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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo apresentar as atividades que foram desen-
volvidas durante o periodo de estdgio na empresa SYDLE Sistemas Ltda, sediada
na cidade de Belo Horizonte - MG. O sistema foi desenvolvido por meio da plata-
forma SYDLE ONE, e utiliza conceitos de Billing e CRM (Customer Relationship
Management) para otimizar a gestdo do faturamento e do relacionamento com o
cliente para uma empresa de andlise de crédito de mercado. Para o desenvolvi-
mento desse sistema, foram utilizadas as ferramentas JavaScript, Angular JS, Git,
MongoDB, BPM (Business Process Management) e BPMN(Business Process Mo-
deling Notation), HTML e ElasticSearch, e a metodologia dgil SCRUM.

Palavras-chave: Estdgio. SYDLE ONE. Billing. CRM. Gestao.






ABSTRACT

The following assignment aims to report the activities that were developed du-
ring the internship period at the company SYDLE Sistemas Ltda, headquartered
in Belo Horizonte - MG. The system was developed using the SYDLE ONE plat-
form and utilizes the concept of Billing and Customer Relationship Management
(CRM) to optimize the running of the income and the customer relationship in a
company that analyses the market credit. To develop this system, were used Ja-
vaScript, Angular JS, Git, MongoDB, Business Process Management (BPM) and
Business Process Modeling Notation (BPMN), HTML and ElasticSearch, and the
agile SCRUM methodology.

Keywords: Internship. SYDLE ONE. Billing. CRM. Management.
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1 INTRODUCAO

A SYDLE Sistemas LTDA é uma empresa fundada no ano de 2006, que
tem sede em Belo Horizonte, Minas Gerais. A empresa conta, atualmente, com
cerca de 80 funciondrios, em sua sede, na capital mineira, e nas cidades de Sdo
Paulo e Rio de Janeiro, possuindo clientes em mais de 80 paises. O produto prin-
cipal da empresa, no Brasil e no exterior, ¢ uma plataforma digital corporativa
chamada SYDLE ONE, que possui arquitetura flexivel a outros sistemas digitais.
Isto permite integrar as principais solugdes corporativas no modelo “all-in-one”
ou “tudo em um”, englobando diversos conceitos em uma tnica plataforma, com

0 objetivo de concretizar a transformacao digital das empresas.

Durante a realizacdo do estigio, o time em que o estagidrio se encontra re-
alizou o desenvolvimento de um sistema de ecommerce para uma empresa de and-
lise de crédito de mercado, trazendo solucdes de CRM (“Customer Relationship
Management” ou “Gestao do Relacionamento com o Cliente”) e Billing (sistema
de cobranga responséavel pela geracio de controle de faturas, de forma automética)

para a empresa cliente.

O sistema foi desenvolvido através da plataforma SYDLE ONE, sendo
utilizadas as seguintes ferramentas: linguagem de programacdo JavaScript, fra-
mework Angular JS para o Frontend, sistema de controle de versdes Git, banco de
dados No SQL MongoDB, modelagem e automatizagao de processos BPM (“Busi-
ness Process Management” ou “Gestao de Processo de Neg6cios”) e BPMN(“Business
Process Modeling Notation” ou “Notacdo de Processos de Modelagem de Neg6-
cios”), metodologia 4agil SCRUM, linguagem de formatacio HTML, e a ferra-
menta elasticSearch para a realizacdo de buscas rdpidas por meio da indexacdo
dos dados. Esse sistema proporciona uma solucdo completa de gestdo de fatura-
mento de produtos, servigos e assinaturas, além de uma otimizaco na gestdo de

relacionamento com o cliente. Com isso espera-se que a organizacdo a qual o ser-
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vico foi sendo prestado tenha uma solugéo tecnoldgica para obter mais controle de

seus dados e qualidade em seu servico.

1.1 Sistema utilizado para o desenvolvimento

O projeto foi desenvolvido por meio da plataforma SYDLE ONE. Essa
plataforma digital utiliza conceitos como BPM, ECM (“Enterprise Content Ma-
nagement” ou “Gestdo de contetdo corporativo”), CRM e Analytics (ou Inteligén-
cia Analitica) para solucionar os problemas das empresas para as quais a SYDLE
presta servigo.

A utilizacdo dessa plataforma permite:

e Automatizacao, instanciacdo e acompanhamento de todo o ciclo de vida dos

processos.
e Possibilidade de ter uma gestao a vista de toda empresa/drea/processo.
e Visdo temporal e colaborativa dos seus dados.
e Rastreabilidade necessaria dos dados.
e Gestdo completa de todos os documentos da organizagdo (GED).
e Modelagem e documentacao todos os processos gerando ativo organizacio-

nal (as is, to be).

