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RESUMO

Este documento relata as atividades realizadas pelo autor durante seu estdgio em desenvolvi-
mento de software na empresa SYDLE. Sediada em Belo Horizonte, a empresa possui como
produto principal o SYDLE ONE: uma plataforma low-code que engloba diversas solucdes
corporativas. Para se tornar apto ao desenvolvimento no SYDLE ONE, o estagiario partici-
pou de um treinamento que apresentou a plataforma e introduziu as tecnologias Elasticsearch e
BPMN, fundamentais para atuar em projetos da empresa. Apds o treinamento, o estagidrio foi
alocado, por 10 meses, ao projeto de certificacdo digital contratado por uma empresa privada.
Esse projeto objetivava fornecer solucdes de ponta a ponta para modernizar a atuacao da contra-
tante na venda e emissdo de certificados digitais. Dessa forma, a equipe era responsavel desde a
manutencdo do e-commerce até os processos de emissdo e instalagdo dos documentos eletroni-
cos. Além de aprimorar suas capacidades no uso de diversas tecnologias, o estagidrio também
aperfeicoou suas habilidades interpessoais ao ser nomeado para participar de reunides com o
cliente. Por fim, destaca-se que as fundamentagdes tedricas aprendidas no decorrer do curso de
Ciéncia da Computagdo e a vivéncia em um projeto real se complementam para a formacao de
um profissional de exceléncia.

Palavras-chave: SYDLE ONE. Desenvolvimento low-code. Automatiza¢dao de processo.



ABSTRACT

This document reports the activities done by the author during his internship in software de-
velopment in a company called SYDLE. Located in Belo Horizonte, it has as its main product
the SYDLE ONE: a low-code platform that comprises diverse corporate solutions. In order to
be capable of working in the development on SYDLE ONE, the intern took part in a training
that presented the platform, as well as introduced the Elasticsearch and BPMN technologies,
essential to work on the company‘s projects. After the training, the intern was designated to
the project of digital certificate hired by a private company, for 10 months. The project aimed
at supplying end-to-end solutions in order to modernize the sale and issue of digital certificates
when it comes to the contractor’s service. Thus, the team was responsible for ranging from the
maintenance of the e-commerce to the processes to issue and install electronic documents. Be-
sides improving his abilities on the use of diverse technologies, the intern was called for meets
with the client several times, which also improved his interpersonal skills. At last, this docu-
ment emphasizes that the theoretical foundation that was learned during the Computer Science
course, in addition to the experience in a real project join together to the background of a great
professional.

Keywords: SYDLE ONE. Low-code development. Process automation.
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1 INTRODUCAO

O curso de Graduagdo em Ciéncia da Computagdo da Universidade Federal de Lavras
propde-se a formar profissionais éticos e interessados na evolucdo continua de suas habilidades
de criacdo de sistemas de software e hardware. Para obter conhecimentos gerais da drea, os
graduandos devem cursar disciplinas obrigatdrias definidas na matriz curricular. Por outro lado,
¢ exigido que o aluno participe de atividades, de escolha pessoal, que se adéquem a sua drea
de interesse. Dentre essas atividades, o estudante pode realizar um estigio supervisionado e
produzir um relatério da experiéncia para apresentd-lo como trabalho de conclusdo de curso
(ICET-UFLA, 2021). Dito isso, o presente documento € um relatorio de estagio, onde o autor
descreve sua vivéncia como estagidrio em desenvolvimento de soffware na empresa SYDLE.

Fundada em 2005 na cidade de Belo Horizonte, a SYDLE oferece um sistema web, de-
nominado SYDLE ONE, com diversas solu¢gdes corporativas integradas. Essas solucdes sao
completas o suficiente para execucdo imediata, mas também sio passiveis de evolucdo com
desenvolvimento low-code. Dentre as solugdes, destacam-se o ECM (Enterprise Content Ma-
nagement), para gestdo de informacdes empresariais; BPM (Business Process Management),
para modelagem e automatizacdo de processos; € Analytics, para gerar representagdes visuais
dos dados em tempo real.

O SYDLE ONE ¢ utilizado por diversas empresas espalhadas em mais de 80 paises
(SYDLE, 2022d). Particularmente, o projeto que colaborei foi contratado por uma empresa pri-
vada para melhorar seus servicos de venda e emissdo de certificados digitais. Por esse motivo,
o escopo do projeto percorria todo o ciclo de vida dos certificados, isto €, éramos responsaveis
desde a manutencao do e-commerce até a automatizacao dos processos relacionados a certifica-
cdo.

As equipes da SYDLE sdo multidisciplinares e adaptdveis para suprir as necessidades
de seus projetos. Dessa forma, a equipe que integrei atendia todos os tipos de demanda, como
corre¢Oes de bugs ou evolucdes do sistema. Entretanto, para melhorar a qualidade do servigo
prestado ao cliente, o time foi dividido em trés frentes autossuficientes com propdsitos espe-
cificos: (1) Estruturante, (2) Evolutiva e (3) Sustentacdo. A Sustentacdo, em que fui alocado,
encarregava-se de preservar o funcionamento correto do sistema. Para gerenciar nossas deman-
das, utilizdvamos a metodologia Kanban e alguns ritos do Scrum. Ao todo, a equipe contava

com quatro desenvolvedores, uma especialista em sucesso do cliente, um analista de qualidade
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e uma dona do produto. Em especial, o analista de qualidade e a dona do produto eram funcio-
ndrios da empresa contratante do projeto.

Antes de entrar no projeto, participei do treinamento de desenvolvimento no SYDLE
ONE oferecido pela empresa. Ja no projeto, minhas responsabilidades envolviam a manuten¢do
do e-commerce, processos e servigos relacionados a certificacdo digital. Nessas atividades, era
utilizado JavaScript, Angular e os conhecimentos de Elasticsearch e BPMN (Business Process
Model and Notation) adquiridos no treinamento. Apos minha alocacdo no time de Sustenta-
cdo, atuei, majoritariamente, na corre¢do de bugs informados pelos usudrios. A partir desse
momento, tornou-se comum a minha participa¢do em reunides virtuais com o cliente para com-
preensdo dos problemas encontrados. Depois de adquirir experiéncia suficiente, fui escalado
para atividades que extrapolavam o desenvolvimento, como o auxilio as equipes de infraes-
trutura na investigacdo de problemas de desempenho do sistema e participagdo em encontros
virtuais com membros da drea de tecnologia do cliente para instrui-los no uso da plataforma.
Por fim, desenvolvi um gerador de grafos de dependéncias para verificar a precedéncia dos itens
a serem implantados em producdo.

Para relatar as principais atividades que desempenhei durante o estdgio, o presente tra-
balho estd organizado em quatro capitulos. O Capitulo 1 apresenta a empresa em que o estagio
foi realizado e introduz o projeto, a equipe e as atividades que participei. O Capitulo 2 descreve
brevemente cada uma das ferramentas que utilizei enquanto estagiario. O Capitulo 3 detalha
minuciosamente o treinamento recebido, o projeto, a equipe e as atividades de sustenta¢ido do
sistema que realizei. O Capitulo 4 descreve os impactos do estdgio na minha formag¢do como
profissional, destaca a importancia da combinacdo de conhecimentos tedricos com a experién-
cia prética no desenvolvimento de software e, por fim, explica duas sugestdes de melhoria para

recursos relacionados ao SYDLE ONE.
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2 CONCEITOS E TECNOLOGIAS

Este capitulo apresenta as principais ferramentas que utilizei durante o estagio. Inicial-
mente, 0s processos dgeis Scrum (Secdo 2.1) e Kanban (Secdo 2.2) sdo descritos para o contexto
de desenvolvimento de software. Em seguida, as ferramentas de desenvolvimento web sdo ex-
plicadas nesta ordem: HTML (Sec¢ao 2.3), JavaScript (Se¢ao 2.4), Angular (Secdo 2.5), CSS
(Secao 2.6) e Sass (Se¢do 2.7). Logo apds, hd uma breve explicacdo sobre o versionador de c6-
digos Git (Se¢do 2.8). Posteriormente, aprofundamos sobre o sistema de buscas Elasticsearch
(Secao 2.9). Depois, sdo esclarecidos os simbolos e usos da notagio BPMN (Secdo 2.10). Na
sequéncia, as principais caracteristicas das plataformas low-code sdo descritas (Sec¢do 2.11).
Por fim, apresenta-se a plataforma low-code de solugdes corporativas, chamada SYDLE ONE

(Secao 3.1.1).

2.1 Scrum

O Scrum € um método agil proposto para a producdo de sistemas. Através de uma série
de eventos, artefatos e papéis bem definidos, esse método garante um desenvolvimento flexivel
e responsivo as mutagdes de requisitos ocorridas durante a produ¢do (SCHWABER, 1997).
Ainda que essa metodologia tenha sido proposta no contexto de desenvolvimento de sistemas,
o Scrum pode ser aplicado na fabricacdo de qualquer tipo de produto (VALENTE, 2020).

Apesar de os times Scrum serem necessariamente pequenos, o conjunto de habilidades
dos membros deve ser capaz de suprir todas as exigéncias do projeto, isto €, o time deve ser
autossuficiente para produzir o resultado esperado. A equipe deve ser formada por um Dono
do Produto (ou PO, do inglés Product Owner), um Scrum Master e desenvolvedores (SCHWA-
BER; SUTHERLAND, 2020).

Segundo (VALENTE, 2020), as atribui¢des dos papéis exercidos no Scrum sao:

* O PO ¢ o representante do cliente no projeto. Ele deve sentir a necessidade do cliente e
possuir a ideia clara do produto a ser gerado. Por isso, o PO também € responsavel por

1

escrever as histdrias de usudrio’ e, consequentemente, deve ter alta disponibilidade para

auxiliar o restante do time nas ddvidas que surgirem.

* O Scrum Master é um profissional especialista em Scrum. Sua fun¢do € assegurar que

todas as regras e rituais do método estdao sendo seguidas corretamente. Além de instruir

! Histérias de usudrio sdo descri¢des simples dos requisitos do sistema (VALENTE, 2020).
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os demais membros sobre os principios de Scrum, ele deve atuar como um facilitador dos

trabalhos e removedor de impedimentos.

* Por fim, o Desenvolvedor € o especialista técnico que busca e implementa solugdes para

gerar o produto desejado.

