pelo fato do discente ja ter familiaridade com o

desenvolvimento web utilizando PHP.

A tarefa seguinte era a pesquisa e escolha de um framework para apoiar o
desenvolvimento. Apds a leitura de blogs e artigos na internet sobre os melhores
frameworks PHP [28]]. ApoOs pequenos testes e exames de projetos exemplos que
utilizam o framework, foi decidido pelo aluno que o framework sera o LARAVEL. Eleito
como o mais popular por diversos sites, como o Sitepoint [32], o Laravel foi lancado

em 2011, mas apesar de ser relativamente novo, tem um enorme ecossistema, com
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uma 6tima documentacao e conteudo didatico na internet.

Para o aprender a utilizar o Laravel, o aluno estudou através de video-aulas
gratuitas disponiveis na plataforma LARACASTS [3] e sempre consultando a docu-
mentacgao oficial [25] Obtendo assim aptidao para criar aplicagdes web utilizando este

framework, conhecendo suas funcionalidades e recursos disponiveis.

Para entao iniciar a implementacao deste sistema ERP, relatadas nas préximas

subsecoes.

2.3 DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA

Apdés numerosas reunides, com a Diretora Comercial e de Planejamento da
Agéncia Cadaris e outros funcionarios do departamento financeiro para apresentar e

detalhar as necessitadas da empresa foi entdo iniciada a implementagao do sistema.

Como relatado anteriormente, o novo sistema visa dar total suporte ao processo
de Propostas Comerciais, e também a administracao Financeira da empresa, gerando
Relatérios e controlando o Fluxo de Caixa. Mas inicialmente, foi necessario o desen-
volvimento dos cadastros de todos os recursos da empresa, que se relacionardo com

outras funcionalidades.

2.3.1 CADASTROS

Todo o gerenciamento de recursos da Cadaris eram feitas por planilhas eletr6-
nicas, causando uma descentralizagcdo dos dados que se relacionam entre si, sem
automatizacédo de processos administrativos. Dificultando assim o trabalho dos funci-

ondrios e possibilitando erros.

Entdo, o primeiro desafio para o desenvolvimento deste sistema foi o levanta-
mento de todos os recursos, separando-os em entidades e entendendo seus relacio-
namentos e atributos a serem armazenados. O Modulo de Cadastros devem concen-

trar todo os dados necessarios para as funcionalidades desenvolvidas a diante.
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A seguir é apresentado cada entidade e seus relacionamentos com os demais
recursos do sistema. em todos ha a funcionalidade de listar todos os itens, e também
pesquisar por palavras, por valores em campos especificos e ordenar a lista de re-
sultados com paginacao. E é possivel também criar um item, visualiza-lo, edita-lo e

deleta-lo.

2.3.1.1 Funcionarios

O primeiro cadastro a ser desenvolvido foi o gerenciamento de Funcionarios.
Neste deve contemplar a informacéo pessoal de cada funcionario e sua vida profissi-

onal dentro da Cadaris.

Dentre suas informagdes pessoais esta seu: nome completo, sexo, e-malil, es-
tado civil, CPF, RG, data de nascimento, nome do pai, nome da mée, endereco atual,

telefones de contato, dependentes, e informacdes bancarias.

Ja nas informagdes profissional esta seu: teste MBT@], inativo, regime, horario
de expediente, tempo de casa, cargo e nivel, salario, Vale Refei¢do, Vale Transporte,

Seguro de Vida e todos o histérico do funcionario.

O histérico do funcionario armazena os acontecimentos profissionais ordena-
dos cronologicamente, e tais eventos sdo: contratacdo, mérito, dissidio, promocao,
reajuste do vale refeicéo, reajuste do vale transporte, modificagdo do seguro de vida,

aquisicao de periodo aquisitivo e gozo de férias.

Algumas tarefas administrativas foram implementadas sobre este mddulo, como
a adicao em lote de eventos no histérico dos funcionarios para quando houver férias
coletivas, por exemplo, calculo do valor de dissidio, e controle de pontos do banco de
horas para gestéo de faltas e horas extras. E ainda a visualiza¢do de alguns relatérios

como: a férias acumulada e a faixa salarial de cada funcionario.

190 teste MBTI, que significa Myers-Briggs Type Indicator (Classificagao Tipologica Myers-Briggs), é
um teste para classificar as caracteristicas de uma pessoa.

15



2.3.1.2 Departamentos

Todas empresas sao subdivididas em departamentos, com suas préprias fun-
cOes e organogramas, assim cada departamento desenvolve atividades e se inter-

relaciona com outros departamentos.

Na Cadaris nao é diferente, nela ha departamentos que desempenham ativida-
des especificas com profissionais especializados. Nela ha os seguintes departamen-
tos: Administracdo, Arte, Atendimento, Financeiro, Planejamento e Redacgao. E por
meio do formulario do Cadastro do Funcionario € possivel indicar qual Departamento

o funcionario pertence.

E no sistema cada Funcionario esta relacionado a um Departamento, pois sera
necessario para relacionar uma funcionalidade do sistema para os funcionarios de um
departamento. Por exemplo, no Médulo Comercial cada Departamento desempenha

uma funca@o em cada etapa da elaboracdo de uma Proposta Comercial.

2.3.1.3 Usuarios

Um dos itens mais importante de qualquer sistema sao os seus usuarios. O
sistema foi todo pensado e projetado para melhor suportar as necessidades dos fun-
ciondrios, que o utilizara para apoiar as suas atividades. Cada Usuario é necessaria-
mente um Funcionario, assim ao cadastrar um novo Funcionario € possivel cadastrar
junto um Usuario para ele. E por meio do e-mail corporativo o funcionario recebe as

instrugdes de acesso.

Assim em conjuntos com o Cadastro de Usuarios, o sistema deve permitir o
acesso do funciondrio as funcionalidades do sistema por meio de um Login. E também
restringir o acesso a certas funcionalidades que nao sao da competéncia do tipo de
funcionario em questéo. Por meio de um seletor no formulario dos dados do usuario €
possivel escolher a sua algada. Foram definidos os seguintes papéis para ser atribuido
a cada Usuario: Administradors, Diretor, Funcionario do Financeiro, Funcionario do

Planejamento, Funcionario doa Producéo e Funcionario do RH.
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Ao longo sistema ha verificagdes de Permissdes enraizadas nas funcionalida-
des, provendo total seguranga para um funcionario ndo acessar dados que nao sao

permitidos serem visualizados ou editados por ele.

2.3.1.4 Clientes

Os clientes sao de suma importancia para qualquer empresa, conhecé-los é
crucial para melhorar a qualidade de seus produtos e servigos que sao comercializa-
dos, isso permite criar uma relagdao duradoura que melhor atendam os objetivos de

ambos os lados.

Na Cadaris seus Clientes sdo organizados numa forma de arvore hierarquica,
isso porque a agéncia valoriza seus clientes de modo individualizado. O primeiro
nivel desta arvore é o conjunto de Empresas, o segundo nivel sdo os Departamentos
da Empresa e no terceiro, e ultimo, nivel trata-se dos Centros de Custos daquele
Departamento. Conforme essa estrutura complexa, e por anteriormente a empresa
ja utilizar planilhas para armazenar cadastros, criou-se codigos definidos para indicar
a hierarquia de cada item. Desta forma, o Cadastro dos Clientes deve manter essa

estrutura e também os seus respectivos cédigos, como exemplificado a seguir:

e 10 Empresa A

e 10.01 Departamento A1

e 10.01.01 Centro de Custo A1-a
e 10.01.02 Centro de Custo A1-b
e 10.01.03 Centro de Custo Al1-c

e 10.02 Departamento A2
e 10.03 Departamento A3

e 20 EmpresaB
e 30 EmpresaC

Na Empresa do Cliente € cadastrado todas suas unidades, e nestas Unida-
des ha os seguintes dados: Nome Fantasia, Razao Social, CNPJ, Inscrigdo Estadual,
Inscricao Municipal, Condicado de Pagamento (utilizada no médulo Comercial), Infor-

magcao Bancaria e Enderegco Completo.
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No Departamento da Empresa é cadastrado a Lista de Contatos, na qual cada

item é composto por Nome, Telefone, Celular e E-mail.

Dentro de cada Departamento é cadastrado o Centro de Custo sem dados adi-
cionais. Deste modo, possibilita que cada Job da Cadaris esteja associado a um Cen-
tro de Custo do seu Cliente, juntamente com os dados herdados dos itens anteriores

auxiliando na formacao da Proposta Comercial em que sera entregue para o Cliente e

executada pela Cadaris, como serd relatado na se¢@o[2.3.2 - Comerciall

2.3.1.5 Fornecedores

Os Fornecedores oferecem servicos, produtos e matérias-primas para apoiar
todo e qualquer insumo da empresa, como por exemplo, telefonia, graficas, confeccéao
de brindes, servidores, freelancers, e outros. Na Agéncia Cadaris, o cadastro de seus
fornecedores e seu gerenciamento é substancial, j& que contratar um fornecedor de

qualidade ira garantir um trabalho mais satisfatério para seus clientes.

No sistema, Fornecedores possuem dois niveis e um cdodigo definido, seme-
lhante aos Clientes. O primeiro nivel € a empresa, na qual, sdo cadastrados os dados:
CNPJ, Razao Social, Inscricao Estadual, Inscricdo Municipal, Informacdes Bancarias,

Classificagao, Endereco Completo e Observacoes.

O item Classificagdo é importante para avaliar a imagem do fornecedor dentro
das seguintes atribuicées: muito insatisfeito; insatisfeito; satisfeito; e muito satisfeito;
assim como também pode atribuir uma nota geral; nota de qualidade; nota de aten-
dimento; e nota de prazo; para ao final ter uma nota média, além de observacdes e

recomendacdes sobre este fornecedor.

O segundo nivel trata-se dos produtos e servigos oferecidos pela empresa do
fornecedor, formulario é cadastrado os contatos (como nome, telefone e e-mail) e
Tags, que auxiliam na realizacao de pesquisas, a fim dos funcionarios realizarem co-

tacbes entre os produtos de seus fornecedores.
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2.3.1.6 Plano de Contas

Plano de Contas € o conjunto de contas que guia os trabalhos contaveis da
empresa, ela forma uma estrutura para a elaboragédo do Balanco PatrimoniaE] e da

Demonstrag&o do Resultado do Exercicid'

Cada item do Plano de Contas possui seu cédigo e sao agrupado em grupos.

No Médulo Financeiro, cada despesa € relacionada a um item do Plano de Contas.

2.3.1.7 Centros de Custo da Cadaris
Centros de Custos da Cadaris tem a mesma finalidade do Plano de Contas, mas

cadastrados separadamente, pois séo utilizados em relagdes deferentes no Modulo

Financeiro, que veremos a seguir.

