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RESUMO

Este documento tem como finalidade relatar as atividades realizadas durante determinado pe-
riodo de estdgio exercido na empresa Zeester, as quais consistiam no desenvolvimento de um
sistema responsavel por servir a uma plataforma de streaming. Fundada em 2015 a referida
organizagdo tem como foco principal a comunidade crista e, visando alcangar o maior niimero
de fiéis, criou-se um software, o Blesss, responsdvel por transmitir e compartilhar os ensina-
mentos religiosos. As principais atividades executadas consistiam no desenvolvimento back-
end de novas funcionalidades, bem como realizar a manuten¢do do principal software outrora
mencionado. Tais tarefas englobavam a melhoria na estrutura, organizacao do sistema e, por
fim, implementacao de atividades necessdarias a permitir o funcionamento estdvel da plataforma
adaptando-se as necessidades dos usudrios.

Palavras-chave: Back-end. Desenvolvimento. Sistema



ABSTRACT

The purpose of this document is to report the activities performed during a certain internship
period at Zeester, which consisted in the development of a system responsible for serving a
streaming platform. Founded in 2015, this organization has as its main focus the Christian
community and, in order to reach the largest number of believers, a software, Blesss, was cre-
ated to transmit and share religious teachings. The main activities performed consisted in the
back-end development of new features, as well as the maintenance of the main software men-
tioned above. Such tasks included improving the structure, organizing the system and, finally,
implementing the necessary activities to allow the stable operation of the platform by adapting
it to the users’ needs.

Keywords: Back-end. Development. System.
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1 INTRODUCAO

A empresa Zeester foi criada em 2015 com o intuito de oferecer um servico de criagdo e
Desenvolvimento de Negdcios e, atualmente, € dividida em cinco equipes que contribuem para
o desenvolvimento e manuten¢do dos projetos realizados, sendo elas: lideranga, design, desen-
volvimento, marketing € comunicacao. O autor foi alocado na equipe de desenvolvimento como
back-end, e todas as atividades que serdo apresentadas neste documento foram desenvolvidas
dentro do escopo desta area.

Embora a equipe de desenvolvimento seja responsdvel por uma area especifica dentro
da empresa, ela estd conectada diretamente com as equipes de design, lideranca e comunica-
cdo. Através da equipe de lideranca, as demandas s3o criadas e as atividades realizadas pela
equipe de desenvolvimento sdo validadas. A equipe de design, por sua vez, disponibiliza fluxos
e modelos para a equipe de desenvolvimento ajudando no direcionamento e execugdo das ativi-
dades. A equipe de comunicacgdo € responsdvel por enviar os erros relatados pelos usudrios para
a equipe de desenvolvimento, e, por fim, assim que esses sdo corrigidos, a equipe de desenvol-
vimento entra em contato com a equipe de comunicacdo, que avisa aos usudrios que o0 mesmo
foi reparado.

Nesse diapasdo, o foco principal € oferecer solu¢des tecnoldgicas na area de ensino
religioso, auxiliando igrejas e comunidades a terem um maior alcance na propagacdo de seus
valores teoldgicos e incentivar mais pessoas a conhecerem a vida crista e suas praticas.

Assim sendo, foi criado um novo projeto, denominado Blesss. Trata-se de um sistema
responsdvel por disponibilizar o conteddo cristio através de videos, lives, livros, artigos, ques-
tiondrios e apostilas com o objetivo de engajar mais pessoas a iniciarem o estudo religioso e
oferecer um ambiente propicio para tal. O intuito deste trabalho € dissertar a respeito das ati-
vidades realizadas durante o periodo de estdgio de um ano na referida institui¢do, bem como,
apresentar sua organizacdo de equipes e o desenvolvimento de seu produto.

As tarefas foram desenvolvidas conforme os requisitos e necessidades designadas para
a plataforma Blesss. Entre elas estdo incluidas: desenvolvimento de novas funcionalidades,
desenvolvimento de microsservigos, otimizacdo da estrutura de banco de dados, refatoracdo de

codigo e correcdo de problemas encontrados.



2 FERRAMENTAL

Este capitulo tem como objetivo apresentar as tecnologias utilizadas para o desenvolvi-
mento da plataforma Blesss!, juntamente com as ferramentas utilizadas para ajudar na organi-

zacdo da equipe e desenvolvimento das tarefas.

2.1 JavaScript

JavaScript € uma linguagem de script leve, orientada a objetos e multiplataforma, fre-
quentemente usada em paginas da web (W3TECHS, 2022). Trata-se de sistemas que funcionam
em navegadores, como plataformas de gestao e qualquer outra ferramenta com acesso por meio
da web (SOUZA, 2019).

(L, 2019) O uso da linguagem JavaScript oferece diversas vantagens, como :
* Alta compatibilidade com plataformas, sistemas e navegadores web;
» E mais leve e rdpida que outras linguagens de programacio;

» Faz com que as pdginas na internet sejam mais dindmicas e interativas, caracteristicas

essenciais do UX;

* Os navegadores interpretam a linguagem por conta propria, tirando a necessidade de usar

um compilador;
» Alta compatibilidade com plataformas, sistemas e navegadores web;
* Erros de programacgao sao mais faceis de encontrar e de corrigir;
* Entre as mais populares, € a linguagem de programac¢ao mais facil de aprender;

* Executa comportamentos especificos em uma péagina, como cliques e efeitos personaliza-

dos;

Assim como toda linguagem, JavaScript também contém algumas desvantagens que
devem ser levadas em conta por um desenvolvedor. As desvantagens mais significativas sdo (L,

2019):

* E vulneravel a brechas de seguranca nos sistemas, navegadores e paginas envolvidas;

I <https://blesss.org/>
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* Pode ser usada para executar programas maliciosos sem que o usudrio saiba;

* Pode ser renderizada de maneiras diferentes pelos dispositivos compativeis, causando

problemas de desempenho;

* Nem sempre compativel com todos os navegadores e sistemas existentes;

2.2 APIREST

APIs (Application Programming Interfaces) sdo mecanismos que permitem que dois
componentes de software se comuniquem usando um conjunto de defini¢cdes e protocolos. Uma
API geralmente funciona operando dois lados, o lado do servidor e o lado do cliente (AMA-
ZON, 2022b). O cliente pode mandar diversas requisi¢des para uma API e o servidor é respon-
sével por enviar uma resposta para cada requisi¢do realizada.

API REST, também chamada de API RESTful, é uma interface de programacao de apli-
cacoes (API ou API web) que estd em conformidade com as restri¢des do estilo de arquitetura
REST, permitindo a interagdo com servicos web RESTful (HAT, 2020) . O termo REST, € uma
sigla que significa transferéncia de estado representacional.

A principal caracteristica da API REST € a auséncia de estado. A auséncia de estado sig-
nifica que os servidores nao salvam dados do cliente entre as solicitacdes (AMAZON, 2022b).

Usar uma API REST pode oferecer vérias vantagens para seu projeto, por exemplo : in-
tegracdo, uma vez que ao estar integrando uma API, o desenvolvedor pode aproveitar diversas
funcionalidades ja presentes no c6digo, nao tendo que comecar toda vez do zero; Compatibili-
dade e expansio, ja que uma API pode ser executada tanto em um ambiente web quanto em um
aplicativo, seja para computador ou para celular.

Na Figura 2.1 é mostrada a representacdo do fluxo entre o servidor e o cliente em uma

API REST.
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Figura 2.1 — Fluxo de uma API REST

Navegador Requisigao Servidor Web
/f\ \
( Internet \

Resposta
oJ

Fonte: Do préprio autor

2.3 Node.js

Node.js é uma tecnologia usada para executar cddigo JavaScript fora do navegador. Com
ela é possivel construir aplicacdes web em geral, desde web sites até APIs e microsservigos. Isso
€ possivel devido a unido do ambiente de execu¢ao de JavaScript fornecido pelo préprio Node
e o motor de interpretacdo e execuc¢do de JavaScript presente no Google Chrome, chamado de
V8 (DEVMEDIA, 2022).

Um dos fatores que fez com que as empresas optassem pelo uso do Node.js no desen-
volvimento de seus softwares foram as vantagens que a tecnologia proporcionava, por exemplo:
maior leveza no ambiente de desenvolvimento, uma vez que a tecnologia possui um formato
single thread, o que faz com que ela ndo utilize tantos recursos computacionais; Outra vanta-
gem € o Node Package Manager, que nada mais € do que um repositério com vdrias bibliotecas
prontas para serem utilizadas pelos desenvolvedores, possibilitando uma reutiliza¢do de codi-
gos. A flexibilidade oferecida € um dos principais motivos pelo qual as empresas optam por
utilizar Node.js, uma vez que ele permite que projetos sejam executados com total flexibilidade

entre diferentes sistemas operacionais (LENON, 2018).
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2.4 Express

O Express € uma estrutura de aplicativo da Web Node.js minima e flexivel que fornece
um conjunto robusto de recursos para aplicativos da web. (EXPRESS, 2017)

O uso do Express em uma API pode oferecer algumas vantagens que facilitam o seu
desenvolvimento, tais como: possibilitar o tratamento de excecdes dentro da prépria aplicagdo,
ajudar a gerenciar diversas requisicdes HTTP e oferecer um sistema completo de rotas.

