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RESUMO

O trabalho que a seguir apresenta visa demonstrar e aplicar todo o conceito e
aprendizado obtido durante os anos de estudo no curso de Analise e Desenvolvimento
de Sistemas.

A proposta trata-se do desenvolvimento de aplicagdo chamada “egger-library”,
que nada mais € do que um sistema de gestdo pessoal de livros ou de pequenas
bibliotecas.

Com o passar dos anos, cada vez mais a nossa vida tem se tornado dependente
da tecnologia. Estamos praticamente sempre conectados na internet seja através do
celular, computadores, notebooks, entre outros dispositivos capazes desta conexao.

Sera mostrado mais a seguir no projeto que, apesar dessa tecnologia de fato
estar auxiliando e melhorando cada vez mais muitos dos aspectos das nossas vidas,
ha um contraponto, estamos cada vez mais dependentes do celular, tanto que nao é
incomum ouvir ou ler histérias de pessoas que ficam sem seu aparelho e acabam
tendo muitos problemas em decorréncia das informagdes contidas nele.

Dessa maneira, a proposta do projeto “egger-library” é dar a liberdade da
gestao dos livros independente do dispositivo e de onde o usuario estiver, através de
uma aplicagao web.

Palavras-chave: Biblioteca, Java, SpringBoot, Aplicagdao Web, Backend, Frontend,

Integragdes, Banco de Dados.



INTRODUCAO
O intuito do artigo a seguir € documentar todo o processo de desenvolvimento e
entrega de “egger-library”. Primeiro sera explicado o tema do projeto e o porqué do
tema ser escolhido. Em seguida sera explicado a problematizagdo e como foi

pensado na solucio.

Depois disso, o artigo foca em explicar as ferramentas utilizadas e como elas
funcionam dentro do escopo do projeto, explicando suas funcionalidades e dando

exemplos.

Por fim, sera explicado como a estrutura do projeto foi criada e também como
“egger-library” deve se comportar em seu estagio final. Apds isso temos o fim do

artigo apresentando os resultados obtidos e as consideragdes finais.

1.1 Tema

A tecnologia avangou muito nos ultimos anos. A evolugdo € tdo grande que hoje
fica até complicado descrever com exatiddo o tamanho da proeza que esses avangos
conseguiram alcancar.

Essa evolugao toda de hoje permite ao ser humano conectar-se em poucos segundos
e com poucos toques com alguém do outro lado do mundo, da mesma forma
conseguimos fazer uma compra de um produto que antigamente teriamos de deslocar
até uma loja fisica e torcer para que tal produto ainda estive em estoque. Também
conseguimos uma grande evolugao na area da saude, como as consultas on-line por
exemplo, que facilita muito a vida de quem tem dificuldade de locomocéao ou outras

adversidades.

Tudo isso s6 foi e ainda é capaz gragas ao avango da tecnologia, que permitem aos
desenvolvedores criarem softwares cada vez mais robustos e otimizados. Porém,
apesar da rapidez dessa evolugao, nao significa que seja facil criar essas solugdes. A
estrutura por tras de todas essas tecnologias € muito grande e complexa, além de

necessitar que pessoas extremamente capacitadas as mantenham funcionando.

Segundo a Similar Web (2022), hoje em dia temos mais de 65% do trafego da internet
passando por aparelhos mobile. Isso acontece muito por conta de existir uma

quantidade imensuravel de aplicativos.
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Pensando dessa maneira, muitas pessoas acabam nao aproveitando de todas essas

novas tecnologias por ndo possuirem condi¢des financeiras para comprar um aparelho
mobile, ou pela idade mais avangada acabem tendo mais dificuldade, ou
simplesmente ndo querem fazer tudo pelo celular, tendo em vista que este acaba
tirando muito a ateng&do. Segundo a ViverBem Unimed (2021), “0 uso excessivo de
aparelhos celulares pode acabar acarretando varios problemas, incluindo até a

dificuldade de concentragao”.

Pensando em tudo o que foi citado até aqui, torna-se importante que os
desenvolvedores que trabalhem em aplicagées que oferecam de fato uma vantagem
aos seus usuarios, permitam que essas aplicagdes sejam disponibilizadas n&o apenas

em aparelhos mobile, como também em aparelhos desktop.

1.2 Delimitagao do Tema

Pensando nessas solugdes que atendam a um publico mais amplo, sera criado a
“‘egger-library”, um sistema de gestao pessoal de livros que podera servir tanto a
clientes que apenas queiram gerir sua biblioteca de casa, como a de pequenas
livrarias, que muitas vezes ou ainda fazem toda a sua gestdo em planilhas de papel,
ou em softwares um pouco mais avancados como o Excel, como esse ultimo demanda
uma certa aptiddo do usuario com as ferramentas, surge a necessidade de uma
aplicacao simples, que facilite a gestdo desses livros de qualquer lugar, ndo apenas

de um dispositivo especifico.

1.3 Problema

Fazer a gestdo desses itens hoje em dia ndo € uma tarefa tdo complicada se vocé
possui um aparelho celular, a quantidade de aplicativos pra isso é razoavel, o problema
€ que muitas vezes temos essa aplicagao apenas no celular, limitando o trabalho a um
s6 dispositivo que, como comentando anteriormente, pode atrapalhar na concentragao
e por consequéncia na gestao do negocio. Dessa maneira, como construir um sistema

de gestao de livros que seja acessivel por qualquer dispositivo?

1.4 Objetivo

A seguir seréao apresentados o objetivo geral e os especificos, respectivamente.



1.4.1 Objetivo Geral

Desenvolver um software de gestdo pessoal de livros, visando pessoas com
bibliotecas pessoais ou pequenas livrarias.
1.4.2 Objetivos Especificos

Os objetivos da aplicagao serao:

» Salvar livros na base de dados;
» Editar/excluir os livros da base de dados;
» Ser capaz de criar e editar usuarios para que apenas pessoas autorizadas

tenham acesso aos dados;

» Viabilizar o consumo desses dados via APls REST,
» Disponibilizar o sistema em aplicacdo WEB, para que seja possivel

acessa-las independentemente do dispositivo em questao;

1.5 Justificativa

Segundo a Otimiza, é de grande importancia a gestdo de empresas porque “traz
beneficios para diferentes aspectos do negdcio: processos, equipe, resultados e até
mesmo na percepcao do cliente.”, ou seja, com uma boa gestdo conseguimos
melhorar até as pequenas partes de um negocio, consequentemente podendo
aumentar os lucros, no caso das pequenas empresas e ganho de uma melhor

qualidade de vida para casos pessoais, segundo a YRU Organizer (2017).

