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RESUMO

Este relatdrio de estdgio descreve as atividades realizadas durante o periodo de estdgio reali-
zado na empresa Dti Digital. O projeto no qual o estagidrio atuou consiste em atividades de
desenvolvimento e manuten¢@o de um aplicativo de uma rede bancaria, que possibilita a seus
clientes realizarem operacdes ordinérias por meio de seus smartphones. O estagio proporcio-
nou oportunidades para que o aluno de graduag@o pudesse viver as experiéncias de trabalhar
em uma empresa de modo a capaciti-lo a atuar em diversos projetos do mercado de tecnologia
da informagdo e confirmar também a importancia dos conceitos apresentados durante a gradu-
acdo. Desta forma, o objetivo principal do estdgio foi de possibilitar ao aluno a atuagdo com
uma experiéncia no mercado de trabalho atuando em um projeto grande que busca solucionar
um problema real. Como resultados, pode-se destacar que o estagidrio pdde aplicar seus co-
nhecimentos adquiridos ao longo da graduacdo e do periodo de estdgio a fim de auxiliar no
desenvolvimento da aplicac@o acima citada. A experiéncia de trabalhar em um projeto de tal
porte, que tem por objetivo solucionar o problema de uma empresa que possui indmeros cli-
entes, foi de grande importancia para contribuir com os conhecimentos e amadurecimento de
um profissional que esté iniciando sua carreira. Outro ponto muito importante a destacar foi
a possibilidade de observar o uso dos conhecimentos adquiridos ao longo da graduacdo, pois
a confirmacdo da teoria através da pratica, além de muito gratificante, salienta ainda mais a
importancia do aprendizado dos conceitos de Ciéncia da Computacao.

Palavras-chave: Processos de Software. Desenvolvimento de Software. Aplicacdes mobile.



ABSTRACT

This report describes the activities performed by an undergraduate student during his internship
at Dti Digital. The project in which the intern worked consisted of development and mainte-
nance activities of an application of a banking application that enables its customers to perform
ordinary operations through their smartphones. It is important for an undergraduate student to
experience working in a company in order to act in various projects in the information techno-
logy market. This also enables to practise important concepts studied during the degree. The
main goal of the internship was to have an experience in the job market working on a large
project that seeks to solve a real problem. As a result, the intern was able to apply the kno-
wledge acquired during the degree and the internship period to assist in the development of the
aforementioned application. The experience of working on such a project, which aims to solve
the problem of a company that has many clients, was valuable to contribute with the knowledge
and maturity of a professional who is starting his career. Another very important point to note
was the possibility of observing the use of the knowledge acquired during the degree, as an
application of theory through practice. In addition to being very rewarding, it also emphasizes
the importance of learning the concepts of Computer Science.

Keywords: Software Process. Software Development. Mobile Application.
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1 INTRODUCAO

O presente documento tem o objetivo de descrever as atividades realizadas durante o
periodo de estdgio na empresa Dti Digital. O documento descreve tecnologias utilizadas para
o desenvolvimento de uma aplicacdo moével e uma aplicacdo de web services, e também o0s
processos e metodologias de desenvolvimento de software aplicados no decorrer do projeto no
qual o estagidrio atuou.

Com a popularizacdo do uso de aparelhos celulares smartphones em praticamente todas
as atividades realizadas por uma pessoa em seu dia-a-dia, as empresas tém buscado cada vez
mais oferecer solugdes e produtos para seus clientes por meio da plataforma de dispositivos
moéveis (COMPILA, 2016).

A solucdo mais aplicada pelas empresas se da através de aplicativos, que nada mais sao
do que softwares que sdo executados em aparelhos smartphones ou tablets. O desenvolvimento
de tais aplicagdes pode ser classificado em dois tipos: o desenvolvimento mobile hibrido e o na-
tivo. No método nativo, o software é desenvolvido utilizando uma linguagem especifica para um
sistema operacional, enquanto no método hibrido o aplicativo é construido geralmente através
de linguagens como HTML, CSS e Javascript, de forma que o aplicativo gerado pelo cddigo
fonte escrito com essas linguagens possa ser executado em mais de um sistema operacional
(BUDIU, 2013).

A demanda pelo desenvolvimento de sistemas de software para smartphones tem sido
muito alta, uma vez que o engajamneto causado pela facilidade e comodidade oferecida pelos
aplicativos € algo que as empresas estdo explorando no mundo todo. Consequentemente, a
demanda por profissionais capacitados também tem sido muito elevada.

Um profissional que deseja criar solugdes por meio de aplicativos precisa ter conhe-
cimentos em diversas dreas da Computagdo, como por exemplo: linguagens de programacio,
seja uma linguagem para desenvolvimento nativo ou hibrido; banco de dados, uma vez que
a forma que os dados sdo armazenados, tanto interna quanto externamente, desempenha um
papel fundamental para a performance do aplicativo; design e interacdo humano computador,
além de resolver um problema do usudrio é muito importante garantir 0 engajamento e sa-
tisfacdo do mesmo ao utilizar a aplicacdo; conhecimentos sobre arquitetura de computadores,
considerando que o aplicativo sera executado também € muito importante, a fim de explorar os

recursos disponiveis para garantir uma aplicacdo que possua alto desempenho.
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1.1 Objetivo geral do estagio

O estdgio teve como objetivo possibilitar ao estagidrio a aquisi¢do de experiéncia com
processos de desenvolvimento de software utilizados atualmente no mercado de trabalho e
capacita-lo para atuar na construcio de sistemas, com foco no desenvolvimento de aplicacdes
multiplataformas. Esse objetivo consistiu em permitir ao estagidrio atuar no desenvolvimento

de um aplicativo nas plataformas Android e iOS e uma aplicacao de Web Services.

1.1.1 Objetivos especificos

Foram definidos os seguintes objetivos especificos:

e Adquirir habilidades com as plataformas Android e iOS e suas arquiteturas, bem como

linguagens de programagdo como Java e Swift.

e Experienciar os processos organizacionais durante a constru¢do de uma solugdo tecnol6-
gica para um problema do mundo real, utilizando metodologias dgeis durante o desenvol-

vimento das aplica¢des, como por exemplo o SCRUM.

e Descrever detalhadamente cendrios de teste e realizar a implementacao de testes unitarios

visando garantir a qualidade da aplicacao.

e Utilizar dos conhecimentos adquiridos durante a graduagao em Ciéncia da Computacao e

aplica-los no mercado de trabalho.
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2 DESCRICAO DO LOCAL DE ESTAGIO

Este capitulo apresenta uma descri¢do geral da empresa onde o estdgio foi realizado,
abordando informac¢des como a localizagdo fisica, seus escritérios, ramos de atuagdo e objetivo
da empresa. E dado um destaque para o escritério de Lavras, onde o estagidrio realizou suas
atividades na maior parte do tempo.

A Dti Digital € uma empresa do ramo de tecnologia da informacao fundada em 2009 com
o principal objetivo de auxiliar outras empresas no processo de transformacgao digital, atuando
principalmente através de solugdes apresentadas por meio de software e levando a cultura agil
para o ambiente de seus clientes e parceiros.

