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RESUMO

A SYDLE ¢ uma empresa brasileira da drea de Tecnologia da Informacgdo, com sede em Belo Hori-
zonte, Minas Gerais, que conta com plataforma digital corporativa all-in-one com solugdes de BPM,
CRM,E-commerce, Billing, Service Desk e mais. Para melhoria tanto desse produto como de todo o
front-end produzido pela empresa foi desenvolvido um novo design system utilizando o conceito de
web-components para gerar os componentes bdsicos do front-end, tais quais botdes, entradas de texto,
entre outros. Dando sequéncia a essa nova abordagem, deu-se inicio a refatoracio de seu produto,
o SYDLE ONE. Com o inicio da refatoracdo do produto criou-se o projeto SYDLE ONE COM-
PONENTS, projeto responsavel por componentizar toda a parte que seria compartilhada entre essas
aplicagdes mais especialistas (B log, Service Desk, SYDLE ONE), contando com formularios, menu
de mensagens, entre outros. Quando este projeto comecou a maturar, se deu inicio a refatoracao do
produto em si, com o projeto SYDLE ONE WORKSPACES.

Palavras-chave: Front-end. Web-components. Design system



ABSTRACT

SYDLE is a Brazilian company in the Information Technology sector, headquartered in Belo Hori-
zonte, Minas Gerais. It offers an all-in-one corporate digital platform with solutions for BPM, CRM,
E-commerce, Billing, Service Desk, and more. To improve both this product and the overall front-end
developed by the company, a new design system was created using the concept of web components to
generate basic front-end elements such as buttons, text inputs, and others. Following this new appro-
ach, the refactoring of their flagship product, SYDLE ONE, began. As part of the product refactoring,
the SYDLE ONE COMPONENTS project was initiated to componentize shared elements across spe-
cialized applications like the Blog, Service Desk, and SYDLE ONE. This included forms, message
menus, and other components. As the SYDLE ONE COMPONENTS project matured, the refactoring
of the product itself commenced with the WORKSPACES project.

Keywords: Front end. Web-components. Design system.
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1 INTRODUCAO

A SYDLE ¢ uma empresa especializada em tecnologia, com sede em Belo Horizonte, Minas
Gerais, que tem como principal atuagdo o desenvolvimento de software. A empresa oferece solucdes
em automacao e gestdo de processos, andlise de dados, e-commerce, service desk, entre outras. Sua
plataforma principal, a SYDLE ONE, é uma solu¢do integrada que retine todas as ofertas da empresa
em um dnico lugar. Com um portfélio diversificado de clientes em mais de 80 paises, a empresa conta
com grandes nomes como Bayer, Carrefour e Serasa.

O SYDLE ONE ¢ uma plataforma corporativa all-in-one que tem como base a gestdo de
processos (BPM), a gestdo de conteidos (ECM) e a gestdo a vista (Analytics), de forma a possibilitar
a completa automatizacdo dos processos de uma organizacdo. Assim, em conjunto com as demais
solugdes - CRM U E-commerce, Billing 2 Service Desk 3, ITSM * - viabiliza a transformacao digital
de empresas. Um recurso adicional da plataforma é a capacidade de criar portais de relacionamento
que envolvam a empresa e o seu publico alvo, como clientes e fornecedores.

Neste contexto, a empresa reconheceu a importancia de oferecer uma experiéncia do usudrio
moderna, intuitiva e fluida para se manter competitiva no mercado, assim decidindo refatorar o front-
end, buscando aprimorar a usabilidade, a responsividade e o desempenho geral da plataforma. Isso ndo
apenas melhoraria a satisfacdo do cliente, mas também atrairia novos usudrios e reteria os existentes.

Adicionalmente, a ado¢@o de um novo sistema de design e a utilizacdo de web-components

permitiriam uma melhor modularidade, reutilizacio e escalabilidade dos elementos do front-end. Essa

' A sigla CRM significa "Gestdo de Relacionamento com o Cliente"em inglés (Customer Relationship Mana-
gement). E uma estratégia de gestdo empresarial que visa aumentar a satisfagdo dos clientes, fidelizi-los e,
consequentemente, aumentar as vendas e a lucratividade da empresa. Isso é conseguido através da coleta e
andlise de dados sobre as interacdes dos clientes com a empresa, bem como a utilizacao de tecnologias, como
softwares de CRM, para automatizar e integrar processos de marketing, vendas e atendimento ao cliente.
Billing é o processo de cobrancga de servicos ou produtos. E um componente fundamental em empresas
que oferecem servicos a seus clientes, pois permite aos provedores de servicos manter um registro preciso
das transacgdes financeiras e garantir a cobranca adequada. O billing pode ser feito de maneira manual ou
automatizada, utilizando sistemas de gestdo de cobrangas.

