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RESUMO

Buscando ser uma fintech de referéncia no mercado e garantir seu espaco no mercado financeiro,
a Nexoos investe seus esfor¢os para conseguir uma base tecnoldgica adequada, com um sistema
eficiente, intuitivo e seguro. Desta forma, este relatorio de estdgio supervisionado tem por fim
relatar o processo de desenvolvimento do sistema interno da Nexoos/AME tanto mobile quanto
a pagina WEB. O sistema € separado em algumas frentes diferentes como, por exemplo, a
area de investidores, solicitacdo de crédito, gerenciamento de propostas, andlise de proposta e
parceiros, entre outras. C ada uma delas atende a uma demanda diferente do sistema financeiro,
pois os fundos de solicitacdes ou os modelos de investimentos podem ser diversos. Durante o
estdgio foram realizadas atividades em varios projetos, porém sé foi autorizada a abordagem de
um deles. O sistema em questdo foi criado, corrigido ou refatorado durante o periodo de estigio
na Nexoos. Para o desenvolvimento foram utilizadas, principalmente, as tecnologias de Ruby
on Rails, React e JavaScript, e o Framework Scrum para organizagao de atividades. Assim, foi
realizada a participacdo nos processos da empresa, com o resultado da criagdo do novo Fluxo
de Solicitacao da Nexoos.

Palavras-chave: Fintech. Banco. Mercado Financeiro. Investimento. Empréstimo. Framework
Scrum. React. Ruby on Rails. Postgresql. Front-end. HTML. CSS. TypeScript. JavaScript



ABSTRACT

Seeking to be a reference fintech in the market and guarantee its space in the financial market,
Nexoos invests its efforts to achieve an adequate technological base, with an efficient, intuitive
and secure system. In this way, this supervised internship report aims to report the develop-
ment process of the Nexoos/AME internal system, both mobile and the WEB page. The system
is separated into a few different fronts such as, for example, the investor area, credit request,
proposal management, proposal analysis and partners, among others. Each one of them meets
a different demand from the financial system, as request funds or investment models can be
different. During the internship, activities were carried out in several projects, but only one of
them was authorized to approach. The system in question was created, corrected or refactored
during the internship at Nexoos. For development, Ruby on Rails, React and JavaScript techno-
logies were used, and the Scrum Framework for organizing activities. Thus, participation in the
company’s processes was carried out, with the result of the creation of the new Nexoos Request
Flow.

Keywords: Fintech. Bank. Financial market. Investment. Loan. Scrum Framework. React.
Ruby on Rails. Postgresql. Front-end. HTML. CSS. TypeScript. JavaScript
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1 INTRODUCAO

Para concluir e obter o titulo de Bacharel em Sistemas de Informacao da UFLA, uma das
exigéncias € a aprovacgdo do trabalho de conclusdo de curso. Este trabalho pode ser apresentacdo
por meio de diferentes modelos, um dos quais € o relatério de estagio, desta forma, os alunos
realizam estdgios em organizacdes. A pratica profissional € uma das possibilidades de aplicag¢ao
do conhecimento obtido durante o estudo. Este relatério apresenta a atividade aplicada das
empresas de tecnologia e o conhecimento adquirido no processo de selecio ao longo de um ano,
o periodo de estigio. A organizacdo oferece oportunidades que nos dao uma primeira exposi¢cao
a um ambiente profissional e oportunidades de aprendizado que s podem ser obtidas através da
pritica em um ambiente organizacional real. Este documento tem por objetivo relatar o trabalho
de conclusdo de curso do autor, realizado na modalidade Estdgio em uma Organizacido. Sendo
assim, este capitulo traz uma contextualizacdo do estdgio supervisionado e uma apresentacao
da empresa Nexoos, onde o estdgio foi efetuado. Além disso, serdo apresentados os objetivos

do trabalho e a estrutura do restante do documento.

1.1 Empresa

O estdgio foi feito de agosto de 2021 e continua no atual momento em que o relato-
rio estd sendo escrito com contrato até o més de outubro de 2023. O estdgio foi realizado na

Nexoos!

, uma empresa do grupo AME e visa democratizar o sistema financeiro, fomentando
melhores oportunidades de negdcios para investidores em potencial e pequenas e médias em-
presas que desejam um valor por empréstimo. Uma das formas de ligacdo entre o investidor e
uma empresa que solicitou uma quantia em dinheiro, por exemplo, € chamado de peer-to-peer.
A empresa também fornece API (Interface de Programacgao de Aplicacdo) para parceiros que
desejam utilizar a plataforma desenvolvida pela Nexoos.

Idealizada em Londres em 2014, a Nexoos ganhou forma apds o fundador e CEO Daniel
Gomes vencer o concurso de startups Bright Ideas Awards®>. A Fintech nasceu da vontade de

trazer mudancas para as pequenas e médias empresas (PMEs), democratizar o sistema financeiro

e impulsionar a economia.

1
2

<https://www.nexoos.com.br/>
<www.brightideasinhealth.org.uk>


https://www.nexoos.com.br/
www.brightideasinhealth.org.uk
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Em setembro de 2016, a Nexoos lancou seu primeiro negécio de crédito no Brasil apds a
conclusio de um projeto-piloto no Paraguai. Em 2019, tornou-se a primeira fintech de crédito a
operar como uma sociedade de empréstimos entre pessoas (SEP), regulada pelo banco central.

Atualmente, a Nexoos presta servigos financeiros a empreendedores com taxas compe-
titivas e a mais de 65.000 investidores, pessoas fisicas e juridicas, que buscam rentabilidade
acima da média do mercado. O diferencial é dar agilidade e seguranca aos clientes por meio de
processos desburocratizados e online. Hoje a companhia tem em torno de 80 funcionérios, di-
vididos em quatro setores diferentes Tecnologia, Financeiro, Recursos Humanos e Compliance
e ouvidoria. Tem como sua base o escritério em Sdo Paulo e todos os funciondrios trabalham
em regime home-office, exceto o setor de crédito que faz o sistema hibrido.

A equipe de tecnologia da Nexoos, onde o estdgio estd sendo realizado, trabalha com
Metodologia de Desenvolvimento Agil a partir do Framework Scrum. Sendo assim, toda a
estrutura de tecnologia da empresa € realizada segundo os principios do Scrum, portanto, os
funciondrios sdo divididos em times onde tem um Product Owner € um time de desenvolvi-
mento. Atualmente, os times de desenvolvimento sdo divididos em quatro times diferentes, trés
de back-end e um especifico para o front-end, onde foi realizada a maioria do estdgio. Os times
de back-end tem um foco especifico e € responsdvel por um produto. O time de investidores, o
de sistema interno, o de parceiros sdo alguns exemplos de separacdo. Ja a equipe de front-end é
apenas uma que vai atendendo as demandas criadas pelos Product Owners do time de back-end,

podendo estar dividido em até dois grupos diferentes.