2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

A seguinte parte do projeto ira explicar os conceitos utilizados para o
desenvolvimento do projeto e depois as ferramentas que foram utilizados para isso,
desde os padrbes de projeto, passando pelas linguagens de programacao e

frameworks.
2.1 Segmento de mercado

O software proposto neste trabalho tem como norte o mercado de aplicacbdes web. Tal
segmente tem muitas vantagens hoje em dia, MadelnWeb elenca alguma delas (2020):
“Criptografia no banco de dados, economia (tendo em vista que a aplicagdo pode ser
hospedada em qualquer servidor), a praticidade por n&o precisar de muitos

equipamentos, (apenas um dispositivo que tenha conexao com a internet) e a
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integracdo, que faz com que varios usuarios possam utilizar o software ao mesmo

tempo”.

Sendo assim, a maior vantagem da “egger-library” é a liberdade que o usuario possui,
pois ndo importa o dispositivo e nem onde esteja fisicamente, ele sera capaz de utilizar

todas as ferramentas disponibilizadas.

Na seguinte segao, a proposta explicara as ferramentas utilizadas no desenvolvimento

da aplicacéo:
2.2 BANCO DE DADOS

RockContent (2020) define que um banco de dados “é a organizagao e armazenagem de
informacgdes sobre um dominio especifico.”

Todos os dados que trafegam na internet ndo vem do nada, eles precisam ficar
hospedados em algum lugar de forma organizada, € ai que entra o banco de dados.
Bancos de dados estdo mais presentes na nossa vida do que podemos imaginar,
principalmente tratando-se de software, afinal sempre que acessamos algum software,
as informacdes nele contidas com certeza estdo hospedados em algum lugar. Mas
analisar, criar e manter um banco de dados nao é algo tao facil, de fato ha muitas opgoes
de infraestrutura e de como modelar um banco de dados, cabe ao desenvolver analisar
a situacéo e decidir qual se encaixa melhor no seu cenario.

Alguns exemplos de banco de dados s&o: Oracle, SQL Server, MySQL, PostgreSQL,
MongoDB etc.

Além dessas opcoes, temos 2 tipos de banco, no ambito de infraestrutura:
BANCO DE DADOS RELACIONAL

De acordo com Kondado (2022), “no banco de dados relacional os dados sao

armazenados com linhas e colunas especificas que definem os dados”.
BANCO DE DADOS NAO RELACIONAL

“Nesse tipo de banco, os dados sao alocados em pastas, fator que possibilita a
definicho de um esquema personalizado, além de permitir a adicdo de novas

propriedades sem que impacte as outras informag¢des armazenadas.” (Kondado, 2022)

Tendo em vista as informacdes acima citadas, o banco de dados escolhido para salvar

as informacgdes do software “egger-library” foi o MongoDB, devido ao fato de ser um
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banco de dados nao relacional, ele traz uma melhor performance na consulta e insercao

de dados quando ha poucas cole¢des em sua infraestrutura, e como o software em

questao tem uma estrutura de banco relativamente simples, ele foi a escolha adequada.
2.3 MongoDB

De acordo com o TreinaWeb (2020), “0 MongoDB é um banco de dados opensource,
de alta performance e flexivel, sendo considerado o principal banco de dados NoSQL
(Nao Relacional)’. Os bancos de dados NoSQL apresentam algumas vantagens sobre
outros tipos, principalmente quando precisamos de escalabilidade, flexibilidade, bom

desempenho e facilidade para consultas.

Sendo o propésito da aplicagao salvar dados simples, o MongoDB além de ser um
banco de dados facilmente integrado a qualquer linguagem de programacao, ele
também disponobiliza um servidor gratuito para hospedar a estrutura de banco, o que
permite que a aplicagdo n&o precise se preocupar em ela administrar o banco de alguma

forma, a unica coisa que ela precisa € ser capaz de se conectar a ele.

O servigo que fornece uma hospedagem de banco de dados gratuito citado acima se
chama MongoDB Atlas, que, segundo Codigo Simples (2018), é o servico de DbaaS
(Banco de Dados como Servigo) oferecido pela MongoDB. Basicamente o
desenvolvedor s6 se preocupa em administrar os dados que estardo la, toda a
infraestrutura e manutencédo das maquinas, bem como seguranga disso tudo fica por

conta deles.
2.4 Linguagem de Programacao

Segundo Na Pratica (2022), “linguagem de programagao € um conjunto de regras e
instru¢cdes que um programador constroi para gerar programas e softwares que serao
processados por um computador, dispositivo movel ou outro equipamento.” Quando
estruturada, essa linguagem forma o codigo fonte de um software e informa a uma

ferramenta quais acdes ela deve tomar.

Resumidamente uma linguagem de programacéao € um idioma no qual o desenvolvedor
informa o computador quais ag¢des ele deve tomar. Ela se assemelha a linguagem
humana, o que a torna compreensivel para seres humanos, € papel do computador
compilar os codigos para que a maquina entenda, ja que que basicamente o que um

computador entende sédo zeros e uns.



2.5 Java

Alinguagem escolhida para o desenvolvimento do egger-library foi Java, devido ser uma
das linguagens mais utilizadas do mundo, sua robustez e praticidade que seus

frameworks possibilitam.

Segundo a propria documentacdo da linguagem Java, além de linguagem de
programacao, também é uma plataforma de computacao liberada pela primeira vez pela
Sun Mycrosystems em 1995. De um inicio humilde, ela evoluiu para uma grande
participagdo no mundo digital dos dias atuais, oferecendo a plataforma confiavel na qual
muitos servigos e aplicativos sdo desenvolvidos. Produtos e servigos novos e inovadores

projetados para o futuro continuam a confiar no Java também.

TecnoBlog (2021) ainda complementa dizendo que “diferente de outras linguagens de
programacao, o software ndo é compilado em “cédigo nativo” para ser executado
diretamente pelo computador, mas sim em um codigo intermediario chamado
“bytecode”, que entdo é interpretado e executado pela maquina virtual Java (JVM, na
sigla em inglés).