O desenvolvimento no Scrum ¢é feito em pequenos ciclos — chamados Sprints — para
gerar subprodutos que, quando combinados, formam o produto final. Por isso, esse método €
dito iterativo e incremental (VALENTE, 2020).

Além dos Sprints, outros eventos realizados no Scrum sdo o Planejamento do Sprint,
Reunido Didria (ou Daily, em ingl€s), Revisdo e Retrospectiva. Apenas dois desses eventos
serdo citados no decorrer do presente trabalho: as Reunides Didrias, nas quais cada membro da
equipe relata seu trabalho do dia anterior e seu planejamento para o dia corrente; e a Retrospec-
tiva, uma reunido realizada no dltimo dia do Sprint para que o time discuta sobre o ciclo que se
encerra e, possivelmente, identifique pontos de melhoria no processo, no relacionamento entre
pessoas, ou em quaisquer outros itens importantes para a equipe e o projeto (VALENTE, 2020).

Dentre os artefatos do Scrum, o tnico mencionado neste documento € o Backlog do
Produto. Esse instrumento é uma lista de histérias do usudrio a serem desenvolvidas. As histo-
rias dessa lista sdo priorizadas no inicio de cada Sprint pelo PO, conforme as necessidades do

cliente (VALENTE, 2020).

2.2 Kanban

Kanban € um processo de producdo just-in-time que surgiu em industrias japonesas na
década de 1950 (VALENTE, 2020). Por ser genérico o suficiente, pode ser utilizado no geren-
ciamento de qualquer tipo de producao: de fabricacdo de carros a desenvolvimento de software.

A caracteristica principal desse processo € a utilizacao de um nimero restrito de cartdes
sinalizadores para limitar a quantidade de trabalho em progresso. Para isso, todo novo traba-
lho deve apropriar-se de um desses cartdes e liberd-lo quando for finalizado. Caso ndo haja
cartdo disponivel, um novo trabalho deve aguardar em uma fila para ser iniciado no momento
em que algum cartdo for liberado. Portanto, desde que a quantidade de cartdes seja definida
corretamente, a ado¢do de Kanban evita a sobrecarga de trabalho. Ressalta-se que no desen-
volvimento de software os cartdes sdo virtuais e, na verdade, sdo representados pelos itens de

trabalho (ANDERSON, 2010).
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Os cartdes sinalizadores sdo afixados no Quadro Kanban. Esse quadro possui colunas
para cada uma das etapas que o item percorre para ser produzido. Por isso, o processo de
producdo deve ser bem definido para que o quadro possa ser elaborado. Da mesma forma, a
equipe deve estabelecer o limite de trabalho em progresso para cada etapa. Assim, os cartdes
s@0 movidos nas colunas para simbolizar a situagcdo de momento do seu trabalho associado.
Isso permite que o fluxo de trabalho seja facilmente verificado por qualquer membro da equipe
e impede que o trabalho se acumule em etapas especificas (ANDERSON, 2010).

Em desenvolvimento de software, a primeira coluna do Quadro Kanban € reservada as
histérias do usudrio que estdo aguardando desenvolvimento, isto €, o Backlog do Produto. As
colunas seguintes representam as etapas necessarias para que o desenvolvimento seja concluido.
Além disso, cada coluna deve ter duas subdivisdes: a primeira para alocar os trabalhos em an-
damento e a segunda para os concluidos. Em outras palavras, uma etapa hipotética denominada
“Testes” seria subdividida em “Testando” (em andamento) e “Testado” (concluido) (VALENTE,
2020).

Os precursores da metodologia Kanban em desenvolvimento de software argumentam
que a redugdo do trabalho em progresso — e a consequente diminuicdo de sobrecarga do time
— proporciona uma alta frequéncia de entregas. Por fim, apesar de ser bem caracterizado,
Kanban € um sistema totalmente adaptdvel em relacao a papéis e ritos, cabendo a cada equipe

definir esses elementos (ANDERSON, 2010).

2.3 HTML

HTML (HyperText Markup Language) € uma linguagem de marcacao utilizada para
definir a estrutura de paginas web. Essa linguagem possibilita a criagdo de documentos com
informacdes e elementos de diferentes niveis de complexidade. De forma resumida, HTML
fornece mecanismos para inserir titulos, textos, paragrafos, hiperlinks, tabelas, listas, fotos,
videos e audios diretamente nos documentos (W3C, 2016).

Atualmente, as aplicagdes web que utilizam HTML possuem os mais variados propo-
sitos: desde a viabilizagdo de compras on-line até a formagao de redes sociais. Contudo, essa
linguagem foi criada pelo fisico Tim Berners-Lee, em 1991, para facilitar o compartilhamento

e acesso a trabalhos cientificos a fim de fomentar a colaboracdo nas pesquisas. Desde 2019,
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a padronizacio do HTML é feita em parceria pelas organizagdes W3C? e WHATWG? (W3C,
2019).

A estrutura de um documento HTML € equivalente a uma arvore hierdrquica de textos e
elementos, sendo os elementos indicados por tags de abertura e fechamento. Por sua vez, as tags
sdo delimitadas pelos caracteres de menor que (<) € maior que (>). A fag raiz dos documentos
HTML, por exemplo, € aberta com <html> e fechada com </html>. Um elemento também
pode possuir atributos dentro da fag de abertura, que sdo indicados por nome e valor separados
por sinal de igual. Contudo, o valor de um atributo pode ser suprimido se for vazio. Dessa
forma, as fags com atributos <a href="https://ufla.br"> e <details open> sdo validas
(WHATWG, 2022).

Os processadores da linguagem, como os navegadores web, leem as marcagdes HTML
e transformam-nas em uma arvore DOM®*. Essa drvore, que reproduz a estrutura do documento
em nds, € armazenada em memoria e, assim, € possivel que scripts (geralmente, da linguagem
JavaScript) manipulem dinamicamente o contetido dos documentos ao alterar os nés do DOM

(WHATWG, 2022).

2.4 JavaScript

JavaScript é uma linguagem de programacdo interpretada, de alto nivel e baseada em
protétipos. Além disso, € multiparadigma pois oferece funcionalidades para programacao ori-
entada a objeto, funcional e imperativa (MDN WEB DOCS, 2021c).

A linguagem foi criada em 1995 por Brendan Eich para rodar no Netscape Navigator’
e, entdo, oferecer maior dinamismo e interatividade em paginas web (SEVERANCE, 2012).
Ap6s o langamento do JavaScript, outros navegadores implementaram linguagens semelhantes
com o0 mesmo propésito. Dessa forma, no final de 1996, o JavaScript passou a ser normalizado
pela Ecma International® para torna-lo um padrdo do setor (MDN WEB DOCS, 2021b). Essa

normalizacdo, que recebeu o nome de ECMAScript, foi langada pela primeira vez em 1997

2 A W3C (World Wide Web Consortium) é uma organizagio fundada, em 1994, por Tim Berners-Lee
para padronizar os recursos web, incluindo o HTML

A WHATWG (Web HyperText Applications Technology Working Group) é uma organizacdo fundada,
em 2004, por empresas ligadas a fabricacdo de navegadores com o objetivo de acelerar a especificagdo
do HTML e tecnologias relacionadas.

O DOM (Document Object Model) é uma especificacdo da W3C para representar e manipular o con-
teido de documentos de linguagem de marcacao.

> Netscape Navigator foi um navegador web da empresa Netscape Communications Corporation.

® Ecma International é uma associagdo europeia de normalizacio de sistemas de informagio.

3
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garantindo, desde entdo, estabilidade nas implementacdes da linguagem (MDN WEB DOCS,
2021d) .

Particularmente, JavaScript é uma linguagem de programacido que ndo possui meca-
nismos entrada e saida. Os scripts dessa linguagem devem ser executados em um ambiente
hospedeiro que, por sua vez, oferece a comunicacdo com o mundo real. Apesar de o hospedeiro
inicial — e mais comum até os dias atuais — ser o navegador web, € possivel encontrar inter-
pretadores da linguagem nos mais diversos ambientes, como servidores e bancos de dados ndo
relacionais (MDN WEB DOCS, 2021d).

A linguagem, que possui tipagem fraca e dindmica, dispde de seis tipos primitivos: (1)
numero, (2) string, (3) booleano, (4) objeto, (5) nulo e (6) indefinido (MDN WEB DOCS,
2021d). Por fim, destaca-se que em JavaScript as fungdes sdo objetos, j4 que a linguagem
implementa o conceito de funcdes de primeira classe (MDN WEB DOCS, 2021c). Por con-
sequéncia, as funcdes sdo tratadas como varidveis comuns, podendo ser retornadas por outras

fungdes ou serem passadas como parametro.

2.5 Angular

Angular é uma plataforma e framework para producao de aplica¢des de pédgina unica.
Esse framework permite criar e manipular elementos de interface em aplicacdes web utilizando
TypeScript’. Algumas bibliotecas acompanham o Angular para suprir necessidades frequen-
tes na construgcdo das aplicacdes, como gerenciamento de formuldrios e comunicacdo cliente-
servidor (ANGULAR, 2022¢).

O framework é baseado em componentes de interface dindmicos e reaproveitaveis. Um
componente ¢ definido por uma classe TypeScript e duas propriedades informadas obrigatori-
amente no arquivo da classe: seletor e remplate. A classe do componente € como uma classe
qualquer, suportando todo tipo de ldgica que a linguagem permite. O seletor determina o nome
do elemento HTML utilizado para inserir o componente em uma pagina. Assim, um compo-
nente com o seletor meu-componente € inserido em uma pagina HTML através da marcagdo
<meu-componente></meu-componente>. J4 a propriedade template define o conteido HTML do
componente. Em outras palavras, o template informa como o componente serd renderizado

(ANGULAR, 2022c¢).

7 TypeScript é uma linguagem de programacio que implementa JavaScript com tipagem forte e todos
os recursos de orientacdo a objeto.
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Ainda no template, podemos inserir valores dinamicos através da interpolac¢do de dados
implementada pelo Angular. Para isso, sempre que o estado do componente € alterado, o fra-
mework se encarrega de alterar a &rvore DOM (Secao 2.3) do documento HTML. O caminho
inverso € igualmente possivel, isto €, alterar dinamicamente o estado do componente através da
manipulacdo da interface. Essa técnica, chamada de two-way data biding, garante que dados
permanecam sincronizados na interface e no objeto TypeScript (ANGULAR, 2022c).