1.2 Objetivos

Considerando a organizacdo em questdo (Nexoos) que trabalha no mercado financeiro,
0 estagio teve como objetivo fazer a manuten¢do e melhoria de todo o sistema, tanto interno,
o que € utilizado pelos préprios funciondrios, quanto externo, que sao as paginas abertas que
atendem os clientes. Pois o sistema existente € o mesmo desde a criacdo da empresa, portanto
necessitava de novos recursos e alguns até mesmo uma refatoracdo. Por conta disto, ja ndo
estavam mais cumprindo sua finalidade ou estavam com suas tecnologias muito desatualizadas,
o que dificultava sua manutengao.

No estdgio em questdo, as atividades envolviam tanto o desenvolvimento de novas fun-
cionalidades, quanto a manuten¢ao das funcionalidades ja presentes. Dentre elas, a melhora do

fluxo de andlise e desembolso, pois grande parte das andlises das empresas solicitantes eram
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feitas manualmente, portanto a criagdo de uma andlise digital foi necessaria, um tempo depois
foi necessdrio fazer uma refatoracdo completa criando outro sistema que substitui o sistema
em questdo. Apds essa primeira refatoracdo foi decidido pela diretoria que todos os sistemas
internos (que ndo eram de empresas parceiras) seriam refatorados para receber uma renovagao
e uma nova identidade visual da empresa e uma atualizacdo das tecnologias utilizadas. Assim,
o autor do trabalho participou da cria¢do do projeto de solicitagao.

Do ponto de vista da melhoria das habilidades do estagidrio, o estidgio teve como inten-

¢do:

* Introduzir o estagidrio no mercado de trabalho, com vivéncias reais de como € o dia-a-dia

na empresa;

* Amadurecer os conhecimentos técnicos e soft-skills adquiridos durante a formacao aca-

démica, estando em contato com problemas mais complexos;
* Contribuir com a empresa e, juntos, buscar um crescimento em um ambiente colaborativo.

Durante o estdgio, a empresa possibilitou ao estagidrio procurar a fungdo onde melhor
se adaptasse, como poder mudar de back-end para front-end ou de algum desses para a funcao
de Product Owner, entre outras possibilidades. Isso fez com que ele pudesse se encontrar no
lugar onde mais se encaixava, podendo decidir seguir sua carreira. Com isso, durante o tempo
de estdgio o autor esteve em todas as trés possibilidades citadas, comecou no desenvolvimento
back-end durante quatro meses, logo apds passou para o front-end e, por fim, teve uma pequena
passagem pela area de Product Owner de um més e meio. Mas em sua maior parte, o estagio
foi feito com a equipe de front-end, onde continua no momento em que este relatério esta sendo

feito.

1.3 Estrutura do restante deste documento

O restante do trabalho estd organizado da seguinte forma: (ii) o Capitulo 2 apresenta as
tecnologias e ferramentas utilizadas durante o estdgio; (iii) no Capitulo 3 sdo apresentadas as
principais atividades desenvolvidas durante o projeto; e (iv) por fim, no Capitulo 4 encontram-se

as consideragdes finais deste trabalho.
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2 CONCEITOS E TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Neste capitulo serdo apresentadas os conceitos necessarios para entender esse relato-
rio de estdgio. Dentro desses conceitos serdo apresentadas as tecnologias, ferramentas e fra-
meworks utilizados durante o desenvolvimento do sistema.

O projeto realizado utilizou como tecnologias o React, que tem dentro da sua constru-
cao JavaScript, HTMLS5 e CSS3, incorporando o TypeScript, componentizacdo de elementos
utilizando a biblioteca de componentes MaterialUIl. Como metodologia 4gil para o desenvolvi-
mento, foi utilizado o Scrum Framework e o Jira para geréncia de atividades. E como ferramenta
de versionamento de cédigo o Git com o GitHub. Cada um dos conceitos serdo abordados no

decorrer do capitulo.

2.1 Metodologias Ageis

As praticas ageis surgiram em 2001 quando um grupo de 17 pessoas se reuniram para
debater sobre abordagens da gestdo de projetos, e a partir desta reunido foi desenvolvido o
Manifesto para Desenvolvimento Agil ! de software onde determinaram a existéncia das me-
todologias e seus principios caracteristicos. Conforme o livro (SOMMERVILLE, 2007), os
métodos dgeis contam com uma abordagem iterativa para especificacdo, desenvolvimento e en-
trega de software, sendo criados principalmente para apoiar o desenvolvimento de aplicagdes
de negdcios nas quais os requisitos de sistemas mudam rapidamente durante o processo de de-
senvolvimento. Desta forma, temos como um dos métodos dgeis mais utilizados atualmente o

Framework Scrum, que sera apresentado a seguir.

2.1.1 Framework Scrum

Scrum (SCRUM.ORG, 2021) é uma estrutura de gerenciamento de projetos focada em
entregar valor ao cliente de forma 4gil e colaborativa. Foi originalmente desenvolvido para dar
suporte ao desenvolvimento de software, mas pode ser aplicado a outros tipos de projetos. O
documento oficial desse framework € o The Scrum Guide (SCRUM.ORG, 2020), que traz o que
¢ as defini¢des das partes do Scrum e um guia de como deve ser feito.

Trazendo uma introducdo para a entender o funcionamento do Scrum, é necessario en-

tender o que € uma Sprint. Uma Sprint € um tempo fixo, que, conforme o The Scrum Guide, pre-

I <https://agilemanifesto.org/iso/ptbr/manifesto.html>


https://agilemanifesto.org/iso/ptbr/manifesto.html
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cisa ter entre uma ou duas semanas, no qual o time Scrum trabalha para completar um conjunto
de funcionalidades ou tarefas definidas previamente entregando o méximo de valor possivel.
O framework é composto por eventos que ditam o andamento do trabalho. Tais eventos

sao:

* Planejamento da Sprint: Ocorre no inicio de cada sprint, € quando a equipe se reline para
planejar o trabalho a ser realizado durante a proxima sprint. Durante este rito, a equipe

define quais itens do backlog serdo priorizados e como serdo completados.

* Daily: E uma reunido didria de curta duracdo na qual cada membro da equipe informa
o que realizou no dia anterior, o que planeja fazer hoje e se precisa de ajuda em algum

obstaculo.

* Revisdo da Sprint: Ocorre no final de cada sprint e € uma oportunidade para a equipe
demonstrar o trabalho realizado ao longo do sprint e receber feedback do cliente ou do

time.