Dessa forma, um sistema ou aplicacdo criado em Java torna-se muito mais portatil,
podendo ser rodado em praticamente qualquer ambiente ou dispositivo no qual o Java

Virtual Machine seja instalado.”
2.6 Arquiteura Orientada a Servigos

Para poder escrever um software em qualquer linguagem de programacgéao, é necessario
escolher um paradigma que melhor se encaixe na solugdo proposta. Um paradigma é
uma forma de organizar o codigo para que ele torne legivel, otimizado e com uma féacil
manutenibilidade, tanto para os desenvolvedores quanto para o computador, que precisa

ser otimizado o maximo possivel para economizar recursos fisicos.

O paradigma escolhido para o desenvolvimento do “egger-library” foi a Arquitetura

Orientada a Servigos.

RedHat (2020) explica que a “Arquitetura Orientada a Servigos € um tipo de design de
software que torna os componentes reutilizaveis usando interfaces de servicos com uma
linguagem de comunicagdo comum em uma rede. Um servico € uma unidade ou
conjunto de funcionalidades de software independente, que foi desenvolvido para
concluir uma tarefa especifica, como recuperar determinadas informacdes ou executar

uma operagao. Ele contém as integracées de dados e o codigo necessarios para
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executar uma fungdo de negdcios completa. Esses servicos podem ser acessados

remotamente e € possivel interagir com eles e atualizalos de maneira independente.”
Em outras palavras, SOA integra os componentes de software que foram implantados
e sdao mantidos separadamente, permitindo que eles se comuniquem e trabalhem juntos

para formar aplicagbées que funcionam em sistemas diferentes.

Essa arquitetura foi escolhida porque o cédigo fica muito bem organizado, cada pacote
tem seu objetivo especifico, inclusive as segdes de configuragdo. Basicamente a parte
central da arquitetura sdo os pacotes onde ficam os servigos, que sdo os métodos que
vao realizar uma operagao, que geralmente consiste em alterar um documento do banco

de dados, busca-los, deleta-los e inclui-los.
2.7 Aplicagao Web

Resumidamente, Rock Content (2022) explica que “uma aplicagado web trata-se de uma
aplicagao de software que roda na internet, em vez de funcionar com base em sistemas

operacionais.”

Esse € o ponto em que da a liberdade do usuario e até mesmo ao desenvolvedor
também. Com uma aplicagdo hospedada na web, ndo é necessario que o dispositivo do
usuario seja compativel com a aplicacdo, pois ela vai trafegar na rede, entéo basta ter
uma conexao na internet que vai funcionar. E a vantagem para o desenvolvedor € que
para desenvolver e dar manutencdo a aplicagao, ndo € necessario estar no mesmo

espaco fisico do servidor, basta ter acesso a ele também através da rede.
2.8 HTTP

HTTP é a sigla de Hyper Text Transfer Protocol. Rock Content (2019) explica que HTTP
€ um protocolo de transferéncia que possibilita que as pessoas que inserem a URL do
seu site na Web possam ver os conteudos e dados que nele existem. Esse sistema € a
base da comunicacao que existe em toda a Internet em que os sites e conteudos que
tragam hiperlinks possam ser encontrados mais facilmente pelo publico por meio de um

clique do mouse ou um toque na tela.

Em outras palavras, o HTTP serve para que haja um padrao entre as
comunicagoes entre a internet, ou seja, € um “idioma” comum que serve para todos os

computadores e/ou dispositivos conectados na rede possam se entender.

2.9 Protocolo HTTP
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A documentacdo do Mozilla (2022) explica que” o protocolo HTTP define um conjunto

de métodos de requisicao responsaveis por indicar a acdo a ser executada para um
dado recurso. Embora os métodos possam ser descritos como substantivos, eles
também sdo comumente referenciados como HTTP Verbs (Verbos HTTP).”
Basicamente isso significa que cada comunicagao que é feita via HTTP precisa ter um
“verbo” como parte de sua configuragao principal. Esse verbo define como a requisi¢cao
precisa chegar até o servidor e se a entidade que esta trafegando na rede vai sofrer

alteracdes ou nao.

Os principais verbos HTTP utilizados no “egger-library” sao:
1. GET: Esse método deve apenas buscar os dados de algum lugar, sem modificalos.

2. POST: Esse método é capaz de transitar um objeto ou entidade via rede, podendo

causar mudangas em um objeto ja existente ou criar um novo.

3. PUT: Semelhante ao método PUT, esse método costuma substituir as propriedades

de um objeto ja existente ou até mesmo modifica-lo ele por completo.

4. DELETE: O método DELETE, como o nomo sugere, serve para apagar um objeto

ou entidade especifico de algum lugar.

2.10 Ambiente de Desenvolvimento Integrado

Ambientes de Desenvolvimento Integrado, ou IDE (do inglés Integrated
Development Environment) sdo ferramentas que os desenvolvedores utilizam para
facilitar o desenvolvimento de softwares. Sao programas que possuem todas as
ferramentas necessarias para a criagdo de uma nova aplicacdo. As IDEs nao
apenas possuem o kit de desenvolvimento da linguagem embutida em si, ela
também auxilia na escrita do cédigo, dando dicas e mostrando as possiveis falhas
e erros em tempo de desenvolvimento. Essa € uma vantagem de usar Java, que é
uma linguagem compilada e intepretada, isso significa que ela nem deixa chegar
um erro em tempo de execucao, pois com certas falhas a compilagdo nem chega
a acontecer. Nesses momentos, cabe ao desenvolvedor, com a ajuda da IDE,

analisar o erro apontado e ajusta-lo.

2.11 IntelliJ
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O IntelliJ IDEA é a principal IDE para desenvolvimento Java hoje em dia,

segundo a prépria JetBrains em sua documentagéo.

Essa ferramenta traz consigo as principais necessidades de um desenvolvedor
em seu trabalho. Com uma interface extremamente amigavel, rapida e intuitiva, ela
acaba se tornando a principal IDE de muitos desenvolvedores Java hoje em dia.
Ela traz uma facilidade em criar pacotes, classes etc. Tem uma poderosa sugestao
de melhoria de cddigo, sua navegabilidade entre os arquivos é muito rapida, além
de que com poucos cliques e alguns atalhos ela é capaz de criar e compilar um
projeto Java rapidamente.