Outro ponto de destaque do Angular sdo as diretivas: um conjunto de comandos para
adicionar comportamentos dinamicos aos templates. As diretivas permitem, por exemplo, con-
dicionar os estilos e a exibi¢ao de elementos de acordo com algum estado do componente (AN-
GULAR, 2022a).

Para aumentar a testabilidade e flexibilidade do cédigo, Angular implementa o padrao
de projeto Injecao de Dependéncia. Nesse padrio, as dependéncias de uma classe sdo criadas
externamente e inseridas quando forem necessarias. No caso do Angular, as dependéncias a
serem injetadas sdo informadas no construtor da classe e o proprio framework € responsavel por
cria-las (ANGULAR, 2022b).

A plataforma ainda oferece ferramentas para facilitar seu uso em projetos. A titulo de
exemplo, o Angular CLI é uma interface de linha de comando para gerenciar todas as etapas
de desenvolvimento e execucao de aplicacdes Angular. Os comandos disponiveis possibilitam,
especialmente, inicializar projetos, rodar testes unitarios e construir a aplicagdo para executa-la

(ANGULAR, 2016).

2.6 CSS

CSS (Cascading Style Sheets) € uma linguagem declarativa utilizada para definir estilos
de aparéncia para documentos HTML. Em 1997, a W3C langcou o HTML 3.2 que permitia a alte-
racdo de atributos visuais dos documentos, como fontes e cores. Contudo, essas alteragdes eram
feitas através de rags HTML, impossibilitando o reaproveitamento de estilos. Entdo, a prépria
W3C criou a linguagem CSS para que as configuracdes de aparéncia se tornassem indepen-
dentes do documento HTML e pudessem ser utilizadas em diferentes paginas (W3SCHOOLS,
2007).

Os cddigos CSS podem ser inseridos diretamente no HTML dentro de um elemento
<style>. No entanto, para haver o reaproveitamento de estilos em diferentes paginas, deve-se

criar arquivos CSS externos e referencid-los nos documentos HTML através da tag <link>. A
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terceira forma — menos recomendada — de estilizar HTML € inserir propriedades CSS no
atributo style do elemento que serd modificado (MDN WEB DOCS, 2021a).

CSS permite manipular a aparéncia de documentos através de um conjunto de regras
de estilo definidas por uma sintaxe simples. As regras sdo iniciadas com o seletor de um ou
mais elementos que receberdo o estilo. Esse seletor pode ser, por exemplo, o tipo, classe,
identificador ou atributo de um elemento. Apds o seletor, declara-se uma ou mais definicoes
de estilo separadas por ponto e virgula. Cada declaracido deve informar a propriedade a ser
modificada e seu valor desejado. Exemplificando, caso o texto dos pardgrafos de um docu-
mento HTML devam apresentar-se centralizados e na cor vermelha, a regra CSS definida seria
p { text-align: center; color: red; } (W3SCHOOLS, 2017).

Os navegadores web sdo os responsaveis pela renderizacdo dos estilos definidos em CSS.
Resumidamente, apés converter o HTML em arvore DOM (Secao 2.3), o navegador analisa o
CSS e gera a arvore de renderizacdo ao inserir as regras nos nés pertinentes da arvore. Por fim,

a visualizacdo estilizada € gerada e exibida ao usudrio (MDN WEB DOCS, 2020).

2.7 Sass

Sass (Syntactically Awesome Style Sheets) € uma linguagem de declaracdo de estilos
que, quando compilada, gera codigos CSS (Secdo 2.6) equivalentes. A linguagem suporta a
criacdo de varidveis, regras aninhadas, herancas e outras funcionalidades para facilitar a escrita
e aproveitamento de estilos. Sass é considerado uma extensido do CSS por possuir compatibili-
dade total com sua sintaxe (SASS, 2013a). Apesar de ser originalmente escrita em Dart3, Sass
é distribuida em JavaScript puro em um pacote no npm® (SASS, 2018).

As varidveis em Sass sdo definidas com o simbolo cifrdo ($) e podem armazenar, além
dos valores aceitos em CSS, valores booleanos, mapas e referéncias para fungdes (SASS,
2019b). A declaracio de uma variavel € semelhante a de uma propriedade CSS: inicia-se com o
nome da varidvel, seguida de dois-pontos e, por fim, seu valor. A varidvel pode ser referenciada
em diferentes partes do arquivo, facilitando o retso e diminuindo a repeti¢do de cédigo. Ao
compilar o codigo Sass, todas as referéncias para varidveis sio substituidas pelo seu valor e, as-
sim, é gerado um CSS valido (SASS, 2013b). A Figura 2.1 mostra um exemplo de compilagao

de variaveis.

8 Dart é uma linguagem de script para aplicacdes web desenvolvida pela Google.
® O npm é um gerenciador de pacotes para o interpretador de JavaScript chamado Node.js.
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Figura 2.1 — Exemplo de compilagdo de cddigo Sass com uso de varidvel

Cédigo SASS Cédigo CSS compilado

$variavel-de-cor: #1D4F91; hl {
color: #1D4F91;
hl {
color: $variavel-de-cor;
.box {
background-color: #1D4F91;
.box {
background-color: $variavel-de-cor;

Legenda: No cédigo SASS, a declaragdo da varidvel e seus usos estdo em vermelho. J4 no cédigo CSS,
a substitui¢do da varidvel estd escrito em vermelho.
Fonte: Do autor (2022).

A fim de criar uma hierarquia semelhante aquela dos elementos HTML, Sass possibilita
o aninhamento de seletores para defini¢do de estilos. Além disso, € possivel criar médulos de
estilos que podem ser incluidos em diferentes arquivos para evitar a repeticao de codigo (SASS,
2013b). A Figura 2.2 exemplifica, simultaneamente, o aninhamento de seletores e o uso de

modulos.

Figura 2.2 — Exemplo de compila¢do de c6digo Sass com aninhamento de seletores e uso de médulo

Médulo SASS

// _baseStyle.scss

body {
margin: 0;
Cédigo SASS Cédigo CSS compilado
@use 'baseStyle' body {
margin: 0;
.box { }
button {
background: limegreen; .box button {
} background-color: limegreen;
a{
color: limegreen; .box a {
color: limegreen;
} }

Legenda: No c6digo SASS, o uso de médulo estd em vermelho e a implementacio de grupos aninhados
estd em verde. No cdédigo CSS, as cores vermelha e verde representam a compilacdo dos trechos de
mesma cor no codigo SASS.

Fonte: Do autor (2022).

Sass implementa o conceito de heranca para o contexto de estilos. Isso significa ser
possivel criar grupos de declaragdes CSS extensiveis para que outros grupos herdem suas de-
claracdes (SASS, 2013b). O uso de heranca de estilos pode ser visto na Figura 2.3.

Os recursos do Sass também permitem a criagdo de funcdes, uso de estruturas condici-
onais e de repeti¢cao (SASS, 2013a). Ainda é possivel executar cdlculos matematicos utilizando

os operadores + (adi¢do), - (subtragdo), * (multiplicacdo) e % (resto). Em adi¢do, Sass dis-
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Figura 2.3 — Exemplo de compilagdo de cédigo Sass com heranga

Cédigo SASS Cédigo CSS compilado

// Grupo de estilos extensivel .confirmation-button, .cancel-button {
%sdefault-button { padding: 5px;
padding: 5px; color: white;

color: white;

.confirmation-button {
// Grupo que estende %default-button background-color: limegreen;
.confirmation-button {
@extends %default-button;
background-color: limegreen; .cancel-button {
background-color: red;

// Grupo que estende %default-button
.cancel-button {
@extends %default-button;
background-color: red;

Legenda: No cédigo SASS, a declaracido do grupo de estilos extensivel estd em vermelho e o comando
para estendé-lo estd em verde.
Fonte: Do autor (2022).

ponibiliza um conjunto de médulos nativos, incluindo um para operagdes matematicas. Esse
modulo contém, entre outros recursos, fungdes para cédlcular divisdo, raiz e para gerar nimeros

aleatorios (SASS, 2019a).

2.8 Git

Git € um sistema distribuido que realiza o versionamento de cédigos (GIT, 2012b).
Apesar de permitir que repositdrios remotos sejam clonados localmente, o versionador possui
recursos para garantir que um arquivo ndo seja sobrescrito ao aplicar atualiza¢des concorrentes
no repositério central (GIT, 2012a).

Nativamente, Git disponibiliza ferramentas de linha de comando para execugdo de suas
funcionalidades. Para exemplificar, a criacdo de um novo repositério € feita através do co-
mando git init. Também, existem programas de terceiros para execu¢do de comandos Git por
interface grafica. Entretanto, apenas a linha de comando garante compatibilidade total com os
recursos do Git (CHACON; STRAUB, 2014).

Como outros versionadores, Git implementa o conceito de branches (ramificagdes, em
traducdo livre). Dessa forma, a partir de um estado do repositério, o usudrio pode criar verten-
tes (ou ramos) de desenvolvimento distintas. O comando git branch nome-da-ramificacao €
usado para criar um branch. Também, € possivel alternar entre essas ramificagdes por meio do
comando git checkout nome-da-ramificacao (CHACON; STRAUB, 2014).

Para os casos em que é necessario unir branches distintos, Git fornece o comando

merge (CHACON; STRAUB, 2014). Em uma situacio hipotética, esse comando seria utili-
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zado quando vérios desenvolvedores implementam funcionalidades em branches distintas e, ao
concluir seus trabalhos, precisam aplicar suas implementa¢des em um branch principal.

O controle de alteracdes em arquivos no repositorio sdo feitos, da maneira mais basica,
pelos comandos add, commit, pull € push. Os comandos add e commit sdo utilizados para
atualizar os itens do repositdrio local. Por outro lado, pull busca as modificagdes mais recentes
do repositério remoto e aplica no local, enquanto push envia as modifica¢des do local para o
remoto (VALENTE, 2020). Existem outros comandos essenciais para a utilizacdo de Git, mas

nao serdo detalhados por ndo serem citados no presente trabalho.

