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RESUMO

Este trabalho apresenta as experiências e atividades desenvolvidas durante o período de estágio
na empresa Squadra Tecnologia. O presente relatório descreve o local trabalhado, as normas
de trabalho da empresa, os processos que a empresa adota, o projeto em que o estagiário foi
alocado e todas as atividades executadas em todo o processo do projeto. Contém também
neste documento, as atividades desenvolvidas pelo estagiário, relacionado com Requisitos de
Software e detalhes do Scrum, metodologia ágil adotada nos processos desenvolvidos pela em-
presa. O documento apresenta também, práticas exercidas pelo estagiário, detalhes da criação
de documentos durante o projeto. O estágio teve como finalidade colocar em prática parte do
aprendizado obtido na Universidade Federal de Lavras (UFLA) em situações desafiadoras e re-
ais que acontecem dentro de uma empresa, sendo assim, o estagiário agregou conhecimento e
experiências que o deixam melhor preparado para o adentrar na área de Analista de Requisitos.
Ao finalizar esse estágio, foi notável que o bacharel está bem mais preparado para conseguir
ingressar no mercado de trabalho.

Palavras-chave: Relatório de Estágio, Software Requirements, Scrum.



ABSTRACT

This paper presents the experiences and activities developed during the internship at
Squadra Tecnologia. This report describes the workplace, the company’s work standards, the
tactics that the company adopts, the project in which the intern was allocated and all activities
performed throughout the project process. It also contains in this document the activities develo-
ped by the intern, related to Software Requirements and Scrum details, a dynamic methodology
adopted in the processes developed by the company. The document also presents practical ac-
tivities practiced by the intern and details of the creation of documents during the project. The
internship aimed to put into practice part of the learning obtained at the Federal University of
Lavras (UFLA) in challenging and real situations that happen within a company, therefore the
trainee added knowledge and experiences that make him more prepared to work on the Requi-
rements Analyst area. By the end of this internship, it was remarkable that the intern is much
more prepared to enter the job market.

Keywords: Internship Report, Requisitos de Software, Scrum.
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1 INTRODUÇÃO

A Squadra Tecnologia é uma empresa fundada em Belo Horizonte - MG há mais de

30 anos, com vasta experiência no mercado nacional. Atualmente, ela tem atuado como uma

provedora completa de tecnologia para organizações de todos os portes e segmentos. Assim,

a Agência Nacional de Transportes Terrestres (ANTT), um dos principais clientes da Squa-

dra, percebeu a necessidade de criar um sistema que pudesse controlar suas demandas. Nesse

contexto, desenvolveu-se o Sistema de Cadastro de Demandas (SICAD).

O SICAD tem como principal objetivo controlar e gerenciar a abertura, edição e ava-

liação das "Demandas"que são abertas na ANTT. Além disso, o SICAD permite controlar as

"Entregas"e "Marcos", que são sub-tarefas ligadas diretamente às "Demandas". O SICAD con-

trola, também, a parte financeira e contratual de todas as demandas abertas na ANTT.

No desenvolvimento de um projeto, os requisitos são parte fundamental do processo,

pois, é a partir dos requisitos que todo o software é construído. Sendo assim, é necessário

estar alerto aos requisitos, já que estes têm responsabilidade direta para que o sistema seja

concretizado com sucesso.

Visto a importância dos requisitos em um projeto de software, um dos principais objeti-

vos do estagiário era exercitar toda teoria aprendida durante o curso de Sistemas de Informação

e obter experiência de prática em um contexto real.

Sendo assim, este trabalho tem como objetivo, descrever as atividades exercidas pelo

estagiário como Analista de Negócios na Squadra Tecnologia no período de Outubro de 2019 a

Junho de 2019. Dentre as principais atividades desenvolvidas pode-se citar:

• Elicitação de Requisitos;

• Especificação de Requisitos;

• Reunião com Clientes;

• Participação nas reuniões definidas no processo da empresa

Além deste capítulo introdutório, este relatório está organizado da seguinte forma: O

Capítulo 2 descreve o Referencial Teórico; o Capítulo 3 apresenta a Empresa em que o foi

realizado o estágio; o Capítulo 4 descreve as Atividades Desenvolvidas pelo estagiário; e por

fim, o Capítulo 5 expõe as considerações finais sobre o trabalho desenvolvido.
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2 REFERENCIAL TEÓRICO

Este capítulo descreve os conceitos referentes a Requisitos de Software Requisitos de

Software e framework Scrum. Estes conceitos são necessários para o entendimento das ativi-

dades realizadas durante o estágio e framework Scrum. Estes conceitos são necessários para o

entendimento das atividades realizadas durante o período de estágio.