A empresa atua em diversos ramos e desenvolve solucdes que atendem os mais variados
mercados como, por exemplo, o de logistica, mobilidade, imobiliario, farmacéutico, minera-
cdo, bancario e até mesmo o mercado agropecudrio. Embora a grande maioria dos produtos
desenvolvidos pela Dti sejam sistemas de software, normalmente em forma de aplicativos para
dispositivos moveis ou aplicacdes web, a empresa nao se encaixa somente na defini¢do de uma
fabrica de software, uma vez que o foco principal da empresa € de oferecer solugdes especificas
para cada modelo de negdcio a partir da cultura 4gil, visando sempre a melhor experiéncia para
o seu cliente.

A Dti possui atualmente trés escritérios em duas cidades. Sua sede, também conhecida
como Dti Place, localiza-se na cidade de Belo Horizonte, onde a empresa conta com mais um
escritério chamado Dti Garden. O Dti Place € o escritério principal, onde estdo alocadas as
equipes do departamento administrativo, mas também conta com equipes de marketing e de-
senvolvimento. O Dti Garden possui trés andares ha pouco inaugurados, onde seu foco consiste
em comportar equipes dos clientes da empresa juntamente com equipes de desenvolvimento.
A Dti também possui um escritério na cidade de Lavras, que no momento conta apenas com
equipes de desenvolvimento. Atualmente sdo mais de 500 colaboradores contribuindo com o
crescimento e missdo da empresa, com a grande maioria alocada nos escritérios de Belo Hori-
zonte.

O estdgio aconteceu quase que em sua totalidade no escritério de Lavras, que foi inau-
garado em maio de 2019 e por isso possui um espaco menor quando comparado aos escritorios
sedes. Atualmente, o espago tem a capacidade para comportar 11 colaboradores em sua totali-
dade. As equipes alocadas no espago da Dti em Lavras contam somente com desenvolvedores

pertencentes a vdrias tribos. Portanto, toda a parte gerencial e de negdcios € realizada nos es-
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critérios localizados na capital mineira e a comunicacdo com as outras equipes € feita através
de video conferéncias ou ligacdes. Tanto o estagidrio quanto os outros colaboradores tiveram
a oportunidade de trabalhar por alguns dias em Belo Horizonte, podendo assim participar de
reunides e apresentacdes técnicas pessoalmente com os outros funciondrios da empresa.

A duracio do estagio totalizou 510 horas, tendo inicio em 12 de agosto de 2019 e término

em 08 de novembro de 2019, com uma carga hordria semanal de 40 horas.
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3 PROCESSOS TECNICOS

Este capitulo tem como objetivo descrever os conceitos e processos técnicos utilizados
pelo estagidrio no decorrer do estigio, e também apresentar a fundamentacao tedrica das ferra-
mentas e tecnologias utilizadas para o desenvolvimento das atividades. A Secao 3.1 descreve
os conceitos de processo de software, seguida pela Secdo 3.2, que aborda as metodologias e
processos de construcdo de software aplicados na Dti, bem como a organizacdo das equipes
dentro da empresa. Na Sec¢@o 3.3 sdo expostos os tipos de teste utilizados durante o processos
de construcao do software e a importancia deles para a garantir a qualidade da aplicacdo. Para
finalizar, sdo apresentadas na Secdo 3.4 as tecnologias e ferramentas utilizadas pelo estagidrio

durante a realizacdo das atividades.

3.1 Processo de Software

De acordo com Pressman e Maxim (2016), a Engenharia de Software é baseada em
camadas, sendo a camada de processo a responsavel por possibilitar a organiza¢ao do desenvol-
vimento de software de forma racional e dentro do prazo. O processo de software possibilita o
gerenciamento de projetos e permite estabelecer quais métodos técnicos serdo utilizados para a
constru¢do do software, bem como os artefatos e documentos que serdo gerados.

Pressman e Maxim (2016) definem o processo de software como o conjunto de ativida-
des, acdes e tarefas realizadas com o objetivo de construir algum produto. Os autores defendem
também que o processo de software ndo deve ser um padrao rigido a ser seguido rigorosamente,
mas sim algo adaptavel e que permita a equipe envolvida no desenvolvimento do software es-
colher quais atividades e acdes realizar.

Um processo de Engenharia de Software completo pode ser estabelecido a partir de
uma metodologia de software, que, ainda segundo os mesmos autores (PRESSMAN; MAXIM,

2016), possui cinco atividades principais, sendo elas:

e comunicacao - € de vital importancia comunicar-se com o cliente para se obter o entendi-

mento sobre o projeto.

e planejamento - processo de mapeamento e descri¢do das atividades técnicas, dos possiveis

riscos, recursos necessarios e definicdo de cronograma.

e modelagem - a ideia principal é criar um esbo¢o do que se pretende desenvolver para

poder ter uma nocao do projeto como um todo.
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e construcdo - consiste basicamente na criacdo de cdodigo e teste das funcionalidades de-

senvolvidas.

e emprego - apds finalizado o desenvolvimento, do projeto como um todo ou de uma parte
entregédvel funcional, o produto € entregue ao cliente a fim de se obter uma avaliacdo da

aplicacao.

As atividades descritas anteriormente podem ser aplicadas a projetos dos mais variados
portes. Os detalhes dos processos de software podem ser diferentes de acordo com o projeto.
Contudo, as atividades continuardo tendo as mesmas finalidades, podendo ser implementas

iterativamente de acordo com a constru¢ao do software.

3.2 Metodologias de desenvolvimento de software

Conforme descrito por Pressman e Maxim (2016), uma metodologia de desenvolvi-
mento de software ou modelo de processo de software pode ser visto como um framework dos
processos de software, sendo adaptaveis ao escopo do projeto, abordando o desenvolvimento

de software de diferentes maneiras.

3.2.1 Metodologia agil

O desenvolvimento 4gil teve seu inicio quando a Agile Alliance (Alianca dos Ageis),
um grupo de 17 renomados desenvolvedores, autores e consultores de software publicaram o

manifesto 4gil, o qual comeca da seguinte maneira:

”Estamos descobrindo maneiras melhores de desenvolver software, fazendo-o
nés mesmos e ajudando outros a fazerem o mesmo. Através deste trabalho,
passamos a valorizar:

e Individuos e interacdes mais que processos e ferramentas

Software em funcionamento mais que documentagdo abrangente

Colaboracio com o cliente mais que negociagdo de contratos

Responder a mudangas mais que seguir um plano

Ou seja, mesmo havendo valor nos itens a direita, valorizamos mais os itens a
esquerda” (BECK et al., 2001).

Soares (2004) complementa que as metodologias dgeis nada possuem de novo além dos
métodos e processos tradicionais de Engenharia de Software. Contudo, seu foco e preocupagao

€ o que as diferencia. A metodologia 4gil foca em pessoas e ndo em processos, preocupa-se em
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gastar menos tempo com a documentagdo dos processos e mais tempo no software funcionando
e agregando valor ao cliente.

Ainda segundo Soares (2004), as metodologias dgeis surgiram como uma resposta as
tradicionais metodologias de Engenharia de Software, a fim de sanar problemas e fraquezas das
metodologias tradicionais.