2.9 Elasticsearch

Elasticsearch € uma ferramenta para busca e andlise de dados. Qualquer tipo de dado,
estruturado ou ndo, pode ser armazenado e indexado pela ferramenta: de textos e ndmeros
a arquivos e dados geogréficos (ELASTIC, 2019d). Ainda sdo fornecidas APIs REST para
executar consultas e manipulagdo dos dados indexados (ELASTIC, 2019c¢).

Ao serem inseridos no Elasticsearch, os dados sdo serializados em estruturas JSON19
chamadas de documentos. Dessa forma, as informag¢des dos documentos sdo armazenadas em
uma estrutura de chave e valor que serdo indexadas (ELASTIC, 2019a).

A indexacao dos documentos € feita de diferentes maneiras considerando o tipo de cada
um de seus campos. Para os campos do tipo texto, por exemplo, os documentos sdo indexados
utilizando a estratégia de indice invertido. Isto €, como exemplificado na Figura 2.4, todos os
termos presentes em campos de tipo texto dos documentos sao mapeados e, por outro lado, cada
termo possui uma lista de referéncias para os documentos onde ele ocorre. Outros tipos de dados
sdo indexados utilizando estruturas otimizadas para suas caracteristicas. E importante saber
que a identificacdo do tipo de dado dos campos € feita, por padrao, de forma automatica pelo
Elasticsearch, reduzindo o trabalho para inserir documentos nos indices (ELASTIC, 2019a).

Elasticsearch ainda disponibiliza algumas APIs para realizar a indexagdo, busca e ana-
lise dos dados. Algumas linguagens, incluindo JavaScript, possuem bibliotecas que facilitam
o uso dessas APIs em aplicacdoes com papel de cliente. Além de ser possivel realizar buscas e
agregacdes nos dados utilizando consultas no estilo SQL!!, Elasticsearch também implementa

uma linguagem de consulta em forma de JSON. As buscas e agregacdes podem ser feitas ao

10JSON (JavaScript Object Notation) é um formato de estruturacio de dados para serem transmitidos
entre sistemas.
WSQL (Standard Query Language) é uma linguagem de consulta para bancos de dados relacionais.



21

Figura 2.4 — Exemplo bésico de constru¢do de indice invertido
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Fonte: Do autor (2022).

mesmo tempo em uma dnica requisi¢ao, promovendo um alto desempenho para andlise de da-

dos em tempo real (ELASTIC, 2019b).

2.10 BPMN

BPMN (Business Process Model & Notation) é uma especificacdo de notacdo grafica
para modelagem de processos de negdcio. A notacdo, que se assemelha a um fluxograma, con-
segue representar, visualmente, processos complexos utilizando uma simbologia padronizada e
compreensivel para os envolvidos na implementacao desses processos (OMG, 2018).

A especificacdo contém um mapeamento da notagdo grafica para uma linguagem de
execucdo processos. Esse mapeamento visa uniformizar o entendimento dos processos nas
diferentes dreas interessadas. Dessa forma, os profissionais de negdcios projetam processos
utilizando diagramas BPMN que, posteriormente, serdo facilmente estruturados em linguagem
de execug¢do por programadores encarregados de desenvolver os sistemas computacionais rela-
cionados (OMG, 2013). Entretanto, levando em considera¢ao o escopo do presente trabalho,
exploraremos apenas os diagramas BPMN.

Para a elaboracio de diagramas de processos, 0 BPMN define elementos divididos em
cinco categorias: (1) objetos de fluxo, (2) dados, (3) objetos de conexdo, (4) raias e (5) arte-
fatos (OMG, 2013). Mais uma vez, considerando a abordagem do presente trabalho, ndo sera
necessdrio discorrer sobre os elementos de dados.

Os objetos de fluxo sdo usados para definir o comportamento do processo, por iSso sao
os principais elementos de um diagrama. Existem trés tipos de objetos de fluxo com propdsitos
especificos: (1) eventos, para representar acontecimentos que alteram o fluxo do processo e sdo

ativados a partir de gatilhos; (2) atividades, para representar os trabalhos a serem executados
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no decorrer do processo e; (3) gateways, para controlar a divergéncia e convergéncia no fluxo.
Além disso, para cada um desses tipos de objeto, existem elementos para contextos particulares.
A titulo de exemplo, existem eventos iniciais, intermedidrios e finais; as atividades podem ser
de usudrio, de servigo ou script; e ha gateways exclusivos, inclusivos e paralelos (OMG, 2013).

A Figura 2.5 exibe a notac¢do de cada um dos tipos de objetos de fluxo.

Figura 2.5 — Notacao dos objetos de fluxo do BPMN 2.0

Eventos sé@o denotados
com um circulo aberto. No
seu interior, podem ser
inseridos simbolos para

representar seus gatilhos e

resultados. A borda do E_VE_ntIO . Evenég ) tEventoI Evenéq |n|claléie
circulo indica qual a incia intermediario erminal recebimento de
categoria do evento. mensagem
Atividades sdo retangulos
com quinas arredondadas. &

Para cada tipo de
atividade, sao inseridos
simbolos especificos no

interior do retangulo.

Gateways sao losangos
abertos. Em seu interior,
existem marcas para
informar qual o tipo de

comportamento ele
p p Gateway Gateway Gateway
controlara. . : .
exclusivo inclusivo paralelo

Atividade genérica Atividade de usuério Atividade de script

Fonte: Do autor (2022).

Os objetos de conexdo sdo separados em quatro categorias: (1) fluxo de sequéncia, (2)
fluxo de mensagem, (3) associagdo e (4) associacdo de dados. Em especial, o fluxo de sequéncia
¢ utilizado para exibir a ordem de precedéncia das atividades do processo. Como pode ser
visto na Figura 2.6, objetos desse tipo sdo denotados por setas com a ponta preenchida, sendo
utilizados para conectar objetos de fluxo. Ao serem combinados com gateways, os fluxos de
sequéncia podem possuir condi¢des para serem percorridos ou serem definidos como o caminho
padrao caso nenhum outro fluxo condicional seja ativado. Os fluxos de sequéncia com condi¢ao
sdo denotados com um pequeno losango no inicio da seta. De forma andloga, os fluxos definidos
como padrdo possuem um trago transversal também no inicio da seta (OMG, 2013).

As raias informam, graficamente, os participantes do processo responsaveis pelas ativi-
dades contidas em seu escopo. Em outras palavras, todas as atividades incluidas em uma raia s
poderdo ser executadas pelos participantes definidos por ela (OMG, 2013). A notagdo da raia

pode ser vista na Figura 2.7.
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Figura 2.6 — Exemplo de uso de fluxos de sequéncia

Fluxo de sequéncia

»| Atividade de usuario

Evento
inicial

o Fluxo padréo x Fluxo com condigdo

» Atividade de script
Gateway exclusivo L

Legenda: Em vermelho estio os fluxos de sequéncia.
Fonte: Do autor (2022).

Figura 2.7 — Uso de raias em diagramas de processos

]
' Fl d énci - -
% Lx0 de sequencia Atividade de usuario
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o
o

Evento

inicial

)
Fluxo padréo x Fluxo com condi¢do Atividade de script

]
=
2 .
o Gateway exclusivo
(7]

Legenda: As raias, assinaladas em vermelho, indicam que apenas usudrios pertencentes a geréncia sio
aptos a atender a “Atividade de usudrio” e o restante do processo € executado pelo sistema.
Fonte: Do autor (2022).

Por fim, os artefatos sdo utilizados para aumentar a riqueza de informacdes nos proces-
sos e ndo interferem em sua execucdo. Existem dois artefatos padronizados: (1) anotacdo de
texto, utilizado para armazenar informacdes adicionais de algum elemento do diagrama e (2)
grupo, utilizado para agrupar visualmente elementos de uma mesma categoria. Apesar de exis-
tirem dois artefatos especificados, BPMN permite que novos artefatos sejam criados conforme

a necessidade (OMG, 2013). A Figura 2.8 exemplifica o uso de uma anotacao de texto.
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Figura 2.8 — Exemplo de uso de anotagdo de texto
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Fonte: Do autor (2022).
2.11 Plataforma low-code

As plataformas low-code, em geral, permitem a criagdo de sistemas utilizando o minimo
de escrita codigos em linguagens de programacdo tradicionais. Para isso, essas plataformas
permitem que aplicagdes sejam criadas mais rapidamente através da interface grafica do usudrio.
(BOCK; FRANK, 2021).

Atualmente, o termo “low-code” ndo possui uma definicdo formal. Por consequéncia,
existe uma grande varia¢do dos propdsitos e caracteristicas das plataformas que se autointitulam
“low-code”. Contudo, segundo (BOCK; FRANK, 2021), as plataformas desse tipo incluem, em
unico ambiente, as ferramentas e componentes necessdrios para a criagdo de algum tipo de
sistema. O tipo do sistema dependerd do propdsito da plataforma.

E comum que em plataformas low-code existam interfaces graficas para projetar o sis-
tema, componentes para modelar estruturas de dados e configuracdes para defini¢do de papéis
e permissoes de usudrios. Em algumas plataformas € possivel criar componentes utilizando lin-
guagens de programacdo ja conhecidas, como JavaScript (Secdo 2.4), ou, até mesmo, modelar

processos utilizando BPMN (Sec¢do 2.10) (BOCK; FRANK, 2021).
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3 OESTAGIO

Este capitulo apresenta as principais atividades que desempenhei durante o estdgio na
empresa SYDLE. Para comecar, descrevo a organizacao, produtos e servicos da empresa SYDLE
(Secao 3.1). Na sequéncia, relato minha participacdo no treinamento oferecido aos programa-
dores recém-contratados pela empresa (Secdao 3.2). Em seguida, apds a contextualizacdo da
area de negocio do cliente, € descrito o projeto que integrei por 10 meses (Segdo 3.3). Depois
de explicar a divisdo da equipe nos squads Estruturante, Evolutivo e Sustentacdo (Secado 3.4),
caracterizo minuciosamente o processo de desenvolvimento no squad Sustentacdo (Secao 3.5).
Por fim, descrevo as principais tarefas que executei enquanto integrante do squad Sustentagdo

(Secao 3.6).

3.1 A empresa

A SYDLE € uma empresa brasileira do ramo de tecnologia que foi fundada em 2005.
Além da sede localizada em Belo Horizonte (MG), existem outras trés unidades nas cidades de
Vicosa (MG), Sao Paulo (SP) e Rio de Janeiro (RJ). Diferentemente da sede, as demais unidades
nao possuem escritorio fisico e, portanto, todos seus colaboradores atuam em home office.