2.3.2 COMERCIAL

Nesta secao sera apresentada os resultados da implementagdo do Médulo Co-

mercial do Sistema, que compreende todas as regras de negocio expostas na secao

2.1 - Apresentacao das Regras de Negociol

Este mddulo deve prover a sustentagdo de todo o processo de criagdo da Pro-
posta Comercial, ilustrado pela|Figura 2.1, utilizando os recursos cadastrados e con-

tribuindo para o Moédulo Financeiro.

O Mobdulo Comercial foi subdividido em etapas, na qual em cada uma havera
interacdes exclusivas para cada tipo de funcionario e suas permissdes de acesso. Em
cada etapa é possivel avangar a proposta comercial para a proxima etapa, salvar as

alteracdes como rascunho e retroceder para a etapa anterior.

1O Balango Patrimonial (BP) é um documento que relata a situagao financeira de uma empresa
considerando um periodo especifico, geralmente um ano, levando em conta tanto fatores quantitativos
como qualitativos.

12A Demonstracéo do Resultado do Exercicio (DRE) é uma peca contabil que tem por objetivo deta-
Ihar a formagao do resultado de um exercicio (lucro ou prejuizo), por meio da comparacao das receitas
com os custos e despesas de uma empresa.
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O Usuario do tipo Administrador tem permissao para editar em todas as etapas

e recebera notificacdo por e-mail em todos 0s casos.

2.3.2.1 Criacao da Proposta Comercial

Para iniciar um Job primeiro é criado a sua Proposta Comercial, na qual sdo
preenchidos suas informacdes basicas, como: Nome da Proposta Comercial, o funci-
ondrio que a criou, a Unidade da Empresa do Cliente, o Centro de Custo do Cliente,
uma breve descricdo deste Job, o Codigo da Receita, a data da previsdo de entrega

desta proposta, e a data e a hora da previsao da entrega do material deste Job.

E somente o Funcionario do Financeiro e do Planejamento por criar uma Pro-
posta Comercial. Em seguida é disparado um e-mail para o Funcionario do Financeiro

avisando-os sobre um novo Job que entrou na Etapa A.

2.3.2.2 Etapa A - Confeccao do Briefing e do Cronograma

Nesta primeira etapa € confeccionado o Briefing e o Cronograma da Proposta
Comercial. O Briefing trata-se das informacdes e instrugcdes de como sera o executado
o Job. O sistema possibilita para o usuario inserir o Briefing por meio de cinco tipos

de formularios:

Livre um editor de texto, que possui op¢des de formatacées basicas para compor

livremente todas as informagdes que desejar;

Cotacao Grafica com o objetivo de compor informacdes pertinentes a materiais gra-
ficos, como: medidas, tipo do material a ser impresso, acabamento, numero de

paginas, tiragem, local de entrega, e outros;

Cotacao Web com o objetivo de compor informacdes pertinentes a materiais digitais
para web, como: descricdes, arquitetura de navegacéao, data para ir ao ar, pré-

requisitos do servidor, dominio, tecnologias e linguagens envolvidas;
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Cotacao Brindes com o objetivo de compor informacdes pertinentes a materiais ou
objetos personalizados que serao utilizados como brindes, como: descri¢cao, me-

didas, tipo de gravacao, tiragem, referencias, local de entrega, e outros;

Anexos conjunto de arquivos carregados no sistema a fim de contribuir com o brie-

fing, como por exemplo, materiais para referencia, artes graficas, fotos, e outros.

Também nesta etapa é confeccionado um cronograma para a execugao desta
proposta comercial. Um diagrama de GanttF_g] seria a melhor aplicagao para este pro-
posito, mas visto a sua grande complexidade, tanto de desenvolver um que atendar
as requisitos, tanto de sua utilizagao pelos funcionarios, foi utilizando um simples ca-
lendario em visdo anual. Neste calendario € possivel selecionar um periodo de dias
e atribuir um evento para este periodo, com um departamento responsavel e sua des-

cricdo. Atendendo de maneira mais simples e satisfatéria os requisitos.

Nesta etapa, somente tem permissdo para editar o Diretor, o Funcionario do
Financeiro e do Planejamento. E ao enviar esta proposta para a préxima etapa o

Funcionério do Financeiro sera avisado via e-mail.

2.3.2.3 Etapa B - Orcamento e Condicao de Pagamento

Nesta etapa, o usuario podera compor a Estimativa de Custo do Job e cadastrar

as condigdes de pagamento que sera realizada pela cliente apos a entrega do mesmo.

A composicao da Estimativa de Custo é um estagio muito importante, ela é es-
sencialmente a Proposta Comercial a ser entregue ao Cliente com a finalidade dele

comprar o Job da Agéncia. E também é umas das etapas mais criticadas no sistema

anteriormente contratado pela agéncia, como foi discutida na se¢éo [2.1.1 - Problemas|

IAtuais e o Projeto de um Novo Sistemal Assim houve grande atencao ao projetar e

desenvolver essa ferramenta de criacao de Estimativas de Custo para atender eficien-

temente as necessidades da Cadaris.

130 diagrama de Gantt € um gréafico usado para ilustrar o avango das diferentes etapas de um projeto.
Os intervalos de tempo representando o inicio e fim de cada fase aparecem como barras sobre 0 eixo
horizontal do grafico.
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Esta etapa possibilita a criacdo de inumeras Estimativas de Custo para na etapa
seguinte serem analisadas pela diretéria. O formulario para confeccionar as estima-
tivas sédo divididas em trés niveis, em telas diferentes. A primeira tela tem-se a listas
de todas as Estimativas de Custo deste Job, possibilitando criar uma nova estima-
tiva, editar-la, duplica-la, e duplicar a estimativa a partir de outra estimativa de um Job

diferente.

Editar uma estimativa, tem-se a segunda tela, na qual é listado os itens de Custo

Interno da Agéncia e os Custos de Operacionalizacao relacionado a fornecedores.

Nos itens de Custos Interno é possivel adicionar itens, editar e excluir. Ao editar
tem-se uma terceira tela que lista os itens de custo relacionado a Agéncia, como: arte,
atendimento, planejamento, programacéo e redag¢do. Cada item com seu valor unitario
multiplicado pela quantidade de horas para a execucéo deste item. A soma deste itens
teremos um subtotal, na qual sera aplicado porcentagens de comissdo e impostos.
Neste calculo também é considerado um pedido da diretora, na qual ela quer que o
valor final seja arredondado, assim ao subtotal € somado os centavos necessarios

para apos o taxamento o valor final ser inteiro.

Nos itens de Custos de Operacionalizacao é possivel adicionar itens, editar e
excluir. Ao editar tem-se uma quarta tela que lista os itens de custo relacionado a
fornecedores, na qual € possivel selecionar o produto ou servigo dos Fornecedores
cadastrados, é indicado o valor unitario e a quantidade para assim ter o valor do item,
gue serao somados em um subtotal, que sera aplicado as porcentagens de taxamento,

e também ha o arrendondamento para estes itens.

A condicdo de pagamento é a descricdo de como sera pago pelo cliente o
Job realizado pela agéncia. Este formulario obtém do cadastro do Cliente um valor
padrao, visto que cada cliente trabalha de um modo e isso facilita para preencher este

formulario.

Nesta etapa, somente tem permissao de editar o Diretor e o Funcionario do

Financeiro. E ao avancar para a préxima etapa, o Diretor sera avisado por e-mail.

Formado o assim as possiveis Estimativas de Custo deste Job, que junto com a
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condicao de pagamento, sera repassado para a diretoria aprovar e ser encaminhado

para o cliente nas proximas etapas.

2.3.2.4 Etapa C - Aprovacao do Diretor

Nesta etapa, a diretoria deve revisar cada Estimativa de Custo confeccionadas

anteriormente e avalia-las como:

Aprovada estimativa aprovada podera seguir a diante para ser oferecia ao cliente;
Nao Aprovada a estimativa deve ser ajustada e ser reavaliada novamente;

Reprovada a estimativa ndo sera oferecida ao cliente e sera arquivada.

E com base nesta avaliacdo descidir se deve reotrnar para a etapa anterior

ajustar ou seguir para a proxima etapa.

Nesta etapa somente o Diretor tem acesso, e ao retroceder para a etapa an-
terior, o Funcionario do Financeiro recebera uma notificagdo por e-mail, e se caso
prosseguir para a proxima etapa o Diretor e o Funcionario do Planejamento serdo

notificados por e-mail.

2.3.2.5 Etapa D - Geracao do PDF e Aprovacao do Cliente

Mesta etapa, o Funcionario do Planejamento, que também faz o atendimento ao
cliente, ir4 gerar um PDF para cada Estimativa de Custo, selecionando os Contatos
cadastrados no Departamento do Cliente que ira receber a proposta, a Estimativa

aprovada, e dentre os seguintes modelos de PDF:

e Descricao geral e o Custos Internos;
e Descricao geral e o Custos de Operacionalizagao;
e Descricao geral e Custo Total;
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e Descricao geral, Custos Interno e de Operacionalizacao e Custo Total;

e Descricao geral e Custos Interno e de Operacionalizagao;

O atendente entrega estas propostas para o cliente analisar se a agéncia sera
contratada. Se o Cliente aprovar, o funcionario indica na estimativa se ela foi aprovada,
€ seqguira para o préxima etapa. Se nao for aprovada, voltara para o Etapa B para ser
ajustada. Mas se a proposta for rejeitada, esta proposta inteira ira para uma etapa

onde ficara arquivada.

Nesta etapa, somente o Funcionario do Planejamento tem permissao para edi-
tar, e ao encaminhar para a préxima etapa ou voltar para ajustes, o Diretor e Funcio-

nario do Financeiro serdo notificados por e-mail.

2.3.2.6 Etapa E - Producao

Apébs a aprovacao do Cliente, a Proposta Comercial se torna um Job para a
agéncia, na qual sera produzido conforme o modelo atual da empresa. E o sistema
somente mostra nesta etapa as informacdes basicas, os briefings, o cronograma, a

estimativa de custo aprovadas.

Os Funcionario do Financeiro e do Planejamento tem permissao para acessar
esta etapa e enviar este Job para a préxima etapa, na qual o Diretor e o Funcionario

do Financeiro seréo notificados por e-mail.

2.3.2.7 Etapa F - Faturamento

Apoés o Job ser finalizado e entregue ao cliente, ele se dirige para esta etapa, na
qual ele sera faturado, ou seja, a agéncia recebera o valor negociado na Proposta Co-
mercial. E utiliza as Estimativas de Custo aprovadas para gerenciar este recebimento
no Médulo Financeiro de Contas a Receber, que serd melhor descrito nas secoes

subsequentes.

