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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo descrever as experiéncias do autor vivenciadas no
mercado de trabalho na area de Tl, especificamente na empresa RedeNet Comércio
e Solucdes em TI. Ao longo do documento, serdo abordadas as diversas atividades
nas quais o autor esteve envolvido, desde o suporte técnico até o desenvolvimento de
softwares. Serdo apresentadas as tecnologias utilizadas, ressaltando como o conheci-
mento e as técnicas adquiridas durante o curso contribuiram para a execucéo dessas
atividades. Além disso, o autor compartilhara algumas das dificuldades enfrentadas
durante essa jornada profissional e descrevera as estratégias e solugdes encontradas
para supera-las, enfatizando a importancia da adaptabilidade e aprendizado continuo
no ambiente dindmico da tecnologia da informacao. Por meio dessas reflexdes, o
trabalho também busca destacar o valor das experiéncias praticas no fortalecimento
das habilidades profissionais.

Palavras-chave: Experiéncias; Atividades; Desenvolvimento; Softwares; Tecnologias.



ABSTRACT

The aim of this work is to describe the author’s experiences in the IT job market,
specifically in the company RedeNet Comércio e Solugées em TI. Throughout the
document, the various activities in which the author has been involved will be cove-
red, from technical support to software development. The technologies used will be
presented, highlighting how the knowledge and techniques acquired during the course
contributed to the execution of these activities. In addition, the author will share some of
the difficulties faced during this professional journey and describe the strategies and
solutions found to overcome them, emphasizing the importance of adaptability and
continuous learning in the dynamic environment of information technology. Through
these reflections, the work also seeks to highlight the value of practical experiences in
strengthening professional skills

Keywords: Experiences; Activities; Software; Development; Technology.
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1 INTRODUCAO

Com a evolucdo da internet e das tecnologias ligadas a ela no decorrer dos
anos, a maneira como 0 ser humano passou a interagir nos mais diversos ambientes
também foi afetada por essa modernizacao. Esses avancos tém facilitado a produtivi-
dade e promovido um equilibrio mais saudavel entre vida pessoal e profissional.

Ingressar no mercado de trabalho em Tl através da empresa Redenet Solugbes
foi uma jornada enriquecedora e transformadora, que proporcionou ao autor a oportuni-
dade de aplicar em situacgdes reais de trabalho, o conhecimento teérico adquirido ao
longo do curso de Andlise e Desenvolvimento de Sistemas.

Foram colocadas a prova as habilidades de resolver problemas e de aprender
com as solugdes encontradas. A cada projeto e tarefa, foi possivel perceber a impor-
tancia de cada detalhe e o impacto direto que as tecnologias tém no funcionamento e
sucesso da empresa.

Ao longo deste trabalho, serao descritas as atividades realizadas, os desafios
enfrentados, e as licdes valiosas que o autor adquiriu, bem como também as habilidades
desenvolvidas e as contribui¢cdes ofertadas para a equipe.

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

Descrever e apresentar os principais topicos trabalhados pelo autor durante as
atividades de desenvolvimento na Empresa Redenet Solugdes.
1.1.2 Objetivos Especificos

Com base no objetivo geral, serdo destacados o0s seguintes objetivos especifi-
cos:

» Relatar sobre a &rea de atuacao da empresa Redenet Solugdes e seus sistemas;

» Apresentar as atividades que foram desenvolvidas pelo autor nos softwares da
empresa;

» Descrever sobre as tecnologias e processos utilizados durante as atividades de
desenvolvimento dos sistemas;



» Explanar as dificuldades encontradas e as experiéncias de trabalho obtidas.
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2 IDENTIFICAGAO DA EMPRESA

A empresa sobre a qual foram obtidas as experiéncias laborais do autor, ao
longo deste documento, sera a RedeNet Comércio E Solucdées Em TIl. A empresa
costumeiramente chamada de RedeNet em seu dia a dia, tem sua sede atualmente
localizada na cidade de Cajazeiras no estado da Paraiba, cidade considerada um dos
polos educacionais do estado, principalmente no ramo tecnoldgico, sendo um dos
motivos que impulsionam cada vez mais a continuagao neste campo de atuagao.

