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RESUMO

A cultura agil se popularizou no ramo de desenvolvimento de softwares, com a gestdo de proje-
tos utilizando ciclos iterativos e incrementais, provendo flexibilidade e adaptabilidade as equi-
pes, objetivando a entrega de produtos que atendam as reais necessidades e anseios dos clientes.
Tal cultura vem se difundindo em outras dreas do mercado e ganhando cada vez mais visibili-
dade e credibilidade. Nos dias de hoje, com a alta competitividade e a necessidade de solucdes
cada vez mais robustas, o mercado enxerga a necessidade de uma mudanca de paradigma. Dessa
forma, o trabalho busca mostrar como a ado¢ao da cultura 4gil em um empresa de desenvolvi-
mento de softwares promove uma maior aproximacdo com o cliente e entregas de qualidade,
fidelizando o cliente e possibilitando um maior engajamento das partes.

Palavras-chave: Metodologia 4gil. Sistema Web. Servico Web. dotNET.
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho tem como objetivo apresentar os processos e atividades executadas
pelo autor durante o periodo de estdgio na DTI Sitemas Ltda (dti digital). Tal ciclo se mostrou
de suma importancia, onde os conhecimentos adquiridos durante o curso puderam ser aplica-
dos e desenvolvidos, somados ao desenvolvimento pessoal e profissional possibilitado pelas
oportunidades oferecidas pela dti digital.

A dti digital ¢ uma empresa de Belo Horizonte - MG, fundada em 2009 e com filial em
Lavras - MG. Seu nimero de colaboradores atualmente supera os 800, com diversos clientes de
diferentes areas de atuacdo. Sua organizacdo interna € baseada na horizontalidade, com equipes
interdisciplinares divididas em squads que juntas formam tribos, que por sua vez, juntas formam
as aliancas. Geralmente as tribos, e em alguns casos as aliancas como um todo, atendem o
mesmo cliente, de forma a facilitar a troca de conhecimentos e colaboracao entre os times.

Essa estrutura organizacional possibilita que as tribos tenham autonomia de gestdo,
sendo elas responsdveis pelos seus gastos, contratagdes etc. Com isso se faz necessdria a divisao
de responsabilidades entre diversas pessoas e grupos, onde uma grande confianca é depositada
nos funciondrios, que por outro lado tem seu crescimento, profissional e pessoal, alavancado
constantemente.

A cultura 4gil € o principal pilar da dti, tanto para sua gestdao, quanto para a execucao e
oferta de projetos para seus clientes. O objetivo dos squads € promover a transformacao digital
para os clientes, construindo juntos produtos satisfatorios e que gerem valor, nao se limitando a
entrega das demandas solicitadas.

Os projetos e atividades desempenhadas durante o estdgio foram, principalmente, re-
lacionadas a sustentacdo e melhoria de sistemas existentes de uma instituicdo financeira (IF).
As tecnologias utilizadas foram .NET Framework, .NET Core e Spring Boot, para a constru-
cdo/melhoria de sistemas web, servicos web e rotinas. Além disso, o uso de bancos de dados
relacionais se fez presente em todos os projetos, sendo necessario desenvolver scripts e proce-
dimentos para a manipulacdo dos dados em diferentes Sistemas Gerenciadores de Bancos de
Dados, como Microsoft SQL Server, Sybase ASE e Oracle Database.

Dentre as tarefas executadas estdo a andlise de demandas, riscos e esfor¢o, construcao
de roteiros de testes e testes unitdrios, desenvolvimento de softwares, validagdes, comunicagao
com clientes e ritos continuos de revisao e melhoria dos processos, utilizando o Scrum e outras

ferramentas.



O restante deste relatorio estd organizado da seguinte forma: No Capitulo 2, serdo apre-
sentados os conceitos necessdrios para o entendimento das atividades. No Capitulo 3, serdo
abordadas as atividades, processos e métodos executados durante o estdgio. Por fim, no Capi-

tulo 4, serdo descritas as consideragdes finais e as contribui¢cdes proporcionadas pelo estagio.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Nesse capitulo, serdo apresentadas as principais tecnologias, ferramentas e os conceitos

relacionados e utilizados durante o periodo de estagio.

2.1 Metologia agil

Em meados dos anos 90 surgiu um movimento em alternativa aos pesados métodos
que predominavam na época, também chamados de métodos tradicionais, de gerenciamento
de desenvolvimento software. Esse movimento alternativo € conhecido como 4gil, o qual foi
escolhido para representar essa nova abordagem, mais dindmica e equivalente as necessidades
de projetos complexos modernos (SABBAGH, 2014).

Detre os métodos tradicionais, o mais conhecido e utilizado era o cascata, onde o de-
senvolvimento de um produto se dava de forma sequencial, com uma etapa se iniciando apds o
resultado e término da anterior (SEMEDO, 2012).

A maioria das metodologias dgeis ndo possuem nada de novo. O que as diferencia das
metodologias tradicionais sd@o o enfoque e os valores. As pessoas € as interacdes se sobressaem
a processos ou algoritmos, com a preocupacao de se gastar menos tempo com documentacdo e
mais com a implementacgdo e entrega de resultados. Uma caracteristica importante das metodo-
logias ageis se da pelo fato de serem adaptativas ao invés de preditivas, se adaptando aos novos
fatores, ao invés de analisarem previamente tudo o que pode acontecer no decorrer do processo
(SOARES, 2004).

A popularidade das metodologias dgeis cresceu apds um encontro, realizado em 2001, de
dezessete especialistas em processos de desenvolvimento de software, com o objetivo de discutir
e estabelecer valores das metodologias dgeis (SOARES, 2004). O encontro resultou na criagdo
da Alianca Agil e o estabelecimento do “Manifesto Agil” (Agile Manifesto) (BECK et al., 2001),
considerado uma referéncia para essa filosofia de desenvolvimento. Seus principais pontos sao:
(i) individuos e interacdes devem estar acima de processos e ferramentas; (ii) software em
funcionamento mais que documentacao abrangente; (iii) colaboracdo com o cliente deve estar
acima da negociac¢do contratual; (iv) responder a mudangas acima de se seguir um plano.

Uma das metodologias dgeis mais conhecidas e utilizadas, ndo sé no desenvolvimento
de softwares, € o Scrum. Dentre as organizacdes que utilizam o 4gil, 58% delas fazem uso do
Scrum e 18% fazem uso de alguma variante do Scrum (VERSIONONE, 2020). Tal metologia

serd descrita na se¢do a seguir.
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2.1.1 Scrum

O Scrum € um framework para o desenvolvimento 4gil, ou seja, € uma estrutura basica
que guia a constru¢do de produtos complexos (como os softwares) nao prescrevendo como
realizar as atividades e sim papéis a serem desempenhados, ritos a serem executados e artefatos
a serem utilizados. O Scrum utilizada uma abordagem iterativa e incremental para entregar
pequenas porcdes do software, com o intuito de reduzir os riscos do projeto e gerar valor de
forma crescente (SABBAGH, 2014). A Figura 2.1 exemplifica as etapas e uso de alguns ritos e
artefatos do Scrum.