24



O Funcionario do Financeiro tema acesso a esta etapa. Ao finalizar o fatura-
mento, o Job é enviado para a Etapa G - Finalizado, na qual agrupa todos os Jobs
concluidos, e o Diretor, o Funcionario do Financeiro e da Produg¢ao sao notificados via

e-mail.

Ha também outra etapa chamada Etapa Z - Arquivado, que persiste as Propos-
tas Comerciais que foram rejeitadas, mas possibilita serem resgatados para voltarem

para o inicio.

Atendendo todos os requisitos necessario e descrito pelo diagrama do modelo
de processo ilustrado na|Figura 2.1}, que foram amplamente debatido e projetado junto

com a sécia-diretora da Agéncia Cadaris para melhor atender suas especificidades.

2.3.3 RELATORIOS E CONTROLE FINANCEIRO

Nesta secao sera descrito o Médulo Financeiro do Sistema desenvolvido. Con-
trolar o financeiro da empresa é fundamental para manter saudavel o equilibrio do
caixa, ajudar na gestao e no planejamento. Utilizar um sistema informatizado € a me-
lhor solugéo para gerenciar e supervisionar todos os fluxos dos caixas, contas a pagar,

contas a receber, e folhas de pagamento.

Em todos os componentes do Financeiro, somente tem acesso o Administrador,
o Diretor e o Funcionario do Financeiro. Nas subsecdes seguintes sera apresentado

cada componente do Financeiro.

2.3.3.1 Contas Bancarias

Inicialmente é cadastrado as Contas Bancarias da empresa e seu valor inicial
naquela data para a partir desta data o sistema ira calcular todos os fluxo de entradas

e saidas desta conta.

Todo este médulo financeiro visa ser o mais flexivel e abrangente para apoiar
todos as atividades envolvidas na gestdo da empresa. Uma das possibilidade € haver

contas de investimento, que rendem com o tempo, entrando valores para a conta.
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Entdo, um componente para registar os rendimentos é conveniente. Nele é possivel
cadastrar o valor do rendimento, o impostos a serem recolhidos, a data e apontar qual

a conta que sera creditada o valor liquido.

E possivel também haver transferéncias monetarias entre estas contas banca-
rias cadastradas. Entao tem disponivel um formulario para o registro desta transacao,
na qual o usuério informa a data, a conta bancéria de origem, a conta bancaria de

destino, o valor bruto e a taxa a ser debitada pelo envio na conta de origem.

Assim como sera detalhado mais a diante, o fluxo de caixa cuidara de gerenciar

todas as entradas e saidas destas contas bancarias cadastradas.

2.3.3.2 Contas a Receber

Apos a conclusao do Job, a Cadaris deve receber o pagamento pelo servigo re-
alizado. Buscando um 6timo relacionamento com seus clientes, tem-se a necessidade

do sistema possibilitar grande flexibilidade com esses pagamentos.

A partir do valor das Propostas Comercias contatadas, o Sistema possibilita o
parcelamento deste valor em datas e valores configuraveis. O Funcionario do Finan-
ceiro entra no componente de Faturamento de Jobs, na qual sua primeira tela é a
listagem de todos os Jobs que estdo na etapa de faturamento indicada la no Médulo
Comercial. Ao selecionar um Job, entra-se na sua lista de parcelas, e o funcionario ira

inserir parcelas que totalizam o valor total da proposta.

Além de poder inserir manualmente o valor e a data de uma parcela para a
conveniéncia do usuario, nesta tela possibilita a insercao de parcelas na qual o valor
€ uma porcentagem do valor total. Por exemplo, pode-se inserir uma parcela de 40%

e outra parcela de 60% do valor total.

Em cada parcela é cadastrado a data de pagamento, a conta bancaria que
recebera o valor no fluxo de caixa, o valor bruto, o valor retido, valor liquido, a nota

fiscal e a data de sua emisséao.

Deste modo o sistema gerencia todas as contas a receber e pelo fluxo do caixa
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€ possivel acompanhar as entradas dos valores em suas datas.

2.3.3.3 Contas a Pagar

O Sistema também prove controle nas contas a serem pagas, que como 0s
produtos e servicos contratados com fornecedores para apoio o Job, ou contas de

consumo da propria empresa.

Pada adicionar uma conta de fornecedor, é necessario indicar num formulario:
o fornecedor, a data de pagamento, a conta bancaria, o centro de custo da Cadaris, o
valor e anexar a nota fiscal e o comprovante. Ao ela ser paga, sera indicado no Fluxo

de Caixa a saida deste valor.

Para adicionar uma conta de consumo, é necessario indicar num formulario:
a data de pagamento, a conta bancaria, o centro de custo da Cadaris, a frequéncia
desta conta, forma de pagamento, cédigo de despesa, o0 valor e anexar a nota fiscal e

o comprovante. Ao ela ser paga, sera indicado no Fluxo de Caixa a saida deste valor.

2.3.3.4 Folhas de Pagamento

Outra rotina financeira muito importante em todas empresas é a folha de pa-
gamento de seus funcionarios. O Sistema deve prover automatizacdo desta grande

demanda que ocorre todos més em um periodo.

No cadastro de um funciondrio é indicado o seu histérico na Cadaris, na qual
esta cadastrado o seu salario, vale refeicao e vale transporte acordado. Deste modo

€ possivel calcular o valor que aquele funcionario deve receber da empresa.

O Funcionério do Financeiro acessa o Modulo de Folhas de Pagamento, na
qual é possivel listar os salarios langcados anteriores. Para langcar uma nova folha de
pagamento com todos os funcionéarios ativos da empresa, basta somente clicar um
botédo e preencher qual o periodo referente e a data que sera paga, que o sistema fara

todo o calculo em lote do salarios deles. Tornando-se muito rapido e préatico para o
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Funcionario, evitando erros humanos.

Além do salario, o Sistema deve lancar o Pagamento de Férias do seus funcio-
narios, basta o Funcionario do Financeiro adicionar um lagamento de férias, indicando
em um formulario: qual o funcionario, numero de dias, a data de inicio e ter minio, a
data de pagamento, a conta bancaria, o centro de custo da Cadaris, o valor do salario
mensal, o valor das férias, o valor do acréscimo, o valor retido, o valor liquido e o valor

do bruto.

Outro item que deve entrar na fluxo de saida é a Rescisdo de um funcionario,
neste formulario de cadastro € necessario: indicar o funcionario, a data de pagamento,
a conta bancéria, o centro de custo da Cadaris, o salario dos dias trabalhado, a hora
extra, o DSR do salério, as férias, o terco de férias, a férias proporcionais, a férias
paga, o aviso prévio, o 13° saldrio, o 13° salario proporcional, o previdéncia, a previ-
déncia do 13° salario, o INSS das férias, o desconto vale refeicdo e o desconto vale

transporte.

Outra saida é a retirado de Sécios, na qual um sécio pode retira um montante da
conta da empresa para si, semelhante a sua comissdo. Num formulario basta indicar o
sécio, a data de pagamento, a conta bancaria, o centro de custo da Cadaris e a forma

de pagamento.

O ultimo item é o 13° Salario, que acontece a saida junto com a Folha de Pa-
gamento, mas em duas parcelas ao final do ano. Somente é necessario indicar o
funcionério, a data de pagamento, a conta bancaria, o centro de custo da cadaris, o

valor do 13° salario e o valor de desconto.

2.3.3.5 Fluxo de Caixa

Por intermédio dos cadastros de entradas e saidas, o Sistema deve calcular
todo o Fluxo de Caixa ocorrido, por esse é o mddulo mais importante do financeiro,
pois é nele que fica registrado todo o cruzamento dos dados cadastrados e a demons-

tracao do fluxo do caixa por completo em um certo periodo.
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A primeira tela é um calendario em que é possivel selecionar o periodo, na tela
seguinte é escolhido a Conta Bancaria, assim o sistema retorna a todas atividades

registradas da conta e neste periodo especificado.

Na visualizacdo do Fluxo de Caixa é separado em trés sec¢des. A primeira se-
cao fica registrado as Contas a Receber onde constam em subsecdes a listagem de
Faturamento dos Jobs, a Entrada de Transferéncias e o Rendimentos de Investimen-
tos. Na segunda sec¢éo esta registrado as Contas a Pagar, na qual suas subsecdes
listam as Contas de Consumo, as Contas dos Fornecedores, a Saida de Transferén-
cias, a Folha de Pagamento, o Pagamento de Férias, a Retirada de Sécios, a Rescisao
e o 13° Salarios. Ao final de cada listagem é exibidor o seu subtotal, que € a soma
simples dos itens que tiveram seus pagamentos efetuados, e o subtotal projetado, que
€ a soma simples de todos os itens pagos e com pagamento pendente. Por fim, na
terceira segéo € exibido o valor inicial deste periodo, a soma de todos os subtotais
de saida, a soma de todos os subtotais de entrada, e finalmente, o saldo final deste

periodo juntamente com a sua projecao.

Na listagem de cada item consta um indicativo dindmico que muda a cor de
fundo da linha para indicar se o pagamento do item esta atrasado e quais sao os item
gue vencem nesse dia. Deste modo, auxilia o usuario a identificar os itens importantes

no momento de supervisionar o fluxo de caixa.

O registo completo deste fluxo pode ser exportado para uma planilha que lista
todas as atividades neste periodo unificado de forma cronolégica, possibilitando utili-

zar esses dados em filtros para extrair relatérios.

2.4 PROVISIONAMENTO

Nas sec¢des anteriores foram descritos 0s componentes do sistema, mas o pro-
visionamento deste tem grande importancia também. O sistema foi hospedado em um
Amazon Elastic Compute Cloud da Amazon Web Services que é uma plataforma de
computagcdo em nuvem, que permite rodar qualquer aplicacao diretamente em compu-

tadores virtuais com uma instancia de configuragdo basicas para suportar o sistema.
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Na maquina virtual foi aplicada uma solugao de contéineres com Docker, pro-
vendo uma camada de abstragdo para automatizar a implantagdo em qualquer hos-
pedagem. Deste modo, facilita uma rapida e automatizada configuracéo de todos os
requisitos do sistema, como: PHP-FPM 7.0, MySQL, Nginx, daemon para fila de exe-

cucgao assincrona, e outros.

O sistema realiza backups do banco de dados duas vezes ao dia, pois em caso
de falha, os contéineres do Docker facilitardo a facil reconfiguragéo do provisiona-
mento para que em menos de cinco minutos o sistema volte a estar online com os
dados restaurados. Com essa infraestrutura o sistema estd bem condicionado para

seu correto funcionamento e uma 6tima performance .