2.1 Engenharia de Requisitos

Os requisitos de um sistema são as explicações de como o sistema deve se comportar, os

serviços que oferece e as restrições a seu funcionamento. Esses requisitos representam as ne-

cessidades dos clientes para um sistema que serve a uma determinada finalidade. O processo de

descobrir, analisar, documentar e verificar esses serviços e restrições é denominado engenharia

de requisitos Sommerville (2011).

Geralmente, os requisitos de software são definidos de duas maneiras, requisitos funci-

onais e requisitos não-funcionais. Os requisitos funcionais descrevem de maneira direta o que o

sistema deve fazer, como deve se comportar em entradas específicas e de como o sistema deve

reagir em determinadas situações. Já os requisitos não funcionais, são restrições aos serviços ou

funções oferecidas pelo sistema, ou seja, são requisitos que se relacionam com o sistema como

um todo e não em serviços específicos Sommerville (2011). De acordo com (PÁDUA, 2003),

os requisitos podem ser conceituados das seguintes formas:

• Explícitos: que são requisitos descritos em um documento de especificação de requisitos.

• Normativos: são requisitos que seguem normas, leis, padrões que o produto deve apre-

sentar.

• Implícitos: são requisitos não documentados que são criados pelos clientes.

A captura dos requisitos junto aos clientes dos sistemas é realizada através da elicitação de

requisitos, descrita a seguir.

2.2 Elicitação de Requisitos

A Elicitação de Requisitos é a fase do projeto em que se tem do cliente informações do

que ele deseja ser construído. Nessa fase, são coletados requisitos diretamente com o cliente,

fazendo com que assim, sejam levantados requisitos necessários para a criação do sistema.
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Para que se tenha um levantamento de requisitos de qualidade, o processo de elicitação

de requisitos deve envolver todas as partes interessadas. Essas partes interessadas incluem os

clientes e usuários finais do produto a ser desenvolvido.

Para que não tenham requisitos implícitos, (PÁDUA, 2003) cita que quando o levan-

tamento e as documentações de requisitos são feitos com qualidade e de forma correta, esses

requisitos implícitos são minimizados e poderão ser entendidos de forma correta pelos desen-

volvedores.

A elicitação de requisitos é uma atividade complicada porque não envolve apenas per-

guntar às pessoas o que elas desejam. Deve-se analisar, cuidadosamente a organização, o do-

mínio da aplicação e os processos de negócio no qual o sistema será utilizado Kotonya e Som-

merville (1998).

(KOTONYA; SOMMERVILLE, 1998) ainda mostram que a elicitação de requisitos

ainda tem alguns problemas que complicam essa atividade:

• Dificuldade de compreender e coletar informações quando há vários termos desconheci-

dos;

• Pessoas que entendem do sistema podem não ter tempo hábil para ajudar o analista a

levantar os requisitos e entender o sistema;

• As políticas organizacionais podem influenciar nos requisitos;

• As partes interessadas no sistema, podem não entender muito o que querem e não conhe-

cer os termos utilizados;

Para entender melhor sobre como deve ser feita o levantamento de requisitos, (SOM-

MERVILLE, 2011) diz que existem algumas técnicas para que a elicitação de requisitos seja

realizada:

• Entrevista: são reuniões entre a equipe de engenharia de software e stakeholders do pro-

jeto para que se tenha um melhor entendimento do sistema;

• Cenários: a utilização dessa técnica se dá ao utilizar a vida real para exemplificar e assim

ter um entendimento melhor sobre a interação do usuário com o sistema de software;

• Casos de Uso: os casos de uso tem como função a representação das interações entre o

sistema e seus atores. O conjunto de casos de uso representa toda interação que determi-

nado ator pode realizar no sistema; conforme Figura 2.1;
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Figura 2.1 – Ilustração referente a um Caso de Uso

Fonte: Squadra Tecnologia

• Etnografia: essa técnica se dá pela observação para compreender os processos opera-

cionais e ajudar na identificação dos requisitos necessários para o desenvolvimento do

sistema;

2.3 SCRUM

O Scrum é um framework onde pode ser abordado problemas complexos, enquanto se

entrega produtivamente e criativamente produtos com o maior valor possível. O Scrum se define

como: leve, simples de entender e difícil de dominar Schwaber e Sutherland ().

Além disso, o Scrum é um processo previsível, não é determinado o que deve ser feito

em qualquer circunstância. O Scrum também é usado em trabalhos complexos nos quais não

se pode prever tudo o que irá ocorrer e por isso oferece um framework com um conjunto de

práticas que torna tudo transparente Schwaber (2004).

2.3.1 Time Scrum

O Time Scrum são os colaboradores responsáveis pelo desenvolvimento do projeto. O

time é formado por no máximo nove colaboradores e não devem conter uma atividade especí-

fica.