1.2 Projeto

1.2.1 Empresa Cliente

A empresa cliente € uma empresa de andlise de crédito de mercado que
oferece solucdes de crédito, marketing, certificacdo e consulta de dados para com-
panhias de todos os segmentos, e que possui indicadores econdmicos que sao re-

feréncia tanto para o comércio e a industria, como para o setor de servigos.
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O sistema que foi desenvolvido deve servir como uma solugao de Billing e
CRM para a empresa, contendo diversos tipos de processos, atribuindo ao software
funcionalidades como: cadastro de uma pessoa ou de uma empresa, venda de um
produto, cobranca de servigos, suspensio ou retencio de contratos e aplicacdo de
descontos por determinados periodos de tempo. Alguns exemplos de processos

desenvolvidos sdo: atendimento, negociagdo, faturamento, venda e arrecadacdo.

1.2.2 Solucio de Billing

Billing ¢ um sistema de cobranca voltado para gestdo financeira, que é
capaz de gerar e controlar faturas de forma automética. Sistemas de Billing sdo
capazes de executar acdes como: gestdo de contratos, controle de pagamentos de
servigos e aplicacao de acdes programadas a inadimplentes e cobranca de diversos
valores, referente a produtos, assinaturas e servigcos variados com precificagdes

variadas.

1.2.3 Solucao de CRM

CRM ¢ uma ferramenta voltada para o relacionamento com o cliente,
sendo utilizada como uma prética para gerir os clientes e conquistar novos, uti-
lizando informacgdes de experiéncias passadas. Com isso, auxilia as empresas na
personalizacdo de seu atendimento para obter um melhor atendimento e se torna-
rem mais competitivas.

E importante que o CRM seja aplicado de forma integrada a todas as 4reas
da empresa, mesmo que esse processo de integragdo ocorra em etapas, para que

todas as informacdes sobre os clientes estejam centralizadas.

1.3 Processo de desenvolvimento

Arquitetura de Software € o processo de defini¢do de uma solucéo estru-

turada que atende a todos os requisitos técnicos e operacionais € a0 mesmo tempo
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otimiza atributos de qualidade padronizados como desempenho, seguranca e ge-
renciamento. Arquitetura envolve uma série de decisdes baseadas em uma vasta
gama de fatores e cada uma destas decisdes pode provocar um impacto conside-
rdvel no sucesso ou fracasso da aplicagdo. (Microsoft Application Architecture
Guide, 2* edigao, 2009).
Nesse contexto o papel do estagidrio no projeto foi na arquitetura do software,

atuando no desenvolvimento do sistema, realizando as histérias atribuidas em cada
Sprint, e atuando na melhoria de funcionalidades existentes, na criacdo de novas

funcionalidades e na corre¢do de bugs encontrados no sistema.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, serdo abordados os conceitos e as tecnologias mais impor-

tantes utilizadas tanto pela empresa quanto para o desenvolvimento do projeto.

2.1 HTML

HTML € uma linguagem de marcagdo utilizada na construcdo de pagi-
nas na Web. HTML ¢ a sigla em inglés para HyperText Markup Language, que
significa Linguagem de Marcagdo de Hipertexto.

Segundo Silva (2008), hipertexto pode ser definido como um conjunto de
conteddos inseridos em um documento para a Web, sendo que tais conteidos se
ligam a outros contedidos por meio de conexdes presentes na Web. Silva (2008)
ressalta que essas conexdes sdo possiveis devido a utilizacdo dos links presentes
nas paginas Web, responsdveis pela ligacao entre os contetidos.

De acordo com Caldeira (2015) o HTML € um conjunto de instrucdes que
sdo interpretadas pelo browser, definindo como se deve publicar uma pédgina. O
HTML possui quatro conceitos fundamentais: os elementos sao contentores que
definem secdes presentes dentro de uma pagina Web; as tags (ou etiquetas) sio
os demarcadores que definem o inicio e o final de cada secdo, sendo que cada
elemento é composto por duas tags; os atributos sdo colocados na tag de inicio
de um elemento, e sdo utilizados para definir caracteristicas desse elemento; e
o aninhamento define regras de ndo sobreposicdo de elementos, para manté-los

independentes.

2.2 JavaScript

JavaScript € uma linguagem de programagdo muito utilizada no desenvol-
vimento para Web, sendo utilizada pelo lado do front-end para atribuir funcionali-

dades as telas e para manipula-las. Com essa linguagem, € possivel dar dinamismo
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a sistemas, que com apenas a utilizacdo de HTML e CSS, sdo considerados “esta-
ticos”.

De acordo com Silva (2010), essa linguagem foi criada por meio de uma
parceria entre a Sun Microsystems e a Netscape, tendo sua primeira versdo, cha-
mada JavaScript 1.0, lancada no ano de 1995. Ainda segundo Silva (2010), o
HTML limita-se a criagdo de campos e rétulos, ndo sendo possivel portanto o pro-
cessamento ou a transferéncia de dados. Com isso, o objetivo do JavaScript é a
adicdo de dinamismo e interatividade a paginas Web, potencializando o poder do
HTML.