2.5 ENTREGA DO SISTEMA

O Sistema foi entregue em duas fases, a primeira foi no termino o Médulo Co-
mercial, conforme a necessidade de substituir o sistema contratado anteriormente,
iniciando o seu uso pelo cadastro de todos os seus recursos e Jobs feitos a partir no

inicio do ano de 2017.

A segunda entrega foi na finalizagdo do Mddulo Financeiro, possibilitando a
migracdo dos dados financeiros de todas as contas pagas e recebidas desde o inicio
do ano de 2017. E também a necessidade de adicionar novos componentes antes néo

ponderado, como a Resciséo e o 13° Salario.

Todo desenvolvimento do projeto foi acompanhado pela diretora para validar e
homologar funcionalidades, indicando as alteracdes e as melhorias necessarias. A uti-
lizacao do Sistema foi de facil adaptacao e aprendizado por toda equipe, as ferramen-
tas de trabalho e os dados necessarios para realizar certas agdes foram otimizados

com relacdo ao sistema que era utilizado anteriormente.

O Sistema foi muito bem recebido, pois demonstrou sua grande eficiéncia logo
no inicio, quando houve a insercédo de todo o historico de transacées no Mddulo Fi-
nanceiro, ao ponto dos valores calculado pelo sistema se tornarem sincronos com as

Contas Bancarias reais da empresa.
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3 ATIVIDADES DESENVOLVIDAS NA FTD EDUCACAO

Esta secao tem como objetivo detalhar as atividades desenvolvidas durante o
desenvolvimento de um novo componente para o Vulcano. Apresentando as ativida-

des de aprendizagem; o desenvolvimento do projeto; e sua aplicacéo.

3.1 A PRODUCAO DIGITAL DA FTD

Nesta subsecgéo é introduzido brevemente o historico da producdo digital da

FTD, que tem o foco em complementar os produtos impressos.

O Vulcano tem foco primordial em atender as necessidades do SAE¥que apoia
os departamentos do editorial com as confeccdes de insumos, como: ilustracdes, ma-

pas, infograficos, processamento de contelido, construgdo de OEDS™, e entre outros.

Objetos Educacionais Digitais sdo criados especialmente para complementar
a experiéncia da aprendizagem de professores e alunos. Nas plataformas digitais
da FTD, estes sédo integrados ao conteudo de livros digitais, aplicativos, plataformas

digitais de sistema de ensino, por exemplo. Os OEDs podem se caracterizarem em:

Jogos Objetos ludicos e interativos que desafiam e testam as competéncias e conhe-
cimentos dos alunos;

Simuladores Conteudo que envolve o aluno com a experimentagao e a verificacao
de hipdteses de fendmenos da natureza e relagdes de causa e efeito;

Infograficos Mapas, ilustracoes, animacoes, linhas do tempo, que provocam a explo-
racdo sistematica de informagdes, de uma maneira facil de entender;

Videos Videos de curta duragao pensados para auxiliar professores em suas aulas e
dar suporte aos alunos em seu processo de aprendizagem;

Imagens animadas As imagens ganham vida e aumentam o interesse pela informa-
¢ao passada, unindo ludicidade e simplicidade.

O Wulcano foi desenvolvido em 2014, pelo extinto departamento de Novas Mi-

diag™ na qual possibilitou a automatizagéo do controle do processo de criagéo de

14SAE, sigla para Servico de Atendimento ao Editorial.

1SQED, sigla para Objetos Educacionais Digitais.

1860 departamento Novas Midias foi criado nos anos anteriores para atender as novas demandas de
obras didéticas digitais do pais.
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OEDs, na qual seus desenvolvimento e controle eram manuais até aquele momento.

O desenvolvimento de um OED inicia com sua concepgao pelo Editorial, a fim
de complementar um conteudo por eles confeccionados. Todos 0s insumos necessa-
rios sdo produzidos ou licenciados, como: ilustragdes, iconografias, mapas, audios e
locucdes. Para ao final serem montadas ela equipe de desenvolvedores e homologa-

das nas plataformas digitais por testadores.

Para cada tipo de OED, alguns processos e ferramentas sdo associadas. Para
os OED dos tipos Jogos em sua maioria sdo utilizados linguagens de programacao
para WEB, como: HTML, JavaScript e CSS.

Para alguns tipos desses OED foram criados pequenos sistemas para auto-
matizar a sua criacdo. Cada sistema é baseados em formularios, na qual é possivel
cadastrar os conteudos, como: perguntas, resposta, gabaritos, imagens e sons; e a
configuracdo da sua jogabilidade, como: idioma, tempo e nivel de dificuldade. Assim
0 proprio sistema tem a responsabilidade de processar todos os dados e arquivos que

0 jogo necessita para ser executados nas plataformas.

Com advinda do Vulcano, era possivel controlar cada etapa e grupos de colabo-
radores que devem desempenhar alguma atividade. Possibilitando entdo a produgéo

em larga escala destes OEDs.

3.2 METODOLOGIA AGIL NA FTD

Apoés o fim do Departamento de Novas Midias com a troca da Diretoria nos
anos anteriores, a partir de 2017 o departamento de Desenvolvimento comecou a
desenvolver projetos mais ambiciosos. Assim foi encorajado a utilizar metodologias

ageis no processo.

Um Coordenador de Processo foi contratado afim de exercer o papel de Agile
Coach do Departamento, em conjunto ao Coordenador de Desenvolvimento. Pos-
sibilitando coordenar mais de 40 desenvolvedores, que desenvolvem projetos como:

sistema de ensino, aplicativos para smartphones, landpages, sistemas de controle de
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processos e entre outros.

3.3 O CONTROLE DE PROJETOS

O Vulcano € um sistema web de facil utilizacdo do usuario pelo navegador. No
back-end utiliza do PHP 5.6 com o framework Laravel na sua versao 4.2. No front-end
utiliza HTML5 com CSS e JavaScript, em conjunto com varias bibliotecas para apoiar
a construgao e interacdo com a interface. Mas suas tecnologias datam de 2013, que

acarreta grande esforgo para novas integracoes.

Com o sucesso do Vulcano para desenvolvimento dos materiais digitais, sua
utilizagao foi expandida para o impresso também. Assim o Controle de Projetos se
tornou um dos principais sistemas de controle de processo dos insumos editorial da

FTD atualmente.

No inicio de 2017, foi implantado todo o processo de producdo de ilustracdes

gerenciada pelo Vulcano. E na sequéncia, para a utilizacao de outros processos.

Em 2018 foi integrado ao Vulcano processamento de conversdo de documentos
para atender as novas demandas do PNLD["’| sobre materiais digitais. Deste modo,
cada ano o Controle de Projetos esta crescendo para melhor atender a producéo

editorial.

3.3.1 PROCESSOS NO VULCANO

O Vulcano é possivel estruturar processo para a realizacao de atividades. O
sistema é estruturado da seguinte forma:
Usuarios Sao os colaboradores da empresa que exercerao alguma tarefa no sistema;

Grupo E o conjunto de usudrios ndo-disjuntos estruturado em arvore, indicando as-
sim um departamento, ou sub-departamento ou colaboradores aptos para uma

funcéo.

7PNLD, sigla para Programa Nacional do Livro e do Material Didatico.
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Tipo de Projeto Para cada processo ha um tipo de projeto dentro do sistema, como
por exemplo: a criacdo de uma Nova llustragdo, ou o Reaproveitamento de uma

llustracéo;

Etapas Cada processo tem seu conjunto de Etapas, na qual cada uma tem precedén-

cias entre si, ou seja, a cada etapa concluida, uma ou mais etapas sao iniciadas;

Status Em cada Etapa sao possiveis até 4 Status, dependendo da atividade, que séo
usados de modo abstrato para indicar que a Etapa:

nao foi iniciada;

esta em progresso ou entregue para validacao;

reprovado;
aprovado ou concluido;

Processo Associacao de todos os item anteriores, ou seja, para aquele Tipo de Pro-
jeto, naquela Etapa quanto em um Status, qual é Grupo de Usuarios que tem a

Pendéncia no projeto ou tem a permissao de Trocar para este Status;

Pendéncia Sinalizacdo de que o Grupo deve realizar alguma tarefa naquele mo-

mento;

Troca de Status Permissao para o Usuério daquele Grupo possa editar o Status desta

Etapa enquanto for de sua obrigacao a tarefa;

Assim, para os colaboradores € indicado pelo sistema, e também por dois e-
mails por dia, quais tarefas que eles devem realizar naquele momento, para entéo

avangar o projeto no processo.

Ja para gestores, o Vulcano permite a extragédo de relatérios consolidados sobre

0 andamento dos projetos por ele supervisionado.

Assim com este correto mapeamento realizado pelo Vulcano é possivel a exe-

cugao de processos em paralelo.

3.3.2 FERRAMENTAS DO VULCANO

Durante a execucao de um processo no Vulcano é necessario a utilizagao de

algumas ferramentas. Essas ferramentas s&o integradas ao Vulcano internamente ou
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externamente por meio de micro-servigos, e sao utilizadas para dar apoio em tarefas

especificas no processo, como por exemplo:

e Um llustrador pode submeter em anexo, quando em sua Pendéncia a Etapa,
uma prévia de sua ilustracao confeccionada, para que em outra Etapa um grupo

avaliador solicite alteracGes se necessario;

e Um Editor pode submeter em anexo um documento em formato .docx para re-
alizar a conversao para .pdf, .odt e .html/ o conteddo dos materiais digitais para
atender o PNLD;

e Na confeccao de OEDs, ha Etapas especificas para anexar as ilustragdes e locu-
cOes a serem utilizadas, ou habilitar a utilizacdo dos formularios de montagem de
Jogos, ou desenvolvimento do jogo por um desenvolvedor, download do formato

executavel, a fim realizar de seu teste em cada plataforma e sua publicacao final;

A cada ciclo de desenvolvimento, o Vulcano é aperfeicoado e a ele adicionado

mais ferramentas.

3.4 DESENVOLVIMENTO DO ICONR

Essa secéao relata todos os passos para o desenvolvimento de uma nova ferra-

menta para auxiliar o processo de pesquisa iconografica dentro do Vulcano.

Todos acontecimentos apresentados nas sec¢des seguintes seguem no formato

de rituais do SCRUM, que é um framework da Cultura Agil.

3.41 GROOMING

A reunido de Grooming é conduzido pelo Product Owner e o Agile Master para
refinar todos os requisitos do projetos para atender as necessidades dos Cliente. Va-

rias reunides aconteceram ao longo do més de dezembro de 2018.
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Nestas reunides foram convidados os clientes desta ferramenta, no caso a coor-
denadora de SAE Iconografia e o Coordenador de SAE Fluxo, a fim de relatarem para
o time como é o processo de uma pesquisa iconografica. Assim levantamos todos os

requisitos para a concepcao da ferramenta.