Na Figura 2.2 € apresentado um exemplo do uso da biblioteca Express.

Figura 2.2 — Iniciando um servidor utilizando express

express = require("express");
app = express();

app.set("port", 8000);
app.get('/"', (req, res) {

res.send('Resposta’
})

app.listen(app.get("port")))

Fonte: Do préprio autor

Analisando a Figura 2.2, € possivel observar na primeira linha que a biblioteca Express
estd sendo importada no projeto. Logo em seguida, na linha 3, é escolhido uma porta para
iniciar o servidor. Na linha 6 € possivel observar um simples exemplo de uma rota e por fim na
linha 10, o servidor € iniciado na porta selecionada anteriormente.

Na empresa Zeester, a biblioteca Express € utilizada para criar servidores, que possibili-
tam a comunicacao entre os projetos back-end e front-end, assim como para comunicacao entre

microsservicos e o projeto principal.

2.5 Scrum

O Scrum € um framework de trabalho que se baseia nas metodologias ageis para fazer a
gestdo de projetos. Ele estabelece uma estrutura interativa e incremental para o desenvolvimento

de um produto — seja ele digital ou ndo (EDUCACAO, 2022).
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O principal motivo para utilizar a metodologia Scrum no desenvolvimento de um pro-
jeto, seja ele de software ou nio, é facilitar e estimular as equipes envolvidas a trabalharem
juntas e de forma organizada, através de reunides e registro que podem ser feitos durante o
desenvolvimento de algum projeto. A cada reunido os participantes tem a chance de relatar pro-
blemas encontrados, impedimentos, progressao de uma tarefa e varios outros fatores relevantes
que se manifestaram durante a realizacdo das tarefas propostas.

O Scrum € estruturado em interagdes constantes entre os membros das equipes, entregas
continuas com feedbacks recorrentes, que proporcionam aprendizado, e, com isso, um desen-
volvimento incremental e dinAmico (EDUCACAO, 2022).

As entregas sdo apresentadas em uma lista, chamada de Backlog do produto. Esta lista
contém oS requisitos necessdrios para a construcao de um produto de alto valor. Ou seja, trata-se
de uma lista de entregas do projeto organizada em ordem de prioridade (ESPINHA, 2022).

O objetivo da aplicagdo continua do Scrum € fazer com que os participantes contribuam
de uma forma geral com os conhecimentos e experiéncia que adquiriram durante o desenvolvi-
mento de uma tarefa, contribuindo para o conhecimento geral da equipe, fazendo com que todos
os integrantes tenham a chance de conhecer cada vez mais sobre o projeto durante a realizacao
da Sprint, adquirindo conhecimento e experiéncias em todas as partes do projeto.

Assim como € citado em (DRUMOND, 2022b), a estrutura da metologia Scrum ¢é divi-
dida em quatro partes que sdo aplicadas durante o desenvolvimento de uma Sprint(Planejamento
Da Sprint, Scrum diario, Retrospectiva e Revisao).

O Scrum Master é responsdvel por garantir que o Scrum seja aplicado de maneira correta
e impedir interferéncias externas. Papel de grande destaque porque ele também fica encarregado
de mostrar ao time a importancia de seguir o método 4gil (CONSULTORIA, 2019).

Na Figura 2.3 € representando o fluxo de uma Sprint e como ela € dividida.
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Figura 2.3 — Fluxo de uma Sprint

/ Planejamento de Sprint \

Revisdo Scrum diario

\ Retrospectiva ‘/

Fonte: Do préprio autor

Segundo (CONSULTORIA, 2019), as etapas de uma Sprint sdao definidas da seguinte

forma:

* Planejamento Da Sprint: Nesta etapa s@o definidas as atividades que serdo realizadas

pela equipe.

e Scrum diario: No inicio de cada dia € feito uma reunido curta, onde é passado como estio
sendo executadas as tarefas. O objetivo principal € trazer alinhamento e fazer adaptacdes

caso necessario.

* Retrospectiva: E uma reunifo onde o time verifica as a¢cdes tomadas durante o processo;

se foram corretas e o que pode ser melhorado para os préximos ciclos.

* Revisdo: E uma reunido que acontece apds o encerramento de um ciclo de uma Sprint.
Nesta reunido é validado com o product owner se o que foi entregue, corresponde com

suas necessidades.

A empresa Zeester utiliza as metodologias oferecidas pelo framework na equipe desen-
volvimento, com o objetivo de melhorar o gerenciamento das atividades. Um estagidrio na
equipe de desenvolvimento, utiliza tais metodologias para ajudar no controle de tarefas atribui-

das a ele, assim como para mostrar para a equipe a progressao das atividades realizadas.
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2.6 Docker

O Docker € uma plataforma de software que permite a criacdo, o teste e a implanta-
cdo de aplicacdes rapidamente. O Docker cria pacotes de software em unidades padronizadas
chamadas de contéineres que t€m tudo o que o software precisa para ser executado, inclusive
bibliotecas, ferramentas de sistema, cddigo e runtime. Ao usar o Docker, é possivel implantar
e escalar rapidamente aplicagdes em qualquer ambiente e ter a certeza de que o seu codigo sera
executado (AMAZON, 2022a)

O uso desta plataforma oferece vérios beneficios para o desenvolvimento e gerencia-
mento de projetos de software, tais como: maior facilidade para manutencao de cédigo, facilita
na criagao e escalacdo de microsservigos, mais agilidade na disponibilizacao de software, maior
disponibilidade do sistema e economia de recursos.

Para executar um projeto através do Docker, € necessario seguir o fluxo apresentado na
(Figura 2.4) , onde serd criado um arquivo chamado de Dockerfile, utilizado para configurar e
personalizar uma imagem. Em seguida a imagem € construida e por fim € criado um contéiner
que podera ser executado em um sistema.

O Dockerfile ¢ um meio que utilizado para criar as proprias imagens. Em outras pa-
lavras, ele serve como a receita para construir um contéiner, permitindo definir um ambiente
personalizado e proprio para um projeto pessoal ou empresarial (ARTINE, 2019).

A imagem € um arquivo e o contéiner € um processo. Da perspectiva de um sistema ope-
racional, um contéiner € um processo com restri¢des. No entanto, ao invés de executar um inico
arquivo bindrio, um contéiner executa uma imagem. Uma imagem é um pacote de sistema de
arquivos que contém todas as dependéncias necessarias para executar um processo: arquivos de
biblioteca, arquivos no sistema de arquivos, pacotes instalados, recursos disponiveis, processos

em execu¢do e modulos do kernel (TECNISYS, 2019).
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Figura 2.4 — Etapas de criacdo de um container a partir do Dockerfile

Dockerfile Imagem Container

bUI|d run

Fonte: (ARTINE, 2019)

Na empresa Zeester, a plataforma Docker € utilizada em todas as APIS, com o objetivo
de facilitar configuracdo dos ambientes para os desenvolvedores, oferecendo um acesso pratico

para qualquer projeto da empresa.

2.7 Visual Studio Code

O Visual Studio Code € um editor de cddigo-fonte leve, mas poderoso, executado na drea
de trabalho e disponivel para Windows, macOS e Linux. Ele vem com o built-in para JavaScript,
TypeScript e Node.js e possui um rico ecossistema de extensdes para outros idiomas e tempos
de execugdo (como C++, C#, Java, Python, PHP, Go, .NET) (MICROSOFT, 2022).

Segundo (HANASHIRO, 2021), existem varios motivos para utilizar o Visual Studio

Code como editor de codigo, tais como:

* Ferramenta simples;

Cédigo aberto;

Arquitetura bem planejada;

Possibilidade de customizagao;

e Varias funcionalidades e atalhos;

Rica loja de extensoes;
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* Facilidade em criar e publicar extensdes (escritas em JavaScript ou TypeScript);

Na Figura 2.5 é apresentada a pagina inicial do Visual Studio Code, com o objetivo de

mostrar algumas ferramentas disponiveis na plataforma.

Figura 2.5 — Pégina incial Visual Studio Code

Exemplo.js - Visual Studio Code

File Edit Selection View Go Run Terminal Help

Js Exemplo.js X
s Explorador de Arquivos

home > guilherme > Js Exemplo.js
1
Barra de pesquisa

Fonte de controle

Execucéo e debug

Extensdes

Ln1,Col1 Spaces:4 UTF-8 LF {3 JavaScript &' [2

Fonte: Do préprio autor

Na imagem 2.5 sao apresentadas algumas ferramentas disponibilizadas pelo Visual Stu-

dio Code, que sdo:
* Explorador de Arquivos: Apresenta todo o caminho de arquivos e pastas de um projeto.
* Barra de pesquisa: Procura um determinado texto por todo o projeto.

* Fonte de controle: Realizar o controle de versdao do cddigo diretamente pelo Visual

Studio Code.

* Execucao e debug: Atalho para executar o c6digo em modo debug ou apenas executar o

codigo.

* Extensoes: Concede acesso a vdrias extensdes disponiveis para serem instaladas no

Visual Studio Code.
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2.8 Mongo DB

O MongoDB ¢é um banco de dados orientado a documentos que possui c6digo aberto e
foi projetado para armazenar uma grande escala de dados, além de permitir que se trabalhe de
forma eficiente com grandes volumes (KOVACS, 2022).

