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RESUMO

Este relatério de estdgio apresenta a trajetéria do estudante na empresa dti, as prin-
cipais atividades realizadas e os conhecimentos adquiridos, relacionando o apren-
dizado obtido durante a graduagdo com as tarefas realizadas no dia-a-dia da em-
presa. Vdrios frameworks e ferramentas auxiliares sdo empregados nos projetos da
dti, como o Spring Boot e AngularJS. Serdo descritas as dificuldades encontradas
no desenvolvimento de uma plataforma para contribuicdo de dados. Também sera
apresentado um panorama geral da dti e metodologias empregadas nos projetos. O
estdgio tem como objetivo principal aperfeicoar as técnicas de programacio, bem
como adquirir experiéncia em desenvolvimento de sistemas, para que o estudante
se torne um profissional qualificado e pronto para o mercado de trabalho.

Palavras-chave: Spring Boot. Angular]S. Back-end. Sistemas Web.






ABSTRACT

This internship report presents the student’s journey in the company dti, the main
activities and the obtained knowledge. Also, the gained learning during gradua-
tion is discussed in relation to the tasks executed in the company’s everyday activi-
ties. Many frameworks and auxiliary tools were employed in dti projects, such as
Spring Boot and Angular]S. The difficulties encountered in developing a platform
for data contribution will be described. An overview of dti and methodologies
used in the projects will also be presented. The internship had as main objec-
tive the improvement of the programming techniques, as well as the acquisition
of experience in system development, in order to allow to the student becomes a
qualified professional and ready for the job market.

Keywords: Spring Boot. Angular]S. Back-end. Web Systems.
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1 INTRODUCAO

Este capitulo apresenta a dti sistemas, empresa onde o estudante realizou o
estagio, bem como o organograma da empresa e as principais fungdes do estagidrio

no contexto em que esteve inserido.

1.1 A dti sistemas

A dti foi fundada em novembro de 2009, possui sede em Belo Horizon-
te/MG com dois escritdrios e filiais em Lavras/MG e Sdo Paulo/SP. Também esta
em processo de criagdo de uma filial no Canada. Possui atualmente 654 funcio-
ndrios e nao possui um ramo especifico de trabalho na drea de desenvolvimento,
provendo solugdes para qualquer drea de negdcio. A maioria dos produtos sdo
construidos do zero, desde a concepgao.

Os sdcios fundadores da dti trabalhavam juntos na Atan, empresa que tinha
como foco principal solu¢des de automacao industrial, desenvolvendo sistemas e
atuando em toda a piramide de automacgdo industrial com solucdes sob medida
para cada cliente. Em 2001, quando foi lancado o Manifesto Agil, Marcelo Szuster
(um dos sdcios fundadores da dti, e nessa época, gerente de T da Atan) comecou
a estuda-lo com o objetivo de aplicar as praticas dgeis no departamento de TI.
Em 2008, a Atan foi comprada por uma grande multinacional, mudando todas
as metodologias e procedimentos utilizadas na empresa. Szuster queria continuar
trabalhando com metodologias dgeis e entdo se juntou a outros colegas de empresa
e decidiram fundar a dti.

A estrutura organizacional da dti é dividida em aliangas, guildas, tribos e
squads. Uma alianga € um grupo de tribos, que por sua vez sao times que prestam
servico geralmente (mas ndo obrigatoriamente) para um mesmo cliente. Guildas
sd0 uma estrutura paralela as aliancas e podem ser definidas como grupos de co-
nhecimento. Ja os squads sdo times de profissionais que trabalham num mesmo

projeto. A dti preza muito pela descentralizagdo das decisdes, pois um dos prin-
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cipais pilares da empresa € de que os profissionais devem ter autonomia para tra-
balhar. Portanto, adota uma gestdo de hierarquia horizontal, onde as tribos sdo
auto-suficientes, facilitando a viabilidade de crescimento da empresa em quanti-
dade de tribos. As tribos da dti possuem autonomia sobre gastos, contratacdes e

demissoes.

O objetivo principal da dti € se posicionar cada vez mais como um parceiro
que ajuda a promover a transformacao digital e ndo apenas desenvolver software
para seus clientes. Preza pela relacdo entre ela e os clientes mesmo quando o
software € entregue, buscando manter a parceria. O grande diferencial da dti é
priorizar o cliente, disponibilizando uma tribo para que o cliente tenha contato

direto com uma equipe exclusiva para os seus projetos.

1.1.1 O projeto

O sistema em que o estagidrio trabalhou é uma ferramenta de colaboragdo
de dados. Porém, por questdes de sigilo de contrato com a dti, os dados sensiveis

do projeto e da empresa niao poderdo ser citados.

Este sistema tem como premissa inicial disponibilizar uma interface ami-
gavel na aplicacdo Microsoft Excel para que os colaboradores da empresa cliente
possam contribuir com informacdes de interesse da empresa em um banco de da-
dos. As contribui¢des sdo enviadas por um suplemento do Excel em formato de
cole¢des, que podem ser definidas como conjuntos de atributos pré-definidos. Es-
tes dados sdo inseridos numa planilha, coletados através do suplemento, e sdo
enviados para o backend através de uma API RESTful desenvolvida em Spring

Boot.

Ap6s a coleta de dados, os mesmos servem de insumo para planejamen-
tos e tomadas de decisdo dentro da empresa. Sdo disponibilizados para os varios

processos internos através de vdrias interfaces, entre elas a mesma em que foram
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inseridos ou através de outros sistemas, como geracio de gréficos através de ferra-

mentas de Business Inteligence.