Ao se falar de metodologia 4gil € muito interessante e importante definir o termo agil.
Para Pressman e Maxim (2016), uma equipe 4gil € aquela capaz de se adaptar rapidamente
as mudancas. Mudancas sdo comuns durante um desenvolvimento de software. Uma equipe
agil deve conseguir responder bem a mudancas, como mudangas de membros da equipe, das
tecnologias utilizadas, do escopo do projeto, entre outras, e ainda assim manter a qualidade do

produto em desenvolvimento e entregar dentro do prazo.

3.2.2 Metodologia SCRUM

Conforme descrito por Bissi (2007), o SCRUM teve sua origem em meados dos anos
90, tendo sua primeira concepcao por Jeff Sutherland na Easel Corporation. Pouco depois, a
metodologia foi refinada por Ken Schwaber, ao adaptar o conceito do SCRUM dentro do mundo
de desenvolvimento de sistemas e processos. O SCRUM baseia-se principalmente no processo
de desenvolvimento incremental, aplicado ao longo de curtos periodos de tempo - chamados de
Sprint - e centrado na equipe responsavel pela constru¢do do produto.

Sabbagh (2014) descreve as atividades, ferramentas e ritos do SCRUM que auxiliam no
processo de desenvolvimento de software, mantendo a equipe organizada, alinhada e sempre
focada na entrega com valor agregado. Depois de levantados os requisitos em conjunto com o
cliente, sdo definidas as funcionalidades da aplicacdo. Essas funcionalidades sdo organizadas
em uma lista chamada Product Backlog e ap6s serem definidos os niveis de prioridade de cada
funcionalidade, as atividades necessdrias para desenvolver as funcionalidades de maior priori-
dade sdo adicionadas a lista chamada Sprint Backlog. Antes de comecar o desenvolvimento,
a equipe realiza uma reunido, conhecida como Planning, para discutir sobre as atividades que
serdo desenvolvidas durante a Sprint atual (geralmente um periodo de duas a quatro semanas).
Durante o andamento da Sprint, a equipe deve realizar reunides didrias (daily) para alinhar o
andamento do projeto e identificar possiveis riscos ou problemas nado previstos durante a Plan-
ning. Ao final da Sprint , a por¢do do software desenvolvida € apresentada ao cliente em uma

reunido chamada Review Meeting e a equipe também deve fazer uma andlise da Sprint recém
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terminada, buscando identificar quais foram os pontos positivos e negativos durante essas sema-
nas. Esse rito é conhecido como Sprint Retrospective. O ciclo de execucao dos ritos do SCRUM

pode ser observado na Figura 3.1.

Figura 3.1 — Diagrama do ciclo de execu¢do do SCRUM

Daily
Product Backlog
Porcao entregavel
Sprint Backlog do produto
Sprint
2-4 semanas
Planning Review Sprint

Meeting  Retrospective

Fonte: Adaptado de Sabbagh (2014)

3.2.3 Dti-flow

Buscando sempre manter a qualidade do c6digo e gerar valor para o cliente, a Dti definiu
um fluxo de desenvolvimento para as atividades a serem implementadas em todos os projetos
executados por seus colaboradores. Esse processo € conhecido como Dti-flow. Ele define eta-
pas pelas quais uma funcionalidade deve passar para ser considerada como finalizada e qual
profissional € responsavel por cada uma delas.

A Dti possui um sistema de Tribos. Cada tribo € responsdvel por determinados projetos
e clientes, e possui varios squads (equipe com geralmente 4 a 7 pessoas), sendo que cada squad
€ responsdvel comumente por um determinado projeto. Um squad normalmente é composto
por um ou mais desenvolvedores (Dev), um desenvolvedor lider (DL), um Product Owner (PO)
e um Designer (Ux). Contudo, a composi¢do das equipes pode variar de acordo com a necessi-
dade do projeto. Cada um desses profissionais € responsdvel por uma ou mais atividades dentro
do processo Dti-flow.

Existem duas versoes do Dti-flow, uma para atender o desenvolvimento das atividades
de front-end e outra para as de back-end de uma aplicagdo. Ambas possuem basicamente as

mesmas etapas, apresentando apenas algumas diferencas.
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A seguir estdo listadas as atividades a serem exercidas de acordo com a fun¢do de cada
membro do squad dentro do Dti-flow para front-end. A Figura 3.2 representa a ordem em que

as atividades devem ser executadas.

e DL

1. Explicar a estdria a ser desenvolvida.

2. Verificacdo (realizar testes em dupla e fazer a revisdo de c6digo).

1. Explicar a experiéncia a ser desenvolvida.
2. Validar roteiro de testes.

3. Verificacdo (realizar testes funcionais exploratdrios e passar o roteiro de testes).
e Dev

1. Confirmar o entedimento da estoria.
2. Escrever roteiro de testes.

3. Escrever testes automatizados.

4. Iniciar desenvolvimento das estérias.

5. Realizar verificagdo de qualidade de cddigo utilizando o SonarQube ou outra fer-

ramenta.
6. Passar pelo roteiro de testes.
7. Finalizar estoria.

8. Solicitar Merge Request.

As atividades que devem ser realizadas no Dti-flow para back-end estdo descritas a se-

guir e a ordem de ocorréncia estd exemplificada na Figura 3.3.
e DL

1. Explicar a estdria a ser desenvolvida.
2. Validar roteiro de testes.

3. Verificacdo (realizar testes em dupla e fazer a revisdo de c6digo).
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Figura 3.2 — Diagrama das etapas do Dti-flow (front-end)
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. Explicar os servicos que a tela ird consumir.

. Verificacdo (realizar testes funcionais exploratdrios e passar o roteiro de testes).

. Confirmar o entedimento da estéria.

Escrever roteiro de testes.

. Escrever testes automatizados.

Criar requisi¢des no Postman ou ferramenta similar.

. Iniciar desenvolvimento das estorias.

Realizar verificacdo de qualidade de cédigo utilizando o SonarQube ou outra fer-

ramenta.
Passar pelo roteiro de testes.
Finalizar estoria.

Solicitar Merge Request.

3.2.4 Gestao a vista

A Dti acredita que todos os colaboradores dentro da empresa devem ter acesso ao anda-

mento de cada projeto, buscando manter uma boa organizacao no processo de desenvolvimento
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Figura 3.3 — Diagrama das etapas do Dti-flow (back-end)
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dos projetos, garantir a qualidade das solucdes criadas e evitar o surgimento de problemas, como
atrasos nas entregas. A metodologia de gestdo a vista consiste em exatamente o que seu nome
representa. O quadro de andamento das atividades, realizacdo de ritos e status no qual o projeto
se encontra devem estar sempre visiveis e acessiveis para todos. Por meio desse processo é
possivel identificar quais projetos ndo estido enfrentando problemas ou quais projetos precisam
de atencdo, pois apresentam riscos.

Além dos ritos pertencentes a metodologia SCRUM, outros ritos também sdo realizados
durante a execugdo de um projeto, como a avaliac@o técnica e a avaliacdo de execugdo.