Este banco de dados € um modelo NoSql e salva seus documentos em um formato JSON.
O MongoDB pode ser executado tanto através de uma nuvem quanto localmente. Por causa do
formato em que o MongoDB salva seus arquivos (JSON), os atributos dos documentos ficam
mais flexiveis e podem vir a variar at¢ mesmo dentro do proprio modelo, ndo se prendendo a
uma estrutura fixa.

Assim como foi citado pelo (MONGODB, 2022), o MongoDB conta com os seguintes
tipos de consultas: ad hoc, indices e agregacao , possibilitando consultas em tempo real de uma

forma rapida e eficaz. A seguir, estes tipos de consultas sdo detalhadas.

* Consultas ad hoc: A expressdo Ad hoc é uma expressdao em latim que significa “para
este proposito®. Ou seja, a consulta é criada apenas para satisfazer aquela necessidade
especifica, aquele propdsito, em um momento especifico (REIS, 2017). Este tipo de con-
sulta é vista com mais frequéncia em sistemas de Data Mining ou Business Intelligence

onde ocorrem um nimero maior de solicita¢cdes nao planejadas.

* Consultas com indices: As consultas a partir de indices fazem com que em uma busca, o
banco de dados ndo tenha que percorrer todos os documentos. Os indices sao estruturas de
dados especiais que armazenam uma pequena por¢do de um conjunto de dados da cole¢ao
em uma forma f4cil de percorrer. O indice armazena o valor de um atributo especifico
ou conjunto de atributos (JUNIOR, 2019). O objetivo é facilitar o processamento da
consulta, fazendo com que menos arquivos sejam lidos, menos recursos sejam gastos na

busca e que o tempo de busca pelo dado seja 0 menor possivel.

* Consultas com agregacao: No MongoDB agregacdes sdo operagdes responsiveis por
agrupar dados e retornar resultados computados. Esses dados podem ser um conjunto de
referenciagcdes entre as tabelas de dados, uma contagem de documentos encontrados ou
uma soma de valores entre atributos. Uma agregacdo € uma relagdo de um para muitos,
onde existe um documento proprietdrio de outros mas ndo hd dependéncia entre eles,
fazendo com que ambos os documentos existam sem necessariamente haver uma relacio

estabelecida entre eles.
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2.9 GitLab

GitLab é uma plataforma de hospedagem de cédigo-fonte. Ela permite que profissio-
nais de desenvolvimento contribuam em projetos privados ou abertos (mais conhecidos como
projetos open source) (BERTOLA, 2019).

A plataforma oferece vérios recursos similares para hospedagem de c6digo-fonte, sendo
alguns como pull request>, revisio de cédigo, edicdo inline, fork® e clone* de repositérios, além
de integracdes com ferramentas de terceiros(BERTOLA, 2019).

Utilizar a plataforma GitLab para hospedagem de um projeto é fundamental para o con-
trole de versdo do cédigo-fonte, uma vez que ela permite que qualquer integrante com permis-
sdo para o repositorio possa criar novas ramificagdes do projeto e ir acrescentando mudancgas
no cddigo principal durante o desenvolvimento do projeto. Essas ramificacdes permitem que
as alteracoes realizadas por cada desenvolvedor nao sejam sobrescritas, garantindo uma melhor
organizacio e progressdo para o projeto.

Durante o desenvolvimento de um projeto, ndo existe um fluxo obrigatério para realizar
alteracdes, uma vez que cada empresa trabalha de forma diferente e contém seus préprios mo-
delos e regras de integragdo. De maneira geral € possivel analisar como € realizado as alteragdes
em um projeto, na Figura 2.6.

Através da Figura 2.6 € possivel observar que o fluxo € composto por um ramo que
contém a criagdo de uma feature. Essa ramificacdo é formada a partir do ramo develop, que é
geralmente definido como um ramo de teste. Logo apés a finalizacdo da feature’, as mudancas
s@o passadas para a develop, e por fim sdo transferidas para o ramo master, geralmente definido

como a principal ramificagdo de um projeto.

2 E um mecanismo no qual o desenvolvedor sinaliza que concluiu o desenvolvimento de uma atividade
(SILVA, 2022).

3 E uma cépia de um repositério. Realizar o fork em um repositério permite que sejam feitas experién-

cias sem que projeto original seja comprometido (GITHUB, 2022a).

Ao criar um repositério no GitHub.com, ele passa a existir como um repositério remoto. E possivel

clonar o repositdrio para criar uma copia local no seu computador e sincronizar entre os dois locais

(GITHUB, 2022b).

Sao ramos para o desenvolvimento de uma funcionalidade especifica, por convengao elas tem o nome

iniciado por feature, por exemplo: feature/cadastro-usuarios. E Importante ressaltar que esses ramos

sdo criados sempre a partir do ramo develop (PANZOLINI, 2018).

4
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Figura 2.6 — Fluxo de Alteracdo pelo Gitlab

Fonte: Do préprio autor

2.10 One Signal

O One Signal € uma ferramenta que oferece um servico de envio de notificagdes auto-
maticas para plataformas web ou moéveis, conhecidas como notificacdes push.

Notificagdes push sdo pequenos pop-ups que aparecem na tela do usudrio, contendo
frases ou perguntas que, geralmente, visam engajar o leitor. Um exemplo € quando voceé recebe
mensagens de aplicativos de comida em sua tela de bloqueio (FARIA, 2020).

Além de ser uma 6tima forma de engajar um usudrio e chamar sua atengdo, notificacdes
push sdo acionadas de forma discreta, evitando que o usudrio tenha que parar o que estd fazendo
para remover a notificacdo de alguma parte da tela.

Segundo (SIGNAL, 2022), o One Signal oferece outros servigos, como : envio de e-
mail, envio de mensagens e um painel gerenciador, que possibilita um melhor gerenciamento
do envio de mensagens e notificacoes.

Os servicos oferecidos pelo One Singal podem trazer diversas vantagens, tanto para
uma aplicagdo web quanto para uma aplicacdo moével. Segundo (SIGNAL, 2022), as principais

vantagens oferecidas pela plataforma sdo:
» Répida integracdo da plataforma no sistema do cliente;

* Mensagens automatizadas;
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Relatérios em tempo real;

Alta escalabilidade;

* Entrega inteligente;

Compara o desempenho de envio entre mensagens;

* Envio personalizado de mensagem para um determinado conjunto de usudrios;

2.11 Postman

O Postman € uma ferramenta que facilita aos desenvolvedores criar, compartilhar, testar
e documentar APIs. Isso € feito, permitindo aos usudrios criar e salvar solicitacdes HTTP e
HTTPs simples e complexas, bem como ler suas respostas (DESENVOLVEDORES, 2022).

As equipes de desenvolvimento podem utilizar o Postman para armazenar as rotas de
cada projeto, facilitando o teste de atividades ou até mesmo servindo como um exemplo do
funcionamento das rotas.

Na Figura 2.7 € apresentado a tela inicial da ferramenta Postman e seus componentes.



Figura 2.7 — Componentes da plataforma Postman
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Fonte: (DESENVOLVEDORES, 2022)

Time: 1479 ms

Segundo (DESENVOLVEDORES, 2022) os componentes apresentados na Figura 2.7,

sdo definidos da seguinte forma:

* Ambiente (Figura (2.7 A)): Ambiente para onde serdo direcionadas as requisicoes;

* Header (Figura (2.7 B)): Campo para armazenar chaves e fokens de autenticagdo para

rotas privadas;

+ Corpo da requisicio (Figura (2.7 C)): E o contetido enviado junto com as requisicdes;

* Colecao (Figura (2.7 D)): Local que contém todas os exemplos e cédigos que podem ser

utilizados na APIL.

2.12 Agenda

E uma biblioteca para o envio automdtico de eventos; disponibilizando uma maneira

pratica e rapida de realizar envios programados dentro de um sistema. Esta biblioteca também
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conta com uma interface grafica, chamada de Agendash. Utilizando esta interface é possivel
ter um melhor gerenciamento dos eventos, uma vez que seu uso permite a edicdo, criagdo e
consultas dos eventos adicionados na plataforma, apresentados respectivamente na Figura 2.8 e

na Figura 2.9.