Atualmente, a instituicdo tem como foco o desenvolvimento e a prestacao
de servigos através de seus softwares voltados para a gestdo educacional. Esses
softwares sao capazes de substituir os meios de gerenciamento ultrapassados ou
apenas disponibilizar ferramentas que complementam e agilizam o trabalho do cliente
de acordo com o que € solicitado, sejam eles de estabelecimentos publicos e privados.

Um dos principais softwares comercializados pela empresa é uma plataforma
desenvolvida para auxiliar e solucionar quaisquer situagdées que possam surgir no
funcionamento e controle de instituicdes de maneira simples e virtual. Essa plataforma
oferece diversas funcionalidades, tais como: Diario online, que possibilita aos professo-
res o controle de frequéncia, notas e registros, trazendo maior praticidade e segurancga
no preenchimento das informagoes.

O sistema, conhecido como iEscolar Online, além de oferecer esses servicos
para os professores, também inclui funcionalidades para o gerenciamento da instituicao
voltados para administradores, secretarios e pedagogos, nas quais estao incluidas a
gestado dos profissionais do estabelecimento, matriculas, movimentagdes e histérico
dos alunos, gestao de horarios e turmas, entre outras a¢des(1).
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3 DESCRIGCAO DAS ATIVIDADES REALIZADAS

O primeiro dia de trabalho iniciou com uma reunido matinal, realizada diaria-
mente de forma online com os diretores e os colaboradores. Neste momento foram
apresentados os membros integrantes da empresa, e as respectivas fungdes. O autor
foi designado inicialmente para prestar suporte ao sistema iEscolar Online a fim de
conhecer melhor o sistema e desenvolver habilidades relacionadas a usabilidade e a
experiéncia do usuario.

No decorrer deste periodo inicial, também foram atribuidas ao autor as fungdes
de testes de usabilidade do sistema com o objetivo de executar todos os passos
que serao feitos pelo usuario final para garantir que as novas implementacées ou
manutencdes estejam de acordo com o esperado. Essa atividade, além de aprofundar
o conhecimento sobre a aplicagao, serviu como adaptacéo para o inicio do processo
de desenvolvimento de novas funcionalidades, assim como a correcao de bugs que
surgissem em trechos de cédigo ja implementados no sistema.

Apds 5 meses na funcao de suporte, houve uma promogéo para exercer as
atividades de desenvolvedor no sistema do iEscolar Online. Além dele, o autor também
participou de atividades em outros softwares como: App Responsavel iEscolar, que
tem como objetivo proporcionar ao responsavel do aluno acompanhar a situacao de
informacgdes do seu dependente através do registro de faltas do dependente, boletim
de notas, e, histoérico do aluno.

Além do App do responsavel, outro software também comercializado pela
empresa € o Dashboard RFACE, que é um sistema web que tem o propédsito de
disponibilizar acompanhamento de informacdes e disponibilizar relatérios com relacao
a frequéncia facial com IA (Inteligéncia Artificial) através de uma maquina fisica. A
seguir, as atividades desenvolvidas ou que contaram com a participacao relevante do
autor serdo apresentadas de forma mais detalhada por meio de subsecoes.

3.1 VISUALIZACAO E EXCLUSAO DE DIA LETIVO ESPECIAL

A funcionalidade relacionada ao dia letivo especial, atualmente presente no sis-
tema do iEscolar Online, tem como objetivo, proporcionar ao secretario ou administrador
responsavel a possibilidade de cadastrar um dia letivo no calendario escolar, mesmo
que normalmente esse dia ndo seja letivo na instituicdo. Por exemplo, pode-se tornar
um sabado letivo seja para eventos ou outras finalidades, disponibilizando também
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para o professor o dia em seu diario para efetuar o registro.

Apds uma analise feita pela equipe de suporte da empresa com base nos
atendimentos diérios, foi identificado que a implementacao de fun¢des para visualizar
detalhes e excluir dias letivos cadastrados erroneamente, seria de grande valia para
tornar o sistema iEscolar mais completo. Com o auxilio do gerente de banco de dados,
gue acompanhou todo o processo, o autor deste trabalho desenvolveu toda a légica e
a fungcao no Back-end da aplicacao, assim como, a integracao da funcionalidade no
Front-end, ja com a listagem dos dias, efetuado por outro colega de trabalho.