Para a localidade que possui escritorio, a SYDLE adota o regime de trabalho hibrido: os
colaboradores decidem se trabalhardo presencialmente ou de forma remota. Em vista disso, o
estdagio descrito neste documento foi realizado nessa unidade com atuagao remota.

Atualmente, a SYDLE € uma empresa de produto e servi¢o. Seu produto principal € o
SYDLE ONE: uma plataforma web voltada para a criacdo, personalizacdo e utilizag¢do de solu-
coes corporativas. Os demais produtos sdo implementacdes de solugdes completas e genéricas
para uso na plataforma. Ja o servico prestado pela SYDLE compreende a implementacdo de
recursos no SYDLE ONE que atendam as necessidades especificas do cliente. No momento da
escrita deste trabalho, a SYDLE possui clientes espalhados em mais de 80 paises.

De forma geral, os desenvolvedores de software da SYDLE se dividem em quatro tipos
de equipes: (1) de produto, responsdveis pelas evolu¢des do SYDLE ONE; (2) de SYBOX, que
criam as solugdes genéricas para uso no SYDLE ONE; (3) de projeto, que desenvolvem solu-
coes especificas demandadas por clientes e (4) de Growth, que elaboram os portais e servigos
que promovem os produtos da SYDLE. O estdgio descrito nesse trabalho, relata o cotidiano de

uma equipe de projeto.
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Todas as equipes sdo inteiramente livres para seguir as metodologias de gestdo que be-
neficiem a produtividade e o bem-estar dos colaboradores. Até dentro de uma mesma equipe,
podem haver diferentes frentes que trabalham com metodologias distintas. Essa liberdade tam-
bém se estende aos funciondrios, pois a empresa utiliza o modelo de horario de trabalho flexivel,

onde cada colaborador se autogerencia em concordancia com sua equipe.

3.1.1 SYDLE ONE

SYDLE ONE € uma plataforma digital, criada e mantida pela empresa SYDLE, com
diversas solucdes corporativas integradas, como automatiza¢ao de processos, gestdo de docu-
mentos, relacionamento com clientes e visualizacdo de dados em tempo real (SYDLE, 2022h).
Apesar de possuir solucdes prontas, a plataforma também permite a criacao de novas funcio-
nalidades com desenvolvimento low-code. As solucdes de ECM (Enterprise Content Mana-
gement), BPM (Business Process Management) e Analytics constituem a base arquitetural do

SYDLE ONE. A interface da plataforma pode ser vista na Figura 3.1

Figura 3.1 — Interface do SYDLE ONE
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Fonte: Do autor (2022).

Para o ECM, o SYDLE ONE permite a cria¢do de classes de dados e a organizagao delas
em pacotes. Apesar da nomenclatura semelhante, a plataforma ndo € orientada a objetos de fato,
mas segue alguns dos conceitos desse paradigma. Em resumo, para modelar uma classe deve-se
definir seu pacote, identificador, campos de dados e métodos em JavaScript. Apds a modelagem,
o usudrio consegue criar objetos das classes e acessa-los pela interface da plataforma ou pelas

APIs web do SYDLE ONE. As APIs serdo descritas ainda nessa secao.
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Os itens criados no SYDLE ONE s@o indexados utilizando Elasticsearch. Por isso,
ao criar uma nova classe, sdo gerados alguns campos para armazenar o indice dos objetos no
Elasticsearch e algumas informacdes de criagdo e alteracdo. Também existem métodos criados
por padrdo que podem ser customizados para, em geral, editar objetos, obté-los diretamente pelo
seu indice no Elasticsearch, buscé-los utilizando a linguagem de consulta do Elasticsearch ou
controlar dinamicamente os formuldrios de criacdo e edi¢o dos objetos. E importante destacar
que a plataforma gera automaticamente os formulédrios de manipulag¢do de objetos, bastando ao
desenvolvedor definir a estrutura da classe e seus comportamentos.

O exemplo visto no Apéndice A, mostra a modelagem da classe “Orcamento”, perten-
cente ao pacote “Financeiro”, contendo os campos “Produto”, “Fornecedor”, “Valor” e “Data”.
A classe também possui um método “Obter melhor valor” que, por suposi¢do, recebe uma lista
de objetos de “Orcamento” e retorna aquele com o menor valor. A Figura 3.2 mostra que os
campos possuem metadados para definir, em especial, seu tipo, identificador e obrigatoriedade.
E importante saber que o tipo de um campo pode ser — além de niimeros, textos, datas e ou-
tros tipos bédsicos — referéncias para classes. Quando isso acontece, o campo s podera ser

preenchido com objetos da classe referenciada.

Figura 3.2 — Alguns metadados de campos
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Fonte: Do autor (2022).

Dado que pacotes, classes e métodos possuem identificadores, a plataforma consegue
interpretar chamadas de métodos utilizando uma combinagdo dessas informagdes. Voltando ao

exemplo da classe “Or¢amento”, do pacote “Financeiro” e o método “Obter melhor valor”, caso
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os identificadores sejam, respectivamente, budget, financial e getBestPrice, € possivel invo-
car esse método pelo comando financial.budget.getBestPrice (1istOfBudgets) em scripts.

O SYDLE ONE oferece controle de acesso a qualquer recurso criado na plataforma.
Essa funcionalidade é util para limitar, para determinados usudrios ou grupos de usudrios', o
acesso a pacotes, classes, objetos e, até mesmo, métodos. Do mesmo modo, pode-se configurar
a geracao automadtica de APIs web com restrigdes de acesso. Como as APIs sdo usadas para
expor métodos de classes, o uso do SYDLE ONE como back-end de outras aplicacdes torna-se
vidvel.

A solu¢do de BPM da plataforma permite modelar processos corporativos utilizando um
editor com notagdo BPMN (Secdo 2.10), automatiza-los com JavaScript e gerencia-los através
de gréficos ou visualizacdo do fluxo (SYDLE, 2022c). Para cada raia do processo, pode-se
definir perfis de usudrios para limitar as pessoas aptas a atenderem as atividades. Esses perfis
sao associados a usudrios ou grupos de usudrios. O editor com notacdio BPMN pode ser visto na
Figura 3.3. O SYDLE ONE estende os elementos do BPMN, associando classes de dados a eles.

Isso significa que os formulérios de preenchimento de dados serdo gerados automaticamente nas

atividades de usuario (SYDLE, 2022c¢).

Figura 3.3 — Modelagem de processo “Solicitacdo de orcamento” no editor de BPMN do SYDLE ONE
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Fonte: Do autor (2022).

Por fim, os Analytics possibilitam uma gestdo a vista e em tempo real dos dados arma-

zenados no SYDLE ONE. A partir dos objetos de uma classe pré-definida, sao gerados graficos,

' A plataforma possui classes nativas para armazenar os usudrios de acesso e 0s grupos aos quais eles
pertencem.
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tabelas, pipelines e outras visualiza¢des de dados (SYDLE, 2022a). Um exemplo de Analytics

€ mostrado na Figura 3.4.

Figura 3.4 — Gréfico de or¢camentos gerado pelo Analytics
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Fonte: Do autor (2022).

3.1.2 SYBOX

SYBOX € o nome dado as solugdes desenvolvidas no SYDLE ONE disponibilizadas
para utilizacdo imediata ou como modelo. Apesar de estarem prontas, as solucdes dos SY-
BOX podem ser evoluidas para se adequarem a eventuais necessidades do projeto em que serao
utilizadas (SYDLE, 2022g).

Entre os SYBOX disponibilizados, destacam-se CRM (Customer Relationship Manage-
ment), Billing e Service Desk. O CRM fornece recursos para gerenciar vendas, clientes, planos
de marketing, redes sociais, além de possibilitar a configuragao de chatbots (SYDLE, 2022e).
J4 o Billing, é uma solugdo para gerenciar o clico de vida completo de vendas e disponibiliza

integracdes com diversos meios de pagamento para realizar cobrangas de produtos, servicos
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e assinaturas (SYDLE, 2022b). Por ultimo, o Service Desk é uma plataforma para gestao de
demandas que permite, por exemplo, a disponibilizacdo de conteidos de suporte ao usudrio,
implementar servico de tickets ou a integragcdo com CRM para melhorar a experiéncia de venda
e p6s venda do cliente (SYDLE, 2022f).

As solugdes genéricas sao criadas por times dedicados aos SYBOX. Contudo, em times
de projetos para clientes, sdo gerados SYBOX com objetos, classes, processos ou quaisquer
outras entidades criadas e alteradas no ambiente de desenvolvimento para importi-los nos am-
bientes de homologacdo e producdo. Os SYBOX sdo importados no SYDLE ONE através de
arquivos criptografados com as informacdes dos itens de interesse. Para gerar um arquivo desse
tipo, basta criar um objeto da classe SYBOX contendo uma lista dos artefatos a serem exporta-
dos. Ao final da criagdo do objeto, o SYDLE ONE gera automaticamente o arquivo de SYBOX
contendo uma cdpia exata dos itens selecionados. Quando o SYBOX ¢ importado no ambiente

de destino, os itens ja existentes sdo sobrescritos € 0s novos sdo criados.

3.2 Treinamento

Antes de ser alocada em algum projeto, toda pessoa recém-contratada pela SYDLE deve
participar de uma série de treinamentos promovidos pela empresa. Desde o primeiro dia, os
ingressantes participam de reunides para instru¢do das ferramentas utilizadas em sua area de
atuacdo. Dessa forma, € oferecido um treinamento especial para os novos programadores vi-
sando capacitd-los para o desenvolvimento de solu¢cdes no SYDLE ONE (Secdo 3.1.1). Entao,
na primeira semana iniciei minha capacitacao.

O treinamento do SYDLE ONE ocorreu através de encontros e debates virtuais — via
Google Meet” e Discord® — realizados no horirio regular de expediente. No primeiro encontro,
um instrutor nos apresentou a interface da ferramenta e alguns de seus conceitos fundamentais,
como pacotes, classes, processos e grupos de usudrios. Também, foi apresentada a documenta-
cdo do SYDLE ONE, que foi utilizada no decorrer do treinamento.