(SCHWABER; SUTHERLAND, ) cita que o time Scrum são auto-organizáveis pois es-

colhem qual a melhor maneira para completarem seu trabalho e multifuncionais por possuírem

todas as competências necessárias para completar seu serviço sem depender de outros fora da

equipe. O Time Scrum compõe-se por Product Owner, o Time de Desenvolvimento e um Scrum

Master.

O Product Owner ou Dono do Produto tem como função maximizar o valor do produto

feito pelo time de desenvolvimento. O Product Owner é o único responsável por gerenciar
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o Backlog do Produto, descrevendo, ordenando e garantindo que o Time de Desenvolvimento

entenda todos os itens. O Time de Desenvolvimento são profissionais responsáveis por entregar

o produto com um incremento potencialmente liberável ao final de cada Sprint. O Time de

Desenvolvimento é auto-organizado, ou seja, os integrantes que definem como as tarefas devem

ser realizadas e quem deve realizar. Além disso, os membros do time podem ter habilidades

específicas e área especializada mas a responsabilidade do desenvolvimento pertence ao Time

de Desenvolvimento como um todo.

O Scrum Master é o responsável por propiciar e apoiar o processo Scrum. Ele realiza

essa função apoiando todos a entenderem a teoria, as práticas, as regras e os valores do Scrum.

O Scrum Master pode ajudar o Product Owner, o Time de Desenvolvimento e a Or-

ganização de diferentes maneiras, como por exemplo: apoiar o Product Owner no entendi-

mento e gerenciamento do Backlog do Produto, a fim de maximizar seu valor; ajudar o Time

de Desenvolvimento a eliminar impedimentos para o progresso das atividades; colabora com a

organização liderando e ensinando a organização a adotar o modelo Scrum.

2.3.2 Eventos Scrum

Eventos pré definidos são utilizados no Scrum para que se tenha uma regularidade e

diminuição da necessidade de reuniões não planejadas. Todos os eventos criados no Scrum tem

uma duração máxima (timebox) e após o início da Sprint, essa duração não pode ser alterada

Schwaber e Sutherland (). (SCHWABER; SUTHERLAND, ) cita cinco eventos presentes no

Scrum:

• Sprint: A Sprint é o principal evento do Scrum. É nela que se realiza o desenvolvimento

de um incremento de produto potencialmente liberável. A Sprint possui uma duração fixa

para cumprir sua meta, e geralmente esse prazo é de no máximo um mês. Durante a Sprint

não se deve fazer mudanças que coloquem em risco o objetivo da Sprint e o escopo pode

ser renegociado entre Time de Desenvolvimento e Product Owner.

• Planejamento da Sprint: As atividades a serem desenvolvidas durante a Sprint são plane-

jadas durante a reunião de Planejamento da Sprint, que ocorre logo no início da Sprint.

O trabalho a ser realizado durante a Sprint é definido durante essa reunião. O Product

Owner define a meta a ser atingida, apresenta os itens de Backlog para o Time de Desen-

volvimento, e este por sua vez, definem como serão realizadas as atividades ao longo da

Sprint.
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• Reunião Diária: A Reunião Diária é um evento que ocorre em no máximo quinze minu-

tos, realizada todos os dias, no mesmo local e no mesmo horário. Nessa reunião, cada

integrante do Time de Desenvolvimento deve responder às seguintes perguntas: “O que

você fez ontem?”, “O que você está planejando fazer hoje?”, e “Você tem algum problema

impedindo você de realizar seu objetivo?”.

• Revisão da Sprint: A reunião de Revisão da Sprint é realizada ao final de cada Sprint.

Nessa reunião O Product Owner esclarece quais itens do Backlog do Produto foram

“Prontos” e quais não foram “Prontos”; O Time de Desenvolvimento demonstra o tra-

balho que está “Pronto” e responde às questões sobre o incremento; e, O grupo todo

colabora sobre o que fazer a seguir.Como resultado da Revisão da Sprint, tem-se um Bac-

klog do Produto revisado que definirá os itens do Backlog do Produto para a próxima

Sprint.

• Retrospectiva da Sprint: A Retrospectiva da Sprint ajuda o Time Scrum a avaliar a si

próprio e criar um plano de melhorias para a próxima Sprint. A revisão ocorre após a

Revisão da Sprint.O objetivo da Retrospectiva é analisar os pontos positivos e negativos

da Sprint a fim de gerar um plano para inserir as melhorias no modo em que o Time Scrum

faz seu trabalho.

2.3.3 Artefatos Scrum

Os artefatos do Scrum são criados para aumentar a transparência das informações, para

que todos tenham o mesmo entendimento dos artefatos.