Para efetuar as agbes de visualizagéo dos detalhes sobre o dia letivo, ou excluir
um dia ja cadastrado, basta efetuar a busca pela data do dia que deseja realizar a acao,
e, apos encontra-la, optar pelo botdo com um icone de ‘i’ para exibir as informacoes,
ou o botdo com o icone de lixeira para realizar a exclusdo conforme exemplificado na
Figura 1.

Figura 1 — Visualizar Detalhes Ou Excluir Dia Letivo Especial

Detalhes do Horéi

/2024
nte: 05/02/2024

! Imprimir Relatorio

AULAMANHAS

nnnnnnnnnnn

wwwwwwwwwwwwww

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

3.2 EXCLUSAO DE HISTORICO DE HORARIO ESCOLAR

O historico de horario escolar tem como objetivo o registro tanto do cadastro de
horario quanto das modificacdes realizadas, como a troca de disciplinas, substituicao
de professores em um ou varios dias ou até mesmo adigdo e exclusédo de aulas. O
histérico € mantido em forma de lista, contendo o dia e a hora das modificacdes € o
estado do horario até o momento.
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Devido ao uso de inadequado da funcionalidade por alguns usuarios, foram
relatadas a equipe de suporte situagées em que, ao invés de efetuar todas as mudancas
necessarias e salvar o processo, os clientes efetuavam as alteragées de forma frag-
mentada, gerando diversos registros desnecessarios, e consequentemente, gerando a
necessidade de uma funcionalidade no sistema que permitisse a exclusao desses regis-
tros do histérico de horario. O autor participou ativamente tanto no desenvolvimento da
l6gica quanto na integracao e ajuste do design da funcionalidade, tudo isso contando
com o monitoramento de um desenvolvedor experiente da empresa para garantir o
cumprimento do planejado.

Para realizar a exclusdao de um determinado registro de histérico de horario
desejado, basta escolher o horario que deseja e sera listado todos os histéricos. Para
cada um deles, esta disponivel um botdo com icone de lixeira para realizar a exclusao,
caso queira, desde que nao haja registro de aula durante o periodo de vigéncia. A
seguir esta exemplificado na figura 2 a funcionalidade descrita.

Figura 2 — Exclusao De Historico De Horario

Tem certeza que deseja excluir esse horério do
histarico ?

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

3.3 HISTORICO DE AUSENCIA DO ALUNO PARA O RESPONSAVEL

Durante o desenvolvimento do aplicativo para acompanhamento dos responsa-
veis sobre 0s seus dependentes alunos, um complemento do sistema principal iEscolar,
foi pensado foi pensado o desenvolvimento de uma funcionalidade que permitisse ao
responsavel acompanhar a frequéncia do aluno A partir disso surgiu a ideia dessa
funcionalidade para o aplicativo mobile.

A produgéo deste recurso foi dividida em duas etapas: a primeira relacionada a
estrutura e design da pagina, e a segunda etapa consistia em implementar a l6gica de
negocio e integrar a pagina com a funcionalidade, tendo ambas as etapas a participacao
essencial do autor deste trabalho.
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Para visualizar esses dados, o usuario deve acessar no aplicativo basta ir para
a area relacionada ao histérico de faltas do aluno. Para prosseguir sdo disponibilizados
2 campos para escolha, sendo o primeiro para selecionar o dependente que deseja,
e 0 segundo para escolher 0 ano letivo. Em seguida, é apresentada uma tabela com
os dados da data, disciplina e quantidade de faltas que o aluno possui, com base nas
escolhas, assim como na Figura 3 exibida a seguir.