O IntelliJ foi escolhido para o desenvolvimento do “egger-library” visando a

facilidade, rapidez e ergonomia do desenvolvedor.
2.12 Ferramentas & Tecnologias

A partir das proximas secdes a proposta explicara com mais detalhes a
estrutura técnica da aplicagdo “egger-library”, com énfase nas tecnologias

utilizadas diretamente no cédigo.
2.12.1 Frameworks

Um framework € um conjunto de cddigos ja escritos, alguns de forma mais
genérica e outros mais especializados, que auxiliam o programador no
desenvolvimento de uma aplicagdo. Uma vez que esses frameworks ja tem a
maior parte de codigos “comuns” ja escritos, isso reduz o tempo de
desenvolvimento e trabalho do programador, deixando o foco nas regras de
negocio. Praticamente toda grande aplicacao hoje em dia precisa de frameworks,
porque eles s&o revisados e atualizados constantemente, tornando os seguros e

facilitando um padrao de desenvolvimento para toda a web.
2.12.2 Spring Framework

De acordo com o Blog Geek Hunter (2020), “Spring Framework € um
framework desenvolvido para a plataforma Java baseado nos padrdoes de
projetos (Design Patterns), inverséo de controle e injecdo de dependéncias. E
constituido por diversos e completos moédulos capazes de dar um boost na

aplicagao Java.”

Em outras palavras, o Spring Framework é uma ferramenta capaz de criar

uma aplicagao web utilizando Java, ou seja, através de uma IDE somos capazes
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de criar um servidor, com codigo Java, e através desse servidor trafegar dados

através dos métodos HTTP explicados anteriormente.
2.12.3 SpringBoot

Zup (2021) explica que “o SpringBoot € um framework Java opensource
que tem como objetivo facilitar esse processo em aplicagbes Java.
Consequentemente, ele traz mais agilidade para o processo de desenvolvimento,
uma vez desenvolvedores conseguem reduzir o tempo gasto com as

configuracgdes iniciais.”

O SpringBoot serve basicamente para reduzir ainda mais o trabalho do
desenvolvedores com configuragdes que seguidamente seriam as mesmas em
diferentes projetos, como configuragbes de servidores, portas, entre outras
configuragdes internas. Com o SpringBoot todas essas configuragcdes sao
geradas automaticamente, e o que faltar basta o desenvolvedor utilizar algumas
anotacgdes pré configuradas e pronto. Com um clique de “play” na IDE o servidor

ja sobe em pouquissimo tempo.

O SpringBoot foi o principal framework utilizado no “egger-library”, devido
sua facil compreenséao e instalagéo, ele torna a aplicagdo extremamente agil, de
facil compreensao e leitura, facil manutenibilidade e a oportunidade de

hospedar a aplicagdo em um servidor Google Cloud.

2.12.4 Testes Unitarios

Digite explica que um teste unitario consiste em verificar o comportamento das

menores unidades em sua aplicacao.

Os testes unitarios sdo essenciais em qualquer aplicagdo para que haja uma
confiabilidade grande nos servigos que ela disponibiliza. O teste unitario € um método
dentro da propria aplicagdo que testa os métodos que servem ao usuario, diretamente
ou indiretamente.

Um exemplo no proprio “egger-library” é a regra de negdcio que mantém os titulos dos
livros e 0 nome dos usuarios em letra maiuscula, essa regra foi imposta para que haja
uma padronizacdo no banco de dados e na visualizacdo das informagdes para os
usuarios. Para garantir que esse comportamento esta correto, o proprio desenvolvedor

executa este método antes da aplicacado subir em um servidor local, e o teste possui um
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critério de aceite que s6 finaliza o teste com sucesso caso o comportamento seja o

esperado.
Isso ndo so ajuda ao desenvolvedor a encontrar as falhas durante o desenvolvimento,
como ajuda a dar uma confiabilidade muito maior no cddigo, tornando a manutencéao
muito menos onerosa no futuro.

Os testes unitarios também auxiliam caso um método de um framework seja
modificado, por exemplo, tornando o resultado de um método da aplicagao diferente do
esperado, nesse caso cabe ao desenvolvedor mudar a versdo do framework, mudar o

framework ou alterar o método de forma manual para atingir o resultado esperado.
2.12.5 JUnit

Segundo o DevMedia (2009) “o JUnit € um framework que facilita o desenvolvimento e
execucgao de testes unitarios em cddigo Java. Ele fornece uma completa API (conjunto de
classes) para construir os testes e aplicagdes graficas e em modo console para executar
os testes criados. Algumas vantagens descritas sdo: O JUnit pode verificar se cada
unidade de codigo funciona de forma esperada, faciltia a criagao, execugao automatica

de testes e a apresentagao dos resultados, é orientado a objetos e € gratuito.”

Utilizando o JUnit e o Intellid juntos, os testes ficam cada um com um botéo de
‘play” do lado de sua declaracdo para que possamos executar cada testes

separadamente, além de nos dar a opcao de visualizar a cobertura de testes.

Como os testes unitarios sao essenciais em aplicagdo que visa robustez,
seguranca, confiabilidade e integridade tanto com os usuarios para com os seus dados,

“egger-library” conta com uma cobertura de testes de 100%, ou seja, todos os métodos,
sejam eles publicos ou n&o, foram testados e com os critérios de aceite adequados, todos

foram executados com sucesso.
2.12.6 Application Programming Interface

Application Programming Interface, ou simplesmente API, de acordo com Amazon Web
Services (2023) “é um mecanismo que permite que dois componentes de software se

comuniquem usando um conjunto de definigdes e protocolos.”