Flanagan (2004) afirma que JavaScript faz parte de uma triade usada para
desenvolvimento Web, sendo o HTML responsdvel pelo contetido presente na pa-
gina, o CSS responsével pela apresentacdo desse contetdo e o JavaScript responsé-
vel pelo comportamento dos contetidos da pagina. Ainda de acordo com Flanagan
(2004), JavaScript é uma linguagem de alto nivel, além de ser também conside-
rada dindmica, interpretada e ndo tipada, o que a torna propicia para estilos de
programacao orientados a objetos e funcionais.

O JavaScript pode ser usado para melhorar a interacdo dos usudrios com
as paginas Web. Prescott (2016) apresenta outras funcionalidades para essa lin-
guagem, afirmando que ela pode ser usada no controle de um navegador, na co-
municacdo com o servidor, na alteragdo dindmica de determinado contetiido de um

Website e para o desenvolvimento de jogos e aplicagdes.

2.3 AngularJS

Angular]Js é um framework baseado em JavaScript, usado para criar apli-
cacdes web de forma dindmica. De acordo com dos Santos e Rufino (2016), o
objetivo do Angular]s é servir como uma extensdo do HTML, tornando-o mais
poderoso, e com isso, facilitando o desenvolvimento de telas agradaveis e funcio-

nais para os usuarios.
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Branas (2014) pontua como uma principais caracteristicas do AngularJS a
utilizacdo de diretivas para levar ao HTML parte da 16gica das funcionalidades dos
componentes. Branas (2014) também define diretivas como extensées do HTML

que possibilitam a adi¢do de comportamentos novos de forma declarativa.

Segundo Pereira (2014), o Angular apresenta caracteristicas como: de-
sempenho, produtividade, facil customizagao e integracdo com ferramentas e fra-
meworks JavaScript, suporta desenvolvimento de médulos, € testavel e plugavel, e

implementa o conceito de diretivas, ampliando o vocabuldrio HTML.

Essa ferramenta foi desenvolvida e é mantida por engenheiros da Google.
O inicio de seu desenvolvido foi em 2009, e sua primeira versdo foi liberada em

2012.

24 Git

Git € um sistema de controle de versdes distribuido, que é muito usado no
desenvolvimento de software. Esse sistema foi desenvolvido por Linus Torvalds

(o criador do Linux).

A utilizagdo de um sistema de controle de versao permite um maior con-
trole sobre o desenvolvimento de uma aplicagdo. Com o uso desse sistema pode-
se alterar um cédigo, acompanhar outras alteracdes realizadas no mesmo, registar
quem realizou quais alteracdes, e restaurar versdes anteriores do cédigo. Usando
o Git, copias dos scripts sdo salvas em repositorios, o que impede que os cddigos

sejam sobrescritos (MARQUES, 2019).

De acordo com Rocha (2014), um sistema de controle de versdes esta

ligado a trés recursos centrais:

e Banco de dados do projeto (repositdrio): encarregado de guardar todos os

artefatos de configuragao relevantes.
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e Recurso de gestdo de versdo: recurso utilizado para o armazenamento de
todas as versdes existentes de um artefato de configurag@o. Tal recurso pos-
sibilita a constru¢do uma nova versao utilizando diferencas de versodes pas-

sadas.

e Construgdo: possibilidade de usar com facilidade artefatos de configuragéo

para construir uma versao de software.

Pressman (2011, p. 514) diz que “se vocé nao controlar as alteracdes, elas
controlardo voc€”. Segundo Pressman (2011) € facil que alteragdes ndo controla-
das prejudiquem a qualidade de um software e que isso atrase sua entrega. O autor
ainda afirma que € essencial uma boa gestdo das alteracdes como parte essencial

para a gestdo da qualidade do software.

2.5 MongoDB

O MongoDB ¢ um tipo de banco de dados diferente dos banco de dados
tradicionais. Ao contrdrio dos bancos de dados tradicionais, como os que utili-
zam a linguagem SQL, que seguem o modelo de dados relacional e lidam com
registros, 0 MongoDB lida diretamente com os documentos, formatados de forma
semelhante a JSON, sendo portanto considerado um banco de dados orientado a
documentos (MEDEIROS, 2014).