Segundo Cruz (2013), os papéis desempenhados no Scrum sao:

1. Product Owner (PO): Responsével pelo gerenciamento do Backlog do produto, atuando
como garantidor do valor do trabalho realizado pelo Time, priorizando os itens do Bac-
klog e defendendo-os das influéncias externas ao produto. De modo geral, é responsavel
por entender o negdcio do produto, entregar valor ao cliente e garantir que o Time com-

preenda o produto;

2. Scrummaster: Responsavel por garantir que o Time esteja aderido aos valores e praticas
do Scrum, bem como atuar como um removedor dos impedimentos que possam interferir

no objetivo do Time;

3. Time: Conjunto de pessoas responsaveis por transformar o Backlog do produto em in-
crementos de funcionalidades que possam ser entregues ao cliente. Geralmente formado
por areas interdisciplinares, de forma a possuir todo o conhecimento necessério para

criar um incremento de trabalho.

Os ritos sdo descritos por Cruz (CRUZ, 2013) da seguinte forma:

1. Sprint: Uma iteragdo de duracdo definida, geralmente entre duas a quatro semanas, com

uma meta estabelecida e um objetivo claro;

2. Planejamento da Sprint: Reunido na qual a Sprint € planejada, nela € definido o que serd
feito e como sera feito. A estimativa do esfor¢o das atividades pode ser realizada nesse

momento, preferencialmente pelo membro do Time que ird realiza-14;

3. Reunido didria: Momento para o encontro didrio dos membros do time em uma reunido

de curta duracdo, no maximo 15 minutos. O objetivo é que cada membro do Time
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exponha o que foi realizado por ele desde a dltima reunido didria, o que serd realizado

até a proxima reunido didria e quais sao seus obstaculos/impedimentos;

4. Revisdo da Sprint: Reunido que objetiva a revisdo, pelo PO ou pelo cliente, dos itens
concluidos pelo Time. Possui duragdo médxima de quatro horas e € realizada antes das

Retrospectivas da Sprint;

5. Retrospectivas da Sprint: Momento em que o Time inspeciona o que ocorreu na ultima
Sprint, leavantando os pontos positivos e que devem ser mantidos, os pontos que po-
dem ser ainda melhores e os itens que devem ser descartados da préxima Sprint. Ao
fim, o Time deve possuir uma identificagdo de medidas de melhoria factiveis que serdao

implementadas na préxima; Sprint. Esse encontro marca o término de uma Sprint.

Os artefatos s@o descritos Schwaber e Sutherland (2020) da seguinte forma:

1. Backlog: Uma lista ordenada do que € necessario para desenvolver/melhorar o produto.
Ela € a unica fonte do trabalho a ser realizado pelo Time. Os itens do Backlog que
podem ser concluidos durante a Sprint sdo considerados prontos para selecdo em um

rito de Planejamento da Sprint;

2. Backlog da Sprint: Uma lista que representa o Objetivo da Sprint, composta pelo con-
junto de itens do Backlog selecionados para a Sprint, bem como um plano factivel para
entregar o Incremento. Os Objetivos da Sprint sdo criados e acordados entre os membros

do Time durante o evento de Planejamento da Sprint;

3. Incremento: Um Incremento é um passo em dire¢do ao Produto idealizado. Cada Incre-
mento se da pela juncdo de um novo Incremento a todos os Incrementos anteriores, que
por sua vez foram completamente verificados. Para entregar valor o Incremento precisa
ser utilizavel, dessa forma nenhum trabalho pode ser considerado parte do Incremento a

nao ser que atinja uma Defini¢do de Pronto combinada pelo Time.

Um dos artefatos adotados para a elaboracao dos itens do Backlog € chamado de Estodrias
de Usudrio (User Stories), que consiste em uma explicacdo geral sobre um recurso, ou funci-
onalidade, do produto escrita a partir da perspectiva do usudrio, representando as necessidades
e desafios didrios dos usudrios de modo que a solucdo supra tais necessidades. Schon, Tho-

maschewski e Escalona (2017) apontam que tal recurso € o mais utilizado no desenvolvimento
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Figura 2.1 — Exemplo de funcionamento do Scrum
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Fonte: Tecnicon (2019).

de softwares utilizando metodologias dgeis. Vale ressaltar que uma Estéria de Usudrio (EU)
ndo estd diretamente ligada a uma unica atividade, ela pode ser dividida em varias atividades
factiveis e isoladas que combinadas atendem ao requisito da EU.

Um dos pontos importantes no evento de Planejamento da Sprint é a estimativa dos itens
do Backlog da Sprint. Uma das técnicas é chamada de Planning Poker, que parte da premissa
que vdrias pessoas produzem um resultado melhor do que uma (MAHNIC; HOVELJA, 2012).
Dessa forma, o objetivo do jogo € realizar uma estimativa das atividades de maneira assertiva
por meio de pontos de estdria, que representam a complexidade das atividades, que por fim
se traduz em horas de desenvolvimento. Por exemplo, em determinado projeto um ponto de
estdéria pode representar oito horas de desenvolvimento, consequentemente uma atividade de
complexidade trés levaria 24 horas para ser finalizada.

O Planning Poker pode ser conduzido da seguinte forma segundo Grenning (2002): (i)
O PO 1€ a Estoria de Usuario ou atividade relacionada a ela e sana as dividas do Time caso
existam; (ii) cada membro do Time faz sua estimativa; (iii) a estimativa de todos os membros
¢ apresentada simultaneamente; (iv) caso nao haja diferenca fim da estimativa da atividade; (v)
em caso de diferenca nas estimativas € preciso que o Time discuta até chegar em um consenso.

Os pontos de estéria normalmente seguem um conjunto numérico, podendo ser enten-
dido como o conjunto de cartas disponiveis para o jogo. Exemplo desses conjuntos sdo a
sequéncia de Fibonacci (1, 2, 3, 5, 8...), sequéncia de notas de dinheiro (1, 2, 5, 10, 20...),

numero em poténcia de dois (0, 1, 2, 4, 8...) etc. Fica a cargo da equipe escolher aquele
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conjunto que melhor atende suas necessidades, uma vez que podem existir atividades subesti-
madas e aquelas sobrestimadas, tais conjuntos buscam diminuir esse deficit através dos interva-
los. Ferramentas online podem ser utilizadas de forma a facilitar o processo do jogo, como o

Scrumpoker-Online', ScrumpokerOnline® e Planning Poker Online’

2.2 .NET

A Microsoft define o .NET (comumente pronunciado como dotNet ou pontoNet) como
uma plataforma de desenvolvimento de softwares para a criacio de diversos tipos de aplicacdes
como aplicativos da drea de trabalho, jogos, aplicacdes web, aplicativos moéveis, etc (MICRO-
SOFT, 2020a). Sua primeira versao, o .NET Framework, foi lancado em 2002 provendo acesso
a diversas APIs e servicos do Windows (sistema operacional de propriedade da Microsoft) pos-
sibilitando a criacdo de aplicativos do Windows (THAI; LAM, 2003; MICROSOFT, 2020a).

Uma aplicacdo .NET pode ser escrita utilizando trés linguagens de programacao distin-
tas, que sdo elas: (1) O C#, uma linguagem de programacao orientada a objeto e de tipificacao
segura; (ii) A F#, que prove o suporte a programacdo funcional, orientada a objeto e imperativa;
e (i) O Visual Basic, também chamado de VB.NET, é uma linguagem de programacio orien-
tada a objeto, com sintaxe proxima a lingua inglesa, e que é considerada estdvel, isso €, que
ndo recebe mais atualizagdes da Microsoft, apenas ha suporte para APIs Web (MICROSOFT,
2020a).