A avaliacdo técnica ou check arquitetural consiste em uma reunido na qual o respon-
savel técnico pelo projeto, geralmente o desenvolvedor lider, apresenta o escopo macro a ser
desenvolvido, buscando dar foco nos aspectos de risco, requisitos ndo funcionais e aspectos
arquiteturais. Esta apresentacdo ndo € obrigatdria, pois nem sempre € necessdria, mas quando
aplicavel ao projeto ela deve ser executada. O indicado é que ela seja feita a outros profissio-
nais com igual ou maior senioridade do apresentador, com o objetivo de sabatinar o responsdvel
técnico, a fim de encontrar possiveis barreiras ou complicacdes técnicas e buscar ou revisar so-
lucdes para o escopo apresentado. E recomendado que esta avaliagio seja feita em todo inicio
de sprint ou quinzenalmente, caso a sprint possua mais de duas semanas de duragdo.

Na avaliac@o de execuc¢do ou check de execucdo, toda a equipe responsdvel pela cons-
trucdo do projeto deve ser sabatinada por um outro colaborador que ndo esteja envolvido dire-
tamente com o projeto. A equipe apresenta o escopo do projeto e entdo € interrogada sobre o
andamento do projeto. O objetivo dessa reunido € garantir que os processos apresentados no

Dti-flow estao sendo seguidos, a fim de manter a qualidade do produto sendo desenvolvido e
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identificar possiveis obstaculos a frente do andamento do projeto. Esta avaliacdo deve acontecer

quinzenalmente ou ao final de cada sprint, independente do escopo do projeto.

3.3 Teste de Software

Conforme Pressman e Maxim (2016), teste de software consiste nas atividades definidas
previamente que podem verificar e garantir que o software estd sendo implementado de forma
correta e funcionando conforme o esperado e planejado. O objetivo da realizacdo dos testes
¢ garantir a qualidade do produto desenvolvido e encontrar possiveis erros na aplicagdo. Para
Crespo et al. (2004), o teste de software consiste basicamente no processo de executar o software
de maneira controlada para verificar se o comportamento do mesmo serd conforme o esperado.

Pressman e Maxim (2016) também ressaltam que o teste de software deve ser feito
tanto em baixo nivel, quanto em alto nivel. O primeiro tem o objetivo de testar uma pequena
porc¢ao do cédigo, um componente especifico ou componentes interligados, e o segundo consiste
no teste mais amplo para verificar o funcionamento da aplicacdo conforme especificado pelo

cliente.

3.3.1 Teste de unidade

De acordo com Maldonado et al. (2004), o principal foco do teste de unidade é encon-
trar erros de légica e implementagdo em cada médulo do software. Pressman e Maxim (2016)
reforcam que o teste de unidade deve concentrar em cada unidade de cédigo, seja ela um com-
ponente, uma classe ou um objeto, garantindo seu funcionamento de forma correta como uma

unidade.

3.3.2 Teste de integracao

Como exposto por Maldonado et al. (2004), o teste funcional, também conhecido como
teste de caixa-preta, busca validar as funcionalidades do software sem dar foco no c6digo im-

plementado, avaliando somente o resultado produzido de acordo com os dados de entrada.

3.3.3 Cenario de teste

Crespo et al. (2004) definem os cendrios de teste como documentos que especificam

quais funcionalidades serdo testadas e as condi¢des sobre as quais elas serdo avaliadas, in-
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cluindo os dados de entrada, resultados esperados e as a¢des que devem ser tomadas para dis-
parar a funcionalidade a ser testada. Conforme Maldonado et al. (2004), é muito dificil utilizar
de toda a base de dados e prever todos os casos em que a aplicagdo pode apresentar erros. Por
iss0, 0 objetivo dos casos de teste é descrever os fluxos a serem seguidos nos quais se tenha a
maior probabilidade de se encontrar a maioria dos defeitos com o minimo de tempo e esforco
possivel. Um teste bem sucedido € aquele que encontre a falha esperada para o caso em que foi

testado.

3.4 Tecnologias utilizadas

Esta sec@o apresenta as tecnologias sobre as quais as aplicacdes que o estagidrio atuou
foram construidas e também descreve as ferramentas utilizadas para possibilitar o desenvolvi-
mento das atividades durante o periodo de estagio.

Sao descritas as plataformas alvo do projeto, bem como as linguagens de programacao
com as quais os sistemas de software foram implementados, juntamente com as IDEs (Infegra-
ted Development Environment, do inglé€s) que apoiaram a escrita dos cédigos fonte, e também
os frameworks e bibliotecas que simplificaram o processo de criacdo das aplicagdes.

As ferramentas utilizadas para comunicacdo entre as equipes da prépria Dti e equipes do
cliente também sdo apresentadas, visto que o uso desses sistemas foi realizado diariamente no
ambiente de trabalho, tendo como principal fun¢do a realiza¢do de video chamadas e utilizagc@o
do chat.

Uma definicdo das arquiteturas de software implementadas tanto nas aplicagdes para
dispositivos méveis quanto nos Web Services desenvolvidos durante o estdgio € apresentada ao

longo desta secao.

3.4.1 Android

Conforme Lecheta (2013), o Android é uma plataforma open-source que conta com
um sistema operacional baseado em Linux. A plataforma foi criada com o intuito de tornar
o desenvolvimento de aplicacdes para aparelhos mdveis mais simples e eficiente, buscando
atender as exigéncias e expectativas do mercado. Além de ser mantido e desenvolvido pelo
Google, a plataforma também conta com o apoio de um grupo chamado Open Handset Alliance
(OHA), formado por diversas empresas do ramo de telefonia. De acordo com a documentagao

oficial (GOOGLE DEVELOPERS, 2019), a arquitetura da plataforma € dividida em uma pilha
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de software, que contempla os seguintes componentes: aplicativos, frameworks e API Java,
Bibliotecas Nativas em C/C++, Android Runtime (ART), Camada de Abstracdo de Hardware e

o Kernel Linux.

3.4.2 Java

Segundo a documentagdo (ORACLE, 2019), Java € uma linguagem de programacao
de alto nivel, multiplataforma e orientada a objetos. Ela é composta por dois componentes
principais, que sao a API (Application Programming Interface, do inglé€s) Java, uma biblioteca
com comandos Java; e a JVM (Java Virtual Machine), que permite que a linguagem possa ser
compilada e executada em vdrias plataformas. A linguagem conta com vdrias versdes, como por
exemplo a Java SE (Standard Edition), Java EE (Enterprise Edition), Java Embbeded e outras,
cada qual focada para o desenvolvimento de solugdes de software especificas, que vao desde

aplicagdes para desktop, dispositivos moveis e embarcados, aplicagdes web até jogos.

3.4.3 Intellij IDEA e Android Studio

Ambos Intellij e Android Studio sdo ambientes de desenvolvimento integrados que ofe-
recem inimeras ferramentas aos desenvolvedores de software. O Intellij IDEA teve sua primeira
versao langada em janeiro de 2001. A IDE possui suporte para diversas linguagens de progra-
macao, frameworks, ferramentas, e por isso € utilizada para o desenvolvimento de projetos dos
mais variados propoésitos, contendo uma versao comunitdria open-source € também uma versao
comercial (KROCHMALSKI, 2014). A primeira versao estavel do Android Studio foi langada
em dezembro de 2014 pela Google e sua criacdo foi baseada na versdo comunitaria do Intel-
lij IDEA. Contudo, seu foco é o desenvolvimento para a plataforma Android (DRONGELEN,
2015).