* Retrospectiva da Sprint: E uma reunido na qual a equipe reflexiona sobre a sprint anterior,
identifica pontos fortes e fracos e planeja acdes para melhorar o processo na préoxima

sprint.

Estes ritos sdo realizados em um ciclo continuo e permitem a equipe se adaptar rapidamente a
mudangas e entregar valor ao cliente constantemente.

Em relacdo aos atores envolvidos nos processos do Scrum, temos:

e Scrum Master: E um papel importante em equipes que utilizam o framework de desen-
volvimento de software Scrum. Ele € responsavel por garantir que o processo de desen-

volvimento de software seja realizado conforme as praticas e valores do Scrum.

O Scrum Master € o guardido da filosofia Scrum e trabalha para auxiliar a equipe a im-
plementar as préticas do Scrum de maneira eficaz. Ele ajuda a equipe a entender e aplicar
os conceitos do Scrum, incluindo a realizagcdo de sprints, revisdes, planejamentos, daily

meetings, entre outros.

Além disso, o Scrum Master € responsdvel por auxiliar a equipe a remover obstaculos e
garantir que eles possam trabalhar eficientemente. Ele também € responsédvel por garantir
que as regras do Scrum sejam seguidas e que o processo de desenvolvimento seja agil e

adaptdvel a mudangas.
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e Product Owner: E uma pessoa responsdvel pela defini¢do e gerenciamento do escopo e
dos objetivos de um produto ou projeto de software. Ele € o principal representante do
negocio ou do usudrio final, com a autoridade final para tomar decisdes sobre o que deve

ser incluido ou excluido no produto.

O Product Owner trabalha em estreita colaboracdo com a equipe de desenvolvimento e
garante que o produto atenda as expectativas do usudrio final, atendendo aos requisitos e
prioridades de negdcios. Ele também € responsdvel por garantir que o produto esteja ali-
nhado com a estratégia de negdcios e esteja avaliando continuamente o valor e o impacto

do produto.

* Time de Desenvolvimento: E uma equipe formada por membros com habilidades e co-
nhecimentos diversos, que trabalham juntos para desenvolver um produto ou solu¢iao.O
time de desenvolvimento € altamente autdbnomo e responsavel por suas proprias decisoes.
Eles se comprometem em trabalhar juntos para alcancar as metas do projeto, mantendo

um alto nivel de transparéncia e colaboragao.

Por fim, temos os artefatos do Scrum, usados para detalhar o produto que estd sendo

desenvolvido, sao eles:

* Backlog do Produto: E uma lista de itens pendentes, priorizados pelo product owner, que

devem ser entregues ao cliente.

* Backlog da Sprint: O Backlog da Sprint € um conjunto de itens do Backlog do Produto
que foram especialmente selecionados pelo Product Owner juntamente com o Time de

Desenvolvimento para a Sprint.

O autor deste relatorio atuou no Scrum em um dos Times de desenvolvimento, criando
novas funcionalidades ou realizando corre¢cdes conforme o que foi determinado no Backlog da
Sprint do projeto que serd apresentado posteriormente no relatorio.

Diferente do que € determinado pela documentacio do Scrum, a Nexoos realizou peque-
nas alteracdes para o framework atender as necessidades da organizagdo. Como, por exemplo, o
papel do Scrum Master é realizado pelo Product Owner, logo, nao sao necessdrias duas pessoas
gerenciar um time. Ou

A seguir, na Figura 2.1, uma visualizag@o do ciclo completo de uma Sprint do Scrum,

onde de inicio temos o backlog do produto, onde temos todas as atividades do projeto. Logo
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apos passar pelo planejamento da sprint € criado o backlog da sprint e assim a sprint € iniciada.
Enquanto a sprint acontece, temos a daily sendo realizada diariamente para os desenvolvedores
reportarem suas atividades realizadas durante o dia e assim, no final, obtermos a entrega de

valor ou incremento do projeto. E por fim sdo realizadas a revisdo e retrospectiva da sprint.

Figura 2.1 — Funcionamento do Scrum

Sprint
Retrospective

Sprint Sprint
Planning Review

Product Sprint Increment
Backlog Backlog

7 Scrum Tea™

Scrum Framework © 2020 Scrum_org

Fonte: Scrum.org (2021)

2.2 Tecnologias Utilizadas

Esta secdo ird apresentar as tecnologias utilizadas durante a realizacao do estagio e de-
senvolvimento do projeto. Essas tecnologias abortam o que foi utilizado para a estrutura do

front-end, as ferramentas de versionamento de c6digo e gerenciamento de projeto.

2.2.1 Desenvolvimento Front-end

O front-end é a parte de um projeto web que lida com o que se v€ e interage em um
site no seu navegador. Isso inclui o design, organizacdo do conteddo e criacdo do layout. A
construcdo desta pagina € realizada por meio de linguagens de programacio, como HTML,

CSS e JavaScript.
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2.2.1.1 JavaScript

JavaScript > é uma linguagem de programacio interpretada de alto nivel. Foi criado em
1995 para tornar as paginas web mais interativas e dinamicas. Hoje, ¢ amplamente utilizado ndo
apenas no desenvolvimento de paginas da Web, mas também em aplicativos de desktop, servi-
dor, jogos e IoT (Internet das Coisas em inglés). Os recursos do JavaScript incluem orientagao
a objetos, suporte para programacao funcional e processual, criacdo dindmica de varidveis, alta
expressividade e capacidade de manipular HTML e CSS.

JavaScript € uma marca registrada da Oracle, mas obviamente ndo é derivada de Java.
O JavaScript é executado diretamente no navegador ou em um ambiente de tempo de execu-
cdo como o Node.js. Isso permite que os desenvolvedores criem aplicativos da Web ricos e
interativos sem a necessidade de plug-ins adicionais.

A figura 2.2 apresenta um exemplo de codigo em JavaScript onde € apresentada uma
fun¢do na linguagem que teria o comportamento de atualizagdo de um nome. Primeiramente
€ selecionado um arquivo e a partir disso capturado um click na funcdo de atualizar nome. E

assim é esperado que o usudrio insira um novo nome.

Figura 2.2 — Demonstracdo de JavaScript

const para = document.querySelector('p’

para.addEventListener('click"', atualizarNome

function atualizarMNoms

let nome = prompt(’'Informe um novo nome:

para.textContent = "Jogador 1: ' + nome;

=
=

Fonte: Docs (2023¢)

2 <https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/Web/JavaScript>
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2.2.1.2 TypeScript

TypeScript 3 (ORG., 2023) é uma linguagem de programacio open-source desenvolvida
pela Microsoft. E uma superset de JavaScript que adiciona tipagem estitica e outras funciona-
lidades ao JavaScript. TypeScript permite que os desenvolvedores escrevam c6digo com menos
erros e mais claramente, facilitando a manutencao e o desenvolvimento de aplicativos de grande
escala.