Os artefatos presentes no Scrum são:

• Backlog do Produto: é um documento que contém uma lista ordenada de todas as carac-

terísticas, requisitos, melhorias e correções a serem efetuadas para o produto. O Backlog

pode ir evoluindo de acordo com o desenvolvimento do produto. O Product Owner é o

responsável por detalhar e ordenar os itens do Backlog do Produto.

• Backlog da Sprint: é formado por todos os itens presentes no Backlog do Produto. Ele

é utilizado para apresentar o que será entregue no final da Sprint. O conteúdo presente

no Backlog da Sprint deve ser claro, organizado e detalhado com intuito de diminuir as

dúvidas e os riscos para o desenvolvimento de todo o Time Scrum
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• Incremento: é a soma da Backlog do Produto finalizados durante a Sprint e o valor dos

incrementos totais das Sprints que já foram feitas. O incremento é parte fundamental

para o andamento do desenvolvimento do produto final, devendo estar em condições de

ser utilizado independente da liberação ou não por parte do Product Owner.

2.4 Ferramentas Utilizadas

No decorrer do estágio, foi apresentado ao estagiário algumas ferramentas para facilitar

e auxiliar seus trabalhos. As ferramentas utilizadas foram:

• JIRA: o JIRA é uma ferramenta terceirizada da Atlassian, que auxiliou o estagiário na

atribuição e monitoramento de tarefas, organização do quadra Kanban e gerenciamento

do projeto SICAD.

O JIRA também está integrado ao SICAD, sendo assim, o SICAD busca informações no

JIRA e vice-versa.

• GitHub: o GitHub foi a ferramenta utilizada pelo estagiário para controle de versão dos

casos de uso criados. Pelo GitHub, o estagiário "commitava"os documentos e subia para

o repositório onde toda equipe e cliente tinha acesso. Assim, os documentos eram orga-

nizados e poderia ser acompanhado por todos.

• Balsamiq Mockups: essa ferramente permitiu que o estagiário criasse protótipos de telas

para serem apresentadas ao cliente e consequentemente, inseridas nos casos de uso.
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3 EMPRESA

Este capítulo descreve a empresa onde o estágio foi realizado, seus produtos e serviços,

seu processo de desenvolvimento e o projeto em que o estagiário foi alocado.

3.1 Squadra Tecnologia S/A

A Squadra Tecnologia S/A surgiu em 1987, na cidade de Belo Horizonte - MG. Em

2010, a empresa estabeleceu uma filial na cidade de Lavras - MG, onde o estágio foi realizado.

No seu início, a Squadra desenvolvia software sob encomendas e com o passar do tempo e com

seu crescimento. a empresa conquistou parcerias dentre as quais os órgão governamentais.

Atualmente, a Squadra conta com aproximadamente 450 colaboradores, alocados entre

suas oito sedes (Belo Horizonte/MG, Brasília/DF, São Paulo/SP, Campinas/SP, Rio de Janei-

ro/RJ, Cuiabá/MT, Anapólis/GO e Lavras/MG). Em Lavras, a empresa conta com 16 cola-

boradores, sendo 1 Gerente de Projetos, 1 Analista de Teste, 1 Analista de Requisitos e 13

desenvolvedores.

A empresa atua em três macroáreas de negócio, chamadas de verticais, sendo elas:

• Governo: essa vertical consiste em produtos e serviços concedidos por órgãos públicos e

governamentais. O seu principal cliente nessa vertical é a Agência Nacional de Trânsito

Terrestre (ANTT);

• Utilities: as Utilities são produtos e serviços que são gerados com destinado à população.

Entre os clientes desta vertical, encontra-se a Telefônica Oi .

• Indústria, Comércio e Serviços: essa vertical é referente a produtos e serviços dedica-

dos diretamente à empresas de indústria e comércio. Um dos clientes dessa vertical é a

CESAMA (Companhia de Saneamento Municipal - Juiz de Fora/MG).

No momento, a Squadra hoje oferece diversos serviços prestados, como por exemplo:

Fábrica de Projetos, Consultoria, Gestão de Infraestrutura TIC e Alocação de Profissionais. Na

Fábrica de Software são realizados os desenvolvimentos de diferentes tipos de software, siste-

mas de informação, sistemas de engenharia, dentre outros. A Consultoria engloba orientações

às práticas de desenvolvimento de software, gestão ágil de produtos, requisitos, processos de

software, qualidade e testes de software e o suporte e operações de produtos. A Gestão de Infra-

estrutura TIC lida com soluções administrativas e o gerenciamento de infraestrutura alinhadas
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às melhores práticas do Information Technology Infrastructure Library (ITIL) e Control Objec-

tives for Information and related Technology (COBIT). Por fim, a Squadra realiza a Alocação

de Profissionais, dessa forma, os colaboradores da Squadra são alocados em outras empresas

como prestadores de serviços.