1.2 Papel do estagiario

Dentro da dti, o estagidrio atuou no detalhamento de requisitos, modela-
gem de processos e de software, e principalmente desenvolvimento de software.
Participou também de vdrios ritos dgeis promovidos através da cultura da empresa,
sendo eles: reunides didrias para acompanhamento das atividades pelo squad e
pelo cliente; entrevistas com o cliente para inclusdo de novos itens de desenvolvi-
mento; reunides de repasse de atividades; validacdes de atividades e revisdes de
cddigo em dupla; anédlise de risco das atividades a serem desenvolvidas na sprint;
e eventuais ’checks de execucdo’ para saber se todos esses ritos estdo sendo exe-

cutados com qualidade.



24



25

2 REFERENCIAL TEORICO

Serdo descritas, neste capitulo, as principais tecnologias e linguagens de

programacao utilizadas pelo estagidrio na dti.

2.1 Java

Java é uma plataforma de desenvolvimento e possui uma linguagem de
programacio de alto nivel orientada a objetos. E implementada a partir de classes,
em que o programador define as propriedades (ou atributos) que aquela classe tem
e os métodos (funcdes que idealmente manipulam apenas os atributos do préprio
objeto) que ela possui (RICARTE, 2001).

Java foi lancada pela Sun em 1995 e o slogan utilizado para descrever os
beneficios da portabilidade da linguagem € "Escreva uma vez, execute em qualquer
lugar". Segundo o RedMonk, um site que mede os rankings de popularidade de
cada linguagem de programagdo através de dados do GitHub e discussdes no Stack
Overflow, Java é a segunda linguagem mais popular, mundialmente (O’GRADY,
2020).

Cédigos nesta linguagem, que podem ser desenvolvidos em qualquer am-
biente, sdo compilados para um bytecode' padrio, e podem ser executados em
qualquer dispositivo equipado com uma Java Virtual Machine (JVM). O site ofi-
cial da Oracle, empresa que mantém o Java atualmente, diz que existem hoje 45 bi-
lhdes de maquinas virtuais executando Java. Entre os dispositivos que a executam,
podemos citar computadores, geladeiras, caixas eletronicos, celulares, televisores
€ muito mais.

Uma das vdérias vantagens de utilizd-la é que a comunidade de programa-

dores Java € muito forte ao redor do mundo. Através dela é possivel encontrar

' O bytecode pode ser entendido como uma linguagem intermedidria entre o cédigo-fonte
e a aplicagdo final. Foi projetado focando nas necessidades da linguagem Java, e nao
dos Sistemas Operacionais em que serd executada.



26

vdrios materiais de estudo facilmente, participar de encontros, palestras e minicur-
sos. Outra vantagem € a variedade de frameworks® desenvolvidos em Java. Um
dos frameworks mais utilizados é o Spring Boot, que serd abordado na préxima

secao.

2.2 Spring Boot

Spring Boot é um framework da Spring® que simplifica a configuragio
inicial de aplica¢des backend em Java, favorecendo a convengdo sobre a configu-
racdo. Basta informar quais médulos deseja utilizar (Template Web, seguranca,
persisténcia, entre varios outros) e a configuragao serd feita automaticamente.

A configuracdo dos médulos de que a aplicacdo trabalhada nesta disser-
tacdo depende € feita num arquivo chamado pom e € escrito na linguagem XML,
desenvolvida para facilitar compartilhamento de informagdes na rede. O arquivo
pom € utilizado pelo Maven para executar o build do projeto e nele estdo presentes
além das dependéncias, informagdes sobre o projeto e detalhes de configuracio
(MAVEN, 2020). Além de permitir a customizagao através de mddulos, o usudrio
também pode desenvolver suas proprias configuragdes.

O maior beneficio da utilizagdo do Spring Boot para aplicagdes backend
€ poder diminuir o tempo de configuragdo de uma aplicagdo, facilitando o desen-
volvimento e aumentando a produtividade. E muito utilizado para arquiteturas que
se baseiam nos conceitos de microsservigos, simplificando o deploy de aplicagdes
distribuidas.

Diferente de uma aplicacio frontend, que lida com as interacdes diretas

na WEB através de elementos visuais, uma aplicacio backend € responsavel pelas

2 Um framework é um conjunto de bibliotecas ou componentes que sio utilizados para fa-

cilitar a resolu¢do de problemas, comumente encontrados durante a programacgdo. Apre-
sentam uma abordagem genérica, permitindo que o programador dirija seus esfor¢os
para a resolucdo do seu problema em vez de reescrever codigo.

Spring é um projeto open-source desenvolvido pela empresa Pivotal Software e que
serviu de base para criagdo do framework Spring Boot
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interacdes indiretas do usudrio, como acesso ao banco de dados, regras de negécio,
16gicas de seguranca e a API* de comunicacio com o frontend. Um desenvolvedor
backend € responsavel nao s6 pelo desenvolvimento das regras de negdcio, mas

também pela arquitetura e escalabilidade do sistema.

2.3 API RESTful

Dentro do universo das API’s, existe um padrao conhecido como RESTful.
Ele é baseado no protocolo HTTP (protocolo de comunicacgio base da Web), capaz
de se comunicar com outras aplica¢des através da implementacio de principios
da arquitetura Web chamada REST. O REST consiste em regras que permitem a
criagdo de um aplicativo com interfaces de comunicag@o bem definidas, abstraindo
os detalhes de implementacdo dos componentes, focando nos papéis para os quais
foram desenvolvidos. Para isso, utilizam as verbos (ou acdes) HTTP.