Figura 2.8 — Tela de criacdo e edi¢do de um evento

Create Job

Job Name
send-push-notifications
Job Schedule
2 hours
Number/Every Unit ie:*1 seconds" or "3 days" (check npmjs com/human-interval)
Job Repeat Every

1 day

Number/Every Unit i.e: 1 month” or "3 hours™

Job Metadata

{

1
2 "push_ids": ["deviceid_1", "deviceid_2"]
3}

Create Job

Fonte: (BOROVIAK, 2022)

Figura 2.9 — Tela de listagem dos eventos

Agendash 2
email-campaign 1] Search [ Is Objectld? PageSize | 15
Scheduled: 0 Property State | All N
Queued: 1
Apply

Completed:
— Multi  Status Name ~  Lastrunstarted Next run starts Last finished Locked Actions

aile
Repeating: 1 (m] [queued] email-campaign afew seconds ago afew seconds ago afew seconds ago Cod
send-push-notifications 1] o faueued] send-push-notifications afew seconds ago aminute ago afew seconds ago coewn
Scheduled: 0
— s 0 [queued] walkthe-dog afew seconds ago 10 minutes ago afew seconds ago cewd

ueued:

Previous  Next

Completed: 0
Failed 0
Repeating: 1
walk-the-dog 1]
Scheduled: 0
Queued: 1
Completed: 0
Failed: 0
Repeating: 1

Made with @ by Software On The Road

Fonte: (BOROVIAK, 2022)
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Algumas das principais vantagens do uso da Agenda segundo (OPENBASE, 2022), sdo:

* Despesas gerais minimas, a Agenda visa manter sua base de c6digo pequena;

Camada de persisténcia apoiada pelo Mongo DB;

* Programagao com prioridade configurdvel, simultaneidade, repeticao e persisténcia dos

resultados do trabalho;

Fila de trabalho apoiada por eventos em que vocé pode se conectar.

2.13 Node-cron

O Cron para Node é um pacote NPM(Node Package Manager) que nos permite fazer o
agendamento de tarefas baseado em uma regra de tempo. Ele é baseado no Cron do Linux e seu
funcionamento segue a mesma linha. Com ele € possivel definir uma funcio para ser executada
de tempos em tempos, ou seja, ela serd agendada para ser executada dentro do Node. E uma
maneira bastante eficaz para tarefas repetitivas que precisam rodar em segundo plano, como o
envio de notificacdo, backup de banco de dados, entre outras (ESCUDELARIO, 2018).

O agendamento de eventos para o Node-cron € escalado em 6 etapas, sdo elas: segundos,
minutos, horas, dia do més, més e dia da semana. Para realizar um agendamento com sucesso
nao é necessario incluir todas as etapas. A etapa de segundos por exemplo, € opcional e caso o
usudrio ndo queira especificar os segundos, o evento vai ser executado no primeiro segundo do
horério agendado.

Na Figura (2.10), € mostrado um exemplo onde a primeira etapa da configura¢do do
evento e omitida, e a configuracdo € feita somente usando as outras 5 etapas. Nesta Figura
também € possivel perceber que as etapas ainda ndo foram definidas e estdo com o valor padrao
(*). Quando um evento é agendado com todas as etapas no valor padrdo, aquele evento serda

executado a cada minuto.

Figura 2.10 — Tela de listagem dos eventos

var cron = require('node-cron'});

cron.schedule('* * * * *' () == {
console.log('running a task every minute');

}):

Fonte: (NPM, 2022)
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2.14 Jira Software

O Jira Software faz parte de uma familia de produtos desenvolvida para ajudar equipes
de todos os tipos a gerenciar o trabalho. A principio, Jira foi desenvolvido como um rastreador
de bugs e itens. Hoje, o Jira € uma poderosa ferramenta de gerenciamento para todos os tipos
de casos de uso, desde gerenciamento de casos de teste e requisitos, até desenvolvimento agil
de software (ATLASSIAN, 2022).

Para equipes que praticam metodologias dgeis, o Jira Software oferece painéis Scrum e
Kanban prontos para uso. Os quadros sdo centros de gerenciamento de tarefas, em que as tarefas
sdo mapeadas para fluxos de trabalho personalizaveis. Os quadros oferecem transparéncia em
todo o trabalho em equipe e visibilidade sobre o status de cada item de trabalho. Os recursos
de rastreamento de tempo e os relatérios de desempenho em tempo real (graficos de burn-
up/down, relatorios de sprint, graficos de velocidade) permitem que as equipes monitorem de
perto a produtividade ao longo do tempo (ATLASSIAN, 2022).

Durante as atividades realizadas, apresentadas neste documento, o Jira software foi utili-
zado como uma ferramenta para auxiliar no desenvolvimento agil de software e apenas o painel

Scrum foi utilizado pela equipe de desenvolvimento. Um exemplo do painel Scrum é apresen-

tado na Figura(2.11).
Figura 2.11 — Fluxo de Atividade Jira
[ ] @  confluence.teamsinspace.com
Teams in Space
Release
B Board
Q & Backlog Q  Quick Filters
+ 0D Board
TODOE IN PROGRESS &5 CODE REVIEW 2 DONE 8
12 Reports
Engage Jupiter Express for Requesting avaliable flights Register with the Mars Homepage footer uses an
& Releases outer solar system travel is now taking > 5 seconds Ministry of Revenue inline style-should use a class
9 components SPAGE TRAVEL PARTNERS [ Local mars Office ]
A5 A a A a Y
~ ~ ~ ~
Issues
<> Repository Create 90 day plans for all Engage Saturn Shuttle Lines Draft network plan for Mars Engage JetShuttle
departments in the Mars Office for group tours Office SpaceWays for travel
|3 Add item
Space Travel Partners Space Travel Partners
e Settings 0 g A4 A3 As
Engage Saturn's Rings Resort Establish a catering vendor Engage Saturn Shuttle Lines
as a preferred provider to provide meal service for group tours
Spoce Travel Partners Space Travel Partners
A A a T

Enable Speedy SpaceCraft
as the preferred

Fonte

Engage Saturn Shuttle Lines
for group tours

: (DRUMOND, 2022a)

Establish a catering vendor
to provide meal service
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2.15 Sendgrid

Sendgrid € um servico de entrega de e-mails que facilita a comunicagdo com os clientes.
Este servico é muito importante para empresas que usam uma estratégia de e-mail marketing
em andamento e querem fugir das caixas de spam (GESTAOCLICK, 2022).

Além de ser uma uma 6tima ferramenta para e-mails de marketing, a plataforma possi-
bilita a personalizacdo dos e-mails de acordo com as necessidades e objetivos da empresa que
utiliza os servi¢os do Sendgrid. Uma vez que a ferramenta foi integrada no sistema, a organiza-
cdo tem a liberdade de editar o contetido dos e-mails, assim como escolher 0s usudrios que irdo
receber 0s e-mails e o horério de envio.

Segundo (GESTAOCLICK, 2022), as principais vantagens da ferramenta sio:

Infraestrutura escaldvel (serve tanto para Startups quanto para empresas multinacionais);

Suporte global;

* Lider no setor em entregabilidade;

Analitica personalizavel e em tempo real.
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3 DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo serd apresentado como as esquipes na empresa Zeester sdao divididas, o

fluxo de desenvolvimento das atividades realizadas pela equipe de desenvolvimento, o ambiente

de desenvolvimento e, por fim, as atividades realizadas durante o estdgio na empresa Zeester.

3.1 Organizacao das equipes na Zeester

A empresa Zeester conta com 25 integrantes, que estdo divididos em cinco equipes,

sendo elas lideranca, design, desenvolvimento, comunicagdo e marketing. As equipes sao des-

critas a seguir:

A equipe de lideranca ¢ encarregada de avaliar os resultados entregues, assim como
também € responsdvel pelas decisdes impostas sobre os produtos e servigos oferecidos

pela empresa.

A equipe de design atua entre a equipe de lideranca e desenvolvimento, uma vez que,
primeiro, a equipe de liderangca impde requisitos para os modelos de design e, em seguida,

os prototipos sdo criados e compartilhados para a equipe de desenvolvimento.

A equipe de desenvolvimento € responsdvel pela manutengao e implementagao de novas

funcionalidades de acordo com os requisitos designados.

A equipe de marketing ¢ responsavel por cuidar das redes sociais da empresa, divulgando

langamentos e aumentando sua notoriedade.

A equipe de comunicacao é responsavel pelo atendimento dos usudrios em caso de pro-

blemas, reclamacgdes e duvidas.

A equipe de desenvolvimento possui, no total, 6 integrantes, os quais estdo subdivididos

em duas equipes: back-end e front-end. A primeira é composta por 3 integrantes, sendo dois

deles desenvolvedores plenos € um sénior, que por sua vez € o Scrum master da equipe de

desenvolvimento. Este autor participou da equipe de back-end realizando as implementagdes

necessdrias para a melhoria e manutengdo da plataforma Blesss e seus microsservigos.
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3.2 Fluxo de desenvolvimento

Esta sessdo € responsdvel por apresentar as etapas do fluxo de desenvolvimento da
equipe back-end na empresa Zeester, uma vez que o autor deste documento fora alocado na
mesma. Durante a apresentacdo deste capitulo, também serdo citadas quais foram as metodolo-
gias e ferramentas utilizadas em cada etapa.

A primeira etapa do fluxo de desenvolvimento (Figura 3.1 A) para novas funcionalidades
envolve o diretor da empresa atuando como Product Owner. Juntamente com o cliente o diretor
vai estabelecer as acdes necessdrias para atender os requisitos propostos. Logo apds a defini¢do
das agdes necessdrias, o lider de cada equipe € notificado, com o objetivo de analisar as novas

atividades e determinar quais serdo as dificuldades de cada uma.