A ideia do MongoDB, segundo Boaglio (2015), € possibilitar que os docu-
mentos obtenham todos os dados necessarios sem a limitacdo dos bancos de dados
relacionais. Boaglio (2015) diz também que os documentos possuem dados varia-
dos, sendo que um documento pode possuir valores simples como uma String con-
tendo uma palavra, uma representacdo do tipo data, um niimero, ou um conjunto
de dados variados dentro do mesmo documento. Os documentos sdo agrupados
por cole¢des (collections), sendo que um conjunto dessas cole¢des constitui um

banco de dados.
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O MongoDB armazena, recupera e gerencia dados semiestruturados. Tais
dados sdo armazenados dentro de documentos, usando pares de chave/valor, ou
seja, cada documento possui uma chave identificadora dnica e o valor referente
aos dados que constituem o documento. Os documentos do MongoDB estdo em
formato BSON, que € uma versdo bindria do JSON. Para se realizar as buscas,
além da busca por chave/valor, linguagens de consulta ou Application Program-
ming Interface (APIs) podem ser usadas para recuperar os documentos do banco
(SOLAGNA; LAZZARETTI, 2016).

O MongoDB inicialmente foi desenvolvido como um componente de ser-
vico pela empresa 10gen em outubro de 2007, passando a ser um software open

source em 2009.

2.6 ElasticSearch

O ElasticSearch é uma ferramenta para realizacao de andlise de dados e
buscas construida para trabalhar com grandes volumes de dados, permitindo inde-
xar documentos e realizar buscas em tais documentos de forma quase instantanea.
Santana (2015) define o ElasticSearch como uma ferramenta para mineragao e tra-
tamento de textos, cujo principal objetivo € atuar sobre grandes bases de dados,
buscando e armazenando dados de forma rdpida, simples e eficiente.

Sossoloti (2017) afirma que o ElasticSearch permite a andlise e o armaze-
namento de grandes quantidades de dados quase em tempo real. Tal ferramenta
possui um motor de busca de textos escaldvel, além de possuir uma infraestrutura
baseada em clusters, o que a torna boa para retornar pesquisas pesadas.

Segundo Boscarino (2018), as buscas realizadas pelo Elasticsearch ocor-

rem por meio do principio de Indice Invertido, sendo executado da seguinte forma:

e O Elasticsearch separa todos os termos de um documento em Tokens no

momento de sua indexacgao.
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e Em seguida, € feita uma medicdo desses Tokens por meio de sua relevancia.

e Ap6s a medicdo, o Elasticsearch organiza os fokens em um indice, e informa

a cada token quais documentos estdo contidos nele.

e Ao se realizar uma busca, ao invés de buscar de forma desordenada em todos

os documentos, ela serd realizada sobre o indice invertido.

Boscarino (2018) diz que o Elasticsearch € um motor de busca que ocorre
em semi-tempo-real, e atribui sua eficiéncia ao processo de indexagdo realizado

pela ferramenta.

2.7 BPM

BPM (Business Process Management, ou Gestdo de Processos de Ne-
gbcio) € o conjunto de préticas focadas na melhoria continua dos processos de
uma empresa. O BPM utiliza as melhores praticas de gestdo na sua metodologia,
como mapeamento dos processos, modelagem, maturidade, automacdo, entre ou-
tros. Isso tudo focado em aumentar a rentabilidade, criar vantagens competitivas e
reduzir custos.

De acordo com Almeida (2015), o BPM objetiva unir a estratégia de uma
empresa com as necessidades de seus clientes. Segundo o autor, o BPM retne pra-
ticas e principios voltados para gestdo, que sdo empregados aos processos de uma
organizagdo e permitem que ela realize com mais eficiéncia a andlise, aplicacio,
defini¢do, gestdo e monitoramento dos processos, tornando-a mais competitiva no
mercado.

Os principais conceitos para que se possa compreender o BPM, de acordo

com Almeida (2015) sao:

e Mapeamento de Processos - ferramenta gerencial com o propdsito de ma-

pear os processos de uma organizagao, visando entendé-los e melhora-los.
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e Padronizacdo de Processos — desenvolvimento de um padrdo a ser seguido

por meio da organizagdo e formalizacdo dos processos.

e Melhoria de Processos — incremento de melhorias, visando reparar defasa-

gens nos processos de uma organizagao.

e Otimizacdo de Processos — a¢des realizadas por uma organizagao, visando a

melhoria do desemprenho de seus processos.

Com a utilizacdo do BPM processos podem ser mapeados, possibilitando
a sua otimizac¢do. Processos melhorados tendem a possuir maior agilidade em suas
tarefas e integracdo funcional, ajudando a organizacdo a alcangar seus objetivos de

negécio (PIZZA, 2012).

2.7.1 BPMN

BPMN (Business Process Model and Notation, ou Modelo e Notacdo de
Processos de Negdcio) é uma notagdo para modelagem de processos que define
simbolos para serem utilizados no mapeamento do processo. Cada um desses
simbolos se refere a uma regra especifica, tendo portando um comportamento di-
ferente dentro do processo (ALMEIDA, 2015).

Segundo Pizza (2012), a utilizacdo BPMN permite uma melhor documen-
tacdo de modelos e compreensio de processos. A utilizacdo do BPMN possibilita
o mapeamento dos processos de forma clara e simples, sendo possivel uma facil
compreensdo das etapas e dos fluxos presentes em um processo.