3.4.1.1 PROCESSO DE PESQUISA ICONOGRAFICA

Na Editora FTD, Iconografia é a pesquisa e selegcdo de imagens que vao ser
publicados em livros ou outros meios, a fim de enriquecer ou ser o tema do contetdo

produzido.

Conforme relatado pelos presentes clientes, as iconégrafaﬂf] recebem do edi-
torial uma planilha eletrénica com numerosos pedidos de iconografias de uma deter-

minada obra. Assim elas devem organizar e realizar as suas pesquisas.

A pesquisa iconografica trata-se de buscar em repositorios publicos ou privados
imagens que representam o pedido. Por exemplo, um pedido do editor € uma imagem
da “bandeira do Brasil”, entdo o pesquisador vai pesquisar por imagens que represente
como tal. E com o auxilio de uma ferramenta de mercado, nela armazena as imagens
e cataloga as informagdes ao seu respeito, como tipo de licenciamento, créditos e

valores a pagar ao autor pelo seu uso.

Em sua pesquisa, a primeira versdo da imagem que o iconégrafo sempre arma-
zena é de baixa resolucao e com marca d’agua do banco de imagens, que é utilizada
para a aprovacao do editorial e das provas de diagramacao do livro. Ja a imagem de
alta resolucéo somente sera obtida apds assinado o contrato de uso e seu pagamento

ao detentor dos direitos desta, ao final do processo.

O pacote de imagens candidatas é enviado ao editor, via rede interna de com-
partilhamento de arquivos, para ele indicar a sua escolha. Levando em conta o seu
desejo e principalmente o valor que todas as iconografias desta obra se somaram.
Assim devolvendo ao icondgrafo a imagem candidata aprovada, ou pedindo para a

pesquisa ser refeita, pois nao satisfez seu desejo ou do autor.

18As icondgrafas sdo as colaboradoras que tem o papel de realizar pesquisas de iconografias.
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Com a imagem aprovada, o icondgrafo libera a versdo em baixa resolugéo para
os diagramadores aplicar no livro que esta sendo editado, a fim de realizar provas de

conteudo.

Em paralelo é iniciado a negociacao de Direitos Autorai [1] para o uso da ico-
nografia. Feito o pagamento para o direito de uso, entao € liberado a imagem original
em alta resolucdo, e caso necessario, esta imagem deve passar por um tratamento
pelo departamento de Artes. Para o final, substituir a sua versdo em baixa no livro

diagramado pela de alta resolugéo.

Todo esse processo é gerenciado manualmente pela planilha citada no inicio, e
compartilhando arquivos via rede interna. Demonstrando entao ser custoso gerenciar

por ndo haver nenhuma automatizacéo.

Com a implantacédo deste processo no Vulcano, é esperado que proporcione
maior ganho e agilidade para gerenciar em larga escala a pesquisa iconografica, utili-
zando a automatizagcdo do Vulcano em repassar as tarefas entre os departamentos e,
com a nova ferramenta a ser desenvolvida, o melhor gerenciamento das imagens da

pesquisa iconografica.

3.4.1.2 CONCEPCAO DO ICONR
Entendido todo o processo de pesquisa iconografica, nas reuniées de Grooming
seguintes, o time idealizou a nova ferramenta e validou com os Clientes.

A ferramenta deve ser integrada dentro do Vulcano, acessivel na tela de lista-

gem de projetos do tipo iconografia e na tela de iconografias de uma obra.

Ha dois tipos de usuarios principais neste processo: o pesquisador iconografico
e o editor do editorial. Eles tem papeis diferentes na ferramenta. O pesquisador deve

poder armazenar as imagens em baixa e sua informacgdes extras como:

e Cdbdigo da imagem;

9Direitos autorais sdo os direitos que todo criador de uma obra intelectual tem sobre a sua criagdo e
sobre 0 uso dessa.
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Tipo de Licenga;
Forma de Pagamento;
Valor Estimado;

Valor Pago;

Numero do comprovante;
Fornecedor;
Fotdgrafo;

Audio descricdo;
Tags;

Legenda;

Créditos;
Informagdes;
Restri¢cdes de uso;

Observacoes.

Ja o editor deve poder somente visualizar as imagens e algumas informacgdes

Entdo uma pesquisa iconogréafica € um projeto no Vulcano, e cada um destes

que o lconr deve ter 3 telas:

pesquisadores, e com 0 acesso ao botdes de agao restrito ao tipo de usuario

como:
e Visualizar imagem;
e Adicionar imagem;

Adicionar em lote;

Editar imagem;

Editar em lote;

Deletar image;

Aprovar imagem;

como: valor e legenda. E ao final aprovar uma delas. Esta imagem aprovada sera

substituida pela sua em alta pelo iconégrafo posteriormente.

projetos contém suas iconografias candidatas na ferramenta. Assim, foi identificado

Galeria Acessivel por todos, nela é listado todas as imagens candidatas obtida pelos
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Formulario Acessivel somente para o pesquisador, este formulario servira para adi-

cionar ou editar uma imagem candidata e suas informacdes catalogadas;

Carrossel Acessivel a todos, mas especialmente neste o editor ird poder visualizar as
imagens em um formato de carrossel com suas informagdes basicas e um botédo

para aprovar.

Outra necessidade é de que na listagem de iconografias da obra, o Vulcano
deve somar o valor das iconografias, para o editor poder melhor administrar o valor

gasto na obra.

As interfaces foram desenhas e aprovadas com o cliente. O Product Owner ao
longo dos Grommings escreveu todas as histérias necessarias com seus respectivos
aceites e prioridades. Assim, tudo esta pronto para dar inicio a sua implementacao

pelo time de desenvolvedores.

3.4.2 PLANNING

A reuniao de planning aconteceu no dia 9 de janeiro de 2019. Ela é o ritual
na qual todos os integrantes do time vao conhecer as historias concebidas nos Grom-
mings em seus minimos detalhes, para planejar como sera conduzida todo o desen-

volvimento. Naquele periodo a equipe contava com os seguintes profissionais:

2 desenvolvedores full-stack;

1 desenvolvedor back-end;

1 desenvolvedor front-end;

2 Testadores de Qualidade;

A primeira etapa da planning é o estimation, na qual é expostas todas as histo-
rias pelo time, a fim de estimar o seu tamanho relativo para ser desenvolvida. O Agile
Master, discente deste relatério, apresenta para o time todo o levantamento de requi-
sitos que estdo em formato de histérias em um backlog. E histéria por histéria, o time

ouve do Agile Master o que é esperado e quando todas as duvidas forem sanadas,
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todos os integrantes votam, até chegarem em um comum acordo, sobre a estimativa

de tempo para realizar as tarefas necessarias para a concluséo da histéria.

Decisbes técnicas também s&o debatidas e o time, em comum acordo, arqui-
tetou que a ferramenta sera integrada no front-end utilizando a biblioteca VueJS para
facilitar as interacdes dinamicas. Enquanto o back-end implementara toda a troca de
informagdes via APP% RESTET]

A segunda parte da reunido é a planning, na qual o time organiza as histérias
em tarefas e planejam a sequéncia que estas tarefas serdo realizadas. E os produto
desta reunido, bem como as caracteristicas da ferramenta, sera melhor relatada na

secao seguinte.

3.4.3 DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento é a implementacao, teste e implantagdo das histérias com-

binada na planning pelo time.

De inicio os profissionais de back-end se reuniram para determinar toda a estru-
tura da arquitetura da ferramenta. Foi definido a estrutura dos componentes dentro do
Vulcano e como se interagem, os endpoints para a chamada via AJAX, as entidades

e os relacionamentos no banco de dados.

Para cada projeto de Iconografia do Vulcano contém suas inUmeras imagens, e
cada imagem tem suas propriedades e relaciona com o seu fornecedor, tipo de licenca
e forma de pagamento, como pode ser visto no Diagrama de Entidade e Relaciona-

mento a sequir.

20API, acrénimo inglés para Application Programming Interface.
21REST, acrénimo inglés para Representational State Transfer.
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1— Fornecedor
P

| _ Pesqguisa L | [ | Forma de

Obra NN \conografica 1N Iconr N1 Pagamento
[,

1— Tipo de Licenca

Figura 3.1: Diagrama de Entidade-Relacionamento dentro do Vulcano.

Em paralelo os front-ends comegcaram a implementar a estrutura base do pro-

jeto utilizando a biblioteca Vue para desenvolver a ferramenta Iconr.

Cada imagem deve ter um status associado, que sintetiza as condicées de suas
informacdes cadastradas. Cada status é representado por uma cor da borda da mini-

atura da iconografia candidata. E os possiveis status sao:

1. Cor cinza para imagem somente em baixa e nao aprovada;
2. Cor laranja para imagem em alta, mas nao aprovada;
3. Cor azul para imagem aprovada, mas ainda em baixa;

4. Cor verde para imagem aprovada e ja em alta;

A interface do Vulcano vai exibir o Botdo de Langamento, para realizar o apare-

cimento de uma instancia do Iconr para este projeto do Vulcano.

Esse botao deve representar a iconografia principal, que é a imagem de maior
valor em seu status, conforme a enumeragao acima. Em caso de empate é conside-
rado a primeira imagem na ordem da sua criagao. Assim, o Botdo de Langamento tem

a miniatura da imagem principal, bem como sua cor na borda.

Este botao é acessivel pela listagem de projetos de iconografia € no conjunto
de iconografias de uma obra. A seguir, exemplo de como é apresentado o Botdo de

Langamento.
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Sl

Sl

Sl

Sl

Sl

M14-1-MAT00-1-01-LEG-LIC-001
Lote Méd. Cap.

M14-0-DEV00-1-01-WEB-LIC-001
Lote Méd. Cap.
1

M14-0-DEV00-1-01-WEB-LIC-002
Lote Méd. Cap.
1

M14-0-DEV00-1-01-WEB-LIC-003
Lote Méd. Cap.
1

M14-0-DEV00-1-01-WEB-LIC-004
Lote Méd. Cap.
1

Figura 3.2: Listagem de

mento.

Ao langar o Iconr, um modaf? é aberto, na qual o chamamos de Galeria, ela
deve listar todas as imagens catalogadas naquele projeto. Na parte central é exibido
as imagem em miniaturas com as bordas referente ao seu status, disposto em forma
de grade. A direta estdo as legendas de agbes e do status. Ao topo estdo os botdes

para realizar as acoes de gerenciamento de cadastro das iconografias. Como é visto

na imagem a seguir.