Anunciado em 2014 e lancado em 2016, o .NET Core é a solugdo de software livre e
multiplataformas da Microsoft que sucede o .NET Framework, mesmo que esse ainda tenha su-
porte. Essa nova implementacao da plataforma passou a ser chamada apenas de .NET apds sua
versao 3.1, a préxima versao é o .NET 5, que busca unificar as plataformas até entdo existentes.
A Microsoft evitou o nimero de versao 4 para evitar confusdo entre a nova implementacdo do
.NET e o .NET Framework, que estd em sua versao 4.8 (MICROSOFT, 2020a).

Com diferentes plataformas .NET coexistindo a Microsoft criou o .NET Standard, uma
defini¢ao formal das APIs .NET a fim de estabelecer a uniformidade e compatibilidade entre as
plataformas. Cada implementacdo do .NET estd associada com uma versdo do .NET Standard.
Um exemplo é o .NET Framework 4.6, que implementa o .NET Standard 1.3, com isso ele

expoe todas as APIs definidas nas versdes do .NET Standard 1.0 a 1.3 (MICROSOFT, 2020b).

! https://www.scrumpoker-online.org/
2 https://scrumpoker.online
3 https://planningpokeronline.com
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Com a criagdo do .NET 5, o uso do .NET Standard se faz cada vez mais desnecessario
em muitos cendrios, uma vez que a nova versao da plataforma busca uma unificacdo das demais
implementagdes. Esta unificacdo é possivel através de um conjunto de recursos e APIs que
podem ser usados para a criacdo de aplicativos de drea de trabalho do Windows, aplicativos de

console multiplataformas, servicos de nuvem e sites (MICROSOFT, 2020b).

2.3 Java

Java € uma linguagem de programacio desenvolvida pela Sun Microsystems e lancada
em 1995, orientada a objeto de tipificacdo segura e para propdsitos gerais. Em seu lancamento
possuia o slogan "Escreva uma vez, execute em qualquer lugar" a fim de ilustrar os beneficios
da tecnologia multiplataforma do Java, que a tornou muito popular (FARRELL, 2011).

Um programa em Java € compilado para o chamado bytecode, uma linguagem interme-
didria que possui um pequeno e simples conjunto de instrucdes, que entdo € executado na Java
Virtual Machine (JVM). E papel da JVM interagir com o sistema operacional (SO) e compu-
tador hospedeiro, assim garantindo que o cddigo escrito em Java serd executado em diversos
sistemas operacionais e hardwares diferentes, além de prover uma camada a mais de seguranca
contra invasores, sendo esse outro fator que tona o Java uma linguagem de programacgdo popular
(DAHM, 1999; FARRELL, 2011).

Assim como outras linguagens, o Java possui diversos frameworks para o desenvol-
vimento de aplicacdes de nivel empresarial, como o Play”, Struts>, Spring Framework®, etc.
Atualmente os projetos mantidos pela Spring’ sio os mais populares (MAPLE; BINSTOCK,
2018), como o Spring Boot, Spring MVC, Spring Batch, entre outros. Vale ressaltar que todos
eles sdo de cédigo aberto e com uma grande comunidade de apoiadores.

O Spring Boot € um framework para o desenvolvimento de aplicacdes backend, que tem
como diferencial uma configuracao simples, através de uma convencao de configuragdo, possi-
bilitando aos desenvolvedores agilidade e tempo para focar nas funcionalidades, ndo precisando
preparar um novo projeto (WALLS, 2016). No geral é um framework focado na agilidade do
desenvolvimento e no lancamento de novas versoes das aplica¢des, com isso € muito utilizado

em arquiteturas de microsservicos e solugcdes de atualizagdes constantes.

4 https://www.playframework.com

> https://struts.apache.org

6 https://spring.io/projects/spring-framework
7 https://spring.io
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2.4 Web Service

Os web services (WS), ou servicos web, promovem o desacoplamento e interoperabili-
dade entre diferentes aplicagdes e plataformas, possibilitando a integracdo de diferentes siste-
mas, a centralidade de recursos e reutilizacao de solugdes (FERRIS; FARRELL, 2003). Essas
caracteristicas se devem a padronizacdo da forma de comunicagdo entre as aplicagdes e o WS,
que normalmente utilizam os formatos Extensible Markup Language (XML) ou JavaScript Ob-
ject Notation (JSON).

AlShahwan e Moessner (2010) classificam os web services em duas categorias, depen-

dendo da sua arquitetura e tecnologia utilizada. Sao elas:

1. RESTful: Web services que seguem as regras estabelecidas pelo Representational State
Transfer (REST), sendo essa uma tecnologia, orientada a recursos, definida por Fielding
(2000). O REST se trata de um conjunto de restri¢cdes e regras que definem a maneira
adequada de usar padrdes da web, como HTTP e URIs. Embora REST seja original-
mente definido no contexto da web, ele estd se tornando uma tecnologia de implemen-

tacdo comum para o desenvolvimento de WS, devido a sua simplicidade e leveza.

2. Baseado em Simple Object Access Protocol (SOAP): Web services que utilizam o pro-
tocolo SOAP, que por sua vez € uma tecnologia baseada em orientacdo a objetos que es-
pecifica uma definicdo de “envelope ” XML. Além disso o SOAP defini um conjunto de
regras para converter tipos de dados especificos da plataforma/linguagem em representa-
coes XML, possibilitando que os tipos dos dados e métodos do WS sejam representados

por classes nas aplicagdes que utilizam o servigo.

2.5 IDE

Os ambientes de desenvolvimento integrados, também conhecidos como IDE (do inglés
Integrated Development Environment), sdo softwares utilizados por desenvolvedores para au-
tomatizar e facilitar o processo de criacdo de uma nova aplicagdo (ANDRADE, 2020), através
de um conjunto de ferramenta reunidas em uma unica interface grafica do usudrio, conhecidas
como GUI (do inglés Graphical User Interface).

Recursos comuns aos IDEs sdo as andlises e validacdes de sintaxe em tempo real, des-
taque da sintaxe com indicadores visuais, facil navegagdo entre classes e objetos, visualizacao

de diagramas, gerador de cddigos, compilacdo e execu¢do de aplicacoes de forma simplificada,
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debbuger do cédigo etc (RED HAT, 2019; ANDRADE, 2020). Desse modo, o desenvolve-
dor ganha agilidade e produtividade em suas tarefas, além de economizar o tempo necessario

para aprender diversas ferramentas. Na Figura 2.2 estd apresentado o IDE PyCharm®, muito

utilizado por desenvolvedores Python.

Figura 2.2 — IDE PyCharm executando no SO Windows

[ Eile Edit V
curso-drf curso-drf ¥

Project @ Views.py

ject

v curso-drf rest_framework import generics

1:Pra

v rest_framework.response i t Response
rest_framework.decorators il t api_view
rest_framework.views import APIView
core.models import Questao

from core.serializers.questao_serializer import QuestacSerializer

"teste'})

e

‘mensagem': 'teste2’

' e
"mensagem': 'teste3'

def put(self, re pE
eturn ‘mensagem’': 'teste4’

get()
Terminal

TabNine

Fonte: Autor.