Alguns exemplos do que tais simbolos podem representar sdo:

e Determinar as atividades do processo e apresentar se a tarefa devera ser exe-
cutada por meio de uma interacio humana ou se serd executada via scripts

(passos executados por meio de regras implementadas).

e Especificar convergéncia ou divergéncia de fluxos, permitindo analisar o

comportamento do processo durante sua execugao.
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e Apresentar eventos iniciais e finais do processo, podendo-se ter uma visao

total de todo o processo, do seu comego ao seu término.

2.7.2 BPMS

BPMS (Business Process Management System, ou Sistemas de Gestdo de
Processos de Negdcio) sdo as tecnologias que possibilitam a modelagem e a auto-

magdo de processos.

Tais sistemas permitem o desenvolvimento de processos com eventos, ta-
refas e fluxos automatizados, permitindo o mapeamento, a execucdo € 0 monito-
ramento de tais processos. O uso dessa ferramenta permite que uma organizagao
tenha maior controle sobre seus processos € maior agilidade na execucio dos mes-

mos.

Alguns exemplos de utilizag¢do de tais processos sio:

e Inicio de atividades automaticas, possibilitando que processos iniciem e ter-
minem sem a necessidade de uma a¢do humana. Um caso que isso pode ser
utilizado € na cobranga de um produto de assinatura, onde a cobranca deve

ser realizada mensalmente no dia do faturamento estabelecido do produto.

e Atribuicdo automdtica de atividades a dreas responsdveis. Durante a execu-
¢do do processo, de acordo com a sequéncia de seu fluxo, atribui automati-
camente a drea necessaria para a sua execucao, o que reduz tempo e recursos

gastos para tal acdo.

A utilizacdo de uma ferramenta como o BPMS apresenta beneficios como
a melhora na eficiéncia da gestao, diminui¢do de custos, rapido gerenciamento do

desempenho e reducdo do tempo para a tomada de decisdes (ALMEIDA, 2015).
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2.8 SCRUM

A metodologia SCRUM ¢é uma metodologia de desenvolvimento 4gil que
tem como objetivo diminuir a burocracia e as documentagdes excessivas para focar
em entregas pequenas, rapidas e incrementais que gerem valor para o cliente.

Uma equipe que utiliza a metodologia SCRUM ¢é composta basicamente

de trés papéis:

e Product Owner (ou dono do produto) € quem estd na lideranga sobre o pro-
duto, o dnico responsdvel por decidir quais recursos e funcionalidades serdo

construidos e qual a ordem que devem ser feitos.

e ScrumMaster é responsdvel por ajudar a todos os envolvidos a entender e

abracar os valores, principios e praticas do Scrum.

e Time Scrum é o time desenvolvimento do produto, sendo a jun¢do de todas
as pessoas em uma equipe multidisciplinar, e que sdo responsdveis pela con-
cepg¢do, construcao e testes do produto. Um time Scrum geralmente possui

uma composicdo de 5 a 9 membros.
Os artefatos do processo Scrum sao:

e Product Backlog, segundo Batista (2012), € uma listagem definida pelo PO

(Product Owner) que contém o que precisa ser feito e a sua prioridade.

e Sprint Backlog, também segundo Batista (2012), € uma listagem definida
na Planning que contém o que serd realizado durante a Sprint. A Planning
€ uma reunido que ocorre no inicio da Sprint em que € definido o que serd

realizado no decorrer da Sprint.
Os eventos do processo Scrum sdo:

e Sprint é 0o nome de um ciclo de desenvolvimento do Scrum. Os Sprints pode

ter a duracdo de 2 a 4 semanas, sendo esse o time box do Ciclo.
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z

e Sprint Planning é a reunido que ocorre para realizar o planejamento da

Sprint. Nessa reunido sio apresentadas as atividades a serem desenvolvi-

das no decorrer da Sprint e suas prioridades.

Daily € uma reunido didria entre os membros da equipe. Essa reunido pos-
sui como caracteristica a ter a periodicidade didria, ocorrer sempre em um
horario marcado, e durabilidade de 5 a 15 minutos. Nessa reunido cada
membro do time deve responder as seguintes perguntas: “O que vocé tem
feito desde ontem?”, “O que voce€ estd planejando fazer hoje?”, e “Vocé tem

algum problema impedindo vocé de realizar seu objetivo?”.

Sprint Review segundo Batista (2012), é uma reunido que ocorre no fim
da Sprint, onde os membros da equipe fazem uma revisdo de tudo o que
foi feito e que ficou pendente. Além disso, pode-se apresentar o que foi
incrementado ao sistema para o cliente, possibilitando que ele acompanhe o

desenvolvimento do produto e faca as sugestdes que achar pertinente.