Ap6s o encontro introdutério, fui orientado a realizar uma atividade pratica: modelar um
processo corporativo de solicitagdo de compras. O fluxo do processo deveria seguir um roteiro

definido por um conjunto de requisitos. Apesar de a documentagdo do SYDLE ONE dispor

2 https://meet.google.com
3 https://discord.com
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de todo o contetido necessdrio para a realizacdo da tarefa, o instrutor se manteve disponivel no
Discord para sanar possiveis didvidas.

Na etapa inicial da modelagem, foi preciso definir quem — e em quais condi¢des —
poderia utilizar o processo. E importante destacar que essa defini¢io seria feita pelo cliente em
uma situacao real, mas em uma atividade didética € aceitdvel que essa defini¢do seja feita pelo
proprio desenvolvedor. Dessa forma, pude exercitar os conceitos de perfis de usudrio utilizados
nos processos e permissdes de acesso dentro da plataforma através de grupos de usudrios.

Em seguida, realizei a modelagem de dados, ou seja, criei os pacotes e classes neces-
sérias para a elaboracdo do processo. A decisdo de quais pacotes e classes criar foi embasada
nos requisitos solicitados na atividade. Nessa etapa, além de aperfeicoar minha habilidade de
estruturar dados, também pude entender melhor as definicdes de objetos buscéveis e referéncias
entre classes que o SYDLE ONE disponibiliza.

Por fim, atuei efetivamente na modelagem do processo de solicitagcdo de compras. Esse
foi o grande desafio da atividade, j4 que nesse momento tive o primeiro contato com o BPMN
(Secao 2.10) e seus simbolos. Seguindo a documentacdo do SYDLE ONE, foram modeladas
trés versdes do processo. Na primeira versao, foi elaborado um processo simples contendo

apenas atividades de usudario, como pode ser visto na Figura 3.5.
Figura 3.5 — Versao 1.0 do processo Solicitacdo de Compra
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Na versao seguinte, tive a oportunidade de utilizar os recursos do SYDLE ONE para
automatizar um processo. Como pode ser visto no Apéndice B, essa automatizacao foi de-
senvolvida por meio de gateways que alteravam o fluxo de acordo com dados definidos pelo

usuario.
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Na dltima versdo, uma melhoria foi realizada: o perfil de usudrio apto a atender a ati-
vidade “Aprovar solicitacdo de compra (Alcadas)” tornou-se adaptavel ao produto definido na
solicitacdo de compra. Logo, o aprendizado também contemplou o mecanismo de papéis di-
namicos existente no SYDLE ONE. O diagrama da versao final pode ser visto no Apéndice
C.

Ao finalizar a atividade, solicitei que o instrutor avaliasse a solucdo que desenvolvi.
Foi verificado que o processo atendia todos requisitos solicitados e, apds oito dias do inicio, o

treinamento foi concluido.

3.3 O projeto

O projeto que integrei apds o treinamento foi contratado por uma empresa privada para
facilitar e modernizar sua atua¢do na venda e emissdo de certificados digitais. Para evitar a
exposicdo desse cliente, ele serd mencionado neste trabalho utilizando a expressdo “empresa
contratante”.

Antes mesmo de me juntar a equipe, foi desenvolvida uma solu¢@o que percorre todas
as etapas do servigo oferecido pela empresa contratante. Isto €, a solu¢do abrange desde o
e-commerce de certificados até a emissao e instalacdo deles nos dispositivos adequados.

A empresa contratante j4 realizava a emissao de certificados em sistemas legados. Con-
tudo, a utilizacdo de tecnologias antigas dificultava evolugdes necessdrias desses sistemas.
Sendo assim, a migracdo para o SYDLE ONE foi responsavel por agilizar adaptagdes as mu-
dancas de regulamentagdo e, até mesmo, as novas oportunidades de mercado.

Através do médulo de BPM (Secdo 3.1.1) do SYDLE ONE, os processos de emissdo de
certificado foram modelados com BPMN e automatizados com JavaScript. O mesmo aconteceu
com outros processos, como o cadastro de operadores da empresa contratante.

Alguns recursos de CRM (Secdo 3.1.1) do SYDLE ONE também foram aproveitados
para gerenciar o relacionamento com clientes. As classes disponibilizadas para persistir dados
de pessoas e empresas possibilitaram a criacdo de um processo de atendimento para oferecer
suporte personalizado aos consumidores. Outras classes foram criadas para cadastrar e controlar
as caracteristicas de cada unidade de negdcio da empresa contratante. Além disso, essas classes
permitiam que as unidades administrassem algumas informagdes particulares, com seu horario

de expediente e quadro de funciondrios.
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Outro componente importante da solucdo € a gestao de vendas, cobrangas e catdlogo de
produtos. Por isso, 0 SYBOX de Billing (Secao 3.1.2) foi utilizado para realizar, além de outras
demandas, o faturamento e a integragdo com diferentes meios de pagamento.

Também, foram produzidos alguns Analytics (Sec¢do 3.1.1) para permitir a visualizagao
de dados relevantes em tempo real e, consequentemente, contribuir com a tomada de decisdes
estratégicas. As unidades de negdcio também se beneficiavam com o uso de Analytics, pois
podiam consultar, do inicio ao fim do processo, o status atualizado das emissoes.

Ja o front-end do e-commerce, foi implementado utilizando HTML (Sec¢ao 2.3), Sass
(Secdo 2.7) e Angular (Secdo 2.5), além de ser versionado com Git (Secao 2.8). Como o SYDLE
ONE disponibiliza APIs configurdveis, ele foi utilizado como back-end daloja virtual. Ainda na
aplicacdo web, foram desenvolvidos alguns servicos para permitir que o consumidor gerenciasse

seus pedidos e instalasse seu certificado.
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3.4 A equipe

Inicialmente, o projeto contava com um gerente, um analista de qualidade, uma Product
Owner (PO) e, com minha entrada, 11 desenvolvedores. Diferentemente dos outros integrantes,
o analista de qualidade e a PO eram colaboradores da empresa contratante. Assim, a priorizacao
de demandas era feita pelo proprio cliente. Além disso, alguns conceitos do Scrum (Segado 2.1)
eram utilizados no processo de software, como a divisdo dos desenvolvimentos em Sprints € a
realizacdo de Planejamento de Sprints, Dailies e Retrospectiva.

Alguns meses depois, os gestores perceberam que a elevada quantidade de membros na
equipe, além de atrapalhar a execug¢do de ritos, ndo era a melhor forma de atender as necessi-
dades do cliente. Mesmo que as demandas fossem priorizadas em diferentes categorias, como
corre¢ao de bugs ou evolugdes, elas concorriam pela atuagdo de desenvolvedores de um tnico
time de propdsito geral. Em vista disso, a equipe foi dividida em trés squads com focos espe-
cificos: (1) Estruturante, (2) Evolutivo e (3) Sustentacdo. Ainda foram alocados mais alguns
profissionais no projeto para garantir que as novas equipes fossem autossuficientes. A SYDLE
disponibilizou um lider técnico, um arquiteto de software e uma analista de sucesso do cliente.
Por fim, a empresa contratante contribuiu com mais dois analistas de qualidade e um PO.

O squad Estruturante era responsavel por manter as plataformas do sistema atualizadas.
Em outras palavras, esse time identificava e corrigia problemas estruturais do projeto, além de
compatibilizar funcionalidades com novos recursos do SYDLE ONE e com atualiza¢des das
bibliotecas utilizadas no front-end. Esse grupo utilizava o Scrum como metologia de gerencia-
mento e era formado por um PO, um analista de qualidade e trés desenvolvedores.

As evolugdes de sistema demandadas pelo negdcio ficava a cargo do squad Evolutivo.
Portanto, esse time ocupava-se da criacdo de novas telas ou funcionalidades solicitadas pelo
cliente. Esse squad também utilizava a metodologia Scrum e era composto por quatro desen-
volvedores, um analista de qualidade, um lider técnico e um PO.

O squad Sustentacdo, em que fui alocado apds a reestruturacdo, era encarregado por
manter o sistema funcionando adequadamente. Apesar de realizar alguns ritos do Scrum, esse
time se diferenciava dos demais por utilizar a metologia Kanban (Seca@o 2.2) como processo de
software. Nessa frente, atuavam quatro desenvolvedores, um analista de qualidade, uma PO e a
especialista em sucesso do cliente.

Apesar da divisao em trés frentes, a equipe de projeto era tnica. Dessa forma, o arquiteto

de software e o gerente do projeto atuavam em todos squads, como mostra a Figura 3.6.
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Figura 3.6 — Equipe do projeto apds reestruturagao
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Analista de Qualidade Lider técnico Sucesso do Cliente

Product Owner Product Owner

Analista de Qualidade Analista de Qualidade

Arquiteto de Software

Gerente de Projeto

Legenda: os blocos com laterais arredondadas indicam que os colaboradores sdo da empresa contratante,
enquanto os retos representam profissionais da SYDLE.
Fonte: Do autor (2022).

3.5 Processo de sustentacio

Em geral, o squad Sustentacdo corrigia bugs e problemas inesperados encontrados em
producgdo. Contudo, de forma mais rara, a equipe implementava algumas pequenas melhorias de
sistema. Dada a necessidade de entregar solucdes com frequéncia, utilizdvamos a metodologia
agil Kanban para gerenciar o desenvolvimento de demandas. Além disso, para enriquecer o pro-
cesso de software, também eram utilizados alguns elementos do Scrum: além de haver uma PO
no time, realizdvamos Daily e Retrospectiva. Também realizdvamos uma reunido denominada
Grooming — que nao € prescrita pelo Scrum — para preparar as histérias de usudrio. Todos os
membros da equipe participavam da Daily, porém, como serd abordado nessa se¢ao, a participa-
¢do na Grooming era exigida a PO, ao gerente do projeto e ao time de desenvolvimento. Ainda,
utilizadvamos Sprints de duas semanas para definir intervalos entre ritos e agendar entregas.

A Figura 3.7 ilustra de forma simplificada o ciclo de vida de uma demanda classificada
como sustentacdo. Pode-se perceber que as atividades eram executadas por diferentes setores
da empresa contratante e da SYDLE.