Os verbos HTTP definem qual € a finalidade de uma requisicao a que o
sistema deve responder. Existem 39 RFCs> de especificagio de verbos HTTP, dos

quais listaremos apenas os utilizados nos projetos em que o estagidrio trabalhou:

e GET: E utilizado para ler ou recuperar a representagio de um recurso espe-
cifico. Em caso de sucesso, retorna uma representacdo de um objeto. Deve
apenas retornar dados, e nunca modifica-los. Este método é idempotente, ou
seja, o resultado serd o mesmo caso duas solicitagdes idénticas sejam reali-
zadas, desde que ndo haja modificacdo dos dados por outras entidades entre

as requisi¢oes.

4 Uma API, ou Interface de programacio de aplicacdes, em tradugio livre, é um conjunto
de padrdes estabelecidos de um software para a comunicagdo com outras aplicagdes
através da disponibilizagao de servigos, chamados de endpoints

Um RFC, ou Pedido para Comentérios em tradugao livre, ¢ um documento técnico de-
senvolvido pelo IETF - Internet Engineering Task Force, uma institui¢do que especifica
os padrdes implementados em toda Web. Cada RFC deve detalhar o funcionamento e
especificacdes necessarias para implementar um protocolo.
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e PUT: O verbo PUT ¢é utilizado para atualizar um recurso do sistema, en-
viando a requisi¢do para o seu identificador Unico, ou URI. O corpo dessa
requisicao contém a versdo mais atualizada do recurso. Também ¢é idempo-
tente, pois ao atualizar um recurso e repetir a agdo com 0 mesmo corpo, o

recurso ainda estard 14, e contendo a mesma representagdo de estado.

e POST: E frequentemente usado para criar novos recursos. Também ¢ utili-
zado para atualizar recursos em casos especiais em que a atualizacio ndo é
idempotente, visto que duas requisi¢des idénticas de POST devem produzir

itens diferentes com o mesmo conjunto de dados.

e OPTIONS: O cliente, ao solicitar uma requisi¢ao do tipo OPTIONS, re-
ceberd como resposta quais as op¢des de requisi¢do (ou quais verbos) para
aquele recurso estdo disponiveis. Pode ser entendida como uma requisi¢ao
para obter as informagdes de comunicagdo, sem implicar em alguma agdo

de recuperacio de recurso.

e DELETE: Como o préprio nome diz, este verbo é utilizado para excluir
um recurso identificado pelo seu URI. E idempotente pois tentar deletar o
mesmo recurso duas vezes, gera o mesmo estado final: inexisténcia do re-

curso.

24 HTTP

Todas as trocas de dados na Web sdo baseadas em HTTP, que é um proto-
colo de comunicac@o do tipo cliente-servidor, permitindo a obten¢ao de recursos,
como documentos HTML. Este tipo de comunicacio € iniciado sempre pelo des-

tinatdrio, que é geralmente - mas nao unicamente - um navegador, chamado de
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user-agent® (FIELDING et al., 1999). Clientes e servidores se comunicam através

de mensagens chamadas de requisi¢des e respostas, respectivamente.

Este protocolo da camada de aplicagdo é enviado sobre o protocolo de rede
TCP, garantindo confiabilidade ao HTTP, visto que o recebimento e confirmacio
de pacotes sdo assegurados. E caracterizado por possuir requisi¢des independentes
ou stateless, que ndo guardam informacdes entre elas. Isso faz com que as requisi-
coes REST sejam menos complexas, ja que ndo possuem logica de sincronizacio

de estados. Ser stateless facilita a utilizacdo de cache.

Cache é uma ferramenta de memoria interna de dados que age como um
intermedidrio entre o cliente e o servidor, aumentando a velocidade de navegacio
de dados a partir de acessos futuros. Consegue fazer isso armazenando a resposta
’mais perto’ do cliente, de forma que este receba a resposta mais rdpido, e, como

consequéncia, diminui o congestionamento da rede.

2.5 Microsservicos

Os microsservigos sdo uma abordagem estrutural de construcio de software
que consiste na quebra das funcionalidades de uma aplicacdo em pequenos médu-
los, de forma que cada médulo funciona como um sistema tinico, disponibilizando
seus servicos através de uma API. Esse estilo de desenvolvimento permite que

cada médulo tenha sua prépria linha de producio, operagdes e versionamento.

Diferente dos sistemas monoliticos, onde qualquer minima mudancga pre-
cisa que todo o sistema passe por um build e deploy, um sistema que é desenvol-
vido em microsservigos pode realizar alteracdes pontuais em cada um dos seus
mddulos, otimizando o tempo para implantar funcionalidades novas e sem que

toda a aplicagdo fique offline (FOWLER, 2014).

6 O user-agent é qualquer ferramenta que age em nome do usudrio. E predominantemente
realizada por navegadores Web ou programas depuradores de aplicagdes Web
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Virias vantagens sdo frequentemente associadas a eles, as principais sao a
velocidade, autonomia, escalabilidade e independéncia (JAMSHIDI et al., 2018).
Desde que sua interface de comunicaco esteja bem estruturada, cada médulo pode
ser implementado em diferentes linguagens de programacio e até por times dife-
rentes. Caso a demanda de um tnico microsservigo seja alta, é possivel aumentar
a quantidade de instincias apenas daquele médulo, sem impactos para os consu-

midores do microsservico (XIAO; WIJEGUNARATNE; QIANG, 2016).

Utilizando essa estrutura, grandes aplicacdes podem ser separadas em pe-
quenos servicos, facilitando corre¢des, novas funcionalidades e replica¢do sob de-

manda.

2.6 JUnit

JUnit é um framework open-source para escrita de testes unitdrios para
cddigo desenvolvido na linguagem Java. Teste unitdrio € uma modalidade de testes
que € focada na verificacdo da menor unidade de um software (um método ou
classe). Com o teste de cada unidade bésica e suas integracdes, ao ocorrer algum
erro € possivel apontar exatamente qual parte estd com problemas, otimizando a

resolucdo de bugs.