Pesquisa iconografica

Titulo

¥t Teste_LIC_1

¥t Teste_LIC_5

Projetos de Pesquisa Iconogréafica com o Botédo de Lancga-

lconr

Y

I@Q

)

-

=

) [

N
L

Arquivo Status

%0

e

-

™

Legenda das bordas nas

Verde
Tem imagem alta e aprovada

Tem imagem baixa e aprovada

Tem imagem alta
Cinza
Tem apenas imagem baixa

Vermelha
N&o tem imagens

Adiciona novas imagens
SHIFT + E

Edita a(s) imagem(ns) selecionada(s)
SHIFT + D

Deleta a(s) imagem(ns) selecionada(s)
SHIFT + G

Aprova a imagem selecionada
SHIFT +V

Visualizar pelo Carrossel

Figura 3.3: Galeria de iconografias candidatas.

22Quadro flutuante acima do contetdo da tela com o fundo escurecido.
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Os itens da Galeria sao selecionaveis através do click do mouse e do teclado.
Ao selecionar um item € possivel deleta-lo, aprova-lo ou edita-lo, que € feito na tela
do Formulario. Ao selecionar mais de um item, é possivel deletd-los em lote e edita-lo
em lote pelo fomulario. No topo ha também dois botdes, para cadastrar somente uma

imagem e para cadastrar varias imagens em lote pelo Formulario.

O Formulario € onde se encontrar todas as informagbes catalogada daquela
iconografia cadastrada. Ela tem o papel de adaptar-se quando se deseja: cadastrar

somente uma iconografia ou em lote, editar uma iconografia ou em lote.

Adicionar imagens em lote %
Imagens em baixa Tipo de Licenga
Free 4
3/10
@ @ | Q & e Forma de Pagamento Valor Estimado Valor Pago
. (A= Nota + Boleto s uss 4 50,00 : 0,00
123 456 Numero do comprovante Fornecedor Fotografo
Audio descrigdo Tags
= ¥
e |
SN
789

Clique para adicionar imagem(ns).
Ou arraste os arquivos até aqui.

Informagbes Restrigdes de uso

Observagdes

Figura 3.4: Formulario de cadastro de iconografias em lote.

No Formulario é possivel fazer o upload da imagem em baixa ou em alta. Nos
campos o usuario pode preencher com as informacdes obtida do banco de imagem,
onde a iconografia foi encontrada. Em especial, o selecionador de Fornecedor pode
ser filtrado e ao digitar um inexistem sera criado ao salva o Formulario. Ao realizar o
upload de uma imagem, as suas meta-informacdoes presente na imagem sera utilizada
para preencher os campos do Formulario, e caso for sobrepor um valor ja cadastrado

sera solicitado a confirmacao do usuario.
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Ao salva o Formulario sera retornado a Galeria, agora atualizada com a altera-
cao. Todas caracteristicas descritas acima somente sao permitidas aos pesquisadores

iconogréficos.

No caso do editor, ele deve visualizar as iconografias pesquisadas e aprovar
somente uma. Assim, para o seu tipo de usudrio, a ferramenta disponibiliza o botao
de lancamento que leva para a Galeria, porém sem nenhum botdo para edicdo ou
cadastro de imagens. Os unicos botdes disponiveis sdo para visualizar as imagens

selecionadas e para aprovar a imagem selecionada.

As imagens ao serem visualizadas, sdo exibidas na tela de Carrossel com a
imagem em maior tamanho, navegavel pelas laterais e somente com as informacgdes
pertinente a conhecimento do editor no rodapé, como o valor do licenciamento. A

seguir um exemplo.

Carrossel de Iconografia

Cédigo da imagem Valor Legenda
244gh35 US$ 30,00 testando

Observacgoes Crédito

testando testando

Figura 3.5: Carrossel para visualizagao de iconografias.

O editor pode aprovar uma imagem enquanto estas endo visualizada pelo Car-
rossel ou selecionada na Galeria. Somente uma iconografia do conjunto de iconogra-
fias candidatas pode ser aprovada, caso aprovar uma segunda imagem, a primeira

sera desaprovada.
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Mas para melhor apoiar a escolha do editor, ao listar todas as iconograficas
de uma obra, a somatoria dos valores das iconografias aprovadas sera exibido no
cabecalho da listagem, para facilitar sua decisdo, que leva em conta o orgamento total

daquela obra.

k] D Titulo Status
ra ¥ M14-0-DEV00-1-01-WEB-LCI-001 5 TESTE_LGI ‘-
Lote Méd. Cap
1

i Adicionar Comentarios Checklist © Ver Histérico Wl Histérico Completo

selecionados Valores da iconografia

2 =26l @ n°5 R$80,00 US$100,00 €0,00 =
ID Titulo Iconr Tipo Status
[Lic]

Iconografia
nova

®  M14-1-MAT00-1-01-LEG-LIC-001 Teste_LIC_1
Lote Méd. Cap.

® M14-0-DEV00-1-01-WEB-LIC-001  Teste_LIC_2 [Lic]
Lote Méd. Cap. |@ Iconografia
1 nova

® M14-0-DEV00-1-01-WEB-LIC-002  Teste_LIC_3
Lote Méd. Cap.
1

Lic]
Iconografia
nova

w )
V@

[Lic]
Iconografia
nova

® M14-0-DEV00-1-01-WEB-LIC-003  Teste_LIC_4
Lote Méd. Cap.
1

[uic
Iconografia
nova

®  M14-0-DEV00-1-01-WEB-LIC-004  Teste_LIC_5
Lote Méd. Cap. -
1

7

Figura 3.6: Conjunto de Iconografias de uma obra com o Botdo de Langamento e a

somatoria do valor.

Toda essa etapa de desenvolvimento compreendeu do dia 9 de janeiro de 2019
até o dia 30 deste mesmo més. Na qual, ao final do desenvolvimento, realizamos a
implantacdo no ambiente de homologacao do Vulcano para realizarmos a sua apre-

sentacao.

3.4.4 REVIEW

O rito Review € o momento que o time convida os clientes e interessados para
apresentar a ferramenta produzida. Neste evento estavam presentes a coordenadora
de SAE Iconografia, algumas supervisoras de pesquisa iconografica, o coordenador

de SAE Fluxo e a gerente de Producao Editorial.
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A apresentacéao foi conduzida pelo discente, que € o Agile Master desta equipe.
O inicio foi demonstrado como os projetos sédo criados no Vulcano por meio do pedido
do editorial. Na sequencia como é agrupado as iconografias de uma obra e as primei-

ras interagcdes dos pesquisadores com a ferramenta.

Foi mapeado todo o processo de pesquisa iconografica a ser realizada no Vul-

cano e as seguintes Etapas foram definidas:

—

. Pauta de Iconografia;

Pesquisa Iconografica;
Negociagdo de Direitos Autorais;
Aprovacao da Pesquisa;
Liberagdo da Imagem em Baixa;
Aplicar imagem em baixa;
Compra Iconografica;

Tratamento;

© ® N ® o » w D

Liberacao para Pagamento.

E no diagrama a seguir demonstra a precedéncias entre as etapas.

HE-D-D-DDE
1) o

Figura 3.7: Precedéncia entre as etapas de pesquisa iconografica.

O Editor entrega a Pauta de iconografiﬁ na primeira etapa. Na sequéncia o
icondgrafo realiza a Pesquisa Iconografica por imagens candidatas conforme definida

na pauta.

Neste momento se inicia 0 uso da ferramenta. Os iconografos cadastram as

iconografias candidatas em baixa resolu¢gdo com suas informacgdes basicas e valor.

23No Vulcano é o texto que resume o pedido de algo para ser confeccionado, nela pode constar
imagens de exemplos.

46



Apoés a pesquisa, em paralelo é realizado a Negociacao de Direitos Autorais, pois pode
inviabilizar o uso de alguma imagem candidata, complementando assim seu cadastro

na ferramenta.

Na Etapa 4 o editor do editorial ir4 acessar a lista de iconografica da obra, con-
forme pode ser vista na |Figura 3.6 Podendo visualizar as imagens candidatas pelo
Carrossel da ferramenta, conforme a [Figura 3.5/ e aprovar somente uma. A soma-

torio do valor das iconografias aprovas sera atualizada na listagem, conforme vemos

também na

Com a imagem aprovada, na Etapa 5 é liberagédo para o departamento de Artes
a versao em baixa da iconografia, a fim de dispo-la no conteudo diagramado na Etapa
6.

Em paralelo € iniciado a Compra Iconografica e na sequéncia a Liberag&o para
Pagamento. E por fim, na Etapa de Tratamento é liberado para a Artes tratar a ima-
gem, que posteriormente sera utilizada na diagramacao do livro, ou em um OED, por

exemplo.

Também foi demonstrado para os cliente as funcionalidades do Vulcano para
obter relatérios gerenciais e outros assunto referente a supervisionamento das pen-

déncias das iconografas.

A apresentacéao foi bem recebida pelos coordenadores e pela gerente, na qual
se demonstraram animados em iniciar as proximas obras utilizando o Vulcano com o
Iconr. Eles confirmaram a grande melhoria que o processo ganhara com a utilizagéo

do Vulcano para automatizar suas tarefas arduas, antes feitas manualmente.

Finalizando assim este ciclo de desenvolvimento com sucesso.

3.4.5 DEPLOY E ULTIMAS CONSIDERACOES

O Deploy ocorre ap6s a entrega deste ciclo, formalizada pelo rito de Review,
na qual entregamos os projeto para a infraestrutura disponibilizar em producéo para

todos os colaboradores terem acesso.
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Também foi apresentado para todos os colaboradores de Iconografia a ferra-
menta Iconr. Porém exposta em formato de treinamento, na visdo do pesquisador
iconografico as suas responsabilidades neste novo formato de processo de Pesquisa

Iconografica.

O desenvolvimento da ferramenta pelo time foi muito bem recebida por todos,
na qual foi muito gratificante para o time. Pois a cada ciclo tornando o Vulcano melhor

e capaz de atender os processos realizados pelo Editorial da FTD.
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4 FUNDAMENTACAO TEORICA

Para a formagéo integral do discente € necessario que o conhecimento abor-
dado nas disciplinas que foram cursadas se alinhe com a vivéncia pratica do estagio,
isto porque, necessita ser um processo de aprendizagem e profissionalizagdo muatua

do meio académico e ambiente corporativo.

A[Tabela 4.1 apresenta as disciplinas cursadas pelo aluno na Universidade Fe-
deral do ABC e que foram necessarias para o desenvolvimento das atividades do
estagio. Nas subsecoes seguintes é descrito também quais foram as ferramentas uti-

lizadas.

Tabela 4.1: Disciplinas cursadas com os suas respecti-
vas abordagens praticadas no estagio.