Conforme o (ALBANO, 2023) apresenta, a principal diferenca do TypeScript é ser uma
linguagem tipada. Desta forma, ele apresenta os erros enquanto o desenvolvimento da aplicagdo
¢ realizado, diferente do JavaScript.

A figura a seguir 2.3, apresenta um exemplo da criagdo de uma fun¢do utilizando o

TypeScript onde ele utiliza de fungdes para transformar uma frase para letras maiusculas.

Figura 2.3 — Demonstracdo de Typescript

function printName(obj: First: string; last?: string }) {
/ Error - crash if 'obj.last' wasn't provided
console. log(obj. last.toUpperCase(
'obj.last' is possibly 'undefined'.

if (obj.last !== undefined) {

console. log(obj. last. toUpperCase());

AT alternative using modern JavaScript syntax
console. log(obj.last?.toUpperCase());

}

Fonte: Albano (2023)

2.2.1.3 HTML (HyperText Markup Language)

HTML (HyperText Markup Language) (DOCS, 2023b) € a linguagem de marcagdo pa-
drao da World Wide Web. Ele € usado para criar e estruturar conteudo na Internet, como paginas
web, documentos eletronicos e aplicativos da web. HTML permite que os desenvolvedores es-
pecifiquem o conteido de uma pédgina web e como ele deve ser exibido em um navegador da

web.

3 <https://www.typescriptlang.org/>


https://www.typescriptlang.org/
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O HTML € composto por elementos, sendo marcas ou tags, e atributos, que fornecem
informacodes adicionais sobre os elementos. Por exemplo, o elemento “p” € usado para criar um
pardgrafo e o atributo "align"” pode ser usado para alinhar o texto do pardgrafo.

Além de permitir que os desenvolvedores criem contetudo estruturado, o HTML também
oferece suporte a recursos como links, imagens, tabelas, formuldrios e em sua versao mais
atual, HTMLYS, ja oferece suporte a video e dudio, permitindo que os usudrios interajam com 0
conteddo da pégina.

A Figura 2.4 apresenta uma exemplificacdo de um trecho de cédigo de HTML apresen-

tando uma estrutura basica de documento HTML.

Figura 2.4 — Exemplo de HTML

OCTYPE html>

tent=

=Minha pagina de teste</

Fonte: (DOCS, 2023b)

2.2.14 CSS

CSS (Cascading Style Sheets) (DOCS, 2022) é uma linguagem de folhas de estilo usada
para descrever a aparéncia e formatagdo de documentos HTML. E usado para separar o con-
teddo da pagina web da sua aparéncia, permitindo que os desenvolvedores mantenham o layout
e o estilo de uma pagina em um tnico arquivo CSS.

CSS permite que os desenvolvedores apliquem estilos, como cor de fundo, cor de texto,
tipografia e muito mais, a elementos HTML especificos. Os estilos podem ser aplicados a
elementos individuais, como pardgrafos ou cabecalhos, ou a grupos de elementos, como todas
as hiperligagcdes na pagina.

CSS também oferece recursos avancados, como media queries, que permitem que oS
desenvolvedores ajustem o estilo de uma pdgina com base nas configuracdes do dispositivo do

usudrio e animagdes, que permitem que os desenvolvedores criem interagdes animadas com o
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conteddo da pagina. Como na figura 2.5 onde sdo adicionados estilos a alguns textos e titulos
definidos em outro arquivo em HTML. Esses estilos sdo relacionados a estilizacdes de texto,

como tamanho e alinhamento do texto.

Figura 2.5 — Exemplo de cédigo em CSS

hl {
font-size: 6@px;

text-align: center;

p, 1i {
font-size: 16px;
line-height: 2;

letter-spacing: 1px;

Fonte: Docs (2022)

2.2.1.5 React

React (REACTIS, 2021) é uma biblioteca JavaScript para criar interfaces de usudrio. Ele
permite construir aplicativos web de maneira mais eficiente e simples, ajudando a gerenciar e
renderizar componentes eficientemente. React utiliza uma abordagem de programacao baseada
em componentes, onde a interface € dividida em pequenos componentes reutilizaveis, tornando
o desenvolvimento mais facil e escalavel. Além disso, React tem uma comunidade ativa e
uma ampla gama de ferramentas e recursos disponiveis, tornando-o uma escolha popular para a
cria¢do de aplicativos web modernos.

Para a realizacio do projeto o React foi utilizado juntamente com o TypeScript ao invés
do JavaScript, para que além das suas utilidades do React de juntar o JavaScript, HTML e CSS,
ele ainda conta com a vantagem do TypeScript de ser uma linguagem tipada, apontando os erros
durante o desenvolvimento, excluindo a necessidade de executar o projeto para descobrir erros.

A figura a seguir 2.6 apresenta um codigo em React, com a criacdo de um cabecalho
com uma imagem e alguns textos apresentando uma aplicacdo React e um link que redireciona

o usudrio para o site oficial do React.
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Figura 2.6 — Demonstracdo de React

function App() {
{
className=

<header className=

=img src={logo} className=

e, |:| -l

Edit <code>src/App.Jjs</code> and save to reload.

className=
href=
target=

rel=

Learn React
=/ a=
=/header=

</div=>

Fonte: Docs (2023a)

2.2.2 Versionamento de cédigo

As ferramentas de versionamento sdo utilizadas para gerenciar as alteragdes em um
codigo. A medida que os ambientes de desenvolvimento aceleram, os sistemas de controle de

versdo auxiliam as equipes a trabalharem com mais rapidez e inteligéncia.

2221 Git

O Git*(GIT, 2023) é um sistema de controle de versdo de cédigo-fonte distribuido e
sua distribuicao € feita gratuitamente. Ele foi criado por Linus Torvalds, que também criou o

sistema operacional Linux, lancado em 2005. Com ele, os desenvolvedores podem rastrear e

4 <https://git-scm.com/>
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gerenciar modificacdes em seu cddigo, reverter para versdes anteriores e trabalhar em equipe em
projetos. Git usa uma estrutura de arvore para rastrear as alteragdes no codigo, o que significa
que cada alteragdo € registrada como um "commit"em uma linha de tempo. Esta linha de tempo
¢ compartilhada com outros desenvolvedores e mantida em varios repositorios.

Este recurso é amplamente utilizada em todo mundo por desenvolvedores e equipes
de desenvolvimento, suportada por uma gama de plataformas, incluindo Linux, Windows e
MacOS.

Estd ferramenta € parte essencial no trabalho em equipe, logo, durante o projeto abor-
dado, todo seu gerenciamento é realizado utilizando a ferramenta para o controle do que esta

sendo realizado e adicionado no repositdrio no GitHub.