3.2 Processo da Empresa

Para melhor organização na gestão dos projetos, a empresa utiliza a metodologia Scrum.

Com isso, a empresa consegue preservar a documentação, para que seja mais bem planejada e,

consequentemente, repassada aos desenvolvedores para o restante do processo.

Na utilização do Scrum, a empresa adota as seguintes atividades:

• Reunião com Cliente: Para iniciar o projeto, é realizada uma reunião para levantamento

de requisitos junto ao cliente e, posteriormente, as necessidades capturadas são repassadas

para toda equipe Scrum.

• Reunião com Equipe: Na reunião com a equipe, o Backlog do Produto é discutido e o

escopo a ser realizado na Sprint é entendido entre a equipe e o Product Owner.

• Especificação: Nessa etapa, a especificação dos requisitos é realizada pelo Product Ow-

ner/Analista de Negócios, que organiza e documenta as necessidades levantadas na reu-

nião com o cliente. Após a especificação concluída, a mesma é enviada para validação

com o cliente.

• Apresentação para o Time Scrum: Após a especificação e validação do cliente, o Product

Owner/Analista de Negócios se reúne com a equipe de desenvolvedores para apresentar

os requisitos documentados e discutir os pontos necessários.

• Desenvolvimento: O desenvolvimento é baseado no Backlog do Produto, com objetivo

de entregar o máximo de valor a cada Sprint. Ao chegar nessa etapa, são realizados os

eventos definidos para a Sprint, dentro do Scrum, dentre eles: Planejamento da Sprint,

Daily e Revisão da Sprint.

• Entrega da Sprint: Após o desenvolvimento e testes do sistema, a Sprint negociada é

apresentada ao cliente pelo Time Scrum. Na reunião, é debatido também os pontos que

não ficaram claros, explicação do sistema desenvolvido e a validação do cliente para a

Sprint.
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No processo da empresa, o estagiário atuou como Product Owner/Analista de Negócios

e participou das seguintes atividades do processo:

• Eliticação de Requisitos: o estagiário levantava os requisitos solicitados pelo cliente du-

rante as reuniões.

• Especificação dos requisitos: nessa etapa, era feita a documentação dos requisitos levan-

tados.

• Validação com o Cliente: após a especificação, o estagiário validava os documentos cria-

dos com o cliente.

3.3 Projeto Alocado

Ao iniciar na empresa, o estagiário foi alocado para o projeto da ANTT, Sistema de Ca-

dastro de Demandas (SICAD). O SICAD é um sistema responsável pela gestão das demandas

abertas para a ANTT. Neste sistema, as "Demandas"contém sub-tarefas denominadas "Entre-

gas"e as entregas tem seus "Marcos".

Para melhor entendimento, segue a explicação de Demandas, Entregas e Marcos:

• Demanda: a Demanda é uma tarefa, solicitação ou requisição solicitada pelo cliente;

• Entrega: a Entrega é a divisão de sub-tarefas, ou seja, a entrega são etapas para a conclu-

são de uma demanda;

• Marco: já o Marco é a situação em que a entrega se encontra para ser faturada. Essa

situação no SICAD pode ser "Especificação", Desenvolvimento", "Testes", dentre out.ras.

A Figura 3.1 apresenta uma tela especificada pelo estagiário e detalha uma "Demanda",

suas "Entregas"e Marcos. Essa tela é denominada "Manter Demanda".

Ao ser especificada, o estagiário detalhou todos os fluxos referentes a essa tela, como:

• Dados Gerais: a Figura 3.1 apresenta a aba detalha a demanda selecionada com todos os

campos preenchidos.

• Entregas: nesta Figura 3.2, eram detalhadas todas as entregas referentes aquela demanda...
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Figura 3.1 – Ilustração Dados Gerais

Fonte: Squadra Tecnologia

• Comentários: na Figura 3.3, eram listados todos os comentários que foram feitos na de-

manda, podendo ser comentários feitos diretamente no sistema como comentários feitos

no JIRA.

• Histórico: a aba de histórico apresenta na Figura 3.4, todas as atividades feitas sobre a

demanda, como a adição de um comentário, a mudança de status e a edição.

O SICAD não controla apenas a abertura de uma demanda, o sistema tem ainda como

função, a gestão de faturamento sobre as demandas. A parte de faturamento é realizada de

acordo com os "Marcos"presentes em cada Demanda e os contratos fixados. Esses marcos são

listados dentro da aba de "Entregas"no CRUD de "Manter Demanda", conforme Figura 3.5.