Filas
) Listas
Algoritmo e Estrutura de Dados
Pilhas
Ordenacao
Analise de Algoritmos Custo de operacgdes

Metodologia de Desenvolvimento Orienta-

Analise de Projetos da a Objetos

Aspectos de Arquitetura de Software

Banco de Dados Relacional

Diagrama Entidade-Relacionamento
Banco de dados
Diagrama de Classes

Consultas SQL

Planejamento
Engenharia de Software Modelo Entidade-Relacionamento

Padrao MVC
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Processos de Desenvolvimento de Software
Gestao de escopo e Requisitos

. _ Gestao de tempo e métricas de software
Gestao de Projetos de Software
Gestao de Custo
Gestao de Qualidade
Gestao de Pessoas

Usabilidade

Técnicas de Design para Interfaces
Ciclo de Vida da Eng. de Usabilidade

Métodos para Avaliagdo da Usabilidade

Interagdo Humano-Computador

Estruturagéo de Sistemas Operacionais
. ) o A Funcao do Gerenciamento

Laboratério de Sistemas Operacionais
Gerenciamento de Processos, Memoria,

Servicos e Dados

Légica Basica Operadores Logicos
Processamento da informacéao Légica de programacao
Programagéao Orientada a Objetos Paradigma Orientado a Objetos

Programagéao para Dispositivos Moveis | Responsividade
HTML

CSS

Javascript
Modelo MVC

Programagéo para Web

Criptografia
Seguranga de Dados
Autenticacao

. - Fundamentos de Sl
Sistemas de Informacéao

Aplicagdes Empresariais e ERP

4.1 ENGENHARIA DE SOFTWARE E SISTEMAS DE
INFORMACAO

Para garantir que um software seja bem sucedido é necessério seguir determi-

nadas especificacoes descritas pela Engenharia de Software, verificando assim qual
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iria atender melhor as necessidades dos usuarios e os evitariam de futuras falhas.

Como descrito por Pressman [27] ter o planejamento completo do projeto antes
da prépria implementacao é importante, pois com um bom planejamento, o sistema ira
reduzir drasticamente o impacto de suas falhas, enquanto o software estiver em larga

utilizacao.

Diversas especificagdes foram abordadas na disciplina Engenharia de soft-
ware e o discente as colocou em pratica ao desenvolver este sistema. Até nas reu-
nides iniciais na empresa, as técnicas aprendidas em aula foram aplicadas com o

apoio de diagramas e modelos para documentar o software a ser implementado.

Conceitos importantes sobre a aplicacdo de um software para o apoio da regra
de negdcio de uma empresa foram discutidos na disciplina Sistemas de informacao
com embasamento no livros de Stair [33] e Turban [36]. Desta forma, aplicar estes
conceitos para idealizar e projetar uma ferramenta capaz de sanar as dificuldades
atuais, substituir outras ferramentas defasadas e obter a centralizacdo de todos os

dados se tornaram os objetivos primordiais para o desenvolvimento deste sistema.

4.2 DESENVOLVIMENTO WEB

Como um dos principais requisitos do sistema € estar online, criar um WebApp
pode ser considerado complexo, pois utilizam diferentes tecnologias para criar uma
aplicacdo semelhante ao de desktop, porém em um navegador de internet. Esta apli-
cacao é executada em um servidor que recebera requisicdes do cliente e retornara
respostas a ele conforme as agbes desejadas. Enquanto no navegador, havera a

exibicao das informagdes necessarias, além de suportar as interagdes do usuario.

Pode-se entdo separar uma WebApp em duas camadas: Back-end e Front-
end. Em que o Front-end é o responsavel por interagir com o usuario, a fim de coletar
os nados necessarios e transmiti-los ao Back-end para que estes dados possam ser

processados para retornar uma resposta.

Na disciplina Programacao para Web que ja cursada pelo discente, foram
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apresentados todos os fundamentos e conceitos de aplicagdes Web [30], modelagem
de aplicacbes Web interativas em modelo MVC e outras técnicas. Nesta disciplina
foi utilizado a Plataforma Java?| para o desenvolvimento, porém para este sistema foi
escolhido a plataforma PHP. Assim houve a necessidade de buscar outras referéncias
bibliograficas, tais como: Orientacdo a Objetos no PHP [13]; Comunicacado do PHP

com o Banco de Dados [24] [23] [38]; e interacdo cliente-servidor utilizando AJAX [22].

Outros fundamentos importantes também foram discutidos em outras discipli-
nas que ja antes cursados pelo discente que foram de grande valia para o desenvolvi-

mento deste sistema.

Na disciplina Processamento da Informacao é apresentado os principais con-
ceitos envolvendo programacéo [16] [29], como: introducdo a algoritmos, variaveis e
tipos de dados, operadores aritméticos, ldgicos e precedéncia, fungdes, estruturas de

controle e repeticao, vetores e matrizes, entre outros.

Na disciplina Programacao Orientada a Objetos aborda conceitos basicos so-
bre: classes, objetos, mensagens, encapsulamento, heranca e polimorfismo. Como

também andlise e projeto orientados a objetos, e padrdes de projeto de software [14].

Na disciplina Algoritmos e Estrutura de Dados ¢ apresentado a manipulac¢des
de estruturas de dados lineares e em arvores, busca e ordenacao de seus elementos,

manipulacdo de arquivos [12].

Na disciplina Analise de Algoritmos é discutido conceitos basicos sobre re-
corréncias e medidas de complexidade, e também é apresentado técnicas para a re-

solucao de problemas [12] [11].

Na disciplina Banco de Dados € apresentado conceitos sobre a arquitetura
de um Sistema de Banco de Dados, modelagem de dados relacionais, linguagem de

definicdo e manipulacéo de dados e SQL [15].

A disciplina de Seguranc¢a de Dados também contribuiu para os conceitos refe-

24Plataforma Java é o nome dado ao ambiente que permite desenvolver aplicativos utilizando a lin-
guagem de programacao Java, que é uma linguagem de programagcao interpretada orientada a objetos
e executada por uma maquina virtual.
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rentes a seguranca de um sistema [17] que foram necessarios para o desenvolvimento

deste projeto.

A disciplina de Laboratério de Sistemas Operacionais contribuiu para me-
lhorar os conhecimentos sobre o provisionamento dos sistemas desenvolvido em um

Sistema Operacional Linux [35].

Na disciplina de Gestao de Projetos de Software € apresentado conceitos e

fundamentacgdes tedricas sobre metodologias de desenvolvimento de software [18][37].

Nas subsecdes seguintes sera descrito as tecnologias utilizadas.

4.2.1 BACK-END

Do lado do servidor, a principal fungdo do back-end é receber requisigbes e
devolver respostas. Além de ter acesso ao banco de dados e realizar todo o proces-

samento dos dados necessarios.

Para desenvolver o Back-end foi necessario o estudo da arquitetura das tec-
nologias utilizadas no servidor, os livros [13] [24] [23] [38] [22] cumpriu o papel de
instruir o discente a estas tecnologias, visto que a utilizagdo da linguagem PHP néo

foi abordada na grade curricular do Bacharel em Ciéncias da Computacao na UFABC.

4.21.1 PHP

O PHPP ¢ uma linguagem interpretada capaz de gerar uma péagina web a ser
visualizada no lado do cliente. Suas principais caracteristicas sdo a sua velocidade e

sua robustez orientada a objetos, independente de plataforma e tipagem dinamica.

Ha varias extensdes que possibilita o PHP se conectar com outras ferramentas,
como: inumeros Bancos de Dados, socket, geracdo de PDF, OpenSLL e outros. Por

isto, foi considerada a melhor escolha para ser utilizada no Back-end, principalmente

25PHP é um acrénimo recursivo para PHP: Hypertext Preprocessor, originalmente Personal Home
Page.
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por ser gratuita sua utilizac&do, diminuindo assim, os custos para o desenvolvimento e

execugao do sistema.

4.2.1.2 LARAVEL

Laravel é um framework PHP livre e open-source para o desenvolvimento de

sistemas web [9] [19], utilizando o padrdo MVCP® Recursos e caracteristicas que se

sobressaem dos demais:

Sua sintaxe simples e concisa;
Um sistema modular com gerenciador de dependéncias dedicado;
Varias formas de acesso a banco de dados relacionais;

Varios utilitarios indispensaveis no auxilio ao desenvolvimento e manutencao de
sistemas;

Eloquent ORM para mapeamento objeto-relacional;

Query Builder € um conjunto de classes e métodos capaz de criar consultas em
banco de dados em forma de programacao;

Roteamento de links;
Controladores Restful;
Carregamento automatico de classes sob demanda;

Compositores de View, como o Blade para compor a visao e fornecer estruturas
de controle e utiliza o cache para melhor desempenho;

Database Migration para versionar a estrutura do banco de dados, facilitando o
desenvolvimento e a manutengao do sistema,;

Database seeding para popular o banco de dado com dados a serem utilizados
em testes.

Paginacao automatica nas listagens de dados;
Form request para validagao da entrada de dados vindo do cliente;

Artisan CLI é uma interface de linha de comandos para automatizar tarefas,
como a migracdo do banco de dados ou criacdo de componentes do Laravel,
ajudando a melhor gerir o projeto no framework;

Cédigo fonte do Laravel esta hospedado no GitHub;

Licengca MIT.

26 Abreviacdo para Model-view-controller, em portugués modelo-visdo-controlador, € um padrdo de
arquitetura de software que separa em camadas, cada uma com suas responsabilidades.
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4.2.1.3 BANCO DE DADOS

Banco de dado é o conjunto organizado de dados que se relacionam entre si,

desta forma, permite que informagdes importantes sejam armazenadas.

Os Banco de Dados s&o operados por um SGBDP}, esse gerenciador dispo-
nibiliza uma interface para que os clientes possam incluir, alterar ou consultar dados
previamente armazenados. Em bancos de dados relacionais, essa interface € consti-

tuida por um driver do SGBD que executam comandos na linguagem SQLP¥|

O SGBD utilizado no sistema foi 0 MySQL e a disciplina Banco de Dados
instruiu em como desenvolver a uma estrutura sélida e coerente conforme as formas

normais.

Para se conectar ao MySQl, o Laravel torna a interagdo com o banco de dados
simples, utilizando o fluent query builder e o Eloquent ORM como interfaces para o

desenvolvedor ter acesso ao banco de dados.

4.2.2 FRONT-END

O Front-end é o lado do cliente, no qual fornece uma interface amigavel para
0 usuario, a fim de exibir dados e coletar informacdes vindas da interagdo do usuario

com o sistema.