2.2.2.2 GitHub

O GitHub’ (GITHUB, 2023) é uma plataforma de hospedagem de cédigo-fonte baseada
na web que usa o Git como sistema de controle de versdo. Foi criada em 2008 por Chris Wans-
trath, J. Hyett, Tom Preston-Werner e Scott Chacon. Além de permitir que os desenvolvedores
armazenem e gerenciem seu c6digo em um repositorio remoto, o GitHub oferece uma ampla
gama de recursos adicionais para auxiliar a equipe a colaborar e desenvolver software de forma
mais eficiente, como ferramentas de gerenciamento de projetos.

Alguns dos recursos incluem:

* commit: 0s commits sao uma forma de separar o trabalho realizado em versdes onde o
usudrio deixa uma mensagem caracterizando o que foi adicionado, alterado ou removido

a partir desta versao.
* Pull requests: permite que os usudrios proponham e discutam alteragdes no codigo.
» Wiki: permite aos usudrios criar documentagao para seu projeto.
* Gist: permite aos usudrios compartilhar trechos de c6digo rapidamente.

* Integracdes: o GitHub possui integragdes com uma ampla gama de outras ferramentas de

desenvolvimento, como TravisCI, Heroku e muito mais.

> <https://docs.github.com/pt>
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O GitHub € usado por milhdes de desenvolvedores e equipes de tecnologia em todo o mundo, e
¢ uma plataforma critica para a colabora¢do em projetos de software de cédigo aberto e privado.

E amplamente considerado a maior plataforma de hospedagem de cédigo-fonte do mundo.

2.2.3 Gerenciamento de Projeto

O gerenciamento de projeto € necessario para ser feita uma organizacdo do que serd feito

e para auxiliar o controle dos rituais e artefatos do Framework Scrum.

2.2.3.1 Jira

O Jira® é uma plataforma de gerenciamento de projetos, desenvolvida pela Atalassian,
amplamente utilizado por equipes de desenvolvimento de software e outros campos para pla-
nejar, rastrear e organizar o trabalho. Como explica (ATLASSIAN, 2023) “E a fonte tnica de
informagdes de todo o ciclo de vida de desenvolvimento”. Fornece recursos para criar e geren-
ciar tarefas, atribuir proprietdrios, acompanhar o progresso, definir prazos, priorizar atividades
e colaborar em equipe. Também permite criar fluxos de trabalho personalizados para atender
as necessidades especificas de uma equipe ou projeto. O sistema é baseado em um modelo
de issue, onde cada tarefa ou pendéncia € representada por um item individual com informa-
coes detalhadas, como descricdo, status, prioridade, histérico de alteragdes e comentérios. Isso
permite que os membros da equipe rastreiem facilmente as tarefas, colaborem e rastreiem as ati-
vidades concluidas. E foi utilizado durante o projeto para atribuir as atividades de cada membro

do time de desenvolvimento e fazer toda a organizacao do projeto do Novo fluxo de solicitagao.

6 <https://www.atlassian.com/software/jira>
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3 ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

Este capitulo apresenta as atividades realizadas durante o estagio e o desenvolvimento
de um dos projetos da Nexoos durante este periodo. O desenvolvimento deste projeto contribuiu
com o0s objetivos propostos, principalmente em aplicar os conhecimentos adquiridos durante a
graduacdo e adaptabilidade de novos desafios e dificuldades que foram aparecendo durante o

periodo de estdgio.

3.1 Treinamento e adaptacao

Primeiramente, foi passado por um periodo de treinamento, onde foram passados al-
guns conceitos basicos necessarios para o estagidrio participar das atividades da empresa. Desta
forma, no treinamento foram passados alguns cursos, como Ruby on Rails, Git, Scrum, Post-
gresSQL entre outras tecnologias. Outros temas de cursos passados eram 0s necessarios para
poder trabalhar em uma institui¢do financeira, como o de regras da LGPD (Lei Geral de Pro-
tecdo de Dados Pessoais) e seguranga cibernética, por serem necessarios para garantir todo o
cuidado com os dados dos clientes.

Ap6s o treinamento foi passado um pequeno projeto de introdugdo para contextualiza¢ao
e testes dos conhecimentos adquiridos durantes os cursos, onde o estagiario poderia desenvolver
qualquer projeto utilizando as tecnologias apresentadas nas aulas. Nesse projeto foi solicitado
que fosse realizada a criacdo de um blog, onde os usuarios poderia criar posts utilizando de texto
e imagens e permitindo que outros usudrios pudessem adicionar comentérios em cada uma das
postagens. Por fim, depois de um més o projeto foi avaliado pelo coordenador, a partir disso o
estagidrio foi alocado em uma equipe para comecar o trabalho de fato.

A principio era para ser um estagio em full-stack, onde se trabalha tanto com o back-end
quanto com o front-end com tudo sendo desenvolvido em Ruby on Rails. Assim, a equipe era
composta de um Product Owner, cinco desenvolvedores, contando com o estagidrio, sendo um
deles o lider técnico e todos trabalhando como full-stack.

A empresa possibilita a troca de fung@o por conta do estagidrio para poder encontrar a
fun¢do que mais se adapta. Logo, foi proveniente, em certo momento, focar somente na parte
de front-end e desenvolver suas habilidades no desenvolvimento de telas e um tempo depois
houve a possibilidade de atuar como Product Owner de um squad apenas de desenvolvedores
front-end, porém essa passagem durou poucos meses. Assim, para cada fun¢io, foi elaborado

um PDI (Plano de Desenvolvimento Individual) baseado na nova funcdo e seus objetivos, além
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de trabalhar as soft-skills (Habilidades pessoais ndo técnicas) que fazem o auxilio no dia a dia
de trabalho.

O desenvolvimento deste projeto foi realizado com uma junc¢do de times, design, back-
end e font-end. O intendimento dos requisitos foi feito pelo Product Owner do time e pelo time
de design, que também foi responsdvel pelo desenho das telas e validado com os stakeholders.
Todas essas atividades seguiram os ritos do Framework Scrum. Foram feitas as plannings a cada
inicio de uma nova sprint, que durava duas semanas; as dailys ocorriam pela manha, logo no
inicio do expediente, e as retrospectives e reviews apds o periodo determinado para a duragdo
da sprint, reiniciando o ciclo.

Apesar de todo o treinamento ter sido realizado para o trabalho de full-stack em Ruby on
Rails, o estagidrio utilizou de conhecimentos adquiridos anteriormente em outro estagio reali-
zado por ele em React-Native e com os colegas de trabalho e mentores para adquirir experiéncia
suficiente para a realizacdo do projeto.

Na préxima secdo serd apresentado um projeto realizado durante o estdgio e todas as

atividades realizadas sdo de front-end.