O JUnit possui uma interface completa para construir e executar testes,
disponibilizando varias fungdes uteis para verificar funcionalidades do cddigo.
Permite também a automacdo de execucdo de todos os testes antes do deploy da
aplicacdo, garantindo a integridade e estabilidade do soffware. Automatizando
também alguns detalhes da escrita de c6digo unitario, faz os testes serem mais fa-
ceis de construir e permite que sejam construidos de forma incremental (CHEON;

LEAVENS, 2002).
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2.7 Arquitetura MVC

A arquitetura de um software define quais sdo os elementos e estruturas do
mesmo. A arquitetura MVC é um padrao de projeto que separa uma aplicacdo em
trés camadas: Modelo, Visio e Controle. E muito utilizada em sistemas Web atu-
almente, e tem como principal conceito a separacio de partes distintas do projeto,
reduzindo ao méximo suas dependéncias.

Na camada de Modelo, sdo realizadas definicdes e manipula¢des sobre os
dados. E responsavel pela leitura, registro e validagdo deles. J4 na camada de Visdo
encontramos toda a interface grafica com que o usudrio tem contato. A ultima
camada deste padrdo, o Controle, é responsdvel por intermediar as requisi¢des do
usudrio, direcionando as suas solicitagdes para a execucgdo das regras de negdcio e
retornando os resultados para a camada de Visao.

A utilizacdo do padrdo MVC isola as regras de negdcios, da l6gica da in-
terface, possibilitando a criagdo de vdrias interfaces sem que haja alteracdo das
regras de negdcio. Isso traz flexibilidade e possibilidade de reutilizacio de classes,
economizando esfor¢o para disponibilizar os mesmos dados em interfaces diferen-

tes.

2.8 Angular.JS

Angular.JS é um framework estrutural desenvolvido pelo Google para pa-
ginas web dindmicas. Permite a extensio da sintaxe do HTML, para adi¢cao de no-
vas funcionalidades como data binding e injecdo de dependéncias através da ma-
nipulagio do DOM’, diminuindo substancialmente a quantidade de c6digo HTML

necessdrio para a criagio de uma interface. E ideal para aplicagdes CRUD? e j4 ndo

7O DOM (Document Object Model) é uma interface que representa como os documentos
HTML e XML sio lidos pelo browser. E uma representacio estruturada da pagina
HTML e define meios de como essa estrutura pode ser acessada.

8 Aplicagdes CRUD sio aplicagdes que permitem realizar quatro operacdes bsicas sobre
dados: Create, Read, Update e Delete (Criar, Ler, Atualizar e Deletar).
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¢ tdo indicada para aplicagdes como jogos ou editores gréificos, pela complexidade

das manipula¢gdes do DOM necessdrias.

2.9 Suplementos Excel

Os suplementos foram criados para estender as funcionalidades do Excel,
sendo portdveis para vdarias plataformas, como sistemas Windows e Mac. Sao
desenvolvidos em HTML, CSS e JavaScript utilizando uma API especial para o
pacote Microsoft Office. Além de permitir a interacdo com os dados da planilha,
facilita a interacdo com recursos online, podendo enviar requisicdes e executar
autorizacdes OAuth 2.0°. Também possuem suporte para frameworks, como o
Angular.JS e jQuery.

Uma das suas principais vantagens € a possibilidade de trazer uma pagina
Web com todas as funcionalidades de um sistema frontend padrdo para o ambiente
Office, e esta pode interagir com a planilha, lendo ou gravando dados. Outra van-
tagem € a facilidade de implantacdo, pois o aplicativo Web pode ser hospedado
em qualquer servidor e distribuido através da loja de suplementos do Office. Na
loja podemos encontrar todo tipo de suplementos, como cria¢do de faturas Pay-
pal, insercdo de mapas do Google Maps, diciondrios e até mesmo pesquisas com

resultados exportados diretamente para a planilha.

2.10 GIT

Git é um sistema open-source poderoso e flexivel de versionamento de c6-
digo desenvolvido em 2005 por Linus Torvalds. Linus decidiu crid-lo por nio exis-
tirem na época sistemas de versionamento faceis de escalar, que pudessem facilitar
o desenvolvimento distribuido de forma eficiente (LOELIGER; MCCULLOUGH,
2012).

® OAuth é um protocolo de autorizagio entre aplicacdes que utiliza tokens de acesso.
Permite a autenticacdo segura, sem expor as credenciais (login e senha) do usudrio.
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E utilizado atualmente pela grande maioria dos desenvolvedores e empre-
sas. Ajuda a controlar o fluxo de novas funcionalidades de um sistema e dispde
de caracteristicas que permitem que varios usudrios contribuam para o desenvolvi-
mento simultaneamente. Isso é feito através de branchs, que sio versdes paralelas
de um mesmo arquivo num repositério (BLISCHAK; DAVENPORT; WILSON,
2016). Possui integracdo com varias IDEs, permitindo que seja utilizado sem sair

da interface de desenvolvimento.

2.11 SCRUM

Scrum é uma metodologia extremamente 4gil e flexivel, que tem por ob-
jetivo definir um processo de desenvolvimento interativo e incremental, podendo
ser aplicado a qualquer produto ou gerenciamento de qualquer atividade complexa
(BISSI, 2007). Baseia-se no desenvolvimento incremental das aplicagdes centrado
na equipe, com ciclos de iteragdo curto, chamados de sprints. Ou seja, o Scrum
ndo € uma técnica para construgdo de produtos, é um conjunto de ritos, proces-
sos e métodos que auxiliam no rdpido desenvolvimento de um produto ou tarefa,
visando o aumento da comunicagdo e cooperacdo entre os membros da equipe.