3.4.4 Spring Boot

O Spring Boot é um framework para auxiliar no desenvolvimento de aplicacdes que uti-
lizam a plataforma Java, buscando abstrair toda a parte de infraestrutura, possibilitando assim
ao desenvolvedor concentrar-se na regra de negécio da aplicacdo. Conforme descrito por Walls
(2016) e Johnson (2004), o Spring Boot faz parte de um conjunto de ferramentas disponibi-
lizadas pelo framework open-source Spring, que surgiu como uma solucao para simplificar o

desenvolvimento de software. O Spring Boot baseia-se fundamentalmente em dois padrdes de
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projeto, que sdo: Inversdao de Controle, o qual consiste na abstracdo para o desenvolvedor da
criacdo dos componentes, inicio e fim da execucdo do programa, delegando essas atividades a
um terceiro, geralmente um framework; e o padrao de Injecdo de Dependéncia, que pode ser
definido como a configuracao de uma infraestrutura de software responsdvel por injetar em cada

componente do software suas dependéncias (FOWLER, 2004).

3.4.5 Retrofit

Comumente as aplicacdes necessitam consumir servicos em APIs externas, e é exata-
mente isso que o Retrofit oferece as aplicagdes Android. Conforme Vogel, Scholz e Weiser
(2018) explicam, o Retrofit ¢ um cliente REST (Representational State Transfer, do inglés -
padrao de arquitetura de software utilizado para a criacdo de web services) que permite as apli-
cacdes Android consumir e enviar dados através de operacdes por meio do protocolo HTTP
(HyperText Transfer Protocol) . O formato dos dados nas requisi¢cdes pode ser definido dentro
da prépria aplicacdo, sendo mais comum utilizar o formato JSON (JavaScript Object Notation),

mas também permite utilizar conversores para o formato XML (Extensible Markup Language).

3.4.6 iOS

De acordo com Grgnli et al. (2014), 10S € o sistema operacional que € executado nos
celulares iPhone, no iPod e também iPad. Ele surgiu em 2007 com o lancamento do primeiro
iPhone pela Apple, e primeiramente era o sistema operacional apenas para os smartphones da
empresa. A plataforma foi muito importante, pois revolucionou o desenvolvimento de aparelhos
e aplicativos em todo o mercado de telefonia. Tracy (2012) explica a composi¢ao da arquitetura

do sistema operacional, a qual € dividida em quatro camadas organizadas da seguinte forma:

e Cocoa Touch - camada onde se encontram os frameworks para interacdo com a interface

do aplicativo.
e Camada de Midia - nesta camada se encontram as tecnologias de video, dudio e grafico.
e Core Services - contém os servicos fundamentais para o funcionamento das aplicagdes.

e Core OS - possui os frameworks para lidar com aspectos de baixo nivel, como acesso a

hardware ou questdes mais técnicas de seguranga.
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3.4.7 Swift

De acordo com Garcia et al. (2015), o Swift é uma linguagem de programacao de pro-
posito geral que foi criada pela Apple em 2014 com a finalidade de oferecer uma linguagem de
programacgdo mais simples, rapida, flexivel e amigavel aos desenvolvedores, buscando substituir
a linguagem Objetive-C no desenvolvimento de aplicagdes para os sistemas operacionais i0S
e OS X. O Swift possui tipagem forte, suporte a orientacdo a objetos e apresenta uma sintaxe
com objetivo de ser clara e de ficil entendimento. E interessante citar também que a linguagem

foi inspirada em linguagens como C++11, C#, F#, Go, JavaScript e outras.

3.4.8 Xcode

Outro ambiente de desenvolvimento integrado utilizado durante o desenvolvimento dos
aplicativos foi a ferramenta Xcode, a IDE de software livre da Apple (2019). Ela é utilizada
para o desenvolvimento e gerenciamento de projetos para todas as plataformas de aparelhos
que possuem o sistema operacional Mac OS e 10S. O Xcode oferece suporte para as linguagens

Objective-C, Apple-Script e Swift.

3.4.9 Alamofire

Similar a ferramenta Retrofit, o Alamofire também € uma biblioteca que permite as
aplicacdes realizarem operacdes por meio do protocolo HTTP, contudo essa biblioteca é desen-
volvida utilizando-se a linguagem de programacdo Swift e oferece uma alternativa a aplicagdes
nas plataformas iOS e Mac OS de realizarem requisi¢cdes a API externas utilizando também o
formato de dados JSON. Conforme exposto por Kliffer (2018), o objetivo desta biblioteca, além
de oferecer a possibilidade de realizar requisicdes REST, métodos de autenticacao e outras fun-
cionalidades, também estd em tornar mais simples o processo de consumir os servi¢os de uma

API externa, abstraindo os detalhes de configuracdao de operagdes HTTP do desenvolvedor.

3.4.10 Arquitetura MVC

Conforme descrito por Reenskaug (1979), um dos criadores do padrao MVC, a arqui-
tetura Model-View-Controller (MVC) foi concebida no final dos anos 70 nos laboratérios da
Xerox PARC. Inicialmente, a arquitetura se chamaria Model-View-Editor, mas posteriormente

recebeu 0 nome que leva até hoje. O MVC foi concebido com o objetivo de auxiliar os de-
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senvolvedores ao lidarem com um conjunto de dados muito grande e complexo. O propdsito
essencial da arquitetura € fornecer uma ponte entre a lacuna que existe entre 0 modelo mental
humano e modelo digital no campo da computacao.

Ramos (2015) acrescenta que o padrdo de arquitetura de software MVC consiste na
separacdo da aplicagdo em trés camadas: a Model - responsdvel por representar ¢ manipular
os dados, seja na leitura, escrita ou até mesmo validacdo; a View - camada de interacdo com o

usudrio; e a Controller - responsavel por lidar com todas as requisi¢des do usudrio.

3.4.11 Arquitetura MVP

O padrao de arquitetura MVP (Model View Presenter) ¢ uma derivacao do padrao MVC,
também muito utilizado em projetos de software. Como retratado por Potel (1996), este padrao
surgiu no inicio dos anos 90 e foi desenvolvido pela empresa Taligent, inicialmente usando a
linguagem de programagdo C++ e depois migrado para Java. A arquitetura baseia-se nos trés
componentes que definem o nome do padrao, sendo a Model responsavel por definir o modelo
de dados que representard os objetos da aplicacdo; a View consiste na interface que exibe os
dados e permite ao usudrio interagir com o software; enquanto o papel do Presenter € atuar sobre
tanto a camada de Model quanto a de View, recuperando os dados da primeira e controlando o
que sera exibido na segunda.

Comumente, na implementagdo desta arquitetura se utiliza um contrato, que nada mais
¢ do que uma interface contendo a assinatura dos métodos da View e do Presenter. Desta forma,
estas camadas precisam implementar os métodos definidos pelos seus contratos, o que permite
estruturar o c6digo em camadas e auxilia a evitar o acoplamento das classes.