3.2 Fluxo de Solicitacao

O projeto abordado foi uma refatoragdo de um projeto legado que estava com problemas
de manutenibilidade, desta forma, foi feita uma nova versao do front-end e back-end do sistema,
completamente nova utilizando como base o funcionamento da anterior.

Se trata do fluxo de solicitacdo de crédito para novos clientes. Esse fluxo tem como
principio o usudrio inserir o valor que deseja pegar como crédito, inserir suas informacoes
pessoais e informagdes da empresa, e assim ele € enviado para uma breve andlise para uma
rejeicdo ou uma pré-aprovacao. Se rejeitado ainda recebe algumas sugestdes de algumas outras

fintechs parceiras onde a pessoa pode tentar conseguir o crédito.

3.2.1 Explicacao do Sistema Legado

O sistema legado, era completamente feito em Ruby on Rails, tanto o back-end quanto
o front-end. Por ser um sistema legado, seu cddigo-fonte era muito complexo e tinha uma
grande dificuldade de manutenir. O design ja ndo seguia padrdes atuais e sua tecnologia ja
estava defasada. Desta forma, optaram por uma refatoracdo, repensando o seguimento do fluxo

e adequando aos modelos mais atuais com tecnologias adequadas.
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A figura 3.1 apresenta o fluxo anterior, passo-a-passo, € em compara¢cdo com o fluxo
novo 3.2 pode-se verificar que além de refeito, ele também foi simplificado para que esse pro-

cesso se torne mais facil e fagca com que o solicitante nio acabe desistindo durante o processo.

Figura 3.1 — Fluxo de solicitagao legado

Fluxo de Solicitacao antigo:

/ 7 / 7 i
I.:'I Cadastro ;’! I.:'I Cadastro f,-’ Confirmacao da conta e _
— 7 pessoa /7 pessoa /S contato com a /w Login
juridica  / fisica plataforma Nexoos /
—
/ - y
/ Insercao Vi
N ) N / dovalor /
——| Indicag3o de parceiros - Solicitacdo Recusada r— ; - /
/ solicitado  /

Retorno da . )
Analise na esteira
esteira de -
de crédito

crédito

Confirmacao da conta e
contato com a P -1 Solicitacao aprovada

plataforma Nexoos

P R

f Insercaode f:" Envio de
dados ',/ S ¥ documentos / T——
7 g

; bancarios ! Confirmacdo /

Fonte: Imagem construida pelo autor
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Figura 3.2 — Fluxo de solicitac¢do refatorado

Fluxo de Solicitagdo novo:

Insercao Cadastro . )
- Andlise na esteira
do valor Pessoa Juridica s
o . de crédito
solicitado e Pessoa Fisica

Retorno
da esteira
de crédito

Solicitacdo recusada Solicitacdo aprovada
Indicacao de Aceite da proposta
parceiros

Fonte: Imagem construida pelo autor

O fluxo antigo necessitava de mais etapas e para ser realizado, fazendo que em alguns
casos o solicitante desistisse da solicitacdo por conta da dificuldade de realizd-la. Pois era
necessdrio inserir um dado por vez, o valor com a informag¢do de quanto deste valor poderia
ser considerado lucro e somente assim partir para a pré-andlise. Este fluxo também tinha a
particularidade do sistema legado, a insercao do valor solicitado era efetuada na tela principal,

inicial, do site da Nexoos !

e os dados de pessoa fisica s sdo solicitados apos a andlise da
proposta.

O fluxo legado € exemplificado a partir da 3.3 até a 3.5 passando por cada uma das etapas
até o resultado da andlise, A seguir, serdo apresentadas algumas telas de insercao de dados do

antigo fluxo.

' <https://www.nexoos.com.br/>


https://www.nexoos.com.br/

Figura 3.3 — Fluxo antigo - Inser¢do de CNPJ

Qual o CNPJ da sua empresa?

Queremos saber algumas informagGes sobre sua empresa. Vamos comegar com o CNPJ.

{ 31169.553/0001-04 ]

NEXCOS f O in

&

Sobre a Nexoos Para sua empresa Para investidores Legal

Fonte: Imagem do sistema

Figura 3.4 — Fluxo antigo - Insercdo de Faturamento

Qual seu faturamento mensal?

Informe o faturamento bruto, sem descontar as despesas mensais, como folha salarial, luz, etc.

50.000,00

Deste faturamento bruto, quanto mais ou menos vocé considera
que vai de fato para a sua conta PJ?

= o

Fonte: Imagem do sistema

27
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Figura 3.5 — Fluxo antigo - Tela de dados de pessoa fisica

Conte um pouco sobre vocé

Preencha os dados abaixo para efetuar o cadastro e dar continuidade

na solicitagdo do seu financiamento.

carlos gizbert

(13) 99107-0808

|
{ 465.589.208-08
|
|

enha de

+ | Lieaceito os termos e condigdes do solicitante e as

politicas de privacidade

Autorizo ser consultado no Sistema de Informacoes de

Crédito (SCR) do Banco Central

[ = ] -

Fonte: Imagem do sistema

3.2.2 Insercao do valor

Nesta atividade, era necessdrio criar uma interface simples onde haveria um campo de
insercao de valor, um steper para mostrar ao usudrio em qual etapa da solicitac¢ao ele se encontra
e um botdo para continuar para a proxima fase da solicitacdo. O campo de insercdo tinha
algumas regras de negdcio que o valor inserido tinha que estar entre a quantia de 50 mil reais
e 550 mil reais, portanto foi necessario criar essa validacao para se adequar as regras. A maior
dificuldade em realizar esta atividade, foi a de componentizar toda a estrutura da tela para poder
ser reutilizada em outras partes do c6digo e criar uma méscara no campo do valor para que
assim que for inserindo ele possa se adequar a estrutura monetaria. Como apresentada na figura

3.6:
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Figura 3.6 — Nexoos - Solicita¢do de crédito - insercao de valor

nexcos

Etapa 1de 2

Quanto vocé precisa?
Solicite um valor entre R$ 10.000,00 e R$ 550.000,00

© 2023 Nexoos do Brasil Tecnologia e Servigos Ltda.

Fonte: Imagem retirada diretamente da tela do sistema

Desta forma, apds a insercao do valor a tela ficaria como apresentado na figura 3.7, com

o botdo habilitado apds encontrar um valor valido:
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Figura 3.7 — Nexoos - Solicita¢do de crédito - valor inserido

nexcos

Etapa 1de 2

R$ 10.000,00

Solicite um valor entre R$ 10.000,00 e R$ 550.000,00

Quanto vocé precisa?

CONTINUAR

© 2023 Nexoos do Brasil Tecnologia e Servigos Ltda.