Como apontado pela Red Hat (2019), é completamente possivel desenvolver aplicacdes
sem o uso de um IDE, apesar de ser uma pratica pouco comum se tratando de um contexto
empresarial. No mesmo artigo a Red Hat apresenta algumas caracteristicas importantes dos
IDEs, como: (i) O suporte a diferentes sistemas operacionais, apesar de algumas IDEs serem
desenvolvidas apenas para determinados SOs; (ii) Automacao de tarefas; (iii) Possibilidade de
extensoes, com o uso de plugins; e (iv) A quantidade de linguagens compativeis, como € o caso

do IntelliJ° que apesar de suportar diferentes linguagens possui o foco no Java.

8 https://www.jetbrains.com/pycharm/
° https://www.jetbrains.com/idea/
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2.6 Git

Um sistema de controle de versdes (SCV) é um software capaz de registrar € comparar
alteracdes em arquivos ao longo do tempo, com possibilidade de recuperar, analisar a origem e
periodo de modificagdes, entre outros recursos (CHACON; STRAUB, 2014).

O Git é um SCV de cédigo aberto, distribuido sob a licenca GPLv2!?, desenvolvido
por Linus Torvalds em 2005 como uma alternativa ao BitKeeper'! e com a finalidade de ser
utilizado para o controle de versdes do kernel Linux, software de codigo aberto criado por
Torvalds e mantido por toda uma comunidade. As premissas iniciais do Git eram: (i) rapidez;
(i1) design simples; (iii) suporte forte para desenvolvimento nao linear (milhares de ramificacdes
paralelas); (iv) totalmente distribuido; e (v) capacidade de lidar com grandes projetos com
eficiéncia (velocidade e tamanho dos dados) (CHACON; STRAUB, 2014).

Uma diferenca importante do Git em relacao aos seus antecessores se dd pela qualidade
das revisdes que podem ser realizadas no software. Ao gerenciar as revisdes, o Git permite
que o desenvolvedor selecione precisamente quais mudangas serdo integradas por completo,
até mudancas parciais em um unico arquivo. Outro recurso importante € fato do Git manter um
histérico completo, em formato de grafo, mostrando quais mudancas foram mescladas em quais
ramos, permitindo assim que os desenvolvedores pensem em termos de revisdes integradas, no
lugar de alteracOes em arquivos de ramos distintos (SPINELLIS, 2012).

O GitLab'? é uma aplicacdo web utilizada para gerenciar repositérios Git. Com ela,
¢ possivel que as equipes projetem, desenvolvam e gerenciem com seguranca o codigo e os
dados de projetos a partir de um tnico sistema de controle de versdo distribuido, permitindo

uma iteracdo rdpida e entrega de valor (GITLAB, 2020).

2.6.1 Git-Flow

O Git-Flow é um modelo de ramificacOes proposto por Vincent Driessen (2020) e am-
plamente utilizado pela comunidade. Seus principais ramos possuem tempo de vida infinito.

Ou seja, evoluem junto ao software. Sao eles:

1. O ramo master: O principal ramo do repositério. O cédigo presente na sua “cabega” (o

ultimo estado do ramo) estd pronto para o ambiente de produgdo.

10 https://www.gnu.org/licenses/old-licenses/gpl-2.0.html
"'Um SCV proprietdrio. Mais informacdes em http://www.bitkeeper.org
12 https://about.gitlab.com
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2. O ramo develop: O ramo onde o cédigo-fonte da cabeca sempre reflete um estado com

as ultimas mudancas de desenvolvimento entregues para a proxima versao.

3. Ramos tempordrios: Utilizados para desenvolver novas funcionalidades, correcoes de

problemas ou refinamentos para um langamento.

Driessen (2010) propde o fluxo de trabalho onde: (i) cada nova funcionalidade deve ser
criado a partir do ramo develop; (ii) quando determinada funcionalidade estiver concluida seu
ramo deve ser mesclado ao ramo develop; (iii) quando uma versdo estavel estiver preparada,
o ramo develop deve ser mesclado ao ramo master; e (iv) para problemas que necessitam de
um reparo imediado, um novo ramo deve ser criado a partir do ramo master e quando seu
desenvolvimento for concluido tal ramo deve ser mesclado aos ramos develop e master. Na
Figura 2.3 estd exemplificado o uso do fluxo.

Uma atividade corriqueira em projetos colaborativos de desenvolvimento de softwares,
que utilizam ferramentas como o GitLab, é chamada Merge Requests'3> (MR), em portugués
¢ conhecido como solicitacio de mesclagem. A interface da aplicacdo prové uma lista das
alteracdes realizadas no ramo e uma visualizacdo de comparacdo, que mostra as diferencas em
cada arquivo entre o ramo de desenvolvimento e o ramo em que serd feita a mesclagem. Dessa
forma os membros do time ou a comunidade, no caso de um projeto livre, podem discutir a
respeito do entendimento, se necessario, bem como propor melhorias no cédigo através dos
comentarios. Quando estiver satisfeito, um membro da equipe pode mesclar o ramo no ramo
alvo a partir da interface do MR. A ferramenta usard o Git para lidar com a mesclagem, e
quaisquer conflitos detectados pelo Git serdo anotados no MR, esses que podem ser resolvidos

antes da mesclagem (ENGWALL; ROE, 2020).

2.7 Banco de Dados Relacional

Bancos de dados sdo colegdes estruturadas de dados, ou informagdes, organizadas e
controladas geralmente por um Sistema Gerenciador de Bancos de Dados (SGBD). Esses dados
representam fatos nao processados, que isolados podem nao significar nada, enquanto infor-
macoes representam dados processados, contextualizados e com alguma significancia, seja por

organiza¢do dos dados, processamento estatistico ou inferéncias (ROB; CORONEL, 2011).

13 Também conhecido como Pull Request (PR).



20

Figura 2.3 — Exemplo de ramos segundo o Git-Flow.
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O 1.0

/

@

Fonte: Driessen (2010).

Em meados da década de 60 surgiram os primeiros SGBDs comerciais, que proviam o
armazenamento e gerenciamento dos dados de forma independente da aplicagcao, como alterna-
tiva ao cendrio da época, onde os dados eram mantidos em arquivos vinculados as aplicacdes
(BOSCARIOLI et al., 2006). Um SGBD serve como intermedidrio Gnico entre diversos usua-

rios e os repositorios de dados, permitindo que os dados sejam compartilhados entre diversos
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usudrios e aplicacdes, bem como diferentes visdes possam ser aplicadas sobre eles (ROB; CO-
RONEL, 2011).

O modelo de banco de dados relacional foi proposto por Codd (1970), objetivando a
separacdo do armazenamento fisico dos dados de sua representacdo conceitual, utilizando uma
base matematica para representar os dados e prover o acesso a eles (ELMASRI; NAVATHE,
2011). Tal modelo introduziu linguagens de consulta de alto nivel, sendo a SQL, originalmente
nomeada de SEQUEL (Structured English Query Language), a mais difundida e utilizada pela
maioria dos Sistemas Gerenciadores de Banco de Dados Relacionais (SGBDRs) hoje em dia
(ELMASRI; NAVATHE, 2011; CHAMBERLIN et al., 1981). Na Figura 2.4 eta exemplificado

uma representacao de um banco de dados relacional, comumente representado por tabelas.

Figura 2.4 — Exemplo de banco de dados que armazena informacgdes de funcionérios de uma empresa.