Ao final de cada sprint, € desejavel que seja entregue algo que agregue
valor ao produto, permitindo que o cliente faca pequenas validacdes a cada sprint,
facilitando a mudanca de algo que ndo esteja do seu agrado, ou que tenha sido
desenvolvido de forma discrepante do que foi acordado anteriormente. A metodo-

logia possui alguns elementos de apoio, que sao:

e Backlog do produto: Lista de todas as funcionalidades que o produto deve

possuir, mas ainda nio foram desenvolvidas.

e Backlog da sprint: Lista priorizada pelo cliente, obtida a partir da quebra
das atividades do Backlog do produto em tarefas menores. E um planeja-

mento do que serd desenvolvido durante a sprint.
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e Graficos de acompanhamento: Gréficos que medem a quantidade de tra-

balho restante, como o Burndown. E recomendado ter um para o produto

como um todo, e um para cada sprint.

Possui também papéis e responsabilidades, adaptdveis a cada empresa ou projeto.

Na dti, temos os seguintes:

o Cliente: Participa das tarefas relacionadas a defini¢cdo da lista de funciona-

lidades, elaborando requisitos e definindo prioridades das atividades, bem

como dos ritos finais de cada sprint para validacio dos resultados.

Desenvolvedor Lider: Cada squad possui um, e geralmente é um desen-
volvedor com mais experiéncia, um ponto de apoio onde os outros desen-
volvedores possam tirar suas dividas. E encarregado de agendar os ritos do

Scrum e gerenciar os trabalhos do squad.

Squad: Equipe de projeto que possui autoridade de se organizar para atingir
0s objetivos previstos no documento de requisitos. Possui a responsabilidade
de estimar o esforco das atividades, criagdo e revisdo de lista de funcionali-
dades do produto, e definicao de obstaculos que impecam o desenvolvimento

das atividades.

Product Owner: E a ponte entre o time de desenvolvimento e o cliente.
Precisa entender bem das regras de negdcio do produto, e é o responsavel
por traduzir as demandas do cliente em uma linguagem que seja mais fécil

ao entendimento do Squad.

Scrum Master: E o responsdvel por garantir que o projeto esteja sendo
conduzido de acordo com as praticas, ritos e regras do Scrum, removendo
quaisquer obstaculos que possam impedir o desenvolvimento do projeto pelo

Squad, e garantindo que a equipe trabalhe da forma mais produtiva possivel.

Alguns dos ritos do Scrum que sio realizados dentro do contexto da dti:
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e Planning: E uma reunido onde os integrantes do Squad se retinem com o
Desenvolvedor Lider para definir quais serdo as proximas atividades a serem

desenvolvidas, estimando a complexidade de realizacdo de cada uma delas.

e Daily Meeting: Uma reunido didria, que nio deve ultrapassar 15 minutos
de duracdo. Nela é discutido o que foi feito naquele dia, o que cada membro
estd fazendo nesse momento, qual atividade estd prevista para o préximo dia
e se existe algum impedimento. Essa reunido € importante pois deixa todo
o Squad e o Desenvolvedor Lider ciente da atual situagdo do projeto, e deve
ser realizada com todos os presentes de pé, para que seja rapida e outros

assuntos ndo sejam discutidos no momento.

o Retrospective: Realizada no final da sprint, onde os integrantes do Squad
relatam pontos positivos, negativos e preocupantes sobre os acontecimentos
da sprint. Também sdo discutidas a¢gdes para que os pontos negativos sejam

amenizados ou sanados.

e Review: Também € realizada ao final de cada sprint, onde o Squad apre-
senta para o cliente os resultados gerados durante a sprint em questdo. O
cliente entdo verifica se os itens desenvolvidos estdo de acordo com as espe-

cificagoes.

2.12 SonarQube

O SonarQube € uma ferramenta de revisdo de c6digo que tem como obje-
tivo localizar bugs, vulnerabilidades e code smells'®. Faz isso analisando o c6digo
fonte e comparando com centenas de regras de mds condutas na sua base, ge-

rando como produto final vérios relatérios que podem ser analisados numa linha

10 Code Smell é um termo que caracteriza um trecho de cédigo. A sua tradugio livre quer
dizer mal cheiro (Bad Smell), evidenciando que algo naquele trecho ndo estd de acordo
com boas praticas de programacdo, como cddigos duplicados e métodos extensos de-
mais.
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do tempo (ARAPIDIS, 2012). Essa fungdo € uma 6tima forma de analisar a qua-
lidade do cddigo através do tempo, gerando novos relatérios numa plataforma a

cada deploy, como pode ser observado na Figura 2.1.

Figura 2.1 — Exemplo de um relatério do SonarQube.

Bugs Vulnerabilities WEE cC':cf:isflznSg_;?f%*f'ii.is:versmn
& Bugs @ Vulnerabilities & New Bugs @ New Vulnerabilities

Code Smells
2h® 10 2h® 9

Debt & Code Smells New Debt & New Code Smells

Coverage

O 68.6% 65.6%

Coverage on
Coverage 101 )
= 4U1 New Lines to Cover

Fonte: dti (2020).

Uma das métricas utilizadas €é a de cobertura do cédigo. Ela diz qual a
porcentagem do cédigo foi executada pelos testes unitdrios. Uma baixa cobertura
de cdédigo revela que os testes unitdrios ndo testam a sua aplicagdo por completo,
levando 2 baixa confiabilidade. E importante salientar que o SonarQube nio exe-
cuta os testes unitdrios desenvolvidos para o projeto, mas sim utiliza o relatério de

execucdo de outra ferramenta, como o JUnit.