Para que se tivesse um controle sobre os contratos e os marcos das entregas, o SICAD

tinha um CRUD de Contratos, onde eram tratados os termos contratuais.
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Figura 3.2 – Ilustração Entregas

Fonte: Squadra Tecnologia

Os contratos eram diretamente ligados a uma Planilha de Faturamento, e nessa planilha,

eram listados todos marcos faturáveis. A planilha gerenciava os marcos e contratos, onde o

usuário autenticado poderia selecionar um contrato para um marco e assim faturando aquele

marco.
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Figura 3.3 – Ilustração dos comentários

Fonte: Squadra Tecnologia
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Figura 3.4 – Ilustração do histórico

Fonte: Squadra Tecnologia

Figura 3.5 – Ilustração dos detalhes dos marcos

Fonte: Squadra Tecnologia
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4 ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

Neste capítulo são apresentadas as atividades em que o estagiário participou durante

o período de estágio. Serão apresentadas em especial, as atuações do estagiário no projeto

SICAD, com as atividades realizadas e o processo utilizado.

Para iniciar, será apresentado o cronograma do estagiário nas principais atividades. Pos-

teriormente, será elencado as atividades de forma detalhada.

4.1 Cronograma de Atividades

Ao iniciar na empresa, o estagiário passou por um período de experiência onde tiveram

três etapas:

• Desenvolvimento: o primeiro experimento do estagiário foi atuar como desenvolvedor,

buscando aprender sobre a área, auxiliando em tarefas mais simples para entender como

funciona o processo de desenvolvimento da empresa. Esse processo durou aproximada-

mente uma semana.

• Testes: a área de testes também foi apresentada ao estagiário, onde ele atuou realizando

pequenos testes nos sistemas da empresa. Esse período de testes foram feitos em aproxi-

madamente duas semanas.

• Product Owner: nessa última etapa o estagiário passou por um período de entendimento

dos processos de criação de documentos. Nesse período o estagiário criou casos de uso,

documentos de regras de negócio, atualizou documentos já iniciados, dentre outras tarefas

ligadas a requisitos. Este período durou 2 semanas.

Após finalizar o processo de experimento, o estagiário escolheu seguir na área de requi-

sitos, onde deu inicio, de fato, ao seu estágio. A partir desse momentos, o estagiário prosseguiu

suas atividades de documentações, elicitação requisitos, validações, prototipações, onde aper-

feiçoou seus conhecimentos.

O período de estágio na área de Requisitos durou por 8 meses, logo após esse período,

o estagiário foi promovido para Trainee, onde permaneceu nessa área.
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4.2 Experimento

Ao ingressar na Squadra Tecnologia, o estagiário passou por um processo de experimen-

tação em diversas áreas da empresa, com o intuito de ter uma noção básica das possíveis áreas

de atuação, sendo um primeiro mês de muito aprendizado e descobertas.

O início desse período foi na área de desenvolvimento, onde foi mostrado ao estagiário

todo o processo desenvolvimento da empresa e dos projetos ali desenvolvidos. As atividades

foram de uma programação básica, onde foi solicitado que o estagiário implementasse pequenos

trechos de códigos, tanto na parte de back-end como de front-end. Isso permitiu que o estagiário

tivesse a experiência inicial de um desenvolvedor.

Na segunda parte, o estagiário foi inserido na atividade de testes do sistema. Foi solici-

tado a ele que realizasse testes simples, de usabilidade, em todo sistema e detectasse os erros

encontrados. Com isso o estagiário teve a experiência de atuar nessa área e aprender conceitos

básicos utilizados por profissionais.

Por fim, o usuário foi inserido na atividade de análise de requisitos, onde teve contato

direto com todos os documentos do sistema. Inicialmente, o estagiário teve uma explicação

de como era feita toda a documentação do sistema, as ferramentas utilizadas para controles de

versão, como o GitHub, e a forma como o documento era escrito.

Ao final desse período de experimento, foi perguntado ao estagiário a área que ele mais

gostou e se sentiu à vontade para trabalhar. Assim, foi o início do estagiário na área de Análise

de Requisitos.

4.3 Inserção no SICAD

Após a etapa de experimento e a escolha do estagiário por atuar na área de Analista de

Requisitos, o estagiário foi inserido no projeto Sistema de Cadastro de Demandas - SICAD. O

estagiário começou na fase inicial do projeto, onde a documentação ainda estava bem incom-

pleta.

No início, o estagiário tinha um contato direto com o Gerente de Projetos, no caso o

Scrum Master, que explicava o que foi solicitado e quais as atividades que deveriam ser feitas.