Em relacao a interface do usudrio foi necessario a aplicagéo de conceitos discu-
tidos na disciplina Interacao Humano-Computador que aborda os fundamentos para
criar uma interface com melhor acessibilidade e usabilidade nas suas funcionalidades

para garantir uma melhor experiéncia de uso pelo usuario [10] [26].

Para desenvolver esta interface, sdo utilizadas diversas ferramentas, e as prin-

cipais serao apresentados a seguir.

27 Abreviagéo para Sistema Gerenciador de Banco de Dados.
28 Abreviacdo de Structured Query Language, ou me portugués, Linguagem de Consulta Estruturada
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4.2.2.1 HTML

O HTMLP| é uma linguagem de marcagéo base da estrutura da interface de
uma pagina na internet [31] [24]. A ultima versdo € o HTML5 e foi publicada em 28
de outubro de 2014, toda a especificagdo do HTML € padronizado pelo W3C [6]. Na
codificacdo de um documento, o HTML possui marcadores, chamadas tags, entre os
caracteres < e >. Um elemento do HTML é formado por uma tag com seus atributos e
valores, e como descendente pode-se haver outros elementos ou textos. Esta estru-
tura sera interpretada pelo navegador para compor elementos a serem renderizados

e exibidos ao usuario.

4.22.2 CSS

@) CSS@]é uma linguagem de folhas de estilo que serve para definir a aparéncia
dos elementos no HTML a serem renderizados na interface [31], como: cor, altura,

largura, fonte de textos, sombras e etc.

4.2.2.3 BOOTSTRAP

O Bootstrap € um framework para o uso de componentes reutilizaveis no front-
end, melhorando a experiencia do usuario e encarregado da responsividade@ da pa-

gina.

A sua verséo 3 foi lanchado em 19 de agosto de 2013 [5], na qual foi utilizando
no projeto Sistema Cadaris a fim de utilizar seus componentes, icones e tipografica

como padrao na interface do sistema.

29 Abreviacao para Hyper Text Markup Language, ou seja, Linguagem de Marcacéo de Hipertexto em
portugués.

30 Abreviacdo de Cascading Style Sheets.

31 Adaptacio dos elementos da pagina para diferentes tamanho de tela que esta sendo visualizado.
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4.2.2.4 JAVASCRIPT

O JavaScript € uma linguagem interpretada pelo navegador para executar scripts
do lado do cliente ao invés de somente do servidor, possibilitando controlar elementos
da pagina dinamicamente, com execucdo e comunicacdo assincrona. E uma lingua-
gem orientada a objetos baseada em prototipos, tipagem fraca e dinamica, funcdes

de primeira classe e possui suporte a programacao funcional [24].

Por meio do AJAXP?, o JavaScript pode se comunicar com o servidor de modo
assincrono, podendo enviar dados do cliente e obter dados do servidor [22]. Mas

normalmente, utiliza-se JSON ao invés de XML para transportar os dados em AJAX.

O JSON™®| é um formato mais leve que o XML para trocas de dados. Ampla-
mente utilizado em sistemas que fluxo de dados entre o cliente e o servidor é vital

para o sistema.

Também foi utilizada a mais popular biblioteca de funcdes JavaScript, chamada
jQuery, que ajuda simplificando: a interacdo com o HTML, a selecdo de elementos
na DOM, criar animag¢des, manipular eventos, realizar chamadas AJAX e a criagéo
e utilizacao de plugins. Permitindo criar uma camada de abstracdo que simplifica o

desenvolvimento de aplicagbes web.

4.2.2.5 VUE

O Vue.js é um framework JavaScript progressivo e incrementalmente adotavel
para construir componente dindmicos em uma pagina HTML [20] [21]. Cumprindo um
papel essencial para a criagdo do Iconr no front-end do Vulcano de maneira progres-

siva, por facilitar sua integracdo em outros ecossistemas.

32 Abreviacéo para Asynchronous JavaScript and XML, em portugués, Javascript e XML Assincrono.
33 Acrénimo para JavaScript Object Notation, ou em portugués, Notacdo de Objeto de JavaScript.
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4.3 METODOLOGIA AGIL

A metodologia agil de desenvolvimento de software supre a necessidade do
mercado em atender as demandas de maneira mais dinamica, flexivel e com maior
produtividade [34][4]. Com uma abordagem de planejamento incremental e muito ite-

rativa.

Cada ciclo dura até 4 semanas, ao final deste um pequeno projeto ou com-
ponente € entregue, que inclui todas a fases, como: levantamento de requisitos, de-
senvolvimento, testes e documentacdo. Para ao final ser apresentado e entregue ao

cliente uma nova versdo do software, e o ciclo se reinicia.

Assim os clientes recebem regularmente novas funcionalidades, aproximando

as areas e reduzindo riscos por possibilitar mudangas no projeto de maneira agil.

Diferente de metodologias anteriores, como o cascata descrito por Pressman [27],
na qual primeiro € detalhado toda a documentacao, ocorre todas as fases de desenvol-
vimento e ao final € entregue, o tempo que decorre pode acarretar na perda do valor
do produto entregue no mercado, ndo havendo mais utilidade ou gerando mudancga de

€sCcopo.

Em 2001, é assinado o “Manifesto para o Desenvolvimento Agil de Software”,
em que seus 4 valores e 12 principios podem serem lidos na integra no site oficial da

referéncia [8].

No desenvolvimento 4gil ha varios frameworks, um dos mais famosos é o Scrum,

muito bem apresentado na referéncia [34].

Cada ciclo no Scrum é chamado de Sprint, na qual ha um conjunto de ativi-
dades a serem executados. Todas as funcionalidades a serem desenvolvidas sé&o
armazenadas em um lista chamada Product Backlog, na qual cada Histéria, que re-
presenta uma funcionalidade, é refinada em rituais de Grooming, a fim de discutir sua

viabilidade e priorizacao pelo Product Owner.

O inicio da Sprint é marcado pela Planning, na qual a equipe seleciona as
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atividades que ela é capaz de implementar durante a Sprint.

A equipe realiza uma reuniao diaria chamada Daily Scrum, na qual tem o obje-
tivo é disseminar conhecimento sobre o que foi feito no dia anterior, identificar impedi-

mentos e priorizar o trabalho do dia.

Ao final da Sprint acontece o rito da Sprint Review, na qual a equipe apresenta
as funcionalidades implementadas para clientes e interessados. E por fim, é feito a
Retrospective para identificar o que funcionou bem, o que pode ser melhorado e que

acOes serdo tomadas para melhorar.

E assim o ciclo recomecga.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo tem como objetivo descrever as contribuicbes que o estagio pro-
porcionou a formagéao académica e profissional, incluindo as dificuldades encontradas

durante o processo e sugestdes de futuros trabalhos.

5.1 CONTRIBUICOES PARA A FORMAGCAO

Foi necessario o conhecimento e aplicacao de algumas disciplinas cursadas
para a realizacao do estagio, sendo elas: Algoritmo e Estrutura de Dados; Analise de
Algoritmos; Banco de Dados; Bases Computacionais da Ciéncia; Engenharia de Soft-
ware; Interacdo Humano-Computador; Laboratério de Sistemas Operacionais; Légica
Basica; Processamento da Informacéao; Programacao Orientada a Objetos; Progra-
macao para Dispositivos Méveis; Programacédo para Web; Seguranca de Dados e

Sistemas de Informacao.

O estagio exigiu habilidades para resolugdo de problemas e conhecimentos
técnicos em operadores I6gicos; consultas em banco de dados; desenvolvimento de

sistema de informacgéo; desenvolvimento em camadas (MVC).

As ferramentas estudadas pelo discente nas disciplinas contribuiram para a faci-
lidade do desenvolvimento do estagio, mas também alguns assuntos abordados foram
aplicados em menor proporcao nas atividades, enquanto outros foram necessarios um
aprimoramento mais aprofundado, considerando que o aprendizado em um ambiente
académico acontece em um cenario ideal e pequeno em relacdo ao mercado de tra-
balho.

O periodo total do estagio foi suficiente para perceber a diferenca entre a teoria
e a pratica. Na teoria todo o assunto é passado ao discente, 0os conceitos, modos
de resolugcdes de problemas, os exercicios e projetos sao grandes desafios e sdo os
gue colocam a prova de tudo o que foi aprendido nas aulas. Porém, quando o aluno
se depara com a realidade do mercado de trabalho, nota a diferenca do que foi visto

nas aulas tedricas, apesar de aparentar um projeto grande, é apenas um pequeno
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exemplo que pode acontecer no dia a dia do trabalho. Esse alinhamento entre a teoria
e a pratica faz com o que o discente amadurec¢a os conhecimentos tedricos obtidos na

sala de aula e os apliques em situagdes reais contribuindo no crescimento profissional.

5.2 DIFICULDADES ENCONTRADAS

O desenvolvimento de aplicacbes no ambiente de producdo exige muita disci-
plina do profissional. O cédigo deve ser bem estruturado, pois sera mantido por uma
equipe. Deve haver um planejamento do projeto antes de iniciar qualquer programa-
cao para evitar erros e trabalhos desnecessarios. O profissional necessita pesquisar
muito sobre como realizar a tarefa e analisar qual seria a melhor solugdo, quais se-
riam as melhores ferramentas, conversar com outros desenvolvedores para adquirir

experiéncia e criar uma solucao ideal para o problema.

Algumas ferramentas utilizadas no decorrer do estagio ndo foram ensinadas nos
cursos de formacéao do aluno, como os frameworks, dificultando inicialmente o desen-
volvimento dos projetos. Porém, tal fato implicou em um maior empenho e dedicacéo
em estudos e pesquisas, gerando 6timos resultados nos projetos e amadurecendo o

aluno profissionalmente.

5.3 SUGESTOES DE TRABALHOS FUTUROS

As disciplinas ministradas aos alunos devem possuir uma reciclagem periodi-
camente, pois a area de tecnologia possui novidades constantemente. Além da reci-
clagem nos assuntos de cada disciplina, também & preciso verificar a necessidade de

novas disciplinas que possam abranger as novidades de hardware e/ou software.

Os projetos desenvolvidos pelo aluno possuem tecnologias e ferramentas re-
centes e esse caminho deve ser mantido. Foram utilizadas ferramentas de codigo
aberto que facilita a atualizagéo por parte dos desenvolvedores e da comunidade que
participa com constantes contribuigbes. Outras ferramentas e recursos podem ser

agregados aos sistemas para facilitar a experiéncia do usuario, mas com cuidado para
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que néo haja exageros e conflitos com as ferramentas atuais.

O Laravel demonstrou ser uma ferramenta com uma curva de aprendizado me-
nor que as outras do mercado, porém o Laravel desempenha um grande papel no
sistema, assim pode manter e aperfeigcoar o projeto para futuras melhorias se neces-

sario.
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