Fonte: Imagem retirada diretamente da tela do sistema

A 1magem 3.8 apresenta um exemplo do cddigo que solucionou o problema de ter uma
mascard no campo formatando o valor de uma forma correta e adicionando a moeda antes dele.
Foram utilizados cédigos em Regex e algumas fungdes como a “NumberFormat” que faz a

formatacgao para o formato brasileiro.
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Figura 3.8 — Trecho do cédigo-fonte do projeto

export class CurrencyMask implements FieldMaskValidation {
constructor(readonly : string) {}

mask ( : string): string {
const noMaskValue = parseFloat( .replace( g, '')) / 100

return new Intl.NumberFormat('pt-BR', {
‘currency',
"BRL',
}) .format(noMaskValue)
}
b

Fonte: Imagem do cédigo do sistema

3.2.3 Insercao dos Dados

Ap6s a etapa de Insercdo de valores, passamos para a tela de inser¢do de dados, onde o
usudrio ird preencher os dados solicitados para o sistema poder realizar uma répida avaliagdo,
tanto dele proprio quanto da empresa. Os dados solicitados sio CNPJ da empresa, Faturamento
mensal, nome completo do solicitante, CPF, Celular e E-mail, todos os dados sdo obrigatorios e
essenciais para a realizacdo da andlise. No fim da figura 3.9, também temos os checkboxes dos
termos de uso, politica de privacidade e certificacdo de consulta ao BACEN (Banco central do
Brasil). As dificuldades desta tela tem semelhangas com as da tela anterior em relacao as vali-
dacdes e mascaras de campo, por exemplo, o campo e-mail exige que o texto tenha uma arroba
(@) e um dominio (“.com”, “.br”, “.org”), o telefone deve ter oito ou nove digitos além do DDD
(Discagem Direta a Distancia) e o CPF precisa ter onze digitos, entre outras validacdes. Outra
regra de negdcio que pertence a esta tela € a que para o usudrio poder continuar a solicitagdao
€ necessario marcar todos os checkboxes e s6 assim, caso realizado, o botdo “Solicitar” ficara
habilitado para uso e ele poderd prosseguir para a proxima etapa.

Além disso, os componentes do rodapé, o botao “solicitar” e do steper foram reutilizados

da tela anterior para a composicao desta tela.
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Figura 3.9 — Nexoos - Solicita¢do de crédito - Inser¢do de Dados

nexcos

Etapa 2 de 2

CNPJ da Empresa *
Informacgdes sobre vocé e a empresa

Faturamento mensal *
Nome Completo *
CPF*

Celular*

E-mail *

[ Lie concordo com os termos de uso.
[ Lie concordo com a politica de privacidade.

] Autorizo a consulta das informagdes presentes
no Sistema de Informagdes de Crédito ('SCR’),
bem como da minha agenda de recebiveis em
qualquer sistema gerido por registradoras
autorizadas pelo Banco Central do Brasil.

VOLTAR

Fonte: Imagem retirada diretamente da tela do sistema

3.2.4 Tela de carregamento

O objetivo desta tela é dar um feedback visual para o usudrio enquanto o sistema envia
os dados para a andlise feita no back-end se os dados do usudrio sdo validos e uma consulta
do CNPJ da empresa no sistema do Banco Central, e retorna o resultado. Aparentemente a
composicdo da tela é simples, apenas textos e o componente de carregamento que apresenta a
porcentagem com um GIF que circula essa porcentagem.

A maior dificuldade desta tela foi realizar a criacdo do componente e estilizagdo do
“GIF” de carregamento, pois, ele € um componente pronto da biblioteca do MaterialUI, mas
sua estilizagdo € um pouco complicada de ser feita. E também o tempo de carregamento foi
limitado em 1 minuto, para que caso o processo de andlise leve mais tempo que o esperado, ele

cancele e retorne um erro para o solicitante.
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Figura 3.10 — Nexoos - Solicitacdo de crédito - Tela de carregamento

nexoos

M

Estamos analisando a sua solicitagdo, logo te daremos uma resposta...

Por favor, aguarde o processamento e no saia desta tela

Fonte: Imagem retirada diretamente da tela do sistema

A figura 3.11 mostra a resolucdo para a dificuldade de limitar o tempo em que a tela
ficara carregando. Na funcao do useEffect, que esta delimitado em 60.000 milissegundos, logo,
um minuto, caso nio houver nenhum retorno do WebSocket, se retornar com sucesso, sera redi-

recionada para a 3.12 e caso contrdrio para a 3.13.
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Figura 3.11 — Trecho do cédigo-fonte do projeto

useEffect(() => {
if (!'loanContext. ) {
return

}
const timerl = setTimeout(() => {
.closeChannel( loan_${loanContext. } status’)
toProposalStatusPage( . . )
}, 60000)

Fonte: Imagem do cédigo do sistema

3.2.5 Resultado da Analise

Apos a tela de carregamento e a andlise feita, o sistema redireciona o usudrio para a
tela apresentando o resultado, podendo ser aprovado (pré-aprovado, pois ainda teria que passar
por uma validacdo mais afundo por analistas da empresa até enfim conseguir o crédito) ou
recusado, onde receberia algumas alternativas de empresas parceiras da Nexoos que também
sao facilitadoras de crédito, com critérios diferentes do que foi utilizado nesta.

A dificuldade dessa tela foi transformar em componente tudo o que era necessario para
compor ambas as telas, pois elas s6 tinham em comum os campos como titulo, imagem e texto
auxiliar, entdo foram passados para ela, a partir do resultado, cada um dos componentes con-
forme a resposta enviada do back-end e assim era composta com a aparéncia da resposta devida.
Porém, a tela de recusa ainda necessitava dos cards dos parceiros que precisavam entrar, entao,
também foi necessdrio criar o componente do card e envid-los como elementos filhos da tela
principal, esses cards.

As imagens a seguir representam os possiveis resultados que a solicitagdo pode ter. Apos
a andlise o solicitante tem a possibilidade de receber as op¢des de aceite, recusa e erro. A tela
de aceite significa que sua solicitacdo passou na verificacdo e ele poderd prosseguir com a
solicitagdo. A tela de recusa apresenta que a solicitacdo ndo foi na andlise e propdem alguns
parceiros onde o solicitante pode tentar conseguir o crédito. E a tela de erro, apresenta que
o solicitante ja tem um cadastro feito no sistema, logo, ndo precisaria passar pelo fluxo de
solicitacdo novamente.

A figura 3.12 apresenta o caso de sucesso da andlise:



35

Figura 3.12 — Nexoos - Solicitacdo de crédito - Tela de aceite

nexcos

Sua solicitagdo foi concluida com sucesso!