Sprint Retrospective segundo Batista (2012), é uma reunido que ocorre no
fim da Sprint, cujo objetivo é analisar os pontos positivos e negativos da
Sprint. O objetivo dessa reunido é a melhora do processo de desenvolvi-

mento, podendo analisar o que se pode manter e o que deve melhorar.

Sabbagh (2014) aponta como alguns dos beneficios do Scrum as entregas

constantes de incrementos aos clientes, a diminuicdo das ameacas ao projeto, o

aumento da produtividade e da qualidade do produto, a ficil visualizagdo de pro-

gresso durante o decorrer do projeto e a utilizacdo de mudancas como vantagem.
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3 METODOLOGIA

Nesta se¢do serdo detalhados os procedimentos utilizados durante o pro-

cesso de desenvolvimento do projeto.

3.1 Procedimentos metodologicos

Este trabalho foi realizado no periodo de Janeiro a Dezembro de 2019,
tendo como finalidade o desenvolvimento de um software para uma empresa de
andlise de crédito de mercado, que € cliente da SYDLE. O objetivo desse traba-
lho foi o desenvolvimento de tal sistema, visando entregas constantes ao cliente,
atendendo suas demandas e dando suporte as suas necessidades.

Durante o desenvolvimento deste trabalho, foi possivel ter uma visao pré-
tica de conceitos vistos em sala de aula, além de adquirir habilidades em novas
ferramentas, possibilitando o ganho de experi€ncia em arquitetura de software,
aprimorando os conhecimentos sobre desenvolvimento de sistemas. A realizacio
deste trabalho também trouxe ao aluno vivéncia no ambiente empresarial, tendo

contato direto com o mercado de trabalho.

3.2 Processo de desenvolvimento

O desenvolvimento do software seguiu a metodologia SCRUM. Foram
realizadas Sprints com duracdo média de uma semana, sendo que, no inicio de cada
Sprint, realizou-se a Planning (reunido de planejamento da Sprint), onde foram
passadas as atividades a serem realizadas.

Durante a realizacdo da Sprint, foi realizado o desenvolvimento das ati-
vidades passadas, sendo que no final de cada atividade, foram realizados testes
buscando constatar que as funcionalidades esperadas estivessem sendo contem-
pladas e a auséncia de erros. Caso niao houvessem pendéncias para a atividade,

passava-se para a proxima, seguindo o andamento da Sprint.
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Todos os dias, exceto o da Planning, foram realizadas Dailys, para que
o time pudesse saber como estava sendo o andamento da Sprint, quais atividades
estavam concluidas, quais ainda estavam em andamento e quais as pendéncias
ou dificuldades encontradas. No final da Sprint foi realizada a Review, onde os
membros do time falaram como foi o andamento da Sprint, os pontos positivos e
negativos e as pendéncias que ficaram para a préxima Sprint.

O SYDLE ONE é dividido em trés ambientes, sdo eles: Desenvolvimento,
Homologagdo e Producdo. O ambiente de Desenvolvimento € onde as atividades
s@o desenvolvidas e no término de tais atividades, onde ocorrem os testes especifi-
cos das atividades.

Apés o término das atividades e a realizacdo de testes bem sucedidos,
realiza-se uma cOpia das alteracdes feitas para o ambiente de Homologacao. Este
ambiente é onde ocorrem os testes do produto como um todo.

Quando o lider do projeto achar pertinente, é realizada a atualiza¢do do
ambiente em Producdo. Esse € o ambiente que o cliente usa diretamente, rodando

seus processos, gerindo seus conteddos, extraindo anélises de dados, etc.
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4 ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

Nesta secdo serdo apresentadas as principais atividades realizadas durante
o0 estagio.

Durante o desenvolvimento do sistema, o estagidrio atuou como um dos
integrantes do time de desenvolvimento, trabalhando com back-end e com o banco
de dados.

O back-end € a parte do sistema que € responsavel pelas APIs, proces-
samento de dados, regras de negdcios e webservices. Nele foram realizados o
desenvolvimento de melhorias do sistema e a corre¢io de bugs encontrados.

O banco de dados armazena os dados do sistema, e nele foram realizadas
buscas e atualiza¢Oes de classes e objetos. Durante o desenvolvimento do sistema,
foram realizadas buscas e rodados scripts para criar, atualizar e remover dados
no sistema. Além de atualizacdes no préprio ambiente, scripts foram utilizados
para buscar classes e objetos em determinado ambiente e os dados obtidos eram
passados em scripts de criacdo ou atualizacio, com isso tais dados eram replicados
nos demais ambientes.

A seguir serdo apresentadas algumas das melhorias desenvolvidas pelo

estagidrio no decorrer do estdgio.

4.1 Alteracao de plano de assinatura

A empresa cliente possui assinatura de planos, e desejava que seus cli-
entes pudessem migrar de plano. Alguns dos servigcos por assinatura da empresa
possuiam categorias e periodicidade diferentes. Para atender a essa necessidade do
cliente, foi desenvolvido um processo de alteracdo de plano por meio de cilculo
de pré-rata.