Figura 3 — Historico De Auséncias

< Fréquencia < Fréquencia

Aluno Dependente

,4| Dados Da Matricula }

ALUNO(a):

Ano Letivo
MATRICULA:

2023 v

SERIE:

PRE-ESCOLA II
Verificar
TURNO:

MANHA

Faltas Registradas
Data Disciplinas  Total De Faltas

11/09/2023 INFANTIL 1

18/08/2023 INFANTIL 1

16/08/2023 INFANTIL 1

31/07/2023 INFANTIL 1

26/05/2023 INFANTIL 1

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

3.4 BOLETIM DO ALUNO PARA O RESPONSAVEL

A implementacdo dessa funcionalidade no App dos responsaveis foi idealizada
para proporcionar aos pais ou responsaveis um melhor acompanhamento do desempe-
nho do seu dependente nas avaliaces escolares. O acesso a esses dados € garantido
a qualquer hora ou lugar, a partir do momento em que as informacdes sao inseridas
pelo professor na plataforma do iEscolar.
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O desenvolvimento desta funcionalidade foi dividido em 3 etapas, sendo a
primeira relacionada a criacdo da estrutura e design da pégina do aplicativo. Ja na
segunda etapa foi desenvolvida toda a I6gica de negdcio relacionada a esta funcionali-
dade, e por fim, na terceira etapa foi feita a integracao da pagina com a implementacao
l6gica funcional. O autor participou essencialmente da primeira e segunda etapa da
producéo.

Para ter acesso a este recurso, 0 usuario ja cadastrado na plataforma iEscolar
deve utilizar as mesmas credenciais de acesso. Ao entrar na sua conta, deve acessar a
area relacionada ao boletim, selecionar o dependente, o ano letivo e o periodo letivo
desejado. Apds preencher esses campos, caso o aluno tenha notas registradas, elas
serdo exibidas em formato de tabela, contendo a disciplina, o resultado das avaliages
e a média do periodo letivo, conforme mostrado na Figura abaixo.

Figura 4 — Boletim do dependente

< Boletim < Boletim
Aluno Dependente Periodo Letivo
- 1° BIMESTRE v
fng Reivo DISCIPLINAS N1 N2
2024 v LINGUA
PORTUGUESA Z 45
MATEMATICA 8 5

Verificar EDUCAGAO 10 10
FiSICA

—_— HISTORIA 9 9
GEOGRAFIA 10 8

ENSINO

RELIGIOSO 8 8
CIENCIAS 10 10
ARTE 8 8
INFORMATICA 8 7
LINGUA
INGLESA 2 Z
LINGUA
ESPANHOLA 4 9.7
< @] = < 0 =

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)
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4 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

De acordo com Sommerville, o processo de desenvolvimento de software pode
ser definido como um conjunto estruturado de atividades que visam criar um produto de
qualidade(2). Surgiu com o propdsito de trazer uma maior organiza¢ao para o processo
de desenvolvimento e melhoria do software, tudo isso através de atividades que sao
organizadas de acordo com o0 modelo escolhido como por exemplo: modelo agil.

Dentre os modelos de processos existentes, o adotado pela empresa em que
o autor deste trabalho esteve envolvido durante os projetos foi o modelo agil com o
Scrum sendo o principal entre as metodologias ageis escolhidas, que consiste em
uma metodologia flexivel com o intuito de agregar maior qualidade ao produto final
se adaptando através de feedbacks do cliente, sem abrir mao também da entrega do
sistema no menor tempo possivel(3). Nas subsecdes a seguir serdo apresentados
alguns métodos ageis mais populares vivenciados no ambiente de trabalho.

4.1 SCRUM

O Scrum é um método agil com propdsito organizacional para o processo
de desenvolvimento do software. Através dele, seguindo seu ciclo de funcionamento
corretamente, é possivel obter um produto final de melhor qualidade, e agradando todas
as partes interessadas. O Scrum envolve trés pessoas consideradas principais em sua
organizacao, cada um com responsabilidades especificas apresentadas abaixo:

4.1.1 Product Owner

O Product Owner € a pessoa responsavel por garantir o valor do produto
resultante do trabalho da equipe de desenvolvimento para os stakeholders (Partes
interessadas). Ele é o encarregado por levantar a lista de funcionalidades com o cliente
e demais partes interessadas, definir a prioridade das funcionalidades, se comunicar
frequentemente com a equipe a fim de sanar dividas e com os clientes para garantir
que o produto esta de acordo com o planejado. Por fim, tem o papel também de validar
se a funcionalidade desenvolvida esta pronta para ser entregue, ou se necessita de
melhoria, adaptacdes ou corregdes.