Figura 3.1 — Fluxo de Desenvolvimento

Deciséo de requisitos A Reviséo e planejamento B
: Scrum Insergéo das atividades
Product Owner e Cliente Master propostas no Backlog
de atividades

1 (™ 3

Reviséo das atividades
realizadas na Sprint
Anterior

Versionamento e Entregas de p
Atividades Planejamento Semanal
da Sprint(Planning)

Lider de cada equipe

Criag&io de uma nova
branch para a atividade
através do GitLab

g

‘ Implementacéo

Todos os
Desenvolvedores

@ Todos Votacéo das Atividades C
0s

Upload da branch no Desenvolvedores
servidor de testes

@ <:] Planning Poker

Upload das mudancas
do servidor de testes
para o servidor de
producao

Fonte: Do préprio autor

Ap6s a finalizacao da primeira etapa, € utilizada a metodologia Scrum, através da plata-
forma Jira Software. As atividades propostas sao inseridas no Backlog da plataforma pelo Srcum
Master, mas caso haja necessidade, qualquer participante pode sugerir alguma outra atividade
que vai ajudar no desenvolvimento de novas funcionalidades ou na manutencao de ferramentas

que j4 existam. Assim que todas as atividades foram inseridas no Backlog, o Scrum Master é



28

responsavel por explicar cada uma e retirar as ddvidas dos participantes. Por fim, as atividades
listadas no Backlog sdo utilizadas nas reunides de planejamento.

A segunda etapa (Figura 3.1 B) consiste no planejamento da Sprint, que acontece sema-
nalmente. Esse reunido tem como objetivo revisar as atividades realizadas na semana anterior,
buscando analisar se as tarefas foram concluidas, se houve algum imprevisto durante o processo
desenvolvimento das atividade e consequentemente resolver qualquer problema que tenha sur-
gido neste processo. Apds a revisdo, € feita uma avaliacdo do que melhorou e o que precisa
melhorar. Essa avaliacdo engloba tanto quesitos das tarefas realizas na Sprint quanto questdes
pessoais dos desenvolvedores. Logo apds a conclusdo da etapa de revisdo, o Scrum Master
da inicio a Planning. Através do Backlog, as proximas tarefas da Sprint sdo selecionadas e
distribuidas de forma balanceada entre os desenvolvedores.

Na terceira etapa (Figura 3.1 C), acontece a estimativa das atividades selecionadas na
etapa anterior, através do conceito de Planning Poker. Este conceito faz com que pra cada
atividade os desenvolvedores votem uma determinada dificuldade para a realizagdo da atividade.
Os votos podem ser valores baixos como 0 ou 1 que significam que a atividade a ser feita € bem
simples assim como os valores podem ser mais altos como 3 ou 5, simbolizando uma atividade
com um nivel de dificuldade mais alto. Em casos extremos existem os votos que sdo acima de 5,
o que significa que provavelmente aquela atividade ndo sera finalizada na Sprint que foi criada.
Os votos sdo disponibilizados através sequéncia de nimeros de Fibonacci (0,1,2,3,5,8,13). Por
fim, assim que todos os participantes votam, os valores sdo coletados e € feito a média para a
atribuicdo do valor de dificuldade da atividade. Em caso da média ndo ser um ndmero inteiro,
a nota sempre serd arredondada para o ndmero inteiro mais proximo. Assim que a votacdo €
finalizada, o Scrum Master pergunta aos colaboradores se estdo de acordo com os pesos votados
de cada atividade. Esta verificacdo da atribui¢do do peso das atividades € feita com o objetivo
de garantir que nenhum desenvolvedor serd sobrecarregado ou ficard com falta de atividades
durante a Sprint.

O controle de versdes de todos os projetos € realizado pelo GitLab. Para que um de-
senvolvedor possa iniciar sua tarefa, o primeiro passo é criar uma ramificacdo do cédigo a
partir da branch de desenvolvimento, dando inicio a dltima etapa do fluxo de desenvolvimento
(Figura 3.1 D). A ramificacdo de desenvolvimento é responsdvel por armazenar o cédigo do
projeto na versdo de testes. Assim que o desenvolvedor termina suas atividades em uma deter-

minada branch, € necessdrio unir o que foi feito para a branch de desenvolvimento, para que
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seja possivel testar as novas mudancas a partir do servidor de testes. Quando todos os testes
sdo realizados, caso ndo seja encontrado nenhum problema, as mudancas sdo atualizadas para
a branch de producdo, a qual € responsavel por armazenar o cddigo que € disponibilizado para

os clientes.

3.3 Ambiente de Desenvolvimento

Esta sess@o € responsdvel por apresentar o fluxo do ambiente de desenvolvimento du-
rante a realizac¢do das atividades na empresa Zeester, citando as tecnologias e os métodos que
foram utilizados.

O inicio de desenvolvimento de qualquer atividade comeca com a consulta da mesma
na plataforma Jira. Nesta plataforma fica listado quais s@o as atividades que precisam ser feitas
durante a semana e quem € o responsavel por cada uma. O primeiro passo € escolher a atividade
e, troca-1a para a tabela de atividades em desenvolvimento. Isso € feito para avisar a equipe que

a mesma ja estd sendo desenvolvida, como o exemplo mostrado na Figura 3.2.

Figura 3.2 — Fluxo de Atividade Jira
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Acceptance criteria PR
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3 Adicionar atalho
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Fonte: Do préprio autor

Ap6s a escolha da atividade, € necessdrio acessar o repositorio da API na qual atividade
escolhida serd desenvolvida através do GitLab. Tendo acesso ao repositério, o desenvolvedor é
responsdvel por criar uma nova branch a partir da branch de desenvolvimento.

Com a branch criada, o préximo passo € abrir um editor de cédigo fonte. O editor esco-
lhido pelo time de desenvolvimento foi o Visual Studio Code. E através desta ferramenta que o
codigo de toda tarefa é desenvolvido. Apds ter aberto o editor de c6digo, o desenvolvedor deve

mudar a branch local para a branch que foi criada para o desenvolvimento da atividade esco-
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lhida. Assim que a branch local for alterada, é possivel dar inicio ao processo desenvolvimento
da tarefa. Durante este processo o desenvolvedor deve executar a API na qual atividade esta
sendo desenvolvida para garantir que as mudancas feitas ndo estejam quebrando nenhum outro
funcionamento da API.

A execucgio de toda API na empresa Zeester é feita através da ferramenta Docker. E
através dela que qualquer desenvolvedor pode executar qualquer API sem se preocupar com
a configuragdo de ambiente. Assim que o desenvolvedor executa o Docker, a API comeca a
rodar em seu computador, fazendo com que seja possivel testar a atividade criada, assim como
analisar se o desenvolvimento da mesma afetou qualquer outro comportamento ou funcdo na
APL

Para que seja possivel testar se alguma atividade feita estd funcionando adequadamente
no back-end de uma API, € necessario chamar as rotas envolvidas. Na Zeester, a ferramenta es-
colhida entre os desenvolvedores foi o Postman. Para dar incio ao procedimento de teste de uma
rota, o desenvolvedor deve abrir o Postman e, antes de chamar qualquer rota, ele deve verificar
em qual ambiente aquela rota vai ser chamada. As rotas podem ser chamadas no ambiente local,
de teste ou no de Produgdo. Assim que o ambiente é configurado, € necessario verificar se ja
existe uma rota para o teste da tarefa a ser testada, caso ndo haja o desenvolvedor € responsével
por criar uma nova rota, assim como preencher os dados necessdrios para que aquela rota seja
executada e testada corretamente, isso envolve tokens de autenticagdo e dados que podem ser
passados por parametro ou pelo corpo da requisicdo da rota. Assim que a rota € corretamente
configurada, o desenvolvedor comeca a executd-la, com o objetivo de analisar os resultados que
a mesma vai retornar. O exemplo do fluxo de teste na ferramenta Postman pode ser consultado
na Figura 3.3.

Quando uma tarefa passa no processo de testes, ela € enviada para a branch de desen-
volvimento. Para realizar este procedimento, o desenvolvedor deve abrir o seu editor de c6digo
e subir as mudancas locais para o repositério pertencente a atividade realizada. Assim que as
mudangas sdo feitas e enviadas para o repositério, é necessdrio acessar o GitLab e criar um
merge request para que as mudangas feitas sejam enviadas para a branch de desenvolvimento.
Por fim, ap6s o envio das mudancas para a branch de desenvolvimento, é necessdrio fazer um
novo merge request para enviar as mudangas do ambiente de teste para o ambiente de produgao.

Assim que uma atividade entra no ambiente de testes, o desenvolvedor deve acessar a

plataforma Jira, e mudar a tarefa que estd sendo realizada para o quadro de tarefas em ambiente
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Figura 3.3 — Fluxo de Desenvolvimento no Postman
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de teste, e quando uma atividade passa do ambiente de testes para o ambiente de producao ela
deve ser enviada para o quadro de tarefas feitas. Assim que um desenvolvedor termina um

tarefa, ele estd apto a comecgar uma nova atividade seguindo o fluxo apresentado na Figura 3.4.