Matricula Nome Email Setor Cédigo Nome Sigla
2020452 |Jodo Fulano | joacf@empresa.com M1

M Produtos FRD
2020896 | Maria Silva carlosa@empresa.com | A4

Ald Comercial CMR
2020347 | Carlos Alberto | carlosa@empresa.com | M1

2020437 | Gabriel Santos | gabriels@empresa.com |FC5 FC5 Gerencia GRC

Fonte: Autor.

A interacdo com diversos bancos de dados e diferentes servidores SGBDs pode ser uma
tarefa morosa e pouco produtiva via linha de comando. Atualmente diversos programas provém
uma interface de grafica para facilitar a interag@o e visualizagdo dos dados de diversos SGBDs.
Exemplos desse tipo GUI sio o SQL Server Management Studio'#, DBeavear!>, MySQL Work-
bench'®, etc. Na Figura 2.5 estd apresentada a interface grifica do DBeaver ap6s uma consulta
SQL.

Outro mecanismo que auxilia os desenvolvedores, dessa vez no desenvolvimento das
aplicacoes, é o Mapeamento objeto-relacional, do inglés Object-relational mapping (ORM).
Através dele € possivel os sistemas utilizarem a orientagdo a objetos representando as tabelas
do banco de dados através de classes, as relacdes como objetos da instincia correspondente,

além de prover uma Interface de Programacao de Aplicacdo, do inglés Application Program-

14 https://docs.microsoft.com/pt-br/sql/ssms/
15 https://dbeaver.io
16 https://www.mysql.com/products/workbench/
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Figura 2.5 — Exemplo do resultado de uma consulta SQL apresentada na GUI DBeavear.
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Fonte: Autor.

ming Interface (API), que gerencia as transacdes e a persisténcia dos dados no banco de dados
(O’NEIL, 2008). Exemplos de ORMs sdo o Hibernate'”, para Java, e o Entity Framework!3,
para a plataforma .NET.

Outro exemplo é o ORM do framework Django!® (para Python), que possibilita a estru-
turacdo e abstragao do banco de dados através de Models. Com isso ndo importa qual SGBDR
serd utilizado, o framework se encarregard de criar e manter os dados e tabelas. Na Figura 2.6
estd ilustrado a modelagem de uma tabela através da classe Questao, que € totalmente gerida

pelo Django. Um exemplo de criacdo de um novo registro utilizando essa classe estd apresen-

tado na Figura 2.7.

Figura 2.6 — Classe Python que abstrai um modelo de dados Questao.

Questao(models.Model):
enunciado = models.TextField('Enunciado', max_length= )
difulcudade = models.CharField('Dificuldade', choic IFICULDADE, max_length=1)
eh_ativa = models. eanField('Ativa', default=True

autor = models.ForeignKey(Autor, verbose_name='Autor', on_delete=models.PROTECT)
criada_em = models.DateTimeField(auto_now_add=True)
atualizada_em = models.DateTimeField(auto_now=True)

Fonte: Autor.

17 http://hibernate.org/orm/
18 https://docs.microsoft.com/pt-br/ef/
19 https://www.djangoproject.com
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Figura 2.7 — Exemplo de criagdo de uma novo registro utilizando o ORM do Django.

gquestao = Questao()

questao.enunciado = 'Enunciado da questao'
questao.autor = User.objects.get(pk=1)
questao.eh_ativa = True
questao.difulcudade =

questao.save()

Fonte: Autor.

2.8 Testes unitarios

Segundo Mackinnon, Freeman e Craig (2000) os testes unitarios sdo fundamentais em
metodologias dgeis, onde através de programas ou scripts € possivel testar trechos de cédigo
de uma aplicagdo, de forma a garantir seu funcionamento e comportamento. Silva e Moreno
2008 definem como unidade o menor trecho de c6digo de uma aplicacdo que pode ser testado,
podendo esse ser um método em programas orientados a objetos, uma fun¢do ou médulo em
programas procedimentais etc. Dessa forma, o teste de uma unidade objetiva testar uma fun-
cionalidade de forma isolada e independente, facilitando que erros sejam encontrados e que o
sistema em desenvolvimento evolua sem afetar as funcionalidades ja desenvolvidas.

O desenvolvimento dos testes unitdrios €, em muitas das vezes, de responsabilidade da
equipe de desenvolvimento e podem ser elaborados antes, durante ou apds o desenvolvimento
de uma nova funcionalidade. No entanto, o recomenddvel € que eles sejam criados antes do
inicio de um novo desenvolvimento, seguindo as praticas de TDD (Desenvolvimento Orientado
a Testes) (SILVA; MORENO, 2012). Desse modo quando os métodos forem ser desenvolvidos
esses deverdo seguir um padrdo e poderdo ser validados quanto a sua corretude, possibilitando
que a funcionalidade seja dada como pronta quando seu teste for aprovado. Outra vantagem do
uso desse tipo de teste € quanto a validacdo automatizada do software, onde todos os casos de
teste podem ser facilmente e rapidamente executados inimeras vezes, a qualquer momento e
com pouco esforco computacional (BERNARDO; KON, 2008).

Para isso existem diversos frameworks que auxiliam no desenvolvimento de testes, como
JUnit?" para Java, NUnit?! para NET e CppTest?? para C++. Outro tipo de framework relevante

na construcao dos testes sdo aqueles que possibilitam a abstracdo da camada de persisténcia da

20 https://junit.org
2! https://nunit.org
22 https://cpptest.sourceforge.io
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aplicacio, como Mockito® e Moq?*, de forma que as regras de negécio podem ser testadas
independente de como sera feito o acesso aos dados pela aplicacdo. Na Figura 2.8 estd exem-

plificado o uso dos frameworks JUnit e Mockito para a constru¢ido de um teste unitario.

Figura 2.8 — Exemplo de uma classe de teste em Java utilizando Spring Boot, JUnit e Mockito.

@RunWith(SpringJlunit4ClassRunner.class)
MinhaServiceTest {

@InjectMocks
MinhaService service;

@Mock
MeuRepository  repository;

@Before

void initMocks() {
MockitoAnnotations.initMocks( )

@Test
void processamentoConcluidoComSucesso() {
Mockito.when(repository.consultarDados(anyString())).thenReturn( )

ResultadoProcessamentoRecebivel resultado = service.processarEntrada(1122);

assertNotNull(resultado);

assertEquals( , resultado.concluido);

Fonte: Autor.

2.9 SonarQube

SonarQube é uma ferramenta automaética utilizada para a revisao de cédigo a fim de de-
tectar bugs, vulnerabilidades e code smells®. E utilizada junto a um fluxo de desenvolvimento
de software automatizado ou parcialmente automatizado, no qual, em determinada etapa, uma
ferramenta de integracdo continua verifica, compila e executa os testes unitdrios, em sequéncia
o SonarQube analisa os resultados e notifica os envolvidos (SONARSOURCE, 2021).

Para gerar os indicadores o SonarQube calcula diversas métricas como o nimero de li-
nhas de cédigo, a complexidade do codigo e a conformidade do cddigo frente a um conjunto

de “regras de codificacdo”, as quais sdo definidas para a maioria das linguagens de desenvol-

23 https://site.mockito.org
24 https://www.nuget.org/packages/Moq
25 Caracteristica identificada em um trecho de c6digo que possivelmente indica um problema.
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Figura 2.9 — Exemplo de relatdrio gerado pela ferramenta SonarQube.