Uma API Rest é uma configuragao que permite que um método seja disponibilizado pela
internet para algum usuario, seja para o setor privado, publico ou até pessoal. As APIs
estdo na nossa rotina diariamente e mal nos damos conta, € um assunto avancado na

area de tecnologia, por isso a explicagao a seguir deve facilitar o entendimento: Em quase
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todo cadastro que fazemos em algum aplicativo hoje em dia, nos é perguntado o nosso

enderec¢o, mas antes mesmo de perguntar nome da rua e numero, geralmente a aplicagéo
pede a inser¢cao do CEP. Isso se da porque através de uma APl nds enviamos o numero
do CEP, e ela nos retorna os dados com o nome da rua, bairro, cidade etc. Isso é
extrememante facilitador porque seria custoso demais todas as empresas possuirem um
banco de dados com as informagdes de endere¢co de um pais inteiro, e esse custo de
alguma forma seria repassado ao usuario final. Entdo, quando é feita uma requisigao
numa APl de CEP, é cortado um trabalho gigantesco dos desenvolvedores. Entéo,
basicamente, uma APl é um método que é disponibilizado para que outros usuarios ou

até mesmo desenvolvedores possam facilitar o seu trabalho.

Dito isso, “egger-library” tem um conjunto de APIls que permitem ao usuario, através de

requisicoes HTTP, ler, modificar e excluir as entidades salvas no banco de dados.
2.12.7 Swagger

De acordo com GR1D (2022), “o Swagger trata-se de uma aplicagdo opensource que
auxilia desenvolvedores nos processos de definir, criar, documentar e consumir APIs
REST.”

O Swagger foi aplicado no “egger-library” devido a facilidade com que ele monta a
visualizagédo das APIs contidas no projeto.

Essa ferramenta facilita muito o trabalho do desenvolvedor, principalmente em tempo de
desenvolver a aplicagao, porque o intuito do Swagger € montar um site listando todos as
APls que estao no cddigo, fazendo com que o desenvolvedor néo precise se lembrar do
caminho completo das URLs de cada API, basta apenas adicionar algumas anotagdes no
cédigo, que a ferramenta reconhece e monta o site. Esse framework também auxilia
quando a estrutura ja esta disponivel, pois também é possivel acessa-lo através do

servidor onde a aplicacdo web esta hospedada.
2.12.8 Sonarlint

De acordo com ILEGRA (2020), “o Sonarlint € um detector, em tempo real, de de
”codigos fedidos” (que geram dificuldade de manutencéo), bugs e vulnerabilidades. Para
essas categorias temos também o nivel de severidade dos problemas, que sao: Minor,
Major, Critical e Blocker.”

O Sonarlint € um plugin que foi adicionado no Intellid no desenvolvimento do
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“egger-library” porque ela auxilia no desenvolvimento de um cédigo enxuto, coeso e sem

falhas. Ele fica monitorando todas as linhas que o desenvolvedor digita, e quando
encontra algo que n&o esta de acordo com os padrdes definidos pelo plugin, ele avisa no
console da IDE, dessa forma cabe ao desenvolvedor corrigir a possivel falha ou cédigo
mal  escrito.

E de extrema importancia dar atencéo a este plugin, porque ele é como se fosse uma
versao avangada das sugestdes de escrita do Intellid. A prépria IDE costuma dar dicas
muitas vezes de codigo mais simples ou falhas que nao deixem o arquivo compilar. Ja o
Sonarlint consegue prever falhas futuras, como por exemplo, se o desenvolvedor optar
por utilizar um framework com uma versao descontinuada, ele vai avisar com um alerta.
Esse alerta ndo impede o desenvolvedor de continuar o seu trabalho daquela maneira,
porém se ele der atencao, vai perceber que se alterar o seu codigo, muito provavelmente
ele vai ganhar em coeréncia, organizagao e performance. Outro exemplo € que o
Sonarlint é capaz de identificar se um método pode ou ndo langar uma exceg¢ao (uma
espécie de falha no Java em tempo de execugéao), avisando ao desenvolvedor que ele

pode tratar essa falha para a aplicagdo ndo causar um erro estranho ao usuario final.
2.12.9 Maven

DevMedia (2012) explica que em seu cerne, “0 Maven €& uma ferramenta de
gerenciamento e automacgao de construgéo (build) de projetos. Entretanto, por fornecer
diversas funcionalidades adicionais através do uso de plugins estimular o emprego de
melhores praticas de organizagao, desenvolvimento e manuntencao de projetos, € muito

mais do que apenas uma ferramenta auxiliar.”

O Maven junto com o framework Spring, torna um projeto como o “egger-library” uma
aplicacado extremamente robusta. Porque o Maven, em poucas palavras, permite ao
desenvolvedor adicionar tecnologias em sem projeto apenas adicionando a dependéncia,
ou seja, apenas explicita qual tecnologia deseja e sua versdo. No momento de build do
projeto, por se tratar de uma aplicacdo web, ele se conecta na internet e relaliza o
download da verséao escolhida. Isso facilita muito, por exemplo, no caso do desenvolvedor
quiser ganhar tempo no desenvolvimento. Ha uma dependéncia chamada “Lombok”, que
ao ser utilizada ela diminui a quantidade de cddigo genérico escrito, ou seja, 0
desenvolvedor ndo vai digitar o que geralmente precisa nos seus projetos, mas tera as
mesmas ferramentas, através de anotagdes que o Lombok disponibiliza. Outra coisa é
que o Lombok, também através de anotagdo, permite ao programador mostrar as

informacdes no console do IntelliJ conforme a aplicacédo roda. Isso € muito importante
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porque mostra ao desenvolvedor como a aplicacédo esta funcionando e se ela esta se

comportando da maneira esperada.
2.12.10 Google Cloud

De acordo com Safetec (2022), “o Google Cloud Platform € a plataforma de computagéo
nuvem do Google que serve como servidor para outros negdcios realizarem migragao de
VM (Maquinas Virtuais). Além de criar aplicativos e sites com o melhor desempenho,

seguranca e facilidade de acesso.”

Essa € uma das ferramentas mais importantes do “egger-library”, porque sem ela néo
seria possivel disponibilizar a aplicagdo na internet. O Google Cloud disponibiliza que
possamos entregar a aplicagdo em um servidor hospedado pela propria Google, e
também permite ao desenvolvedor realizar a gestdo da aplicacéo. Inclusive € possivel ter
monitoria do software, para saber se ele esta sendo muito requisitado ou se esta com um
numero de requisigdes aceitavel para a robustez do servidor em que o Google o hospeda.
Assim como o banco de dados MongoDB através do MongoDB Atlas, também é o Google
Cloud que permite que a aplicagdo web seja acessivel através de qualquer dispositivo,
desde que o0 mesmo tenha uma conexao com a internet. Sem essa ferramentas, até seria
possivel porém seria muito mais trabalhoso e custoso, tendo em vista que o “egger-library”

utiliza das versdes gratuitas destas ferramentas.