4.1.2 Scrum Master

O Scrum Master € o responsavel por manter a equipe seguindo a metodologia e
seus processos corretamente, assim como agilizar situagdes como as reunides diarias,
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revisbes de sprints e até mesmo remover empecilhos ou distracdes que estejam
atrapalhando o progresso ou foco do time.

4.1.3 Equipe de Desenvolvimento

A equipe de desenvolvimento é composta por profissionais que trabalham
juntos para entregar o produto ou incrementos do produto a cada sprint. Essa equipe é
responsavel por transformar os requisitos colhidos pelo PO em funcionalidades dentro
do prazo estipulado.

4.1.4 Ciclo Scrum

Conforme apresentado na figura 5, o ciclo do Scrum é dividido em uma série
de iteracbes chamadas Sprints, que sao periodos fixos e curtos de tempo (geralmente
entre 2 e 4 semanas). Cada Sprint segue um ciclo padrao:

Figura 5 — Ciclo Do Scrum

Scrum Framevwork © 2020 Scrum.org

Fonte: scrum.org(4)

Planejamento da Sprint - O time se relune para definir quais itens do backlog
serdo trabalhados na préxima Sprint. Essa reunido € chamada de Sprint Planning.

Execucgéo da Sprint - Durante o Sprint, a equipe trabalha nas tarefas definidas,
mantendo reunides diarias chamadas de Daily Stand-ups ou Daily Scrum, que geral-
mente sao reunides curtas onde os membros discutem o progresso e os obstaculos.

Revisédo da Sprint - Ao final da Sprint, o time realiza uma Sprint Review para
demonstrar o trabalho concluido e coletar feedback dos stakeholders.
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Retrospectiva da Sprint - Apds a revisao, a equipe se reune para uma Sprint
Retrospective, onde avaliam o que funcionou bem, o que poderia ser melhorado e
planejam a¢des para o proximo Sprint. Este ciclo continuo de planejamento, execu-
cao, revisdao e melhoria ajuda a garantir que o produto seja desenvolvido de forma
incremental e ajustado conforme necessario, promovendo flexibilidade e eficiéncia no
processo.

4.2 KANBAN

O Kanban é uma metodologia de gerenciamento de trabalho que ajuda a
visualizar e otimizar o fluxo de tarefas, melhorando a eficiéncia e a produtividade da
equipe engajada no projeto. Nele, sao utilizados quadros e cartbes para representar
tarefas com seus detalhes e seu progresso(5).

Cada tarefa é colocada em um cartao, e os cartdes sdo movidos através de
diferentes colunas que representam diferentes estagios que a tarefa pode estar, por
exemplo: N&o iniciado, Em Progresso e Concluido. Desta forma permitindo que todos
saibam o que esta sendo feito e 0 que ainda precisa ser feito.

Figura 6 — Quadro Kanban
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Em resumo, o Kanban ndo apenas melhora a eficiéncia operacional, mas
também fortalece a colaboracédo e o engajamento da equipe, contribuindo para um
ambiente de trabalho mais saudavel e produtivo.
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4.3 EXTREME PROGRAMMING (XP)

O Extreme Programming é uma metodologia agil com o foco em simplicidade,
colaboracéo e adaptabilidade durante o processo de desenvolvimento de software de
acordo com as necessidades do cliente (6).

Uma das principais caracteristicas do XP é a programacao em par. Nessa pra-
tica, dois desenvolvedores trabalham juntos no mesmo cédigo, um escrevendo e 0 outro
revisando e fornecendo feedbacks sobre possiveis melhorias e ajustes, melhorando a
qualidade do cdédigo, como também a comunicagéo e troca de conhecimentos entre
ambos promovendo um ambiente de trabalho mais colaborativo.

Outra caracteristica bastante importante adotada pela metodologia XP é a
refatoracdo, que tem o propésito de revisar e aplicar melhorias no cédigo sem alterar
o que ele faz, fazendo com que o0 mesmo se mantenha atualizado e evitar possiveis
complicagdes em futuras atualizages.