Entraremos em contato ap6s a analise da sua solicitagdo em até 2 dias Uteis.

© 2023 Nexoos do Brasil Tecnologia e Servigos Ltda.

Fonte: Imagem retirada diretamente da tela do sistema

Como a versao de recusa da solicitacdo, apresentada na 3.13, onde o solicitante € avisado

do resultado e parceiros da companhia, serdo sugeridos:



Figura 3.13 — Nexoos - Solicitacdo de crédito - Tela de Recusa

nexcos

Poxa! Ainda ndo temos uma proposta de empréstimo para sua empresa.

Confira outras linhas de crédito que podem ajudar seu negécio

GERU

Empréstimo sem garatia para

PF

Valores entre R$ 1 mil e
R$ 50 mil

Taxas de juros entre de
1,6% a 5.9% a.m

Custo efetivo total de
1.9% a.m. até 6.3% a.m.

Parcelas em até 36 vezes

Né&o concede crédito
para negativados

SAIBA MAIS

provu

Empréstimo sem garatia para
PF

o Até R$ 100 mil em
crédito para empresas.

) Antecipagéo de boletos
de até R$ 50 mil

Taxa a partir de 3,5%
° am.

) Empresas com protestos
ou restrigdes

SAIBA MAIS

%rapidoo

srncsines ONE 7

Crédito com Antecipagédo de
Recebiveis

) Valores entre R$ 1 mil e
R$ 50 mil

) Taxas de juros de 1,99%
a10,95% ao més

) Pagamento em até 36
meses

) Dinheiro na conta no
mesmo dia

SAIBA MAIS

© 2023 Nexoos do Brasil Tecnologia e Servigos Ltda.

Fonte: Imagem retirada diretamente da tela do sistema

E por fim, a tela de erro 3.14

36
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Figura 3.14 — Nexoos - Solicitagdo de crédito - Tela de Erro

nexcos

Poxa! Este email ja possui uma solicitagdo em nosso sistema

Para continuar faga o seu login e solicite um novo crédito, ou tente novamente com um novo email

FACA O LOGIN E SOLICITE

VOLTAR PARA SOLICITAGAO

Caso tenha ddvidas entre em contato pelo contato@nexoos.com.br.

© 2023 Nexoos do Brasil Tecnologia e Servigos Ltda.

Fonte: Imagem retirada diretamente da tela do sistema

Também foi criada uma nova APl em Ruby on rails em um novo projeto, por um dos
times de back-end e a partir disso, foram integradas pelo time de front-end nas telas criadas em
React. Desta forma, os projetos foram criados separadamente para a utilizacao de tecnologias

mais adequadas, assim, facilitando a manutencao, tanto da API quanto das telas.
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4 CONCLUSAO

Este relatorio de estdgio abordou as atividades desenvolvidas pelo estagiario na empresa
Nexoos, onde 0 mesmo atuou principalmente como desenvolvedor front-end As principais ati-
vidades envolveram a implementacdo de um nova versao de um sistema legado da empresa, em
especial no que se refere ao fluxo de solicitacao de crédito.

O novo Fluxo de Solicitacdo, até 0 momento que este relatorio estd sendo escrito, ainda
nao foi disponibilizado ao publico, pois estd passando pelo periodo de testes. Sendo a principal
pagina para a empresa, precisa estar completamente funcional e livre de erros para poder ir para
producdo e assim ser utilizada pelo ptblico.

O estégio foi essencial para mostrar como funciona o mercado de trabalho, como lidar
com as dificuldades didrias que aparecem no dia-a-dia em uma empresa e para o estagidrio
adquirir uma senioridade e para poder conseguir um contrato definitivo.

As trocas de experiéncias que aconteceram com o estagidrio, seus companheiros e men-
tores foram importantes para o estagidrio conseguir cumprir suas atividades e adquirir a maioria
do aprendizado que recebeu durante este periodo. O ambiente que a Nexoos proporciona para
o estagidrio, onde ele pode se encontrar no lugar em que mais se encaixa e todo o suporte que
eles ddo para que este tempo seja o mais simplificado e enriquecedor possivel foram essenciais
para o sucesso do trabalho.

Do ponto de vista do estagidrio, poderiam ter ocorrido mais capacitacdes apos o periodo
de treinamento. O PDI (Plano de Desenvolvimento Pessoal) desenvolvido semestralmente pelo
estagidrio e seu supervisor foi de grande importancia para essa capacita¢do, porém nao tinha
grande profundidade e quem tinha que procurar essas capacitacdes era o proprio estagiario, por
ficar um bom tempo sem uma supervisdo adequada, portanto nem sempre era completamente
realizado. Desta forma, os aprendizados foram mais com a “mao na massa” do que realmente
em capacitacao.

Os conceitos e boas préticas vistas durante o trajeto académico, principalmente nas dis-
ciplinas de: introdugdo aos Algoritmos, Estruturas de Dados, Paradigmas de Linguagens de
Programacdo e Préticas de Programacdo Orientada a Objetos, serviram como uma base e contri-
buiram para o raciocinio l6gico e capacidade de propor solucdes efetivas para problemas. Além
dessas, tiveram outras disciplinas que auxiliaram no processo de desenvolvimento de software
e trouxeram conceitos importantes para tal, como: Engenharia de Software, Interagdo Humano-

Computador, Sistemas Distribuidos e Programacdo Web. As matérias de conhecimento de ne-
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gbcio, como, Gerencia de Processos de Software e a eletiva de Planejamento empresarial, deram
uma nog¢ao de negdcio necessdria para entender o motivo pelo qual se estava realizando cada
uma das atividades.

Além disso, considerando que ndo s6 o conhecimento técnico faz um bom profissional,
¢ fundamental desenvolver habilidades sociais, emocionais e psicolégicas que foram ampla-
mente exploradas durante o estdgio. Essas habilidades incluem trabalho em equipe, lidar com
prazos, entender e desenvolver as proprias caracteristicas, incluindo ritmo de trabalho, areas
de interesse, comunicacdo. Esses pontos da vida profissional sd@o tdo importantes quanto os
aspectos técnicos, pois além de fazer com que o estagidrio seja um bom profissional, traz um
crescimento pessoal muito grande. E definitivamente, o estdgio foi uma experiéncia onde todos
esses aspectos foram vividos.

Em suma, o estdgio supervisionado proporciona muitas vantagens, como colocar em
pratica os conhecimentos adquiridos durante a graduagdo, aproximar-se do mercado de trabalho,
descobrir dreas de interesse, trabalhar em equipe, aprimorar a experiéncia profissional e pessoal
e possibilita a liberdade financeira na vida do estagidrio. Considerando o exposto, o estagio
relatado neste trabalho contribui significativamente para o crescimento do autor da obra sob

diversos angulos.
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