Como o cobrado dos clientes pela assinatura é pré-pago (cliente paga pelo
servico antes de utilizar), o cdlculo de pré-rata deveria considerar um valor pro-

porcional a um periodo ja pago e ainda ndo utilizado, considerando entre a data
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da migracdo ao fim do periodo pago, e um valor proporcional ao mesmo periodo
considerando o valor proporcional do novo produto a ser consumido. Com isso
o calculo deveria ser uma subtracdo entre o valor proporcional pago (referente ao
servigo atual) e o valor proporcional a se pagar (referente ao servico a ser pago).
Tal calculo gera um valor que indica se o cliente deve ser cobrado ou se deve
possuir um saldo referente ao balango levantado.

Caso o balanco dé negativo e o cliente deva ser cobrado pela a alteragdo do
produto, o servigco mantém-se o mesmo e deve ser gerado um pedido de migracao.
Esse pedido é faturado e quando for registrado seu pagamento serd realizada a
alteracdo automatica do servigo.

Caso o balango dé positivo e o cliente possua um saldo referente a alte-
racdo de plano, o servigo serd alterado no ato da solicitagdo e o cliente comecara
a usufruir do produto novo. O saldo gerado pelo balango serd descontado nos
préximos faturamentos do produto, até que esse saldo seja zerado.

Para o desenvolvimento dessa funcionalidade ao sistema, foram alteradas
classes como contrato, pedido e fatura. Nessas classes, foram inseridos campos
e métodos para que pudessem realizar as func¢des solicitadas. Nos métodos das
classes, para o desenvolvimento, foi utilizada a linguagem JavaScript, e foram

utilizado o elasticSearch para realizar buscas dos objetos no banco de dados.

4.2 Atendimento via CNPJ

A empresa para a qual o sistema foi desenvolvido possui clientes, tanto
pessoas fisicas quanto empresas, porém o processo de atendimento suportava ape-
nas pessoas fisicas. Foi desenvolvida entdo uma melhoria no atendimento para
suportar também pessoas juridicas.

Ao iniciar o atendimento para empresas, entra-se com o nimero do CNPJ
da empresa e o nimero desse documento € pesquisado na base, averiguando se

ja possui cadastro dessa empresa no sistema. Se a empresa ndo for cadastrada,
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abre-se uma pagina de cadastro onde sdo preenchidas as informagdes referentes a
organizacdo, sendo tais dados salvos na base. Caso a empresa seja cadastrada, os
dados serdo buscados para o inicio do atendimento.

O processo vincula também a empresa que estd sendo atendida a um res-
ponsavel pelo atendimento. Isso permite um registro de quem foi o responsavel
(pela empresa) que foi atendido.

O desenvolvimento dessa histéria foi no processo de Atendimento, € para a
realizacdo da mesma, foi utilizada a linguagem JavaScript para o desenvolvimento
de scripts nos métodos do processo. O elasticSearch foi também foi utilizado para

que se pudessem ser realizadas buscas no banco de dados.

4.3 Envio de e-mails automaticos

No processo de atendimento, foram criados e-mails tanto de envio interno
quanto de envio aos clientes da empresa.

Exemplos de e-mails enviados para os clientes:

E-mail de pesquisa de satisfagao;

Envio de protocolo de atendimento;

Exemplos de e-mails internos:

Alertar sobre o vencimento do SLA de um atendimento;

Alertar a atribuicdo de atendimento a uma determinada drea de atendentes;

Os e-mails criados sdo disparados durante o atendimento ou programados
para envio automadtico. Tais e-mails possuem a finalidade de melhorar o atendi-
mento e o relacionamento da empresa com seus clientes.

Para o envio dos e-mails, foi utilizada a linguagem JavaScript para inse-
rir mensagens na fila de execugdo, programando o disparo automdtico dos e-mails
nos momentos estabelecidos. O envio de tais mensagens foi programado em script-

Tasks presentes no processo de Atendimento do sistema.
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4.4 Processo de validacao por OCR

Foi desenvolvido um processo de validacdo por OCR (Optical Character
Recognition, ou Reconhecimento 6tico de caracteres). O processo realiza o cadas-
tro de pessoas validando dados de entrada com dados inseridos com a imagem de
um documento.

No processo, o cliente digita os dados de uma pessoa, e em seguida entra
com um arquivo de imagem. O processo faz uma requisicdo a uma API externa e
retorna os dados encontrados no documento.

Como o retorno recebido obtém informagdes como um texto ndo tratado,
ap6s a andlise dos documentos s@o utilizadas expressdes regulares para extrair
dados relevantes. Com os dados tratados, € realizada a comparacdo de dados do
documento com as informagdes inseridas no processo, e caso as informacdes coin-
cidam, o cadastro da pessoa na base é realizado.