Quality Gate

New code: since September &, 2020

Reliability measures started 6 months ago

0@ 09
& Bugs # New Bugs
Security Measures
0@ 0 0@ 0
0 Vulnerabilities a Security Hotspots B New Vulnerabilities a New Security Hotspots
Maintainability Measures
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Debt & Code Smells New Debt & New Code Smells
Coverage Measures
0,
O 88.2% 62 87.7%
Coverage Unit Tests EnErR

587 New Lines to Cover

Duplications Measures

)
O 0.0% 0 0.0%
Duplications Duplicated Blocks 4D5|i("°;t:\:5L;ZS

Fonte: dti digital.

vimento utilizadas pelo mercado (LENARDUZZI et al., 2020). Na Figura 2.9 esta apresentado
um relatério gerado pela ferramenta, na qual € possivel observar a evolugdo do software em
desenvolvimento através da comparacao entre versoes.

Outro recurso importante provido pelo SonarQube sdo os chamados Quality Gates, que
asseguram a qualidade e confiabilidade do c6digo analisado, sendo ele julgado pronto ou ndo
para entrega, através de um conjunto de regras definidas pela organizacdo (SONARSOURCE,
2021). Tais regras sdo chamadas “Perfis de Qualidade”, que definem através de expressoes
booleanas os critérios de aceitacao do novo cédigo.

Um exemplo de “Perfil de Qualidade ” poderia ser: (i) A Cobertura dos testes unitarios
no novo cédigo deve ser superior a 80%; e (ii) As linhas duplicadas no novo cédigo devem ser
menores que 6%; e (ii1) A avaliagdo de seguranca do novo cddigo deve ser “A”. Vale ressaltar

que tais perfis sdo definidos por linguagem de programacao na ferramenta SonarQube.
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2.10 Virtual Private Network

Virtual Private Network (VPN) € definida como uma rede privada construida sobre a
infraestrutura de uma rede publica, como a Internet. E também o modelo popular para fazer
uso da Internet como infraestrutura de acesso a uma Intranet, por exemplo, a fim de prover a
comunicacao entre a matriz de uma empresas e suas filiais. Para isso é necessario um servidor
VPN e uma aplicacdo VPN, chamado de cliente VPN, para se conectar a rede privada. Usar
VPN em vez de redes fisicas alugadas tem ao menos trés vantagens, que sdo: (1) economia de
recursos gastos para prover a comunicagdo; (ii) utilizacdo da onipresenca da Internet; e (iii)
conveniéncia de uma constru¢do e manutencio dinamica (AQUN et al., 2000).

A ExpressVPN (2020), empresa que oferece planos de acesso a sua VPN, destaca os
seguintes recursos oferecidos por VPNs: a privacidade da navegagdo, uma vez que o servidor
VPN atua também como um proxy, camuflando o real endereco do usudrio; a autenticagdo,
de forma que somente usudrios permitidos podem acessar a rede privada; o tunelamento, que
proporciona uma camada a mais de abstracdo para a comunicagdo, dificultando a leitura dos
dados encapsulados; e a seguranga, através da criptografia dos dados trafegados utilizando a
VPN.

Para que os recursos sejam disponibilizados por uma VPN € preciso que sua implemen-
tacdo seja feita por algum mecanismo de encapsulamento. Ou seja, um protocolo (protocolo X)
¢ encapsulado dentro de outro protocolo (protocolo Y) durante o transporte, de modo que o pro-
tocolo X seja transparente para a rede publica. Um exemplo € utilizar o Internet Protocol (IP)
como protocolo de encapsulamento para implementar a VPN baseada na Internet, que encapsula
um pacote IP Security Protocol (IPSec) como um segundo protocolo de encapsulamento, que
prove seguranca e confidencialidade a comunicacdo, e por fim é encapsulado por outro pacote
IP (AQUN et al., 2000). A Figura 2.10 exemplifica o resultado final de um encapsulamento
utilizando VPN.

2.11 Ferramentas para acompanhamento de projetos

O Microsoft Teams € uma aplicacdo em nuvem, que oferece reunides online por voz
e video, conversa por texto, compartilhamento de arquivos e mais, tudo isso em uma unica
plataforma a fim de integrar pessoas, contetidos e ferramentas para uma equipe mais engajada

e eficaz (MICROSOFT, 2021). Outras ferramentas que se assemelham ao Microsoft Teams s@o
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Figura 2.10 — Encapsulamento utilizando IPSec com cabegalho Encapsulating Security Payload (ESP).

Original IP Packet

e o=

Encrypted with ESP Header

Signed by ESP Auth Trailer

Fonte: Firewall.cx (2012).

o Slack?® e Rocket.Chat?’ que proveem recursos semelhantes, no entanto com custos, planos e
integracdes variadas. O Microsoft Teams geralmente € preferido por empresas que ja utilizam
outros servicos da Microsoft, como plano de e-mail e gerenciador de identidades.

Jira € uma ferramenta para o acompanhamento do desenvolvimento de software, muito
utilizado por equipes dgeis, lancado em 2002 pela Atlassian Corporation (FISHER; KONING;
LUDWIGSEN, 2013). Seu objetivo € fornecer aos membros de uma equipe de desenvolvimento
de software meios para planejar, rastrear e lancar softwares com qualidade. Dentre suas prin-
cipais funcionalidades estdo a criacdo de fluxos de trabalho personalizados, planejamento de
sprints e EUs, relatdrios e integracdes com outros produtos (ATLASSIAN CORPORATION,
2021).

26 https://slack.com
27 https://rocket.chat
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3 O ESTAGIO

Esta secdo apresenta os processos utilizados antes e durante o desenvolvimento de uma
nova demanda, os projetos de atuacdo e seus respectivos escopos. Atendendo ao pedido da dti

e do cliente, nenhum cédigo fonte, modelo ou regra de negdcio serdo apresentados.

3.1 A empresa

O estagio foi realizado na empresa dti digital, fundada em 2009, a qual possui sede
em Belo Horizonte - MG com dois escritérios e uma filial em Lavras - MG. Hoje conta com
mais de 800 colaboradores e um total de 38 clientes, sendo 3 deles internacionais, de diversas
areas e ramos de atuacdo. Sua estrutura organizacional € baseada em squads, sendo esse um
desdobramento da metodologia 4gil, que por sua vez permite resultados mais rdpidos na gestdao
de projetos (SANTOS; FERREIRA, 2020).

O estagidrio fez parte dos colaboradores alocados na filial de Lavras, no entanto durante
todo o periodo de estagio os trabalhos foram realizados de forma remota, devido aos desdobra-
mentos da COVID-19. O cliente atendido pelo squad do estagiario se trata de uma instituicao

financeira (IF).

3.2 Processo de desenvolvimento

Ap6s diversos projetos entregues, varios acertos e inimeros erros, a dti desenvolveu
um modelo (chamado dti flow) a ser seguido por todos os squads da empresa como processo
de desenvolvimento de softwares. Esse modelo se trata de uma sequéncia de etapas definidas
de forma empirica, que auxilia os membros das equipes a entregarem resultados satisfatorios
e que atendam as necessidades e expectativas dos clientes. Na Figura 3.1 estd apresentado
este modelo, no qual se encontram os papéis dos membros dos squads, representados pelos
retangulos, sendo eles o UX Designer, Desenvolvedor Lider (DL) e Desenvolvedor, e os circulos
retratam as etapas do processo de forma sequencial.