A primeira etapa da sustentacdo era feita pelo préprio cliente: a abertura de fickets

no Service Desk (Secao 3.1.2). Majoritariamente, as demandas reportadas ndo degradavam o



36

Figura 3.7 — Fluxo de atividades desempenhadas no squad Sustentacdo
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Legenda: O cabecalho das raias indica o setor ou cargo responsdvel pelas atividades. Enquanto os
cabecalhos com fundo azul indicam que as atividades s@o desempenhadas pelas equipes da empresa
contratante, os pretos indicam tarefas executadas pelo time SYDLE.

Fonte: Do autor (2022).

ambiente, isto é, ndo impediam seu uso. Por consequéncia, os tickets ndo eram resolvidos con-
siderando uma fila de atendimento, mas passavam por estdgios de priorizacdo. Seguindo esse
procedimento, a especialista em sucesso do cliente se encarregava de agrupar tickets simila-
res e validar a riqueza de detalhes dos relatos. Eventualmente era solicitado ao cliente novas
evidéncias para melhorar o entendimento do cendrio. Por fim, apds verificar a inexisténcia de
implementagdes jd em andamento para a demanda, o item era encaminhado a PO para registra-
lo como histéria no backlog.

Dando continuidade, a PO priorizava as demandas cadastradas no backlog e apresentava
os itens selecionados aos desenvolvedores durante a reunido de Grooming. Esse evento, que
ocorria pelo menos uma vez por Sprint, objetivava enriquecer o detalhamento das histdrias
através de discussodes do time de desenvolvimento. Quando um item classificado como bug
entrava em pauta, as condicdes de sua ocorréncia eram demonstradas através das evidéncias
extraidas do ficket. Assim, eu e os demais desenvolvedores realizdvamos uma investigagao para
encontrar — ou nos aproximar — da origem do problema. Em todos os casos, com o auxilio
da PO e do gerente de projeto, discutiamos as regras de negdécio associadas a demanda e suas

possiveis solucoes.
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No quadro Kanban, as histérias pautadas na Grooming eram categorizadas como aprova-
das para implementagdo. A partir dai, os desenvolvedores assumiam a execugao dessas histérias
e, entdo, moviam-nas para a coluna de desenvolvimento. Vale destacar que nio havia distin-
cdo entre as atribui¢cdes de um engenheiro de software efetivo e um estagidrio. Isso significa
que eu, mesmo sendo estagidrio, me responsabilizava por realizar qualquer histéria aprovada,
independentemente de seu nivel de complexidade ou criticidade.

Em geral, o primeiro passo de uma implementacao era aprofundar a investigacao inici-
ada na Grooming. Por isso, era comum que eu solicitasse a PO novas evidéncias ou o agen-
damento de reunides com os criadores do ticket originario da histéria. Nesses encontros, o
solicitante da demanda compartilhava sua tela e executava as agdes causadoras do problema
para replicd-lo. Em adicao, eu o instruia na realizag¢do de alguns procedimentos para gerar mais
dados que auxiliassem minha anédlise. Entdo, munido das informagdes necesséarias, eu elabo-
rava uma proposta de solu¢do e a encaminhava para aprovagdao da PO. Com a resposta positiva,
ocorria, de fato, o desenvolvimento.

Ao finalizar a implementacdo, a histéria era movida para a coluna de testes do quadro
Kanban. Nesse momento, um desenvolvedor diferente de mim — ja que implementei a solugcdo
— verificava se a demanda foi resolvida. Caso algum teste falhasse, o testador me indicava
os problemas remanescentes para que eu pudesse corrigi-los e, em seguida, repetir a etapa de
testes. Por outro lado, caso os testes passassem, eu prosseguia com a implantacdo da solugdo
no ambiente de homologagdo. Para isso, se houvessem modificagcdes de modelagem dentro
do SYDLE ONE, eu deveria gerar o SYBOX (Sec¢do 3.1.2) contendo os itens modificados e
aplicd-lo em homologa¢do. De maneira similar, caso houvessem modificacdes no front-end,
eu realizava o merge dos branches de desenvolvimento e de homologacdo para seguir com a
implantagdo da aplicacio web via Ansible*. Apés a atualizacio do ambiente de homologagio,
eu solicitava que o especialista em qualidade da empresa contratante validasse a solucao.

Assim como ocorria nos testes entre desenvolvedores, o testador da empresa contratante
poderia aprovar a solugdo ou solicitar ajustes. Normalmente, o parecer dos testes era comuni-
cado na Daily. Até obter essa aprovacgdo final, repetiam-se as etapas de desenvolvimento, testes
entre desenvolvedores, implantacdo em homologacdo e testes do especialista em qualidade.

Por fim, as histérias aprovadas nos testes estavam liberadas para subir para producao.

Caso fosse uma correcao pontual e, principalmente, em uma drea de baixa criticidade, com-

4 Ansible é um software de gerenciamento de servidores e automatizacdo de implantagdes. Isto &, essa
ferramenta executa de forma automdtica o build da aplicacio presente no branch pré-configurado.


https://www.ansible.com
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bindvamos com o cliente a implantacdo em um hordrio de uso moderado do sistema ou apds
a finalizacdo do expediente. Em contrapartida, a implantacdo de itens mais delicados exigia
um agendamento formal, além de ser realizada em conjunto com 0s outros squads e a equipe
de qualidade da empresa contratante. Apds a subida das solucdes, os colaboradores da em-
presa contratante realizavam alguns testes manuais para validar o funcionamento satisfatério do

sistema. Enfim, o ciclo de vida da demanda terminava.

3.6 Atividades desempenhadas

Durante minha participacao no projeto, a maioria das atividades que desempenhei estava
diretamente relacionada a correcdes ou implementacdes de regras de negdécio especificas do
cliente. Portanto, nesta se¢do, as atividades serdo descritas de forma genérica para respeitar o
sigilo de informagdes. O diagrama de Gantt visto na Figura 3.8 apresenta uma visdo geral das

minhas atuacdes no decorrer de 46 semanas participando do projeto.

Figura 3.8 — Diagrama de Gantt de atividades desempenhadas pelo autor

1-2 | 34 | 56 | 7-8 |9-10 [11-12 |13-14|15-16(17-18)19-20(21-22 |23-24 25-26 | 27-28 | 29-30 | 31-32 |33-34 [ 35-36|37-38 | 39-40 (41-42 |43-44 |45-46

Treinamento
SYDLE ONE

Afuagdo em demandas
gerais do projeto

Atuacio em demandas de
sustentagio

Desenvolvimento do
gerador de grafo de
dependéncia de SYBOX

Investigagao de
lentidao em producao

Reunio com o cliente
para instrugao de uso do
sistema

Fonte: Do autor (2022).

3.6.1 Treinamento do SYDLE ONE

A primeira semana do estdgio foi dedicada a capacitacdo para o desenvolvimento no
SYDLE ONE. Nesse treinamento, desenvolvi estruturas de dados na plataforma para, posteri-
ormente, modelar e automatizar um processo corporativo de solicitagdo de compras. Enquanto
a modelagem foi realizada utilizando BPMN, a automatizacdo foi programada com JavaScript.

Os detalhes do treinamento ja foram descritos minuciosamente na Sec¢do 3.2.
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3.6.2 Atuacio em demandas gerais do projeto

Quando fui alocado ao projeto de certificagdo digital da empresa contratante, a equipe
era Unica e atendia todos os tipos de demanda do cliente. Por isso, inicialmente, trabalhei nas
mais diversas dreas do projeto.

No front-end, utilizei — e aprimorei — meus conhecimentos de HTML, Angular e Sass
para implementar a tela de instalacdo de certificados em dispositivos adequados. A partir de
solicitagdes do cliente, também realizei algumas modificacdes de leiaute no e-commerce.

Ja no SYDLE ONE, executei melhorias nos processos de emissao de certificados e de
atendimento ao cliente. Nessas atividades, foi essencial o dominio de BPMN, JavaScript e

Elasticsearch.

3.6.3 Atuacio em demandas de sustentacao

Ap6s a reestruturacao da equipe relatada na Secdo 3.4, minhas atuacdes ficaram restritas
as demandas de sustentacdo do sistema. Nesse contexto, as atividades que desempenhei se
tornaram mais criticas, pois os problemas a serem resolvidos ocorriam em producao.

Durante esse periodo, criei um servigo JavaScript para melhorar a integracdo feita com
o sistema de coleta biométrica utilizado no front-end. Também, atuei em evolucdes do e-com-
merce, principalmente em corre¢des e melhorias de validacdo de dados dos formuldrios.

No entanto, como as regras de negdcio e automatizacdes estavam implementadas no
SYDLE ONE, grande parte das demandas de sustentacdo estavam relacionadas a plataforma
low-code. Em todas as demandas desse tipo que atuei, a primeira etapa realizada foi a in-
vestigacdo da causa do problema relatado pelos usudrios. Posteriormente, utilizando BPMN,
JavaScript e Elasticsearch, implementei as solu¢des que propus. As dreas de destaque dessas
demandas foram os processos de venda, faturamento e emissdo. Além disso, refatorei dois
métodos importantes do sistema: o primeiro era utilizado para obter datas disponiveis para
o atendimento ao cliente em unidades de negdcio da empresa contratante e, o segundo, para
atualizar CEPs’ da base de dados do sistema.

Apo6s adquirir a experiéncia necessdria, fui escalado para realizar diversas implantacdes
em producdo. Antes do deploy, eu elaborava o roteiro de implantagdes e, com o auxilio de
outros desenvolvedores, aplicava e testava os desenvolvimentos em um ambiente réplica de

producdo. Como a réplica era mantida no mesmo estado do ambiente de producdo, os testes

> Cédigo de Enderecamento Postal
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ajudavam a prevenir erros durante a implantacdo no ambiente final. Durante os deploys, eu era
responsavel pela aplicacdo de SYBOX e corre¢des de erros que, por ventura, tenham passado

despercebido nas etapas anteriores.

3.6.4 Desenvolvimento do gerador de grafo de dependéncia de SYBOX

Ap6s minha primeira participacdo como observador em um deploy, sugeri aos gestores
do projeto a criagdo de um gerador de grafo de dependéncias de SYBOX. Esse grafo nos indi-
caria a ordem correta de aplicacdo de SYBOX e, consequentemente, evitaria a sobrescrita de
modificagdes. Assim, apds a aprovacao de meus superiores, me dediquei ao desenvolvimento

desse recurso. A Figura 3.9 exibe um exemplo genérico de um grafo gerado pela ferramenta.