21211 HTML

Segundo a HomeHost (2019), o “HTML foi criado pelo britanico Tim Berners-Lee, o
acrbnimo HTML significa HyperText Markup Language, traduzindo ao portugués:
Linguagem de marcagao de Hipertexto. O HTML é o componente basico da web, ele
permite inserir o conteudo e estabelecer a estrutura basica de um website. Portanto ele
serve para dar significado e organizar as informagdes de uma pagina web. Sem isso, o
navegador nao saberia exibir textos como elementos ou carregar imagens e outros

conteudos.”

O HTML foi utilizado no “egger-library” para que a visualizagdo das informagdes no banco
de dados e tratadas na aplicagdo web, sejam mostradas de forma visualmente agradavel
ao usuario final. Sem essa ferramenta, o usuario poderia apenas utilizar o Swagger para
acessar as APIls, porém o Swagger € uma ferramenta apenas para desenvolvedores, e

nao para usuarios, afinal ali ele mostra inclusive APIs que s&o usadas indiretamente pela
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aplicagdo, como a busca de usuarios. Dessa maneira, toda essa estrutura por tras da

aplicagao funciona normalmente enquanto o usuario final tem na sua tela apenas o que o

desenvolvedor julgar necessario.
2.12.12 CSS

De acordo com Hostinger (2022), “o CSS é chamado de linguagem Cascading Style
Sheet e é usado para estilizar elementos escritos em uma linguagem de marcagao como
o HTML. O CSS separa o conteudo da representacgao visual do site. Pense na decoragao
da sua pagina. Utilizando o CSS é possivel alterar a cor do texto e do fundo, fonte e

espagamento entre paragrafos.”

O CSS é uma das ferramentas mais importantes do “egger-library”, porque sem ela, toda
a visualizagao nao ficaria agradavel ao usuario, e ele provavelmente ndo acessaria mais
a aplicacao devido a dificuldade que isso acarreta. Portanto o CSS serve para embelezar

toda a estrutura HTML, tornando a navegacao rapida, fluida, dindmica e intuitiva.
2.12.13 JavaScript

Kenzie (2021) explica que “o JavaScript € uma linguagem de programacéao de alto nivel
criada, a principio, para ser executada em navegadores e manipular comportamenos de
paginas web.”

Com seus scripts € possivel incluir, em uma pagina estatica, elementos dindmicos como
mapas, formularios, operagdes numéricas, animacoes, infograficos interativos e muito

mais.

O JavaScript (ou simplesmente JS), foi aplicado no desenvolvimento do
“eggerlibrary” para que o desenvolvimento da parte visual do projeto fosse facilitado. A
aplicacao do JS também permite a utilizacdo de alguns frameworks que facilitam ainda

mais o trabalho no desenvolvedor no que diz respeito a parte visual de projetos.
2.12.14 Angular

Segundo TreinaWeb (2020), “Angular € um framework JS de cddigo aberto mantido pela
Google para a construgao de SPA (sigla para Single Page Applications ou Aplicagdes de
Pagina Unica). Resumidamente, uma SPA é basicamente uma aplicacdo web construida
em uma so pagina, na qual a interagdo e a navegacao entre as sessdes de uma pagina
ocorrem de maneira a qual ndo € ncessaria recarregar a pagina em cada umad essas

mudancgas.”



17
Esse framework foi utilizado no “egger-library” principalmente para economizar as

requisicbes que o usuario precisaria fazer na pagina. Sendo assim, a parte visual do
projeto precisa ser carregada apenas uma vez, e enquanto o usuario navegar pelas telas,
a unica conexao a internet que sera necessaria sera para a chamada das APIls da
aplicagao web. Isso facilita muito porque a navegabilidade do site fica muito fluida e rapida.
E também ajuda na economia de dados moveis, caso 0 usuario esteja utilizando um
dispositivo mével sem estar conectado em uma rede wifi, por exemplo. Como a chamada

das APIs apenas trafegam texto na rede, entdo a aplicagao torna-se bastante leve.
2.12.15 Bootstrap

De acordo com o TecnoBlog (2021), o “Bootstrap é uma estrutura de
desenvolvimento web de cddigo aberto e gratuita. Foi projetada para facilitar o processo
de criagao de sites responsivos para dispositivos méveis, fornecendo uma colegao de
sintaxe para designs de modelo.”

O framework € usado para tornar o site responsivo. O que significa isso? Ao abrir um site
no PC, no laptop, tablet ou abrir em qualquer smartphone, o tamanho da tela do site feito

com bootstrap se ajusta automaticamente e o conteudo se apresenta melhor.

Esse framework utilizado no “egger-library” € um dos mais interessantes, porque
ele ja traz muitas configuragdes pré estabelecidas, no que diz respeito a design de menus,
navegacao, cabecgalho, rodapés, entre outras segbes de um site. Como a aplicagao se
propde a estar disponivel em qualquer dispositivo, a visualizacido precisa se adequar ao
tamanho da tela. Fazer isso manualmente € possivel mas muito custoso, tendo isso em
mente foi escolhido o bootstrap para que o visual da aplicagao torne-se amigavel ao

usuario final.
2.12.16 Diagrama de Classes (UML)

Segundo Lucidchart (2023), “a Linguagem de Modelagem Unificada (UML) ajuda o
desenvolvedor a modelar sistemas de diversas maneiras. Um dos tipos mais populares
na UML é o Diagrama de Classes. Bastante usado por engenheiros de software para
documentar arquiteturas de software, os diagramas de classe sao um tipo de diagrama

de estrutura porque descrevem o que deve estar presente no sistema a ser modelado.”

Foi utilizado a UML no “egger-library” devido ao fato de que quando o desenvolvedor
enxerga visualmente as classes e atributos do projeto, a estrutura do cédigo comecga a

ficar mais clara, dessa maneira facilitando e diminuindo o tempo no desenvolvimento da
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proposta. Na pagina seguinte sera apresentada a figura que representa a UML do “egger-

library”.