Como os projetos nos quais o estagidrio atuou se trataram de manuten¢ao e desenvolvi-
mento de novas funcionalidade para sistemas legados, que na maioria das vezes se tratavam de
demandas relacionadas ao back-end das aplicacdes, o squad nao contava com um membro res-

ponsavel pelo UX Design. Dessa forma, as atividades atribuidas a tal cago ndo eram realizadas.
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Fonte: dti digital.

Durante o periodo do estdgio, a solicitacdo de um servigo até sua entrega, seguiu as

seguintes etapas:
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1. Uma nova demanda € encaminhada pelo cliente em forma de EU, entdo uma anélise é
realizada pelo time a fim de entender a solicitacdo e levantar dividas. Com isso, uma
reunido é agendada com os representantes do cliente, responsdveis por acompanhar tal
demanda, onde o entendimento da estoria e as duvidas sdo discutidas. Além disso,
sao tratados os detalhes técnicos da implementacdo, como complexidade e pontos de

atencgao.

2. Os membros do squad se retinem para a quebra da demanda em atividades objetivas e
realizdveis. Na sequéncia, cada atividade passa por uma andlise de risco e estimativa de
esforco, realizada através de planning poker. Com isso € possivel que 0os membros pri-
orizem as atividades de alto risco e estimem um prazo compativel com o conhecimento

de todo o squad.

3. O Desenvolvedor se retine com o DL antes do inicio de uma atividade para confirmar o
entendimento, garantindo assim que o objetivo serd atendido conforme o esperado. Em
seguida, cabe ao Desenvolvedor realizar os roteiros de testes, englobando os cendrios
de erro e sucesso, e entdo os validar junto ao DL ou outro membro do squad. Tal acao
busca evitar que o roteiro seja raso ou que algo tenha sido esquecido, além de nortear o

desenvolvimento.

4. Quando possivel, caso a tecnologia ou o projeto suporte/utilize, o Desenvolvedor cria os

testes automatizados para entdo iniciar sua atividade.

5. Ao término de sua tarefa, quando aplicéavel, € necessario que o Desenvolvedor verifique
o resultado da andlise feita pelo SonarQube, buscando uma cobertura minima de 80%

do cddigo, 0 code smells e 0 bugs.

6. Na sequéncia, é realizado o roteiro de testes junto a outro membro do squad. Para assim,

identificar casos ndo abordados pelos testes e/ou melhorias possiveis.

7. Por fim, € preciso que o Desenvolvedor solicite 0 MR do ramo de trabalho, criado para
o desenvolvimento da atividade, para o ramo develop. A revisdao de codigo € realizada

por outro membro do squad, que avalia a qualidade e identifica possiveis melhorias.

8. Terminada as etapas anteriores, 0 MR € realizado e os sistemas alterados estdo prontos

para homologacdo do cliente.
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9. Durante a homologacao, caso um erro seja identificado, os membros do squad investi-

gam a causa, para entao reexecutar as etapas 4, 5, 6 e 7, quando aplicaveis.

3.2.1 Acompanhamento das atividades

Durante o desenvolvimento das atividades, diferentes ferramentas sdo utilizadas para
o acompanhamento e visualizacdo das pendéncias. Internamente, € utilizado um template de
planilha fornecido pela dti, onde no inicio de cada sprint ela é alimentada com as atividades,
seus pontos de esforco e risco estimado. A partir dessa planilha, graficos sdo gerados para
o envio do acompanhamento didrio via e-mail aos envolvidos no projeto. Na Figura 3.2 esta

exemplificado tais insumos gerados.

Figura 3.2 — Exemplo de graficos gerados para o acompanhamento dos projetos

Sprint Status - Projeto TCC

Burndown - Projeto TCC

Fonte: Autor.

edida [ Em Andamento Néo Iniciada

O cliente utiliza a ferramenta Jira para o acompanhamento de seus projetos, assim é
preciso que as atividades a serem desenvolvidas sejam cadastradas e também atualizadas nessa
plataforma.

O controle dos roteiros de testes escritos pelos Desenvolvedores, € realizado através
de planilhas individuais para cada demanda, onde € inserido o objetivo do cendrio de teste, o
resultado esperado, observacdes caso necessario, o status do teste do Desenvolvedor e o status
final ap6s o teste em dupla. Na Figura 3.3 estd exemplificado o uso dessa planilha.

Diariamente € realizada a daily meeting, nela participam todos os desenvolvedores en-
volvidos no projeto, mesmo que esses sejam de outras empresas, 0s testers - caso o projeto

possua -, o responsavel da drea de negdcios e um analista de sistemas da IF.
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Figura 3.3 — Exemplo de planilha para o acompanhamento de testes

Descricdo

O campo x deve aceitar no méximo 35 caracteres

Resultado Esperado

Entrada limitada em 35 carecteres

Aguardando Teste ‘

Status Developer Status Final

O campo y n3o deve aceitar caracteres diferentes de
numero

Apenas numeros sdo de fato inserides no campo.

0 campo y deve realizar uma mascara de valor no
formato s##. #5888

Mdscara é aplicada para qualquer quantidade de nimeros
informado.

Aguardando Teste
a1 Tentar submeter formulario sem todos os campos Agao ndo realizada. Mensagem de erro deve informar
) preenchidos. gual(is) campos estdo faltantes.
22 Tentar submeter formulrio sem todos os campos Acdo ndo realizada. Mensagem de erro deve informar E

validos.

qual(is) campos estdo invilidos.

23

Clicar no botdo de "Pesquisar” sem nenhum campo
de filtro.

Devera apresentar a mensagem "Nenhum pardmetro de
pesquisa informado.” na secio "Registros Encontrados”.

Aguardando Teste

Fonte: Autor.

A cada quinzena, sdo realizados pelo membros do squad ritos estabelecidos pela dti.

Sao eles:

1. Check de execugdo: Busca transparecer para a lideranca qual a visdo do squad em rela-

¢do a execucdo do projeto, a aderéncia as praticas estabelecidas, e caso necessario, um

plano de mitigag¢do para possiveis riscos;

. Reunido de retrospectiva das atividades: Sao levantados pontos positivos para o time

e que devem continuar, bem como aqueles a serem melhorados. Para os topicos “a
melhorar ”, sdo estipuladas acdes a serem realizadas até a proxima reunido. Também &

avaliado a evolucdo dos itens "a melhorar"apontados na dltima retrospectiva.;

. Pré-check: Reunido, agendada conforme necessdrio, para avaliar a necessidade de se

realizar um check arquitetural.

Check arquitetural: Encontro com especialistas externos ao time, a fim de verificar a
aplicacdo em desenvolvimento ou a ser desenvolvida, sob o ponto de vista técnico, abor-

dando ideias e propostas de solucdes.

3.3 Os projetos

Durante o periodo de estigio o estagidrio participou de diversos projetos para 0 mesmo

cliente. Eles estdo apresentados conforme o cronograma da Figura 3.4. A primeira coluna

da tabela apresenta um cédigo de identificacdo que serd utilizado ao longo deste trabalho; a

segunda coluna, por sua vez, apresenta a descri¢do da atividade de forma anonimizada; as
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colunas seguintes apresentam o intervalo de tempo e entdo um grafico mostra de forma visual
tal periodo.