2.13 Microsoft Azure

A Plataforma Azure € um conjunto de servicos disponibilizado pela Mi-
crosoft, que prové uma plataforma para execucdo de aplicagdes e armazenamento

na nuvem. Os clientes desta plataforma t€m a sua disposi¢cdo vérias ferramen-
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tas como multiplas instancias da aplicacdo, balanceamento de cargas entre as ins-
tancias, armazenamento de dados, rede de distribuicdo de conteddo, entre outras
(CHAPPELL et al., 2009).

Dentre as mdltiplas funcionalidades do Microsoft Azure, as que o estagii-

rio trabalhou ativamente na dti sdo:

o Application Insights: Uma plataforma que permite o monitoramento de per-
formance das aplicacdes, e é altamente customizdvel. Logs de erro sao dis-
ponibilizados com seu stack trace'!, facilitando o rastreamento de excegdes.
Também gera gréaficos de acesso ao longo do tempo com algumas informa-
¢des dos clientes da aplicacdo (como o sistema operacional utilizado e sua

localizacdo por exemplo), e dos recursos acessados por eles.

e Boards: Uma secido que prové ferramentas de auxilio para trabalhar com
métodos 4geis, como o SCRUM. Possui um quadro onde as atividades em
desenvolvimento podem ser categorizadas como ’a fazer’, *fazendo’ e ’con-
cluidas’. Também possui funcionalidades de apoio a sprints, backlog e esti-

mativa de pontos por atividade.

e Repo: O repositério onde o cédigo da aplicacio é armazenado. E uma pla-
taforma que utiliza o GIT, assim como o GitHub ou GitLab. Possui as funci-
onalidades de um repositério como qualquer outro (branchs, pull requests,

tags entre outros).

e Pipelines: E onde o build da aplicacio é executado, bem como o seu deploy.
E aqui que sio configurados os ambientes das aplicacdes (Desenvolvimento,
Teste e Producdo), sendo possivel realizar integracdo com outras solucdes,

como o Sonar.

" Stack trace é a pilha de execugio dos métodos de uma aplicacio quando um erro nio
esperado acontece.
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3 METODOLOGIA

Por questdes de sigilo, nenhum cédigo ou regra de negécio pdde ser ex-
posta neste trabalho. O projeto possui duas APIs RESTful como backend, que
provém endpoints de acesso para gerenciar as entidades da aplicacdo, um micros-
servico que também é uma API RESTful e uma interface frontend em Angular]S

que é executada no Microsoft Excel.

3.1 O Fluxo de uma atividade

Na dti, todas as atividades devem seguir um fluxo interno chamado de
DTI Flow, como descrito na Figura 3.1. Ele possui vérias etapas que devem ser

seguidas para que a atividade realizada seja concluida com qualidade.

Figura 3.1 — Descri¢do do dti Flow.

@Iow

Explicar a

experienciaaser e e Verificagtio c
desenvolvida i ¥ Valida aderencia =
\ com a experiéncia . g
. \ projetada o,
i ¥ Redlizatestes ()
: funcionais S
exploratérios =
os:gilg%rscer Validar Roteiro ¥ Teste em Dupla :
desenvolvida de testo ;¥ Code Review 1 Verificagtio
i ¥ Passar pelo Roteiro |

. . ! deTeste

v 80% Cobertura
+ v 0Bugs
¥ 0Major
v Code Smell — 0
Confirmar ) 1l "
" Roteiro de Testes Iniciar Passar pOIO Roteiro N
n men : :
° ‘;Zn:;mgow Testes Automatizados ~ Desenvolvimento Tostos Sonar de Teetes Encerrar Estéria

Fonte: dti (2020).
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Para que uma atividade seja desenvolvida, é necessério que o desenvolve-
dor faga repasses de entendimento com o Desenvolvedor Lider e com o Designer.
Isso assegura que a experiéncia final para o usudrio esteja bem definida. Na dti ndo
existe o papel de Quality Assurance (QA) ou comumente conhecido como Tester.
O préprio desenvolvedor produz os roteiros de teste, e os valida em dupla com ou-
tro integrante do squad. Este roteiro deve englobar os casos de sucesso e erro que
podem ser encontrados durante o uso da nova funcionalidade. Para que a atividade
seja desenvolvida, também € necessdria a construcdo de testes automatizados de
forma que haja seguranga contra erros, e esses testes também servem de métricas
para a cobertura no SonarQube. S6 depois dessas etapas o desenvolvimento pode

comegar.

Ap6s o término do desenvolvimento, o proprio desenvolvedor executa o
conjunto de testes que escreveu. A dti fornece um femplate que as equipes po-
dem adaptar de acordo com o seu préprio contexto, como pode ser observado no

exemplo da Figura 3.2.

Figura 3.2 — Exemplo de um caso de teste.

Status Geral dos Fluxos de Teste

Testes de contribuigdo da funcionalidade X Status do Fluxo
Descrigdo Resultado Esperado Observagbes Status Developer Status Final
Chamada ao servigo de Armazenar valor de tempo
contribuigdo sem as melhorias |consumido para registro das
de tempo contribuicbes
Chamada ao servico de Armazenar valor de tempo
contribuigdo com as melhorias |consumido para registro das
de tempo contribuigbes
Comparagéo das 2 chamadas  |Valor esperado de redugéo
anteriores de tempo em 50%

Fonte: Arquivo Pessoal (2020).

O préximo passo € convidar outro desenvolvedor do time para efetuar os
mesmos testes em dupla, caso todos os casos sejam concluidos com sucesso, o

Pull Request (PR) no Portal Azure € solicitado. No PR ¢ feita a revisao de c4digo.
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O 1ltimo passo, para que a estéria seja encerrada, € a validacio pelo De-

senvolvedor Lider e o Designer.