3.4 Atividades Realizadas

* Integracao com a API do OneSignal: Esta atividade teve como objetivo integrar uma
API de notificacdes para o sistema principal da empresa, o Blesss. O primeiro passo da
atividade foi criar uma nova colecao no banco de dados que seria responsdvel por armaze-
nar os novos dados das notificacdes. Em seguida, foi iniciada a integracdo do OneSignal
no sistema, instalando rokens de acesso no ambiente de desenvolvimento para o servico
de notificagcOes, criando funcdes para programar notificagdes para usudrios especificos

em horérios controlados, assim como foram desenvolvidas algumas rotas para gerenciar



Figura 3.4 — Fluxo do Ambiente de Desenvolvimento
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todo o fluxo de notificagdes no Blesss. As rotas criadas tinham como objetivo oferecer

um CRUD(Create, read, update, delete) para o sistema de notificagdes, sendo possivel

criar notificacdes personalizadas, editar notificacdes existentes, excluir alguma notifica-

¢ao indesejada e listar para cada usudrio as notificacdes recebidas.

* Refatoracao no modelo de playlists no banco de dados: Esta atividade tinha como ob-

jetivo melhorar a maneira como as playlists armazenavam seus modulos e seus episodios.

Antes da refatoracdo, cada playlist armazenava seus modulos que funcionavam como se

fossem temporadas dentro de um vetor com todos os dados de cada mddulos, assim como

em cada médulo era salvo um vetor de episddios contendo todos os dados de cada um.

Este modelo de armazenamento pode ser visualizado através da Figura 3.5.
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Figura 3.5 — Fluxo de armazenamento da cole¢do de playlists antes da refatoragdo
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O principal trabalho realizado nesta atividade foi reestruturar este modelo antigo para

um modelo mais organizado e que deixasse somente as informacdes esséncias de médu-

los e episédios no modelo de playlists. A solucdo foi criar uma cole¢do para médulos

e uma colecdo para episddios, sendo assim, as informacdes gerais de cada cole¢do fica-

riam armazenadas um um local exclusivo somente para aquele tipo de documento. Apds

a separacdo das colecdes ainda era necessario associar os modulos a sua playlist, assim

como, os episddios ao seu mddulo, entdo foi feito uma referenciacao da colecao de médu-

los dentro de playlists e o mesmo foi feito para os episddios em seus respectivos modulos,

criando entdo um novo fluxo de armazenamento, representado na Figura 3.6

Figura 3.6 — Fluxo de armazenamento da colegdo de playlists depois da refatoragdo
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* Implementaciao do microsservico de lives: O Blesss foi desenvolvido como um mono-

lito, sendo assim, existiam varios servicos dentro do mesmo sistema. Esta atividade teve

como objetivo retirar o servigo que possibilitava o gerenciamento e transmissao de lives
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dentro do sistema do Blesss para uma nova API, através da criacdo de um microsservigo.
Inicialmente, estruturou-se a API que iria comportar o microsservi¢o, criando um novo
repositorio e desenvolvendo a base daquela. Por exemplo, o servidor para se comunicar
com a API do Blesss e, a0 mesmo tempo, estabelecer a conexdo do servicos de socket
e redis, uma vez que essas tecnologias foram responsdveis por gerenciar 0s usuarios e
as salas de cada live. Apds a criagdo da nova API de lives, foi necessario passar toda a
implementagdo que envolvia o gerenciamento e execucao de lives dentro do Blesss para
API de lives. Assim que toda a implementagado de lives foi removida do sistema principal,
foi necessdrio criar rotas de comunicagdo entre as duas APIS para que o microsservico
de lives fosse disponibilizado para o Blesss. Por fim, foi realizado uma bateria de testes
unitdrios para garantir que todas as funcdes de lives estavam funcionando corretamente e

de maneira estavel.

Implementacio do microsservico de envio de notificacoes: Apds o desenvolvimento
do servico de notificagdes dentro da API do Blesss, foi decidido pela equipe de desenvol-
vimento passar este servico para um nova API responsavel exclusivamente pela criacao
e envio das notificagdes geradas pelo Blesss. Esta atividade teve como objetivo deixar a
API do Blesss responsavel apenas por armazenar e gerenciar os dados gerados pela cria-
¢ao das notificagdes, enquanto a nova API ficaria por conta de conter as funcdes e rotas
necessarias por criar € enviar notificagcdes. O primeiro passo desta atividade foi criar um
novo repositério para API de notificagdes e em seguida foi necessdrio implementar um
novo servidor na API de notificagdes para poder executa-la. Assim que a nova API foi
ativada, foi necessdrio transferir as chaves e tokens de acesso do servico do Onesignal
que estavam no Blesss para a API de notificagdes, uma vez que € essencial ter acesso a
esse servico para conseguir realizar o envio de notificagdes. Apds ter as chaves e fokens
configurados, todas fungdes responsdveis por criar e enviar notificacdes na API do Blesss
foram transferidas para API de notificacdes. Em seguida foi necessario criar rotas na API
de notificacdes para que o Blesss pudesse utilizar os servicos de criagdo e envio de no-
tificacdes novamente. Com as rotas criadas, o ultimo passo foi realizar uma bateria de
testes unitarios para garantir que todas as fungdes estavam funcionando como deveriam e

analisar se a conexdo entre as duas APIS estava estavel.

Automacio no envio de notificacoes programadas: Apds a implementacdo do mi-

crosservicos de notificagcdes, a equipe de desenvolvimento concluiu que o sistema de



35

automacdo do envio de notificacdes nao atendia aos padrdes de qualidade da empresa,
tanto pela biblioteca que estava sendo usada, o node-cron, quanto pelo fato de que essa
automacdo estava sendo feita através da API do Blesss. Assim surgiu a necessidade de
desenvolver um microsservigco responsavel apenas pelo envio automatico de notificagdes
programadas. Esta atividade teve como objetivo remover o cron job de envio de noti-
ficacOes programadas do Blesss e transferir essa responsabilidade para outra API. Para
iniciar esta atividade foi necessario criar um novo repositrio e desenvolver um servi-
dor na nova API criada. Com a API ativada, o préximo passo foi escolher uma nova
biblioteca para gerenciar e realizar o envio automadtico das notificagdes programadas. A
biblioteca escolhida foi a Agendash, e em seguida foi integrada na nova API. Com a nova
biblioteca integrada foi necessario estabelecer uma conexao com a API de envio de no-
tificacOes, uma vez que era ela a responsavel pelo servico do envio de notificacdes. Em
seguida houve a implementacido do envio automatico para as notificagcdes programadas.
Assim que todas as fun¢des foram implementadas na nova API, foi necessdrio estabele-
cer uma conexao entre a API criada nesta atividade e a API do Blesss, uma vez que era
necessdario saber para quais usudrios as notificagdes iriam ser enviadas e a API do Blesss
ficou entdo responsdvel por mandar uma rota com uma lista de usudrios que estavam
qualificados para receber uma notificagdo programada. Quando foi possivel obter a lista
de usudrios, o processo para enviar uma notificacdo programada estava completo. Sendo
assim foi necessario executar alguns testes para garantir que o envio das notificagdes esta-
vam acontecendo na hora que elas foram programadas para serem enviadas e se a conexao
entre as APIS estava estdvel. Por fim, assim que todos os testes foram realizados, o cron
job responsavel pelas notificacdes programadas no Blesss foi removido, dando fim a esta

atividade.

Implementar o envio de mensagens automaticas: Esta atividade foi realiza em um
sistema interno da empresa Zeester, que administrava as doacdes feitas pelos clientes.
Estes clientes eram, entdo, categorizados como mantenedores. A atividade realizada ti-
nha como objetivo enviar uma mensagem para o celular e para o e-mail de um mantenedor
assim que ele realizasse uma doac¢do. Para realizar a atividade foi necessério implementar
uma fun¢do que chamasse um evento para o envio de uma mensagem. Este evento era
disponibilizado pela ferramenta Sendgrid, que por sua vez, foi a tecnologia utilizada para

realizar o envio automatico mensagens. Esta ferramenta estava integrada em um outro
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sistema interno da Zeester, responsdvel pelas fungdes de comunicagdo. O Sistema de co-
municacdes ja estava conectado com o API de mantenedores, descartando a necessidade
de configurar uma conexdo entre APIS. Na fase de desenvolvimento foi apenas necessa-
rio implementar o evento de envio de mensagens, disponibilizada pela ferramenta. Apds
a implementagdo do evento, a funcdo foi utilizada na rota chamada quando uma doagao
era realizada. A rota quando acionada reconhecia o usuério e consultava o e-mail e nd-
mero de telefone do usudrio para realizar o envio da mensagem, automatizando o envio

de menagens no sistema.