Diagrama de classes de “egger-library” gerado pelo préprio IntelliJ:
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2.12.17 Diagrama de Caso de Uso

DevMedia (2012) descreve um Diagrama de Caso de Uso como um “diagrama que
documenta o que o sistema faz do ponto de vista do usuario”. Em outras palavras, ele
descreve as principais funcionalidades do sistema e a interacdo dessas funcionalidades
com os usuarios do mesmo sistema. Nesse diagrama nao nos aprofundamos em detalhes

técnicos que dizem como o sistema faz.

Essa ferramenta é bastante importante para demonstrar o fluxo que o usuario pode
passsar ao acessar o “egger-library”, mostrando como e por onde ele deve passar para
chegar ao seu objetivo final. Na pagina seguinte sera mostrada a figura que represetanda

o diagrama de caso de uso do projeto.
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2.13 Desenvolvimento

O desenvolvimento de “egger-library” correu tranquilamente com o auxilio das
ferramentas e tecnologias acima citadas e descritas. O tempo de desenvolvimento ocorreu
por volta de duas semanas, sendo a maior parte do tempo aplicado na escrita e revisao
de codigo, seguindo da configuragéo dos ambientes para deixar a aplicagdo minimamente

funcional.
3. METODOLOGIA

“Metodologia é o estudo analitico e critico dos métodos de investigagao e de prova.
A metodologia ndo €, sendo, uma reflexdo sobre a atividade cientifica que esta sendo
desenvolvida para obter, em determinado momento, um retrato dessa atividade — retrato
esse que deferira de acordo com a Ciéncia sobre a qual estamos refletindo. “ (DENCKER;
VIA, 2001)

3.1. Pesquisa Aplicada

A pesquisa aplicada é, segundo Via Carreira (2021), “uma atividade em que o
conhecimento, previamente adquirido através de outros estudos, € usado para coletar,
selecionar e processar fatos e dados. Assim, torna-se possivel fazer a comprovacao de

resultados e gerar algum tipo de impacto.”

O projeto “egger-library” utilizou da pesquisa aplicada para poder ter mais estofo no que
diz respeito a suas funcionalidades. Dessa maneira, o projeto ndo se torna apenas uma

teoria, e sim algo que algo que agrega valor a algum usuario.

3.2 Cronograma de Atividades

O cronograma de atividades do “egger-library” foi baseado na figura ilustrada abaixo que

foi inspirada no Projeto Aplicado, Luis Gomes(2018):
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1.1 - Area de atuacdo
1.2 - Linguagem de Programacado
1.3 - Banco de Dados

2.1 - Plataformas de Gestao
2.2 - Regras de Negdcio

4.1 - Arquitetura
4.2 - Cédigo

4.3 - Validagdes
4.4 - Telas

3.1 - Diagrama de Casos de Uso
3.2 - Moldes Estruturais UML

5.1- Analise
Fonte: O proério autor (2023)

1. DEFINIGAO

Nesta secdo sera apresentada de uma forma mais ampla e genérica, como o projeto

‘egger-library” foi construido.

1.1 Area de Atuacdo
Este topico define o ponto focal do projeto; define o que, quem e como ele ira atender suas

expectativas.

1.2 Linguagem de Programacéo
Foi escolhida a linguagem Java por se tratar da linguagem padréo da instituigdo

de ensino FAQI e por familiaridade do desenvolvedor que projetou.

1.3 Banco de Dados
Foi escolhido o banco de dados nao relacional MongoDB para facilitar e
otimizar as consultas dos dados salvos e ter maior poder de manutenibilidade futura,
tendo em vista que essa estrutura permite a adicdo ou remocéao de atributos sem afetar a

estrutura existente.
2. CONHECIMENTO

Nesta etapa foi escolhido o escopo das funcionalidades e as foram definidas as regras para

que “egger-library” pudesse funcionar corretamente.

2.1 Plataformas de Gestao
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Esse tema foi escolhido por se tratar de um tema extremamente importante na vida

atual das pessoas para ajuda-las a terem um melhor controle de sua organizacgao.

2.2 Regras de Negdcio

Nesta secao foi definido como de fato os métodos da aplicagao funcionam.

3. MODELAGEM
Neste ponto foram feitas representacgdes visuais do esqueleto da estrutura

do projeto “egger-library”.

3.1 Diagrama de Caso de Uso
Aqui nesta sec¢ao foi feito uma figura que representa as agdes do usuario

perante a interface disponibilizada por “egger-library”.

3.2 Moldes Estruturais UML

Neste ponto foi representado visualmente o codigo Java de “eggerlibrary”,

através da UML para referencias as classes.

4, ARQUITETURA
Esta sec¢éo serviu para montar a estrutura do cédigo em si, como a divisao

dos atributos por classes e divisdo de classes por pacotes.

4.1 Arquitetura
Foi definido que no “egger-library” seria usado a Orientagcdo a Objetos e

Arquitetura Orientada a Servigos.

4.2 Codificacao

Esta secao representa a escrita do cédigo fonte em Java do projeto.

4.3 Validacoes
Foi definido que “egger-library” tera todos os seus métodos, visiveis ou
nao ao usuario final, cobertos com testes unitarios, garantindo assim a certeza de que

o projeto esta funcionando como deveria.

4.4 Telas
Na ultima se¢ao do desenvolvimento foram criadas as telas do projeto para

que a visualizagao ficasse mais amigavel.
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5. RESULTADO

A secéo de resultado visa demonstrar como o projeto se comportou em seus

testes.

5.1 Analise
Nesta secao foi analisado o resultado de “egger-library”, visando
descobrir seus pontos fracos e fortes e procurar melhorias para melhorar a

experiéncia do usuario.
3.4 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

A etapa de desenvolvimento do projeto, por sua vez, visa explicar o passo a passo da
criacao do projeto, desde sua concepgao, até as telas finais, detalhando os passos mais

importantes.

O primeiro passo do desenvolvimento de “egger-library” foi entender a necessidade de
sua existéncia, ou seja, entender o porqué dele ser necessario atualmente. Foi entendido
durante este processo que seria necessario porque uma aplicacdo web que esta
disponivel vinte e quatro horas por dia para o usuario independentemente do dispositivo
nao € algo tdo comum como deveria ser, além de ajudar na organizagao pessoal e até
mesmo pessoal para que a qualidade de vida do usuario, seja pessoal ou profissional,
seja melhor.