3.2 Atividades desenvolvidas

Para facilitar a leitura deste relatério, evitando uma lista muito exaustiva de
atividades desenvolvidas, as mesmas foram agrupadas em categorias. Elas foram
realizadas nas API’s RESTful e suplemento do Microsoft Excel ja citadas acima,
em um banco de dados SQL Server e em ferramentas de DevOps no Portal Azure.
Todas as atividades executadas estdo inseridas no mesmo contexto e contribuiram

para a evolugdo do projeto.

e Treinamento: Na primeira sprint, as atividades foram relacionadas a con-
figuracdo dos ambientes de desenvolvimento e pair-programming, que con-
siste no acompanhamento e desenvolvimento em dupla para que o estagidrio

conseguisse construir conhecimento sobre o sistema.

e Banco de Dados: Foram realizadas atividades no SQL Server, como a cons-
trucdo de gueries para recuperacdo de entidades e criacdo de Stored Proce-
dures com o objetivo de transferir dados obsoletos para tabelas secunddrias.
Esta atividade surgiu devido a quantidade de dados armazenados. O tempo

gasto para recuperacio dos dados dessas tabelas era muito grande.

e Portal Azure: As atividades deste grupo consistiram na configuracdo de
deploys automatizados, configuracido de pipelines e ferramentas auxiliares
como o SonarQube, insercdo de dados para insumo do Burndown, descri¢ao
de atividades durante reunides de planning e validacio de c6digo em dupla

nos Pull Requests.

e Desenvolvimento backend: Foram realizadas atividades referentes a adi-

¢do de novos endpoints de integracdo de dados, validacdo de novos dados
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oriundos do suplemento no Microsoft Excel, criagdo de features para entrada

de novos dados e integracdo com banco de dados.

Suplemento Microsoft Excel: Algumas validacdes dos dados do sistema
em que o estagidrio trabalhou sao feitas no Microsoft Excel, antes mesmo do
envio para o endpoint. Foram realizadas atividades para construgdo de novas
validacgdes e ajustes de visualizacdo de datas, ajustes de traducdo para apoio

da internacionalizag@o dos processos e validacdes de nimeros exponenciais.

e Discovery: Por ser um sistema legado de outra empresa, o Squad nio parti-

cipou da criacdo ou modelagem inicial do sistema. Portanto, quando o cli-
ente solicitava alteracdes em funcionalidades nas quais os integrantes nunca
haviam trabalhado, existiam atividades em sprints anteriores para que hou-
vesse andlise do codigo, de forma que pudéssemos estimar a complexidade

destas atividades de forma mais assertiva.

e Andlise de desempenho: A plataforma de contribuicdo é um sistema que

lida com grande quantidade de dados e portanto deve conseguir realizar suas
funcdes com um desempenho satisfatério. Houve atividades em que era ne-
cessdrio analisar o tempo de requisi¢des, para priorizar quais rotas deveriam

ter melhorias, garantido ao usudrio final uma experiéncia mais fluida.

O estagidrio ja tinha trabalhado com metodologias 4dgeis antes de iniciar

o estdgio na dti, portanto j4 tinha uma certa pritica com a metodologia, conse-

guindo desenvolver as atividades de forma satisfatéria. O proximo capitulo trata

do encerramento das atividades.
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4 CONCLUSOES

Assim como as disciplinas da graduagao serviram de base para o estdgio,
o0 estdgio serve de base para o mercado de trabalho, numa linha continua de apren-
dizado. Esta sec¢@o trata da conexdo entre as atividades realizadas no estdgio com
o aprendizado obtido nas disciplinas da graduacdo. Faz-se, também, uma andlise

critica sobre o curso.

4.1 O curso de Ciéncia da Computacio

O aprendizado obtido durante o curso foi imprescindivel para o bom de-
sempenho do estagidrio em sua atuacdo na dti. Como as atividades contemplaram
vdrias dreas da computacdo, a variedade das disciplinas presentes na ementa do
curso cobriram grande parte dos conhecimentos necessdrios para a boa execucio
das atividades.

O estagidrio possui preferéncia pela area de desenvolvimento, as disci-
plinas que mais contribuiram para o conhecimento nessa drea foram: Introdugdo
aos Algoritmos, Estruturas de Dados, Paradigmas de Linguagens de Programa-
cdo, Modelagem e Implementacdo de Software, Algoritmos em Grafos, Praticas
de Programacdo Orientada a Objetos e Sistemas Distribuidos. Através do conheci-
mento obtido nessas disciplinas, foi possivel construir a expertise necessiria para
trabalhar na solucao reportada nesta dissertagdo. As disciplinas supracitadas con-
tribuiram com conhecimentos que incluem, mas ndo se limitam a: 16gica de pro-
gramacio bdsica, estruturacdo de classes e métodos, resolu¢do de problemas, e
interacdo entre sistemas web.

Ao desenvolver software, € importante entender como funciona a sua teo-
ria, arquitetura e estrutura bdsica, pois é possivel modelar o software de forma que
ele tenha melhor desempenho de acordo com a sua finalidade e onde sera execu-
tado. As disciplinas que contribuiram para este tipo de conhecimento foram: Ar-

quitetura de Computadores 1 e 2, Teoria da Computacdo, Programacao Paralela e
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Concorrente, Sistemas Operacionais, Sistemas Distribuidos e Compiladores. Com
o conhecimento assimilado nessas disciplinas, foi possivel ter outra visdo de como
o software funciona e como a sua interagao de forma correta com o hardware pode

influenciar na sua velocidade.