Outra camada que costuma ser utilizada em conjunto com as ja conhecidas Model, View
e Presenter € a camada Interactor, que € responsavel por trabalhar com os dados utilizados pela
aplicacdo, geralmente através de requisi¢des, seja por meio de servigos externos a aplicacdo
ou acesso a uma base de dados. Segundo Ali (2017), o papel do Interactor € obter os dados e

envid-los para a Presenter, que ird processar esses dados e definir como eles serdo exibidos.

3.4.12 Web Services

Comumente, aplicagdes em diferentes dominios e desenvolvidas em diversas tecnolo-
gias ou plataformas precisam se comunicar, ou seja, enviar e receber dados. Para isso, existem

os Web Services, que permitem que a integracdo entre esses sistemas ocorra.
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Conforme exposto por Newcomer e Lomow (2005), os Web Services sdo identificados
por um URI (Uniform Resource Identifier, do inglés) e sdo baseados em protocolos e tecnologias
padrdes, como por exemplo o protocolo HTTP. Para consumir um Web Service € necessdrio ter
conhecimento de seu identificador e os dados utilizados pelo recurso desejado. A requisicdo
do servigo pode ser feita através dos Protocolos SOAP (Simple Object Access Protocol) ou
REST (Representational State Transfer). O formato dos dados utilizados para a comunicac¢ao

de aplicagdes através de Web Services podem ser tanto o padrao XML ou JSON.

3.4.13 Postman

Conforme descrito em seu site oficial, o Postman (2019) é uma plataforma para auxiliar
no desenvolvimento de APIs e Web Services. A ferramenta permite realizar requisicdes nos
padroes REST, SOAP e GraphQL, seja criando as consultas ou mesmo importando requisi¢cdes

Ja prontas.

34.14 VPN

Chin (1998) descreve a Rede Privada Virtual, ou Virtual Private Network (VPN) como
tineis de comunicacdo criptografados entre pontos autorizados da rede. Como a transmissao
dos dados ¢ feita através da Internet, uma rede publica, os dados dentro da VPN devem estar
protegidos de forma que nao seja possivel modificd-los ou interceptd-los. A VPN é comumente
utilizada por corporacdes para fazerem conexao através da internet, pois assim podem realizar

toda comunicacao de forma segura mesmo que seus usudrios ou colaboradores estejam remotos.

3.4.15 Microsoft Teams

O Microsoft Teams € uma ferramenta que auxilia na produtividade das equipes, ofere-
cendo servigos como chats, video-chamadas e chamadas apenas de dudio, além de ser integrado
com outros servigos da Microsoft. De acordo com a documentagdo oficial (MICROSOFT,
2019), o Teams foi desenvolvido no mesmo ambiente da plataforma Office 365. Portanto, tam-
bém confere acesso a outras ferramentas como o site SharePoint Online para armazenar arqui-
vos, integracao com o cliente de emails Outlook, além de outras ferramentas como por exemplo

Power BI e Planner.
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3.4.16 Slack

O Slack pode ser definido como uma plataforma de comunicacio interna, permitindo
aos times se comunicarem através de chat, chamadas de dudio e video, compartilhar arquivos e
mais. O objetivo da ferramenta € facilitar o processo de comunicagdo interno, o que por vezes
pode se tornar complicado, como por exemplo ao se utilizar e-mail (PLUGA, 2016).

Como exposto pelo manual oficial do Slack (2019), a plataforma funciona através de
canais de comunicacdo, os quais podem ser privados ou publicos. Também € permitido criar

canais para equipes, para toda a empresa ou para um projeto especifico.

3.4.17 Git e Gitlab

De acordo com o site oficial da ferramenta (GIT, 2019), o Git é um sistema de controle
de versdo open-source utilizado para auxiliar no controle de versdes de projetos de qualquer
porte. Em conjunto a utilizacdo do git, também foi utilizado o software GitLab, o qual oferece
funcionalidades tanto para o controle de versdo de cédigo, quanto o monitoramento de tarefas
e atividades por meio de cards e listas, integracdao continua, além de oferecer desenvolvimento

nativo na nuvem por ser integrado com Kubernetes (BERTON, 2018).

3.4.18 SonarQube

O SonarQube (2019) € um revisor de cédigo automatico cujo objetivo é encontrar bugs,
vulnerabilidades e code smells (trechos de c6digo funcionais que podem apresentar problemas)
no cédigo fonte da aplicacdo. A ferramenta possui suporte para mais de 25 linguagens de pro-
gramacao e pode ser integrada a ferramentas de controle de versdo para inspecionar a qualidade

de todo cddigo a ser adicionado ao repositdrio da aplicacdo em desenvolvimento.

3.4.19 Visual Studio Code

De acordo com a documentagdo oficial da ferramenta (VISUAL STUDIO CODE, 2019),
o Visual Studio Code € um editor texto open-source que possui suporte para diversas linguagens
de programacio e oferece outras funcionalidades para edi¢do de cédigo fonte, como por exem-
plo um debugger para auxiliar na manutengao do c6digo, uma ferramenta de controle de versao

integrada, um terminal embutido dentro do préprio editor de texto, entre outras funcionalidades.
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4 PROJETOS DESENVOLVIDOS

Este capitulo descreve o projeto em que o estagidrio atuou durante o periodo de estdgio,
abordando aspectos como as tecnologias sobre as quais as aplicacdes foram contruidas, bem

como as arquiteturas de software que foram escolhidas para estrutura-las.

4.1 Aplicativo Android e iOS

O projeto do qual o estagidrio fez parte consiste em uma aplicacdo para dispositivos
moveis cujo objetivo é oferecer aos clientes de uma rede bancédria uma opgdo para realizar
operagdes ordindrias referente a seus cartdes, como por exemplo consultar o saldo disponivel,
solicitar aumento de limite de cartdo, gerar boleto da fatura, entre outras funcionalidades. A
aplicacdo também conta com funcionalidades bésicas de configuracdo da conta digital do cli-
ente, permitindo o mesmo a editar as informacdes do seu perfil.

O aplicativo foi desenvolvido tanto para a plataforma Android quanto para i0OS, ambas
desenvolvidas de forma nativa. Portanto, a primeira foi implementada utilizando-se a linguagem
de programacdo Java enquanto a segunda foi criada através da linguagem Swift.

A arquitetura escolhida para estruturar as funcionalidades desenvolvidas pela equipe da
Dti foi o padrao MVP, visto que esta arquitetura proporciona um alto desacoplamento entre
classes, definindo bem a funcao de cada médulo do cédigo, visando sempre manter a qualidade

e facilitar no processo de manuten¢ao da aplicacgao.

4.2 Web Service

As aplicacdes mdveis citadas anteriormente consomem diversos servigos externos, a fim
de enviar e receber dados necessdrios para o funcionamento do aplicativo. Outro projeto no qual
o estagiario atuou foi uma aplica¢do onde encontram-se varios Web Services consumidos pelo
aplicativo.

A aplicacdo foi desenvolvida através da linguagem de programacdo Java em conjunto
com o framework Spring Boot. A estruturacdo do cddigo foi feita seguindo o padrao MVC,
buscando manter o cddigo organizado e cada camada da aplicacdo com uma tnica responsabi-
lidade.