Por fim, ao adotar o Extreme Programming, a empresa opta por seguir seus
principais pilares que sao: comunicacao, simplicidade, feedback e coragem, assim as
equipes podem ndo apenas aumentar a eficiéncia, mas também criar produtos que
realmente atendem as expectativas dos usuarios.
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5 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

A seguir serdo apresentadas algumas tecnologias utilizadas pelo autor du-
rante o processo de obteng&o das experiéncias trabalhistas com base nas atividades
mencionadas acima para producao deste trabalho.

5.1 POSTGRESQL

O PostgreSQL é um SGBD (sistema de gerenciamento de banco de dados)
relacional desenvolvido no departamento de Ciéncia da Computacao da Universidade
da Califérnia em Berkeley(7). O mesmo dispde de varios recursos que o faz ser utilizado
geralmente em aplicagdes que exigem gerenciamento de dados desde armazenamento
até consultas ou analises, possuindo uma vasta comunidade para suporte e podendo
ser utilizado e comercializado para quaisquer fins gracas a sua licenca gratuita, sendo
considerado um dos SGBDs mais populares segundo o DB-Engines(8), site que contém
informacodes sobres sistemas de gerenciamento e de armazenamento de dados em
geral.

Por ser um banco do tipo relacional, que sdo bancos que tem a organizagao
dos seus dados baseados em tabelas, o postgre € organizado no formato de linhas
e colunas, onde, as linhas representam uma entidade sendo um objeto, enquanto as
colunas representam atributos relacionados ao determinado objeto.

Esse SGBD foi utilizado pelo autor deste trabalho durante as atividades des-
critas nas subsecdes 3.1, 3.2, 3.3 e 3.4 presentes na secao 3. O mesmo foi utilizado
com o propdsito de armazenar e gerenciar os dados, assim como também por meio de
consultas efetuadas disponibilizar dados para andlise da aplicacao.

5.2 PGADMIN

O PgAdmin é uma ferramenta de interface grafica de cédigo aberto que tem
como principal objetivo administrar e gerenciar banco de dados PostgreSQL(9). Através
dele, é possivel efetuar andlises através de graficos disponibilizados pelo préprio,
criar tabelas em seu banco ou até mesmo gerenciar as existentes, realizar consultas
utilizando a linguagem SQL, entre outras funcionalidades.
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Figura 7 — Interface PgAdmin
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Esse software foi utilizado pelo autor durante as atividades descritas nas
subsecodes 3.1 e 3.2 respectivamente, presentes na se¢cdo 3. Com esta ferramenta
foi possivel ao autor a visualizacdo dos dados de seu banco sendo manipulados com
0 proposito de validagao de que as funcionalidades estavam funcionando conforme
desenvolvido e planejado.

53 SAL

O SQL (Structured Query Language) é uma linguagem de consulta estruturada
utilizada com o propdsito de manipular banco de dados do tipo relacional, que séao
bancos que trabalham com a organizacao em tabelas. Através dela, é possivel efetuar
buscas, armazenar informagdes, atualizar ou remover dados(10).

Essa linguagem foi utilizada pelo autor deste trabalho durante as atividades
descritas nas subsecobes 3.1, 3.2, 3.3 e 3.4 respectivamente, presentes na secao 3.
Através do SQL, o autor efetuou testes em bancos de dados para validagéo e gerenciou
os dados de seu banco, além de buscar informacdes para exibicdo na interface de
exibicao para o usuario.

5.4 JAVA

O Java é uma linguagem de programacgao e uma plataforma que, segundo
a Oracle, empresa que detém os direitos sobre o Java, € uma das preferidas das
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empresas e desenvolvedores, com milhdes de desenvolvedores ao redor do mundo(11).
A plataforma também dispbe de varios recursos gratuitos para a comunidade, auxili-
ando no desenvolvimento de diversos projetos que o utilizam, desde aplicativos para
dispositivos méveis, desktops, web e entre outros.