Logo apds isso, foi decidido que a gestao de livros € um 6timo exemplo para desenvolver
algo do género, porque sao objetos faceis de tratar e com poucos dados, sendo uma
forma barata de usar os recursos de rede a favor do usuario.

A primeira parte pratica do projeto entdo foi criar o banco de dados. Foi utilizado o
MongoDB Atlas, para que ficasse disponivel de forma gratuita para o usuario. A figura

seguinte demonstra a ferramenta do MongoDB Atlas no navegador.
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Captura de tela do MongoDB Atlas (2023)

Com o banco de dados configurado, partimos entdo para o diagrama de caso de
uso, para definir o fluxo do que o usuario esteja autorizado a usufruir, a seguinte figura

demonstra tal fluxo:

Diagrama de caso de uso de “egger-library” (2023)

Apos o fluxo do usuario estar completo, chegamos no momento em que devemos
estrutura o cddigo de uma forma visual, para que o desenvolvedor consiga se guiar no

momento em que estiver trabalhando, a figura seguinte representa a UML.



UML Completa de “egger-library” (2023)

Logo apds a definicdo da modelagem da estrutura ntéo iniciou-se a etapa de
desenvolvimento do backend da Aplicagdo Web, para que o usuario ndo se conecte
diretamente ao banco de dados, evitando o envio de dados com estrutura errada. As

seguintes imagens demonstram alguns trechos de cédigo.
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Apos a codificagdo da UML em métodos, chegou o momento em que a aplicagéo
passou pela primeira etapa de validagao, os testes unitarios. Com os testes desenvolvidos
com a semantica correta, € garantido que cada componente do cédigo funcione de
maneira adequada. O critério criado pelo proprio autor do projeto diz que nenhuma
funcionalidade deve ser aplicada ao projeto sem que o teste a esteja cobrindo. A seguir

temos algumas imagens dos testes unitarios da aplicagao.

n

@ Event Log

2 CRLF UTF-8 4

da classe de servigco dos books.

IDE t he:

A figura acima demonstra a estrutura dos testes unitarios

Com os testes prontos, dessa chegou o momento de disponibilizar as APIs criadas
na web. Foi escolhido o servico do Google Cloud pela sua robustez, escalabilidade de

gratuidade. A seguir temos algumas imagens da ferramenta do Google Cloud.

Detalhes de API/servico—APlse X | @ Swagger Ul x4+

Qe w @B BN»00 :

» YOUTUBE REPETIDOR SONARQUBE (@ UDEMY () GITHUB JOVEMNERD in LINKEDIN [ AGENDA > ILOVEPDF [l STREAMINGS
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»  APIs e servicos ativados
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W Biblioteca

or  Credenciais g Cloud
a nd m:

Build API
n. uilds.

ilds on Google Cloud Platform.

CLOUD SHELL
Terminal

B 8 8 O @ T B X

A figura acima demonstra a interface do Google Cloud Platform, onde podemos realizar a

entrega da aplicagdo web na internet.
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Com a aplicagédo web e ja podendo ser consumida diretamente através de seu

endereco, comegamos o desenvolvemos da parte visual do projeto “egger-library”,
chamado “frontend”.

Primeiro foi decidido que o projeto usaria os frameworks Angular e Bootstrap para facilitar
o trabalho do desenvolvedor com as telas da aplicacdo. Depois foi comegado de fato o
desenvolvimento das telas utilizando HTML, CSS e os frameworks citados anteriormente.

Finalmente, temos a seguir algumas imagens de como a parte visual ficara para os

usuarios:
Egger Library
H 3 \
7 L]
Ibert C: ESTE3 7 .
Egger Library [E[#] por Junior Egger
A figura acima demonstra a tela de listagem dos livros.
Egger Library

s que @ leitura ¢ uma das atividades m:

i Visitenos e comece

50 Mmundo da leitura hoje mesmo

Egger Library [E[§) por Junior Egger

A figura acima mostra a tela inicial de “egger-library”, onde o usuario vai comecar sua
navegagao.
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4. RESULTADOS

Com isso tudo acima descrito, a ideia é que “egger-library” seja um sistema
de rapido aprendizado e de facil manuseio por qualquer usuario,

independentemente de sua familiaridade com tecnologia.

Em um primeiro momento, dependendo da quantidade de itens que o
usuario possa vir a ter em seu acervo pessoal, talvez seja demorada a configuracéo
do projeto como um tudo. Mas uma vez que estejam todos os livros cadastrados,
a manutencido dos mesmos sera muito facilitada, sendo este o principal propésito

de “egger-library”.
5. CONSIDERAGOES FINAIS

O resultado final obtido com “egger-library” foi extremamente satisfatorio,
porque foi possivel chegar no propésito desejado no inicio do projeto. Foi possivel
construir um projeto amplo e robusto, com solugdes simples mas que entregam

muito bem ao usuario o que ele deseja.

Foram usadas varias ferramentas diferentes no projeto, o que tornou um
desafio para o desenvolvedor a conexao entre elas, mas foi tudo conectado
perfeitamente, dessa maneira cada uma tem a sua propria responsabilidade e nao

precisa cuidar do que n&o é de seu escopo.

Um ponto que nao foi possivel implementar no projeto devido ao escasso
tempo de desenvolvimento foi um sistema de login e senha de usuarios e a gestao
de acessos com isso. Até foram criados alguns métodos que recebem e cripografam
senha, mas as ferramentas necessarias para que este sistema funcionasse
corretamente demandariam uma pré analise e um desenvolvimento muito grande,

nao se encaixando no tempo do projeto.

Outro aspecto que nao foi possivel ter implementado no projeto foi a
instalagao do frontend da aplicagao no Github Pages devido ao grande tamanho dos

arquivos de cddigo, mas esse problema é facilmente corrigido escolhendo outro
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sistema de hospedagem de sites, pelo escasso tempo do projeto, n&o foi possivel

implementar alguma dessas outras solugdes.

Um ponto de melhoria observado para uma futura implementagéo no projeto
€ o desenvolvimento de uma aplicagédo para dispositivos moveis de “egger-library”,
uma vez que o projeto foi originalmente criado para ser consumido em um desktop
e responsivo para navegadores de celular, seria uma boa opg&o aos usuarios
poderem usar um aplicativo para poderem ter uma forma ainda mais fluida em sua

navegacao.
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