Figura 3.9 — Exemplo de grafo de dependéncia de SYBOX

Classe B
Classe C
Classe D
Classe E
Classe F
Classe G
Classe H

SYBOX HIST 3

SYBOX HIST 12

SYBOX HIST 8

SYBOX HIST 13

Processo X

SYBOX HIST 14

Legenda: Cada n6 do grafo representa o SYBOX de uma histéria aprovada para implantagdo em pro-
ducdo. Quando dois SYBOX estdo conectados, significa que existe dependéncia entre eles. O rétulo da
aresta indica quais artefatos estdo presentes simultaneamente nos dois SYBOX conectados. Na origem
da aresta estd 0 SYBOX criado h4 mais tempo, portanto ele deve ser aplicado antes do SYBOX da ponta
da aresta.

Fonte: Do autor (2022).
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Para produzir o grafo, elaborei um algoritmo que monta uma matriz de adjacéncias dos
objetos de SYBOX selecionados. Posteriormente, gerei a representacdo visual utilizando a
biblioteca Viz.js®.

Visto que a implementagdo do gerador foi feita de maneira genérica, a ferramenta pode
ser utilizada em qualquer projeto da SYDLE. Dessa forma, como sugerido pelo meu gestor,

apresentei a solu¢ao a desenvolvedores de outras equipes para que eles pudessem utilizd-la.

3.6.5 Investigacio de lentidao em producao

Em um determinado momento, os usudrios relataram que algumas funcionalidades es-
tavam demorando mais do que o habitual para serem executadas. Prontamente, os gestores
do projeto organizaram uma equipe para investigar a causa do baixo desempenho do sistema.
Além de profissionais da drea de infraestrutura da SYDLE, eu e outro desenvolvedor fomos
relacionados para atuar nessa investigacao.

Para buscar a origem da lentiddo, nos reuniamos virtualmente em hordrios estratégicos
e utilizdvamos os sistemas de monitoramento do SYDLE ONE para detectar os gargalos de
execucdo. No decorrer de trés semanas, todos os problemas foram identificados e solucionados.
Vale ressaltar que eu e o outro desenvolvedor fomos responsdveis por propor as solucdes dos

problemas relacionados ao desenvolvimento de software.

3.6.6 Reunido com o cliente para instrucao de uso do sistema

Nos ultimos meses de projeto, eu e outro desenvolvedor fomos escalados para participar
de reunides semanais com o cliente para sanar dividas de utilizacdo da plataforma. Como
ndo era necessdria a presenca de dois desenvolvedores na reunido, a cada semana eu e outro
desenvolvedor alterndvamos a participagao.

Nesses encontros, o cliente apresentava suas dificuldades ao usar o sistema e, caso fosse
possivel, eu o instruia a executar as acOes corretamente. Via de regra, eu tomava notas dos
casos apresentados e, havendo necessidade, eu sugeria aos gestores do projeto a realizacdo de

melhorias ou correcdes.

6 Viz.js é uma biblioteca de c6digo aberto que renderiza grafos definidos em linguagem especifica.


https://github.com/mdaines/viz.js
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4 CONCLUSAO

Em sua maioria, as disciplinas da graduacdo oferecem atividades préticas que, pelo ca-
rater diddtico, nem sempre se aproximam da complexidade encontrada em projetos do mundo
real. Assim, minha participag¢do no estdgio supervisionado na SYDLE foi a oportunidade de
aplicar, em desafios reais, os conhecimentos que adquiri na universidade.

Durante o estdgio, os fundamentos de diversas disciplinas foram essenciais para executar
minhas atribui¢des. Primeiramente, o contetido aprendido sobre 16gica e técnicas de programa-
cdo na disciplina de Introducdo aos Algoritmos foi o alicerce para atuar no desenvolvimento
de software. Da mesma maneira, dada as caracteristicas arquiteturais do SYDLE ONE, as ha-
bilidades adquiridas na disciplina de Estruturas de Dados me permitiram avaliar e desenvolver
as melhores estruturas para a criacdo de classes de dados e para elaboracdo de algoritmos. As
manutencoes que realizei no front-end exigiam as no¢des de HTML e JavaScript aprendidas
na disciplina de Programagdo Web. No dia a dia de trabalho, as disciplinas de Engenharia de
Software e Processos de Software facilitaram meu entendimento do gerenciamento do projeto e
das metodologias 4geis utilizadas. Ja a disciplina de Algoritmos em Grafos me permitiu abstrair
dados em estruturas de grafos que facilitavam andlises necessarias.

Ainda, no estdgio pude observar na pratica a flexibilidade das metodologias ageis. Dife-
rentemente da forma como € praticado na universidade, alguns conceitos de Scrum e outros de
Kanban foram misturados para atender as necessidades do projeto que participei.

Nao menos importante, a vivéncia com outros profissionais possibilitou um intercambio
de conhecimentos indispensaveis para meu crescimento profissional. Até mesmo o contato com
especialistas de outras dreas, como infraestrutura, foi aproveitado para ampliar minha compre-
ensdo das tecnologias que fogem ao escopo do desenvolvimento de software.

Em resumo, no estdgio, ndo s6 minhas habilidades técnicas foram aperfeicoadas, mas
também as interpessoais. Da mesma forma que a atuacdo em uma empresa privada ndo € capaz
de construir uma base solida de conhecimentos tedricos, na graduacdo nao € possivel vivenciar
os desafios reais do mercado de trabalho. Dessa forma, fica claro que os aprendizados adqui-
ridos na universidade e a experiéncia pratica oferecida pelo estdgio se complementam para a
formacdo de profissionais de exceléncia.

Ao fim da minha participag¢do no projeto de certificagdo digital, meu contrato de esta-

gio foi renovado. Dessa forma, fui alocado em outro projeto contratado por um banco estatal
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brasileiro. Por fim, a empresa manifestou interesse na minha contratacdo em definitivo apds a

conclusio do curso.

4.1 Sugestoes de melhoria

Para terminar, serdo sugeridas propostas de melhoria concebidas a partir da minha ex-
periéncia. Primeiramente, é importante implementar algum algoritmo de ordenacdo topoldgica
para o gerador de grafo de dependéncia de SYBOX (Secao 3.6.4). Atualmente, s6 € possi-
vel visualizar a ordem de aplicacdo dos SYBOX pela representagdo gréfica das dependéncias,
cabendo ao usudrio ordenar os itens manualmente. A automatizagdo dessa operagdo, por um
algoritmo conhecido, evitaria a ocorréncia de erros humanos.

Em relac@o ao desenvolvimento no SYDLE ONE, a plataforma ndo conta com um re-
curso nativo para documentacdo de métodos. Porém, programadores que atuam na plataforma
criaram uma solugo que percorre os métodos de uma classe para interpretar anotagdes JSDoc!
e estruturd-las em um documento HTML. Apesar de util, o modelo gerado é baseado em do-
cumentagdo para APIs web, contendo informagdes que fogem ao escopo do SYDLE ONE.
Portanto, é importante que a plataforma desenvolva uma funcionalidade nativa para produzir
documentagdes coesas que facilitem e mantenham organizados os desenvolvimentos no SYDLE
ONE.

Por fim, foi perceptivel durante o estidgio a importancia do uso de frameworks na pro-
gramacado web. Contudo, ndo ha disciplinas no curso de graduag¢do que capacite bem os alunos
para o uso dessas tecnologias tdo exigidas pelas empresas. Por isso, sugere-se que sejam ofer-
tados cursos entre semestres que abordem tecnologias em alta no mercado, como o framework
Angular citado neste trabalho, para que alunos interessados possam se preparar melhor para

concorrerem as vagas de trabalho.

I JSDoc é uma API para geracio de documentacdes de sistemas JavaScript utilizando comentrios inse-
ridos no préprio cédigo-fonte (JSDOC, 2019).
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https://www.w3.org/blog/2019/05/w3c-and-whatwg-to-work-together-to-advance-the-open-web-platform
https://www.w3.org/blog/2019/05/w3c-and-whatwg-to-work-together-to-advance-the-open-web-platform
https://www.w3schools.com/css/css_intro.asp
https://www.w3schools.com/css/css_intro.asp
https://www.w3schools.com/css/css_syntax.asp
https://www.w3schools.com/css/css_syntax.asp
https://html.spec.whatwg.org

APENDICE A - Classe “Orcamento” modelada no SYDLE ONE

= Workspace do TCC + 8 -

Classe: Orgamento / Financeiro

n Orcamento o °

budget
adrdo

Detalhes

Nome Identificador

Pacote Objetos buscaveis?

Tipo Segue as interfaces

Campos

> Produto
> Fornecedor
> Valor (R$)

» Data

Criar Rascunho

Duplicar

Editar

Histérico

> Obter

I > Obter melhor valor I

Obter Metadata

Obter Rascunho

Remover

Salvar

[+] Avangado

Os campos e métodos contornados de vermelho foram criados pelo autor. Os ndo contornados sao
gerados automaticamente pelo SYDLE ONE no momento da criagdo da classe.
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Compras Solicitante

Gestor de Compras

Técnico

APENDICE B - Versio 2.0 do processo Solicitacao de Compra

Solicitagao Cotagan Aprovacao Negociagao Recebimento

Preencher dados %

Confirmar %
recebimento |

da compra

Definir fornecedor qu;. Gerar pedido qu;.

Necessita
analise técnica?

W W
W

[+]

Solictagao
Aprovar mo__n,_mcm_u% aprovada?, 4

de compra (Gestao)

Sim

Realizar analise m "
técnica [— < ) O|m1
M 0w Nag

Cotacao
aprovada?
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Solicitante

Compras Supenisor

Geslor de Compras

Algada

Técnico

APENDICE C - Versio 3.0 do processo Solicitacao de Compra

Solicitacéo Cotagao Aprovacio Megociagdo Recebimento

Confimar A&,
recebimentn e

Preencher dados 12,

da compra

Necessit revisao

E_Eo__n,_%b_ 2 +—@

‘aprovada?

Definir famecedor 5L

{ i
AL Gerar pedido

ANEXET PrOpoStas

- !
0 NEo <X X

sim, valor abaixo

Salicitackn

Aprovar mu_mg_maw.u\:/ aprovada?
de compra (Gestao) X -
o

<

Sim, valor necessila aprovago

0 Solicitag &0
Aprovar soficitagdo xr aprovada?,

S

Sim

Realizar andlise 51,
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