Apesar de ser consumido pela aplicacdo movel, a aplicacdo de Web Services também

realiza consultas a outros servicos externos, além de fazer acesso a bancos de dados para realizar
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operacdes de persisténcia e consulta de dados. A Figura 4.1 ilustra a arquitetura da aplicac@o

de uma forma mais ampla, apresentando seus componentes e conexoes.

Figura 4.1 — Diagrama da arquitetura da aplicacio
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S ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

Neste capitulo sdo descritas as atividades realizadas pelo estagiario durante o periodo
de estdgio. E apresentada uma breve descri¢io sobre o escopo do projeto no qual o estagidrio
pode participar para um melhor entendimento das atividades desempenhadas pelo estagidrio.
As atividades estdo divididas em se¢des, iniciando pela descricdo do treinamento pelo qual o
estagidrio passou, e em seguida sdo expostas suas contribui¢des tanto no desenvolvimento dos
aplicativos quanto na aplicacdo de web services e por fim € abordado a criacdo do roteiro de
testes e a implementacao dos testes de unidade para as funcionalidades desenvolvidas.

O escopo do projeto consistiu na sustentacdo do aplicativo citado no Capitulo 4, no
qual a equipe atuou somente em atividades pontuais conforme especificado pelo cliente. Outra
caracteristica importante a ser citada € o fato da aplicacdo ser legada, ou seja, a equipe da Dti
nao participou de sua criagdo inicial.

As funcionalidades que seriam implementadas ou refatoradas pela equipe da Dti eram
definidas pelo cliente e repassadas através de video conferéncias, além de serem formalizadas
por e-mail. Durante as reunides de repasse eram levantadas possiveis dividas com relagcdo as
defini¢Oes das atividades e também havia espago para discussdo e propostas de solucdes que
viessem a apresentar valor para o negdcio do cliente. Apds definidas as atividades, a equipe as
analisava do ponto de vista técnico e o desenvolvedor lider definia a prioridade de cada atividade
e as pessoas que iriam atuar em cada uma delas. Em seguida era dado inicio as implementacoes,
sempre seguindo as etapas propostas pelo Dti-flow.

Um dos objetivos definidos para o projeto foi melhorar a performance do aplicativo,
que apresentava baixo desempenho em algumas funcionalidades devido a diversas chamadas a
servicos externos € uma implementa¢do que ndo seguia um padrdo de arquitetura de software,
como ilustrado na Figura 5.1, cuminando em uma performance pobre e um cédigo-fonte de
dificil manutencdo . Portanto, a maioria das atividades consistiram em refatoragdo de cédigo,
implementando o padrdo de arquitetura MVP em diversas funcionalidades da aplicagdo. A
criacdo da aplicacdo de web services foi uma ag¢do tomada com a finalidade de concentrar o mé-
ximo de servicos possiveis consumidos pelos aplicativos em apenas uma localidade, buscando
obter uma melhora no desempenho da aplicagdo movel. A nova estrutura da aplicacdo pode ser

observada na Figura 5.2.
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Figura 5.1 — Estrutura da aplicacdo mobile antes da refatoragcao
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5.1 Treinamento

A primeira parte do estdgio consistiu no treinamento, onde o estagidrio teve que estudar
sobre as tecnologias que seriam utilizadas nos projetos. Os estudos se deram em forma de
pesquisa, através da leitura de vdrios artigos e documentacdes sobre os padroes de arquiteura
de software que seriam implementados, as arquiteturas e catacteristicas de cada plataforma e os
frameworks utilizados para auxiliar na implementa¢do das aplica¢des. Também foram utilizados
durante os estudos cursos online ofertados nas plataformas digitais Udemy e Udacity.

Durante o treinamento também foi apresentado ao estagiario os conceitos das metodo-
logias e processos de desenvolvimento de software aplicadas nos projetos realizados na Dti
Ditital, os quais foram descritos nas Secdes 3.2.3 e 3.2.4.

Com a finalidade de fixar e colocar em pratica os conhecimentos adquiridos durante a
primeira etapa do estdgio, o estagidrio desenvolveu um projeto simples, porém que abordava
diversos conceitos vistos durante o treinamento. O projeto consistiu na implementa¢do de um
aplicativo que possui uma tela de login com a funcdo de salvar os dados inseridos pelo usudrio
para quando o mesmo quiser acessar a aplicacdo novamente. Também foi desenvolvida a va-
lidac@o dos dados de entrada, para certificar que o usudrio possuia acesso a aplicacdo. Apesar
de simples, todas as funcionalidades foram implementadas seguindo o padrio de arquitetura de
software MVP e foram cobertas por testes de unidade, os quais seguiam os cendrios descritos

no documento de roteiro teste criado também pelo estagidrio para testar e validar o funciona-
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Figura 5.2 — Estrutura da aplicacido mobile depois da refatoracio
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mento da aplica¢do. Todos os processos realizados durante a criagdo do projeto de treinamento
seguiram os conceitos do Dti-flow e da metodologia SCRUM.

Ap6s finalizado o desenvolvimento do projeto de treinamento, o supervisor do estagiario
realizou uma avaliacdo sobre a aplica¢@o, onde foi possivel encontrar possiveis melhorias, além
de esclarecer dividas encontradas pelo estagiario durante o desenvolvimento e certificar se ele

Jé estava apto para atuar em um projeto real.

5.2 Implementacio de Web Services

Conforme citado anteriormente, a aplicagcdo modvel possuia varios gargalos que causa-

vam uma grande queda de desempenho. Em vista disso, apds feita uma andlise dos possiveis
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motivos para essa performance pobre, foi detectado que a quantidade de servicos externos a
aplicacdo consumidos de forma aninhada e sincrona era muito grande. A solucdo proposta
para melhorar a performance diminuindo este gargalo, foi concentrar as chamadas aninhadas
dos servigos externos em apenas um local, de forma que tais servicos pudessem ser executados
com maior velocidade. Para tal foi desenvolvida uma aplicagdao contendo um conjunto de web
services consumidos pelo aplicativo.

O estagidrio pdde atuar na implementacdo de alguns desses servicos, onde teve uma
grande contribui¢do principalmente no desenvolvimento de web services para a funcionalidade
de solicitacdo de cartdo virtual, além de outras, como por exemplo a solicitacdo de segunda
via de boleto de fatura e atualizagdo de senha da conta utilizada pelo usudrio do aplicativo.
Tais servicos foram implementados utilizando o padrdo de arquitetura de software MVC com
o auxilio do framework Spring Boot, permitindo dessa forma separar a responsabilidade de
cada camada da aplicacdo (Model, View e Controller) evitando o acoplamento das classes e
garantindo um c6digo de qualidade que além de oferecer um ganho de desempenho também

proporciona facilidade na manutencdo.

5.3 Implementacio das chamadas aos servicos nos aplicativos

A implementac¢do da aplicacdo mével, além de contar com o problema de possuir diver-
sas consultas a servicos externos de forma aninhada, ndo seguia nenhum padrio de arquitetura
de software. Ap0s solucionado o primeiro problema através da criagdo da aplica¢do de web
services descrita na secao anterior, foi necessario realizar as alteracdes no codigo do aplicativo.
As mudangas consistiram na remocao dos servigos que foram tranferidos para os web services
e na implementacdo das chamadas a esses servicos, contudo dessa vez utilizando a arquitetura
de software MVP.