O estagiário iniciou gradativamente suas atividades no projeto SICAD. Inicialmente, o

estagiário tinha a responsabilidade de alterar ou complementar alguns documentos já existentes.
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Após a evolução do estagiário, o mesmo começou a atuar como um Product Owner no

projeto, onde tinha como principais atividades:

• Elicitação de Requisitos: nessa fase, o estagiário reunia com o cliente para entender me-

lhor quais eram suas necessidades, suas prioridades e coletar o máximo de informação

possível;

• Especificação de Requisitos: diz respeito ao processo de descrever os requisitos de acordo

com o que foi coletado na Elicitação de Requisitos;

• Validação dos Requisitos: Após a especificação, o estagiário apresentava ao cliente o que

foi documentado para validação;

• Definição da Sprint: Eram feitas reuniões com a equipe para que fosse definido quais

requisitos iriam para a Sprint, quais os pontos mais importantes e com mais prioridade;

• Definição das Atividades: Maneira em que eram definidas as atividades de cada integrante

da equipe, de acordo com a Sprint criada;

Definida a Sprint, o estagiário tinha como principal função, atribuir as tarefas que foram

definidas na ferramenta JIRA1, onde todos os integrantes da equipe tinham acesso e conseguiam

visualizar suas tarefas a qualquer momento de forma organizada.

Com as tarefas organizadas no JIRA, o estagiário tinha como papel, corrigir a documen-

tação, caso necessário, e programar a definição da próxima Sprint.

Ao finalizar a Sprint, a equipe apresentava para o cliente o que foi desenvolvido para

que o cliente pudesse validar a Sprint e dar continuidade ao projeto.

4.4 Atividades no SICAD

No projeto SICAD, o estagiário iniciou suas atividades documentando pequenas alte-

rações nos fluxos presentes no caso de uso. Essas alterações eram repassadas pelo gerente de

projetos que enviava por e-mail as solicitações do cliente e, assim, o estagiário alterava o que

necessário.

Quando o estagiário teve maior entendimento do processo de desenvolvimento e de do-

cumentação dos requisitos, este começou a auxiliar o gerente nas reuniões realizadas com o

1 Disponivel em: https://www.atlassian.com/br/software/jira
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cliente. Dessa forma, o estagiário passou a levantar os requisitos solicitados, trocando infor-

mações com o cliente e identificando novos requisitos a serem desenvolvidos.As anotações e

requisitos levantados eram registrados na ferramenta JIRA ao final das reuniões.

Ao finalizar os processos de controle do JIRA, o estagiário era responsável por docu-

mentar tudo que foi solicitado na reunião. A documentação era feita de forma detalhada, com

todos os processos explicados para que não houvesse ambiguidade.

A seguir, é apresentado uma lista dos principais pontos dos casos de uso criados pelo

estagiário:

• Histórico de mudança: O histórico de mudança é composto por quatro informações e

representado na Figura 4.1:

– Data - Esse campo informa a data em que o documento está sendo criado;

– Autor - Campo que informa o responsável pela criação do documento;

– Descrição: Informa a descrição da mudança feita no caso de uso;

– Versão: Esse campo mostra quais as versões que o documento contém;

Figura 4.1 – Ilustração do histórico de mudança

Fonte: Squadra Tecnologia

• Fluxo Básico: O fluxo básico é o fluxo mais utilizado ao especificar um caso de uso.

Nessa parte do documento, é detalhado o fluxo principal da parte do sistema que o caso

de uso trata.

O fluxo é composto por seis informações e representado na Figura 4.2:

– ID - Representa o identificador de cada passo do fluxo;

– Passo - Descreve o passo a ser seguido no fluxo;

– Fluxos - Informa fluxos alternativos que podem ser feitos pelo usuário;

– Regras de Negócio - Apresenta as regras a serem tratadas no passo;
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– Mensagem - Este passo apresenta as mensagens que devem ser incluídas no sistema

quando o passo é executado;

– Tela - O campo de tela identifica a tela em que o fluxo é executado;

Figura 4.2 – Ilustração do Fluxo Básico

• Fluxos Alternativos - Este fluxo representado na Figura 4.3 apresenta passos diferentes

que o usuário pode executar. O fluxo é composto pelas mesmas informações contidas no

Fluxo Básico.

Figura 4.3 – Ilustração do Fluxo Alternativo

Ao finalizar a criação dos casos de uso, o estagiário tinha como função, criar o docu-

mento com as regras de negócios que o sistema envolvia e referenciá-las nos passos, fluxos e

casos de uso necessários.

Essas regras de negócio eram criadas de maneira detalhada, apresentando todas as infor-

mações necessárias em cada regra criada. O documento consiste em dois pontos fundamentais:
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O Histórico de Mudanças, descrito da mesma forma nos outros casos de uso e as Regras de

Negócio, continham um identificador que era utilizado para referenciar as regras em outros ca-

sos de uso. Algumas regras de negócio presentes no documento que o estagiário criou será

representada na Figura 4.4.