Implementacao de novos status para as lives transmitidas no sistema: A API do
Blesss utiliza um microsservico para poder realizar a transmissdo e gerenciamento das
lives dentro do sistema e, nesta atividade, foi decidido que seria necessario criar novos
status paras as lives realizadas, com o objetivo de ajudar os usudrios a entender o status
de uma live com mais detalhes. Antes da realizacao desta atividade, os status disponiveis
indicavam somente se uma live estava aberta ou nio. Com a implementacdao dos novos
status foi possivel notificar aos usudrios o progresso das lives, tais como o inicio e término
da transmissao, momento de postagem do contetido e a op¢ao de gravar a live no sistema.
A realizacao desta atividade envolveu a alteracio do status de uma live no banco de dados
durante a sua transmissao, uma vez que o sistema tinha que estar apto a trocar o status de
uma live automaticamente de acordo com o andamento da live. Na fase de implementacao
desta atividade foi necessdrio atualizar as condicdes de status que eram utilizadas nas
lives durante sua transmissao e também foi necessdrio editar os eventos lancado pelo
socket, uma vez que ela era a ferramenta utilizada por alterar o status das lives em tempo
real. Por fim, foi necessario alterar a cole¢do das lives no banco de dados para poderem
aceitar os novos status utilizados e serem salvas corretamente. As lives que ja tinham sido
finalizadas antes desta atividade tiveram seus status alterados através de uma realizagao
de um script, que atualizada seu status como finalizada para as lives que niao continham
gravacdo no sistema e as que eram gravadas recebiam um status de video, indicando
que havia um contetido disponivel no site. A alteracdo da cole¢do foi realizada somente
na API do Blesss, que por sua vez era responsdvel por armazenar o conteudo dos videos
enquanto as alteracdes de status em tempo real e edi¢do dos eventos acionados pelo socket

foram realizados na API responsédvel pelo microsservicos de lives.
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* Implementacido de tratamento de erros no microsservico de lives: Nesta atividade
foi implementado uma estrutura de tratamento de erro nas fun¢des do microsservigos de
lives. O desenvolvimento desta atividade envolve todas as fungdes disponibilizadas no
sistema em um bloco try catch, para que o erro fosse tratado de uma forma especifica e,
depois, ele era enviado para uma camada superior até chegar na camada de rotas onde
ele era retornado como resposta, uma vez que ele ja foi tratado nas camadas anteriores.
O objetivo desta atividade foi tratar os erros para que os mesmos nao travassem a API
e ajudar os usudrios e desenvolvedores a entender o retorno de uma funcdo, seja para
debugar ou para um usudrio entender onde esta errando. No fim da implementacdo dos
blocos de tratamento de erro, foi realizado uma bateria de testes unitdrios para garantir

que todos os erros foram tratados da forma correta e estavam sendo acionados.

* Implementando funcao para retornar as playlists mais assistidas: Esta atividade foi
realizada na API do Blesss e teve como objetivo implementar uma nova fun¢do para obter
as playlists mais assistidas da plataforma. A necessidade da implementagao desta ativi-
dade surgiu pelo fato de que a pdgina inicial do site Blesss nio estava engajando tanto os
usudrios, e acabava ndo influenciando os mesmos a consumirem o conteido disponibili-
zado na plataforma. Por conta destes fatores, foi implementado entdo, na pagina principal,
um carrossel indicando quais eram as playlists mais assistidas, servindo como um gatilho
para que os usudrios assistissem mais conteidos e permanecessem na plataforma. Para
a implementacgdo desta atividade foi desenvolvida uma fun¢@o responsdvel por acessar a
colecdo de playlists no banco de dados e fazer uma contagem das 10 playlists mais assis-
tidas na plataforma. Apds o desenvolvimento da fun¢do, a mesma foi usada para retornar

os dados presentes no carrossel de playlists, assim como mostra a Figura 3.7

Figura 3.7 — Carrosel das playlists mais assitidas na plataforma do Blesss
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3.5 Cronograma

Esta sessdo tem como objetivo apresentar as atividades realizadas durante o tempo de

estdgio na empresa Zeester no time de desenvolvimento back-end.
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4 CONCLUSAO

O objetivo deste trabalho foi apresentar as atividades realizadas pelo autor deste do-
cumento, como desenvolvedor back-end na empresa Zeester. Durante o desenvolvimento das
atividades, foi possivel agregar conhecimento em tecnologias e ferramentas utilizadas na drea
de desenvolvimento web, tais como: a linguagem Java Script, Docker e banco de dados. Conhe-
cimentos sobre arquiteturas de desenvolvimento também foram obtidos através da integracdo de
microsservicos de envio automatico de notificacdes push pelo One Signal, envio automético de
mensagens pelo SendGrid e agendamento automatico de eventos através da plataforma Agenda.

Algumas das atividades realizadas envolveram conteudos apresentados em aulas ofere-
cidas pelo curso de Sistemas de Informacdo pela UFLA, no qual o autor deste documento esta
matriculado. A matéria Estrutura de dados foi muito importante para o aprendizado de boas
praticas de programacio e manipulacdo de estrutura de dados, como, arvores, listas e vetores.
A matéria de Banco de dados também ofereceu uma 6tima base de conhecimento, uma vez que
durante as atividades realizadas pelo o autor, se mostrou necessdrio o conhecimento prévio de
manipulacdo de dados pertinentes, através do banco de dados nao relacional Mongo DB. Por
fim, a matéria de Seguranca, Auditoria e Avaliacdo de Sistemas de Informacao, ofereceu conhe-
cimento sobre como desenvolver estruturas de forma segura. O conhecimento em Seguranca de
Software foi fundamental para o desenvolvimento das atividades que envolviam a manipulagao
de dados sensiveis de pessoas reais. Nesse contexto, a plataforma do Blesss foi desenvolvida
respeitando a confidencialidade de fokens garantindo rotas seguras € ndo comprometedoras.

Durante o tempo de estdgio como desenvolvedor na empresa Zeester, o autor analisou
algumas sugestdes que poderiam melhorar o desempenho do desenvolvimento geral da equipe,
tais como: documentacdo das APIS responsaveis pela plataforma Blesss e documentacdo para
os modelos no banco de dados. A plataforma Blesss, apresenta um c6digo extenso € uma
arquitetura complexa envolvendo microsservigos. A documentacdo das APIS iria auxiliar na
explicagdo das funcionalidades e rotas presentes nas mesmas, facilitando na adaptacdo de novos
desenvolvedores para a empresa, e também iriam ajudar os desenvolvedores mais experientes da
empresa a lembrar das funcionalidades mais especificas ou pouco utilizadas no projeto. A falta
de documentagdo para o banco de dados prejudica o desempenho dos desenvolvedores recém
chegados na empresa, uma vez que a plataforma Blesss trabalha com uma estrutura complexa

de banco de dados. A falta de documentagdo desta estrutura gera um atraso no desenvolvimento
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de tarefas que envolvem a manipulacdo de dados pertinentes e faz com que os desenvolvedores

se confundam durante a realizagdo de atividades deste género.



42
REFERENCIAS

AMAZON. O que é o Docker ? 2022. Disponivel em: <https://aws.amazon.com/pt/docker/>.
Acesso em: 01 ago. 2022.

AMAZON. O que é uma API ? 2022. Disponivel em: <https://aws.amazon.com/pt/what-is/
api/>. Acesso em: 30 jul. 2022.

ARTINE, D. Docker: Desvendando o DockerFile. 2019. Disponivel em: <https:
/lwww.alura.com.br/artigos/desvendando-o-dockerfile>. Acesso em: 17 ago. 2022.

ATLASSIAN. Para que serve o Jira? 2022. Disponivel em: <https://www.atlassian.
com/br/software/jira/guides/use-cases/what-is-jira-used-for#Jira-for-requirements- &
-test-case-management>. Acesso em: 12 ago. 2022.

BERTOLA, F. Git, Github e Gitlab: o que sdo e principais diferencas. 2019. Disponivel
em: <https://www.zup.com.br/blog/git-github-e-gitlab>. Acesso em: 01 ago. 2022.

BLESSS. Séries mais assistidas. 2022. Disponivel em: <https://blesss.org/meublesss>.
Acesso em: 17 ago. 2022.

BOROVIAK koresar V. Agendash. 2022. Disponivel em: <https://github.com/agenda/
agendash>. Acesso em: 11 ago. 2022.

CONSULTORIA, C. Scrum, a arte de fazer o dobro na metade do tempo! 2019. Disponivel
em: <https://cromoconsultoria.com.br/scrum-a-arte-de-fazer-o-dobro-na-metado-do-tempo/>.
Acesso em: 11 ago. 2022.

DESENVOLVEDORES, C. Postman Cielo. 2022. Disponivel em: <https://developercielo.
github.io/tutorial/postman>. Acesso em: 11 ago. 2022.

DEVMEDIA. Tecnologia Node.js. 2022. Disponivel em: <https://www.devmedia.com.br/
guia/node-js/40312>. Acesso em: 30 jul. 2022.

DRUMOND, C. Gerenciamento de projetos no agile. 2022. Disponivel em: <https:
/Iwww.atlassian.com/br/agile/project-management>. Acesso em: 21 set. 2022.

DRUMOND, M. Scrum. 2022. Disponivel em: <https://www.atlassian.com/br/agile/scrum>.
Acesso em: 02 ago. 2022.

EDUCACAO, X. Scrum: O que é, como funciona e por que vocé precisa aprender. 2022.
Disponivel em: <https://blog.xpeducacao.com.br/scrum/>. Acesso em: 01 ago. 2022.

ESCUDELARIO, B. D. F. Agendando tarefas com o Cron para Node. 2018. Disponivel em:
<https://openbase.com/js/agenda>. Acesso em: 12 ago. 2022.

ESPINHA, R. G. Backlog do produto: entenda o que é e como fazer nos seus projetos.
2022. Disponivel em: <https://artia.com/blog/backlog-do-produto/>. Acesso em: 11 ago.
2022.