Dessa forma as funcionalidades refatoradas pela equipe da Dti passaram a possuir uma
estrutura melhor organizada, onde apenas as interacdes com a tela do dispositivo mével pas-
saram a ficar na camada View, toda a parte de 16gica se concentrou na camada Presenter e foi
utilizada uma camada de Interactor, responsavel por fazer toda a comunicacido com os web ser-
vices. Essa reestruturacdo resultou em aumento de performance e aumento da manutenibilidade
do codigo.

O estagiario pode atuar na reestruturagdo de algumas funcionalidades, dentre as que par-

ticipou mais ativamente pode-se destacar as funcionalidades de alteracdo cadastral do cliente,
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que permite ao usudrio alterar dados como seu telefone, endereco residencial e e-mail, a atua-
lizacdo de senha da conta do aplicativo e também a funcao de solicitacdo de aumento do limite
do cartdo, esta dltima sendo a mais complexa, pois envolveu diversas validacoes e verificacdes

referentes a agdes fraudulentas.

5.4 Criacao de roteiros de teste e implementacao de testes de unidade

Conforme presente no Dti-flow, as etapas de criagdo de cendrios de teste € implemen-
tacdo de testes de unidade sdo altamente recomendadas e fazem parte da defini¢do de “’pronto”
da atividade. Para todas as funcionalidades implementadas pela equipe da Dti durante o projeto
foram desenvolvidos cendrios de teste. Contudo, apenas a aplicacdo de web services contou
com os teste de unidade.

O primeiro passo do desenvolvimento de uma atividade € a criagdo do cendrio de teste,
onde o responsavel pela atividade deve descrever todas as agdes dentro dos fluxos possiveis
para a funcionalidade em questao e os resultados esperados apds a realizacdo de tais acdes. As
acoes descritas nos cendrios de teste precisam passar por uma validacdo feita pelo lider técnico
da equipe, que dird se o cendrio estd completo e correto ou se precisa de ajustes.

Os cendrios de teste foram criados no formato de planilhas onde cada linha deveria re-
presentar uma acdo dentro da funcionalidade. Cada ag@o possuia as colunas: “descricdo” -
descricdo da acdo a ser realizada para causar o erro esperado; “resultados esperados” - com-
portamento esperado da aplicacdo em funcdo da agdo realizada; “status do desenvolvedor” -
status do teste segundo o desenvolvedor responsdvel pela implementagdo; e “status do desen-
volvedor lider” - status do teste segundo avaliagdao do desenvolvedor lider, conforme mostra a
Figura 5.3. Geralmente os valores para status do teste sdo "Aguardando teste"(teste ainda nao
realizado), "Aprovado"(obteve os resultados esperados) ou "Reprovado(a acao nao apresentou
os resultados esperados).

Ap6s finalizado o desenvolvimento da atividade, o membro da equipe responsavel pela
implementagdo executava os testes especificados no roteiro de teste. Depois que todos os testes
estavam com status de desenvolvedor "Aprovado", o desenvolvedor lider os executava junta-
mente com o autor da implementacdo da estéria a fim de confirmar se a funcionalidade ndo
possuia realmente nenhum erro.

Os testes de unidade foram implementados somente nos servigos da aplicacao de web

services. Assim como estabelecido pelo Dti-flow, os testes unitarios precisam obter uma co-
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Figura 5.3 — Exemplo de roteiro de teste
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bertura de cédigo de pelo menos 80%. Para verificar a porcentagem de cobertura dos testes foi

utilizada a ferramenta de andlise de c6digo SonarQube, descrita na Se¢ao 3.4.18.
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6 CONCLUSAO

O estagio realizado na empresa Dti Digital como Trabalho de Conclusio de Curso para
a obtenc¢do do titulo de Bacharel em Ciéncia da Computac¢do permitiu ao aluno de graduacgdo
ter a experiéncia de participar em um projeto de grande porte onde o mesmo pdde verificar os
processos e etapas de construg¢do de um software e também colocar em prética os conhecimentos
adquiridos ao longo do curso.

A disciplina de Engenharia de Software foi fundamental no ambito de entender os pro-
cessos tradicionais de desenvolvimento de soffware e verificar na pratica como e porque as
novas metodologias surgiram como uma resposta 2 mudanga pela qual o mercado digital estd
passando.

Os conhecimentos adquiridos nas disciplinas de Estrutura de Dados, Programacao Ori-
entada a Objetos e Banco de Dados puderam ser observados e utilizados na préatica, sendo muito
importantes pois contribuiram em muitas atividades desenvolvidas pelo estagidrio.

Os conceitos apresentados na disciplina eletiva de Desenvolvimento de Aplicativos para
Dispositivos Méveis foram amplamente utilizados, visto que o projeto no qual o estagidrio atuou
se trata de um aplicativo. A realizacdo da disciplina se mostrou de grande valia pois apesar de
apresentar apenas uma introdug@o ao desenvolvimento mobile, exp0ds ao aluno conceitos funda-
mentais que foram seguidos durante a implementacao da aplicac¢do para dispositivos méveis.

As disciplinas de Programacao Paralela e Concorrente e Sistemas Distribuidos contribui-
ram para o melhor entendimento de conceitos chaves sobre o funcionamento de uma aplicag¢do
descentralizada. Esses conceitos puderam ser observados na integracdo do aplicativo com as
outras aplicagdes de Web Services e bancos de dados.

Enquanto as disciplinas acima citadas contribuiram no desenvolvimento das aplicacdes,
a disciplina de Interacdo Humano-Computador proporcionou ao estagiirio uma visao mais cri-
tica sob o ponto de vista de um usudrio, fornecendo conceitos que possibilitaram identificar
problemas de usabilidade e apresentar possiveis solucdes de forma a proporcionar ao usudrio
uma boa experiéncia ao utilizar o aplicativo.

Além dos conceitos aprendidos durante o curso que puderam ser observados e aplicados
dentro do projeto, foi possivel adquirir um grande conhecimento durante o estdgio com relagcao
as ferramentas técnicas utilizadas para o desenvolvimento de um software. Foi possivel observar

também como a comunica¢do é um fator fundamental para o sucesso de um projeto. Tanto a
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comunicacao interna com os membros da equipe quanto a comunicagdo externa com o cliente
deve ser realizada de forma que todos estejam sempre alinhados com o objetivo do projeto.
Outro ponto importante a se destacar foi a melhoria do cédigo fonte gerado pela refa-
toracdo implementada pela equipe da Dti. Apds a refatorac@o o cédigo ficou com uma melhor
organizagdo e estruturacdo, o que ocasionou o aumento de performance do aplicativo, além
de garantir a legibilidade e manutenibilidade do c6digo. Com isso pdde-se concluir também
como um planejamento e estudo prévio sobre o padrao de arquitetura de software a ser imple-
mentado na aplicacdo é fundamental para se desenvolver um aplicativo de qualidade, com alta

performance e buscando mitigar o maximo de possiveis problemas.
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