Figura 4.4 – Ilustração Regra de Negócio

Fonte: Squadra Tecnologia

Criado o documento de regras de negócio, o estagiário era responsável pela criação dos

protótipos das telas do sistema. Esses protótipos eram criados utilizando a ferramenta “Balsa-

miq Mockups”2, onde o estagiário era encarregado de entender o sistema e as funcionalidades

propostas para fazer com que as telas dessem sentido real ao sistema. A Figura 4.5 apresenta

um dos protótipos desenvolvidos pelo estagiário..

Para finalizar as especificações dos casos de uso, o estagiário criava o Diagrama de Caso

de Uso de cada documento em específico. Para essa tarefa, o estagiário utilizava a plataforma

online “Draw io”3. Nessa plataforma era desenhado de maneira simples e direta as ações que o

ator poderia fazer no caso de uso referente ao diagrama. Ao criar o diagrama, ele era inserido no

caso de uso correspondente. Na Figura 4.6, é apresentado um diagrama criado pelo estagiário,

já inserido no documento de caso de uso.

Ao finalizar os ajustes das especificações dos casos de uso, o estagiário validava com o

cliente. Para validação, era realizada uma reunião com o cliente, onde o estagiário apresentava

os documentos descritos.

Após a validação dos documentos, eram marcadas reuniões com a equipe para que fosse

apresentada toda a documentação e planejado os pontos a serem desenvolvidos na Sprint. As

2 Disponível em: https://balsamiq.com/wireframes/
3 Diponível em: https://www.draw.io/
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Figura 4.5 – Ilustração do Protótipo

Fonte: Squadra Tecnologia

reuniões eram realizadas com a presença de todos da equipe, onde cada um opinava e discutia

a melhor forma de desenvolver o sistema.

Com o escopo da Sprint definido, a equipe de desenvolvimento dava início as suas tare-

fas e o estagiário ficava responsável por coletar novos requisitos com o cliente e dar continui-

dade ao projeto.

Durante o desenvolvimento, a equipe fazia reuniões diárias. Essas reuniões eram rápi-

das, com duração de no máximo quinze minutos para que a equipe informasse aos demais três

pontos: “O que fez?”, “Se há impedimentos?” e “O que vai fazer?”.Assim, todos os integrantes
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Figura 4.6 – Ilustração do Diagrama do Caso de Uso

Fonte: Squadra Tecnologia

poderiam se informar como andava o projeto e, caso necessário, eram feitas reuniões de modo

individual ou com grupos interessados, para discussões mais longas.

Dado o término da Sprint, era realizada uma nova reunião com o cliente e repassado a

ele todas as funcionalidades desenvolvidas. Nessa reunião, era comum a solicitação de corre-

ções e determinadas mudanças no sistema. Ao fim da apresentação, os integrantes da equipe

debatiam os pontos a serem mudados e planejavam a nova Sprint, dando assim, prosseguimento

ao projeto.
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5 CONSIDERAÇÕES FINAIS

Este relatório apresentou as atividades, os aprendizados, as ferramentas utilizadas, os

processos em que o estagiário percorreu, durante seu período de estágio como Analista de Re-

quisitos na Squadra Tecnologia.

Este estágio proporcionou ao estagiário diversas experiências práticas que não haviam

sido apresentadas no decorrer do curso, assim, o estágio agregou para que seu conhecimento

fosse expandido na prática, podendo ter mais contato direto com situações reais que acontecem

no dia a dia de uma grande empresa, e que não conseguem, por motivos claros, serem abordados

em sala de aula.

Além disso, o estágio foi de suma importância para que o estagiário pudesse associar

seus conhecimentos obtidos em sala de aula com as atividades dentro de uma empresa. Esses

conhecimentos foram adquiridos durante diversas disciplinas ofertadas na Universidade Federal

de Lavras para a grade curricular 2013/02 do curso de Sistemas de Informação. Algumas das

disciplinas fundamentais para as atividades dos estagiário foram "Introdução a Lógica, "Enge-

nharia de Software I", "Gerência de Projetos de Software"e "Gestão da Qualidade de Software".

Para finalizar, o estágio é uma ótima forma de adquirir conhecimento prático, experi-

ências profissionais, permitem agregar valor para ingressar no mercado de trabalho, hoje tão

concorrido. Essas experiências são um grande diferencial para qualquer profissional bacharel

em Sistemas de Informação.
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A ANEXO A

Figura A.1 – Termo de Compomisso de Estágio 1a folha
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Figura A.2 – Termo de Compromisso de Estágio 2a folha
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Figura A.3 – Termo de Compromisso de Estágio 3a folha
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B ANEXO B

Figura B.1 – Termo de Confidencialidade 1a folha
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Figura B.2 – Termo de Confidencialidade 2a folha