Esse software foi utilizado pelo autor durante as atividades descritas nas
subsecobes 3.1, 3.2 e 3.3 respectivamente, presentes na segéo 3. Através da linguagem
de programacao Java, foi possivel ao autor desenvolver as funcdes relacionadas a
l6gica de programacao das funcionalidades mencionadas.

55 JSF

O JSF (JavaServer Faces) é um conjunto de ferramentas e recursos disponi-
bilizado pela plataforma Java, da empresa Oracle Corporation, voltado para o &mbito
do desenvolvimento web. Seu propésito é auxiliar os desenvolvedores e acelerar a
producao de suas aplicacoes, seja através de componentes para interface com o usua-
rio, ou, pacotes, bibliotecas e ferramentas para a API (Interface de Programacao de
Aplicativos)(12).

Esse software foi utilizado pelo autor durante as atividades descritas nas
subsecobes 3.1 e 3.2 respectivamente, presentes na secdo 3. Com o JSF foi possivel
desenvolver e integrar os componentes das paginas nas funcionalidades mencionadas.

5.6 INSOMNIA

O Insomnia é uma aplicagao desktop desenvolvida para auxiliar os desenvolve-
dores na criagao e teste de APIs, entre outras funcdes. Através dessa ferramenta, é
possivel o desenvolvedor enviar requisicdées com determinados parametros e receber
respostas(13).
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Figura 8 — Interface Insomnia
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Fonte: docs.insomnia.rest(14)

Em relagao ao envio das requisicoes, o software conta com métodos HTTP
(Hypertext Transfer Protocol) que é um protocolo para transferéncia de hipertextos, com
0 proposito voltado para a troca de informagdes. Entre os métodos existentes desse
protocolo, foram utilizados pelo autor os listados a seguir:

Tabela 1 — Requisi¢coes HTTP Utilizadas

Post Método que cria um recurso novo enviando informacdes.

Get E utilizado para buscar as informagdes de um recurso existente.
Update Tem a finalidade de atualizar um recurso existente.
Delete Remove um recurso existente.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

5.7 REACT NATIVE

O React Native é uma biblioteca JavaScript com o propdsito de auxiliar no
desenvolvimento de interfaces de usuario, reaproveitando principios e técnicas do
React, uma biblioteca JavaScript voltada para o desenvolvimento de interfaces de
usuario em aplicacoes web (15).

Para aumentar a produtividade e a qualidade do produto, muitos desenvol-
vedores optam por usar o Expo em conjunto com o React Native. O Expo € uma
ferramenta e framework que oferece um conjunto de bibliotecas e servicos para facilitar
o desenvolvimento de aplicativos em React Native.
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Ele oferece um ambiente de desenvolvimento mais amigavel, abstraindo parte
da complexidade do processo de configuragdo, como a instalagcao de dependéncias
nativas e a configuracdo de ambientes de desenvolvimento. Além disso, o Expo inclui
uma série de componentes e APIs prontas para uso, o que reduz o tempo necessario
para implementar funcionalidades comuns, como acesso a camera, localizagcao e notifi-
cacoes, disponibilizando também o aplicativo Expo Go, com o propdsito de proporcionar
ao desenvolvedor acompanhar o andamento do desenvolvimento em tempo real(16).

Esse software foi utilizado pelo autor durante as atividades 3.3 e 3.4 descritas
na se¢ao 3. Esta ferramenta possibilitou ao autor, no decorrer das atividades citadas, a
construcao das interfaces de usuario, bem como também, realizar as integracdes com
a sua APL.

5.8 INTELLIJ IDEA

O Intellid IDEA é uma IDE (Ambiente de Desenvolvimento integrado) criado
pela JetBrains, que tem como objetivo auxiliar o processo de codificagéo e torna-lo mais
produtivo e intuitivo, tendo como um dos seus principais recursos um editor inteligente
compreendendo o cédigo que esta sendo feito e sugerindo opcdes de melhoria e até
mesmo detectando erros rapidamente e fornecendo possiveis solugdes (17).