Tal processo é importante para a empresa cliente para evitar fraudes e man-
ter dados concretos em sua base.

O processo foi modelado utilizando a notagio BPMN para a criagdo de seu
fluxo. Dentro da userTask criada, foi realizado o desenvolvimento de um script,
implementado na linguagem JavaScript, para a obtengdo dos dados do documento,

a comparac¢do com os dados inseridos e a criacdo do contato na base.

4.5 Processo de suspensio de pedidos

Foi criado um processo para que os pedidos gerados para a alteracdo de
plano, caso ndo sejam pagos, sejam cancelados. O processo busca os pedidos
de alteracdo de plano que possuem faturas vencidas e realiza o cancelamento do
pedido, de sua fatura e das remessas de sua fatura.

Tal processo trata-se de uma rotina, que foi configurada por meio de uma

expressao cron, agendando o processo para rodar diariamente. Tal processo per-
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mite que pedidos ativos ndo fiquem acumulados no sistema. Tal processo foi mo-
delado usando-se a notagdo BPMN, e para o desenvolvimento de seus scripts foi
utilizada a linguagem JavaScript e foi utilizada a ferramenta eslaticSearch para a

realizacdo de buscas no banco de dados.



32



33
5 DESCRICAO E CRONOGRAMA DE ATIVIDADES

Nesta secdo serdo definidas as atividades executadas durante o projeto de-
senvolvido na SYDLE e as duragdes de cada atividade.

1. Estudos feitos sobre linguagens, ferramentas e frameworks.

2. Treinamento da plataforma SYDLE ONE.

3. Treinamento sobre as linguagens, ferramentas e frameworks estudados.

4. Desenvolvimento do sistema.

Figura 5.1 — Cronograma das Atividades

Atividades/meses 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

W N e
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Nesta sec@o serdo apresentadas as consideracdes finais relacionadas ao

estigio e ao sistema desenvolvido.

6.1 Disciplinas importantes para o desenvolvimento do projeto

Como o curso de Sistemas de Informacido da UFLA possui grande abran-
géncia de contetdo, algumas disciplinas vistas no decorrer do curso se destacaram

para o aluno no desenvolvimento desse projeto. Sao elas:

e Introducdo a Loégica e Matematica Discreta: Essas disciplinas foram de
grande importancia para o desenvolvimento do sistema por impulsionarem o
uso de ldgica para atingir determinado objetivo, ou seja, com elas podem-se
buscar caminhos e solucdes 16gicos para solucionar problemas enfrentados

durante o desenvolvimento do projeto.

e Algoritmos e Estrutura de Dados 1, 2 e 3: Sao disciplinas que, além de apre-
sentarem o conceito de Introducio aos Algoritmos e de Estrutura de Dados,
ensinaram o bésico para se realizar a programacgao para o desenvolvimento
de sistemas e a aplicagdo da l6gica para fins de desenvolvimento de softwa-

res.

e Programacéo Orientada a Objetos: Essa disciplina foi muito importante para
a realizacdo do estdgio, por apresentar o conceito de Orientagdo a Objetos
e ensinar ao aluno como realizar o desenvolvimento de sistemas utilizando
tal paradigma. A grande importancia dessa disciplina no decorrer do estagio

deve-se ao fato de que o projeto foi desenvolvido utilizando esse paradigma.

e Engenharia de Software: Nesta disciplina o aluno pode aprender sobre o
desenvolvimento de um software como um todo, desde a andlise e levan-

tamento de requisitos ao desenvolvimento e entregas ao cliente do sistema.
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Durante a realizacdo dessa matéria foi desenvolvido um e-commerce, assim
como o sistema desenvolvido no estdgio, possibilitando o ganho de conhe-
cimento em desenvolvimento, visdo do cliente e suas necessidades e experi-

éncia em trabalhar utilizando metodologia agil.

e Bando de Dados e Sistemas Gerenciadores de Banco de Dados: Apesar de
o sistema desenvolvido utilizar um banco de dados que néo foi muito enfati-
zado no decorrer do curso, tais disciplinas foram importantes por apresentar
o conceito e a logica por trds dos bancos de dados, permitindo que o esta-

gidrio a tivesse maior facilidade em aprender a utilizar o MongoDB.

6.2 Conclusao

Por se tratar de um desenvolvimento utilizando uma metodologia 4gil, o
sistema ainda ird adquirir melhorias para suprir com maior qualidade as necessi-
dades do cliente.

Com o desenvolvimento desse projeto, foi possivel realizar o avanco tanto
no sistema de Billing quanto no sistema de CRM da empresa cliente. Junto a isso
permitiu o estagidrio adquirir experiéncia na drea de desenvolvimento de Software

e o conhecimento e pratica na utilizagcdo de diversas ferramentas.
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