EXPRESS. Express. 2017. Disponivel em: <https://expressjs.com/>. Acesso em: 30 jul. 2022.

FARIA, D. Notificacoes push: o que sdo e como se beneficiar. 2020. Disponivel em:
<https://www.assoweb.com.br/notificacoes-push-o-que-sao-e-como-se-beneficiar/>. Acesso
em: 11 ago. 2022.


https://aws.amazon.com/pt/docker/
https://aws.amazon.com/pt/what-is/api/
https://aws.amazon.com/pt/what-is/api/
https://www.alura.com.br/artigos/desvendando-o-dockerfile
https://www.alura.com.br/artigos/desvendando-o-dockerfile
https://www.atlassian.com/br/software/jira/guides/use-cases/what-is-jira-used-for#Jira-for-requirements-&-test-case-management
https://www.atlassian.com/br/software/jira/guides/use-cases/what-is-jira-used-for#Jira-for-requirements-&-test-case-management
https://www.atlassian.com/br/software/jira/guides/use-cases/what-is-jira-used-for#Jira-for-requirements-&-test-case-management
https://www.zup.com.br/blog/git-github-e-gitlab
https://blesss.org/meublesss
https://github.com/agenda/agendash
https://github.com/agenda/agendash
https://cromoconsultoria.com.br/scrum-a-arte-de-fazer-o-dobro-na-metado-do-tempo/
https://developercielo.github.io/tutorial/postman
https://developercielo.github.io/tutorial/postman
https://www.devmedia.com.br/guia/node-js/40312
https://www.devmedia.com.br/guia/node-js/40312
https://www.atlassian.com/br/agile/project-management
https://www.atlassian.com/br/agile/project-management
https://www.atlassian.com/br/agile/scrum
https://blog.xpeducacao.com.br/scrum/
https://openbase.com/js/agenda
https://artia.com/blog/backlog-do-produto/
https://expressjs.com/
https://www.assoweb.com.br/notificacoes-push-o-que-sao-e-como-se-beneficiar/

43

GESTAOCLICK. SendGrid: o que é e como funciona. 2022. Disponivel em:
<https://gestaoclick.com.br/blog/integracao-sendgrid-mail/>. Acesso em: 12 ago. 2022.

GITHUB. Bifurcar um repo. 2022. Disponivel em: <https://docs.github.com/pt/get-started/
quickstart/fork-a-repo>. Acesso em: 22 ago. 2022.

GITHUB. Clonar um repositério. 2022. Disponivel em: <https://docs.github.com/pt/
repositories/creating-and-managing-repositories/cloning-a-repository>. Acesso em: 22 ago.
2022.

HANASHIRO, A. VS Code - O que é e por que vocé deve usar? 2021. Disponivel em:
<https://www.treinaweb.com.br/blog/vs-code-o-que-e-e-por-que-voce-deve-usar>. Acesso
em: 11 ago. 2022.

HAT, R. Api rest. O que é API REST?, 2020. Disponivel em: <https://www.redhat.com/pt-br/
topics/api/what-is-a-rest-api>. Acesso em: 30 jul. 2022.

JUNIOR, J. R. F. Indices em mongodb. 2019. Disponivel em: <https://www.linkedin.com/
pulse/%C3% ADndices-em-mongodb-jose-r-f-junior/?originalSubdomain=pt>. Acesso em: 01
ago. 2022.

KOVACS, L. O que é e para que serve o0 MongoDB? 2022. Disponivel em: <https:
/tecnoblog.net/responde/o-que-e-e-para-que-serve-o-mongodb>. Acesso em: 22 ago. 2022.

L, A. O Que é JavaScript e Como Funciona. 2019. Disponivel em: <https://www.weblink.
com.br/blog/programacao/o-que-e-javascript/>. Acesso em: 11 ago. 2022.

LENON. Node.js — O que é, como funciona e quais as vantagens. 2018. Disponivel em:
<https://www.opus-software.com.br/node-js/>. Acesso em: 11 ago. 2022.

MICROSOFT. Introducao. 2022. Disponivel em: <https://code.visualstudio.com/docs>.
Acesso em: 01 ago. 2022.

MONGODRB, I. O que é 0 MongoDB? 2022. Disponivel em: <https://www.mongodb.com/
pt-br/what-is-mongodb>. Acesso em: 01 ago. 2022.

NPM. node-cron. 2022. Disponivel em: <https://www.npmjs.com/package/node-cron>.
Acesso em: 12 ago. 2022.

OPENBASE. Agenda. 2022. Disponivel em: <https://openbase.com/js/agenda>. Acesso em:
11 ago. 2022.

PANZOLINI, B. Gerenciando seus branches com o Git Flow. 2018. Disponivel em:
<https://tableless.com.br/git-flow-introducao>. Acesso em: 22 ago. 2022.

REIS, F. dos. O que é uma consulta ad hoc em bancos de dados. 2017.
Disponivel em: <http://www.bosontreinamentos.com.br/bancos-de-dados/
0-que-e-uma-consulta-ad-hoc-em-bancos-de-dados>. Acesso em: 01 ago. 2022.

SIGNAL, O. 2022. Disponivel em: <https://onesignal.com/>. Acesso em: 11 ago. 2022.

SILVA, G. O que é Pull Request (PR)? 2022. Disponivel em: <https://coodesh.com/blog/
dicionario/o-que-e-pull-request-pr/>. Acesso em: 22 ago. 2022.


https://gestaoclick.com.br/blog/integracao-sendgrid-mail/
https://docs.github.com/pt/get-started/quickstart/fork-a-repo
https://docs.github.com/pt/get-started/quickstart/fork-a-repo
https://docs.github.com/pt/repositories/creating-and-managing-repositories/cloning-a-repository
https://docs.github.com/pt/repositories/creating-and-managing-repositories/cloning-a-repository
https://www.treinaweb.com.br/blog/vs-code-o-que-e-e-por-que-voce-deve-usar
https://www.redhat.com/pt-br/topics/api/what-is-a-rest-api
https://www.redhat.com/pt-br/topics/api/what-is-a-rest-api
https://www.linkedin.com/pulse/%C3%ADndices-em-mongodb-jose-r-f-junior/?originalSubdomain=pt
https://www.linkedin.com/pulse/%C3%ADndices-em-mongodb-jose-r-f-junior/?originalSubdomain=pt
https://tecnoblog.net/responde/o-que-e-e-para-que-serve-o-mongodb
https://tecnoblog.net/responde/o-que-e-e-para-que-serve-o-mongodb
https://www.weblink.com.br/blog/programacao/o-que-e-javascript/
https://www.weblink.com.br/blog/programacao/o-que-e-javascript/
https://www.opus-software.com.br/node-js/
https://code.visualstudio.com/docs
https://www.mongodb.com/pt-br/what-is-mongodb
https://www.mongodb.com/pt-br/what-is-mongodb
https://www.npmjs.com/package/node-cron
https://openbase.com/js/agenda
https://tableless.com.br/git-flow-introducao
http://www.bosontreinamentos.com.br/bancos-de-dados/o-que-e-uma-consulta-ad-hoc-em-bancos-de-dados
http://www.bosontreinamentos.com.br/bancos-de-dados/o-que-e-uma-consulta-ad-hoc-em-bancos-de-dados
https://onesignal.com/
https://coodesh.com/blog/dicionario/o-que-e-pull-request-pr/
https://coodesh.com/blog/dicionario/o-que-e-pull-request-pr/

44

SOUZA, 1. de. Javascript: o que é, como funciona e por que usi-lo no seu site.
Desenvolvimento para web, 2019. Disponivel em: <https://rockcontent.com/br/blog/
javascript/>. Acesso em: 30 jul. 2022.

TECNISYS. QUAL E A DIFERENCA ENTRE UMA IMAGEM DOCKER E UM
CONTAINER? 2019. Disponivel em: <http://www.tecnisys.com.br/noticias/2021/
qual-e-a-diferenca-entre-uma-imagem-docker-e-um-container>. Acesso em: 17 ago. 2022.

W3TECHS. Technology Brief. 2022. Disponivel em: <https://w3techs.com/technologies/
details/cp-javascript/>. Acesso em: 30 jul. 2022.


https://rockcontent.com/br/blog/javascript/
https://rockcontent.com/br/blog/javascript/
http://www.tecnisys.com.br/noticias/2021/qual-e-a-diferenca-entre-uma-imagem-docker-e-um-container
http://www.tecnisys.com.br/noticias/2021/qual-e-a-diferenca-entre-uma-imagem-docker-e-um-container
https://w3techs.com/technologies/details/cp-javascript/
https://w3techs.com/technologies/details/cp-javascript/

	INTRODUÇÃO
	FERRAMENTAL
	JavaScript
	API REST
	Node.js
	Express
	Scrum
	Docker
	Visual Studio Code
	Mongo DB
	GitLab
	One Signal
	Postman
	Agenda
	Node-cron
	Jira Software
	Sendgrid

	DESENVOLVIMENTO
	Organização das equipes na Zeester
	Fluxo de desenvolvimento
	Ambiente de Desenvolvimento
	Atividades Realizadas
	Cronograma

	CONCLUSÃO
	 REFERÊNCIAS

		2022-09-23T09:47:56-0300