Nao somente de desenvolvimento se consiste o ambiente para constru-
cdo de um software. Existem metodologias que auxiliam no desenvolvimento e
diferentes processos que concedem agilidade aos projetos. As disciplinas que con-
tribuiram para entender e otimizar este processo complexo foram: Processos de
Software, Engenharia de Software, Geréncia de Projetos de Software e Inteligén-
cia de Negdcios. Nestas disciplinas foi possivel conhecer um pouco sobre a gama
de solucdes para construir um software desde a ideia de criacdo, passando pela
documentacio de requisitos, projetos arquitetural e de interface, a implementacao,

valida¢do, entrega e manutengdo continua.

Para que o software possa consumir ou prover dados para um banco ou ou-
tras aplicacdes, foi necessario entender como ele se relaciona com estas ferramen-
tas. As disciplinas que auxiliaram nesta drea de conhecimento foram: Introducéo
a Sistemas de Banco de Dados, Sistemas Gerenciadores de Banco de Dados, Re-
des de Computadores e Sistemas Distribuidos. Com o conhecimento obtido nessas
disciplinas foi possivel aprender como bancos de dados funcionam, formas de in-
dexacdo de dados, como os dados tramitam do banco para a aplicagdo através da

rede, comunicagao entre aplicagdes e como funcionam as camadas de rede.

Grande parte do software € desenvolvido para seres humanos, logo, ndo
devemos esquecer deste importante agente na cadeia de conhecimento. As se-
guintes disciplinas tratavam deste assunto: Interagio Humano-Computador, Etica,
Computador e Sociedade e Célculo Numérico. Nessas disciplinas foi possivel en-
tender como a relacdo entre seres humanos e software ¢ uma via de mao dupla. Da
mesma forma que os humanos influenciam no software de acordo com suas neces-

sidades, o software também influencia no modo que as pessoas interagem com as
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outras e com o mundo. Como os seres humanos sdo passiveis de erros, também
foi necessdrio estudar como estes erros impactam na precisdo dos resultados e a
melhor forma de atenud-los através do arredondamento de casas decimais.

Uma area da computagdo até entdo desconhecida pelo estudante foi Apren-
dizado de Mdaquina. Apesar de nunca ter trabalhado na 4rea, foi uma experiéncia
incrivel descobrir como o software pode realizar simulagdes do mundo real, apren-
der a partir de uma amostra de dados e ajudar na tomada de decis@o. As disciplinas
que trataram desse assunto foram: Mineracido de Dados e Inteligéncia Artificial.
Os trabalhos praticos realizados nessas matérias abriram portas para uma ampla vi-
sdo sobre como podemos utilizar dados para inferir informagdes sobre uma amos-

tra representativa e como simulagdes podem oferecer solucdes otimizadas.

4.2 Analise critica

Devido a grande quantidade de areas que o egresso do curso de Ciéncia
da Computagdo pode seguir, € invidvel ter disciplinas obrigatérias ou eletivas que
contemplem todas esses ramos. No caso particular deste estudante que decidiu
seguir na area de desenvolvimento WEB, existem matérias eletivas que tratam do
assunto. Porém, na drea de jogos por exemplo, ndo existem matérias na grade
curricular.

E até dificil escrever sobre todas as dreas de atuacio e a falta de disciplinas
disponiveis para a graduagdo, visto que ndo existe uma disciplina que mostra quais
sdo as areas existentes e qual o caminho devemos seguir para que possamos chegar
até elas.

O corpo docente sempre foi muito solicito, de extrema competéncia e dis-
posto a ajudar quando necessdrio. Os docentes com quais o estudante realizou dis-
ciplinas, mesmo ap6s o término das mesmas sempre se dispuseram a tirar dividas
sobre projetos ou trabalhos que o estudante realizou e que tinham como assunto as

disciplinas ministradas pelo docente em questao.
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4.3 Estagio

Um importante elemento para que o estudante nio seja um egresso despre-
parado para o mercado de trabalho, caso tenha interesse de seguir nesta drea, € o
estagio. A UFLA dispde de empresas parceiras como a FUNDECC, que foi onde
o estudante realizou o seu primeiro estdgio, também em desenvolvimento WEB.

Na dti foi possivel exercitar ainda mais os conhecimentos adquiridos, e
somar mais conhecimentos relativos a area de desenvolvimento WEB. Por fim, o
estudante tem a consciéncia que o estagio foi essencial para se tornar um bom

profissional.

4.4 Dificuldades encontradas

A plataforma de contribuicdo de dados veio de outra empresa e ja estava
implantada na empresa cliente. Nem todos os desenvolvedores da dti participaram
do projeto inicial do sistema, portanto tiveram que aprender como funcionam as
funcdes da aplicacdo. Uma das maiores dificuldades em trabalhar neste projeto foi
a falta de experiéncia com o c6digo, pois o mesmo nao foi construido com boas
praticas de programacdo. Nao sabiamos onde as funcionalidades foram implemen-
tadas e o c6digo ndo era intuitivo. O Sonar ndo era utilizado no projeto, portanto
existiam varios code smells, bugs e vulnerabilidades no c6digo, abaixando a sua
qualidade. O banco de dados da aplicacdo é muito complexo e com restri¢cdes de
alteracdo pela empresa cliente, sendo possivel apenas através de processos buro-
craticos. Todos esses fatores contribuem para que haja uma queda na velocidade

em que as atividades eram desenvolvidas.

4.5 Consideracoes finais

Num panorama geral, a visdo que o estudante tinha do curso era bem li-

mitada ao ingressar na universidade. Durante a graduacio, foram apresentados
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conhecimentos em diversas dreas da computacdo que foram fundamentais para o
desenvolvimento intelectual, pessoal e profissional. Estes conhecimentos ajuda-
ram no desenvolvimento das atividades durante o estdgio, ndo somente na questao
técnica mas também profissional e inter-pessoal, preparando o estudante para que

tenha um bom desempenho apds o término da graduacio.
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