Inicialmente foi realizado um treinamento da linguagem Visual Basic (VB) [A1] onde
algumas aplicacdes de console foram construidas a fim de conhecer e fixar a sintaxe e recursos
da linguagem. Posteriormente esse treinamento se expandiu para o VB.NET, onde foi cons-
truida uma aplicacdo web de duas paginas, utilizando o modelo arquitetural Model—View—Controller
(MVCQ), a fim de listar, paginar, filtrar e inserir novos registros em uma base de dados.

Posteriormente o estagidrio acompanhou junto a outros desenvolvedores [A2] o desen-
volvimento de algumas atividades do Sistema 1, no qual logo viria a atuar. Tal sistema se trata
um boletador, onde diversas operagdes sdo inseridas e passam por fluxos de aprovacdo da IF.
O projeto teve seu desenvolvimento iniciado em 2012, o qual utiliza uma arquitetura propria,
semelhante ao MVC, e vem evoluindo desde entdo, realizando interacdo com diversos servigos
e bases de dados, dessa forma tem uma alta complexidade e dependéncias para seu funciona-
mento.

Ap6s um periodo de desenvolvimento de funcionalidades para o Sistema 1 [A3] e para
a API 1 [A4], foi realizado a migracdo de tecnologia da Rotina 1 [A5], que se tratava de um
processo desenvolvido em VB 6 que validava diversos dados e prosseguia com o fluxo de de-
terminadas operacdes. A nova aplicacdo foi desenvolvida em C# utilizando .NET Framework,
a pedido do cliente, de modo a se comportar da mesma forma que o seu antecessor. Posteri-
ormente fol necessario implementar novas funcionalidades nessa aplicagdo [A6], de forma a
possibilitar a comunicacao com outro servigco que realiza validacdes e registro de operagdes.

Algumas atividades de curta duracdo [A8][A9][A10][A11] foram realizadas objetivando
correcdes ou desenvolvimentos pontuais em determinadas aplicacdes. Com a atividade [A13]
foi possivel ter maior interagdo com os representantes do cliente, com algumas bases de dados
SQL utilizadas pela IF, sendo elas o MS SQL Server!, Sybase ASE? e Oracle Database?, e
também contato com alguns servicos utilizados pelo Sistema 1, como Web Services SOAP
e REST. Tal atividade consistiu em implementar uma variagdo de um produto do Sistema 1,
sendo necessdrio a integracdo com sistemas de outros fornecedores e o desenvolvimento de
uma nova funcionalidade para a API 4, que consiste em um Web Service SOAP desenvolvido

em VB.NET.

! https://www.microsoft.com/pt-br/sql-server
2 https://www.sap.com/products/sybase-ase.html
3 https://www.oracle.com/database/
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Durante o periodo de homologacao da atividade [A13] as atividades [A14] e [A15] fo-
ram executadas junto a outro membro da equipe. Foram desenvolvidas novas rotas para uma
API existente, de forma a prover consulta aos dados utilizados e produzidos pelo Sistema 1.
Tal aplicagdo foi desenvolvida em C# utilizando o framework NET Core 2.1. Para essa aplica-
¢do foram construidos testes unitdrios utilizado o NUnit e o ReportGenerator* para analisar a
cobertura de codigo dos testes.

Na sequéncia, com a atividade [A16], foi implementada uma nova rota na API 2, desen-
volvida em Java utilizando o framework Spring Boot, de forma a prover a juncao e sumariza¢ao
de valores obtidos em diferentes consultas a uma API externa. Também foram desenvolvidos
testes unitdrios de forma a cobrir todo c6digo novo escrito. Por fim, a atividade [A17] se tratou

do apoio no desenvolvimento de melhorias regulatérias no Sistema 1.

4 https://danielpalme.github.io/ReportGenerator/
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4 CONCLUSAO

O presente trabalho buscou apresentar os processos e atividades desempenhadas durante
o periodo de estdgio na empresa dti digital, onde foram prestados servicos de desenvolvimento
de softwares para uma instituicdo financeira. Foram apresentadas caracteristicas das tecnolo-
gias, plataformas e ferramentas utilizadas, bem como seus casos de uso.

Diversas atividades foram executadas em diferentes contextos, como o desenvolvimen-
to/melhora de um sistema web, de web services e de uma rotina automatica, além do contato
com representantes do cliente, negociacao de prazos, acompanhamento de projetos e integracao
com outros membros da equipe. Com isso diversos conhecimentos tedricos obtidos durante a
graduacdo foram postos em pratica, em adi¢do dos novos obtidos, em especial, em relagdo a sis-
temas distribuidos, metodologias dgeis, orientacdo a objetos, arquitetura de softwares e banco
de dados.

O processo adotado pela dti para o desenvolvimento de softwares, o dti flow, se mostrou
eficaz quanto as entregas realizadas pelo time durante o periodo de estigio. A preocupacdo
com a qualidade do cédigo, os cendrios de uso e o entendimento do time em relacdo a demanda,
fizeram com que as entregas atingissem seus objetivos e novas solicitacdes de projetos partissem
do cliente, criando um vinculo de fidelidade com a dti.

Outro ponto relevante € em relagdo ao acompanhamento da execugao dos projetos por
parte da dti. Os diversos ritos, como retrospectivas de sprints, checks de execugdo e controle
do estoque de sprints, geram insumos pertinentes € constantes para as liderangas intervirem
quando necessdrio, apoiando os times mais necessitados e garantindo a qualidade dos servigos
prestados.

Tais fatores somados a estrutura organizacional horizontal apoiada na cultura agil, pro-
porcionam para seus colaboradores resolucao de problemas de forma descomplicada e um maior
nivel de responsabilidades em comparagdao com o modelo tradicional. Dessa forma a evolugao,
tanto profissional quanto pessoal dos colaboradores acontece de forma acelerada e compativel
com as necessidades do mercado.

Por outro lado, o mesmo ndo acontece junto ao cliente atendido pelo time, visto que
se trata de uma empresa tradicional e do ramo bancério, que apresenta processos burocraticos
e verticais. Impedimentos e pendéncias, em alguns casos, demoram a serem resolvidos, ge-
rando perda de produtividade e sobrecarga da equipe. Estes contratempos fazem com que a

equipe inicie outras tarefas, mantendo diferentes atividades em andamento e poucas concreti-
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zadas. Outro ponto recorrente se dd em relacdo as demandas, que por englobarem produtos
complexos e que abrangem diversas dreas internas, acarretam defini¢des realizadas em paralelo
com desenvolvimento das solucdes, gerando retrabalho e dilatagdo de prazos.

Todas essas experi€ncias possibilitaram ao estagidrio a vivéncia de formas de trabalho
diferentes, cada uma com seus beneficios e impactos. De um lado a agilidade na comunicagdo
e execugdo de processos, alta responsabilidade e acompanhamento constante de progresso, do
outro a rigidez de processo com pouca adaptabilidade, solu¢do de problemas de forma vertical,
escopos fechados e etc.

Com a alta competitividade do mercado, novas tecnologias surgindo diariamente e alta
demanda de solugdes que agreguem valor ao negdcio, a cultura 4gil se mostra cada vez mais
compativel e adaptdvel a tais fatores, ndo sendo uma exclusividade de companhias do ramo
tecnoldgico. Vale ressaltar que as metodologias dgeis ndo sdo a solugdo para todos os tipos de
problemas, mas sim um recurso para as necessidades do mercado e uma alternativa aos métodos

tradicionais.
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