Além de possuir um editor inteligente, a IDE possui outros recursos importantes
gue auxiliam os desenvolvedores como a funcao de depuracgao, que através de pontos
inseridos nas linhas de codigo permite ao Dev observar o que cada linha esta fazendo,
e, também possui o recurso de desenvolvimento e colaboragéo remoto, possiblitando
a colaboracéao entre colegas de qualquer notebook em qualquer lugar, enquanto um
servidor cuida de todo processo pesado (18).

Por fim, com sua capacidade de suportar multiplas linguagens e frameworks,
aliada aos demais recursos apresentados e entre outros fazem com que a maioria dos
desenvolvedores Java opte por utilizar a IDE(17).
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6 DIFICULDADES ENCONTRADAS

O mercado de trabalho de Tecnologia da Informacgao (T.l) pode ser uma ex-
periéncia desafiadora, especialmente para aqueles que estdo comegando. No inicio,
muitos enfrentam uma série de obstaculos que podem parecer desanimadores, mas
sao parte do processo de crescimento profissional.

Muitos iniciantes se preocupam com a sua capacidade de corresponder as
expectativas dos empregadores e de contribuir significativamente para os projetos.
Esse sentimento pode ser exacerbado quando se compara a propria experiéncia com a
de colegas mais experientes.

Uma das principais dificuldades é a falta de experiéncia pratica. E comum
também enfrentar um sentimento de inseguranca e autocritica. Mesmo com um alto
nivel de preparacao que a faculdade pode proporcionar juntamente com projetos
praticos, ha certos casos que somente no mercado de trabalho seram vivenciados.

Dentre todas mencionadas acima, a maior dificuldade vivenciada pelo autor
foi 0 medo e 0 ao mesmo tempo o desafio de aprender uma nova tecnologia que foi
o Angular através de documentagdes da linguagem e por videos especificos sobre
curiosidades da linguagem, que por mais que sejam qualificados ndo se equiparam
aos métodos de ensino do curso de ADS do IFPB.

O material disponivel pode ser vasto, mas nem sempre € acessivel ou didatico,
além de exigir um certo nivel de paciéncia para identificar o seu nivel de conhecimento
sobre a determinada tecnologia e para buscar respostas algumas vezes em férums,
tudo isso sem 0 apoio de um professor qualificado como nas universidades.

Superar essas dificuldades proporcionou ao autor uma valiosa experiéncia
pratica e fortaleceu a capacidade de solucionar problemas de forma eficiente e criativa.
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7 CONCLUSAO

Durante o periodo académico tive a oportunidade de me envolver em uma
variedade de projetos e atividades que foram fundamentais para o desenvolvimento
profissional na area de formacao. Gragas a esse conhecimento obtido no curso de ADS
no IFPB campus Cajazeiras, foi possivel ao autor superar as dificuldades encontradas,
assim como também os desafios e situacdes que Ihes eram atribuidos no ambiente de
trabalho, como a adaptacao a novas tecnologias e a resolugcao de problemas técnicos.
Superando esses obstaculos me proporcionando adquirir um maior nivel de experiéncia
pratica e a capacidade de solucionar problemas de forma eficiente e criativa.

Com o processo de formagao académica, foi possivel obter o conhecimento de
que a fase de andlise € de suma importancia para o sucesso do projeto, com a compre-
ensao das necessidades dos usuarios, mapeamento de processos e identificacdo dos
requisitos para que as partes interessadas cheguem ao objetivo de forma satisfatéria.
Com relacao as questdes ligadas a parte de implementacao, o conhecimento obtido nas
metodologias ageis ao decorrer do curso foram essenciais para uma rapida adaptacéo
a metodologia da empresa, além de proporcionar ao profissional criar solugdes flexiveis
e adaptaveis.

A experiéncia pratica que obtive, tanto nas fases de analise quanto na imple-
mentacao, foi inestimavel. Além das capacidades técnicas necessarias para o desenvol-
vimento do software, o curso também auxiliou e contribuiu no desenvolvimento pessoal
do académico de forma que o mesmo adquirisse uma melhoria na comunicagédo com a
equipe de trabalho, e ajudou no processo de trabalho com base em prazos, moldando
o profissional a conseguir lidar também com um ambiente de pressdo em algumas
situacoes, algo considerado bastante desejado por diversas empresas.
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