Service Desk € uma plataforma de suporte ao usudrio, que oferece solucdes para problemas técnicos e de
outros tipos, ajudando a garantir a satisfacao do cliente. O Service Desk da SYDLE pode ser encontrado no
seguinte link: <https://servicedesk.sydle.com/portal/home>

Gerenciamento de Servigcos de TI (da sigla em inlglés ITSM) € o conjunto de sistemas e processos que as
empresas utilizam para aprimorar a maneira como a Tecnologia da Informacao ¢ utilizada.


https://servicedesk.sydle.com/portal/home
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abordagem pode proporcionar uma base sélida para o desenvolvimento futuro de recursos e facilitar a
colaboracgdo entre as equipes de desenvolvimento.

Dito isso, o objetivo deste trabalho é descrever as atividades desenvolvidas pelo autor durante
o estdgio supervisionado realizado na empresa SYDLE, cujo objetivo foi a refatoracio do front-end do
principal produto da empresa, o software SYDLE ONE. O estégio foi realizado no periodo de Agos-
t0/2021 & Novembro/2022. A nova versdo do front-end tinha como objetivo modernizar e atualizar a
interface do usuario, além de melhorar sua usabilidade e funcionalidades.

O presente trabalho estd organizado em capitulos que descrevem as atividades desenvolvidas
pelo autor durante o estdgio na SYDLE. O Capitulo 2 aborda os conhecimentos técnicos fundamentais
para o desenvolvimento do estdgio, oferecendo ao leitor uma familiarizacdo com os conceitos relevan-
tes para o trabalho. O Capitulo 3 detalha as atividades realizadas pelo aluno durante o periodo de
estdgio na empresa. No Capitulo 4, € feita a conclusao, com o objetivo de identificar quais habilida-
des e conhecimentos adquiridos previamente foram uteis ao aluno durante o processo, bem como o

impacto da experiéncia para o seu desenvolvimento académico e profissional.
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2 CONCEITOS E TECNOLOGIAS

A plataforma all-in-one, o SYDLE ONE, da SYDLE ¢é um sistema web que oferece uma
ampla gama de funcionalidades aos seus usudrios. Entre elas, estdo a gestdo de projetos, controle de
estoque, emissao de notas fiscais, gerenciamento de recursos humanos, entre outras. Com a crescente
demanda por uma interface mais moderna e intuitiva, a equipe de desenvolvimento decidiu refatorar
todo o front-end da plataforma.

Nas subsecdes dessa sessdo, serdo abordadas diversas tecnologias e conceitos utilizados na
refatoracdo do front-end do SYDLE ONE. Em primeiro lugar, serd discutido o conceito de design
system, sendo ele o sistema de design adotado pela empresa, que envolve a criagdo de um design con-
sistente e padronizado para garantir uma experiéncia de usudrio coesa e intuitiva em toda a plataforma.
Em seguida, sera explicado o conceito de web-components, que desempenhou um papel fundamental
na criagdo tanto dos componentes bésicos do front-end, como botdes e entradas de texto, como os
mais complexos, como menus especializados e até paginas completas. Esse conceito é fundamental
para garantir a modularidade, reutilizacdo e escalabilidade dos elementos do sistema.

Outro aspecto relevante que serd abordado € a escolha das tecnologias e frameworks utilizados
na refatoragdo, como HTML, CSS e JavaScript, juntamente com bibliotecas Stencil.JS, a qual foi
utilizada para a criacdo dos web-components. O motivo pelo qual essas tecnologias foram selecionadas
se deve a sua capacidade de fornecer uma arquitetura moderna, modular e um ecossistema ativo de
suporte e desenvolvimento. Por fim, serdo apresentados conceitos e praticas de desenvolvimento agil,
como o uso de metodologias como Scrum, que permitiram uma abordagem iterativa e colaborativa no
processo de refatoracio.

Ao abordar essas tecnologias e conceitos nas subsecoes, espera-se fornecer uma compreensao
abrangente das escolhas feitas na refatoracao do front-end do SYDLE ONE e como elas contribuiram

para a melhoria do produto e do processo de desenvolvimento.

2.1 Desenvolvimento front-end

O desenvolvimento front-end € a criacdo da interface do usuario em um website ou aplicativo.

E responsavel por tudo que é visivel e interativo na aplicacdo, incluindo a disposicdo de elementos
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na pagina, cores, fontes, imagens e animagoes (FLANAGAN, 2011). O objetivo do desenvolvimento
front-end € criar uma experiéncia de usudrio agraddvel e intuitiva.

Existem vdrias tecnologias que podem ser utilizadas para o desenvolvimento front-end, in-
cluindo HTML, CSS e JavaScript (FLANAGAN, 2011). Uma das mais recentes e promissoras tec-
nologias para o desenvolvimento front-end sdo os web-components, a qual € a tecnologia utilizada no
projeto. Nas subsecdes seguintes serdo detalhados conceitos como design system e web-components,

0s quais protagonizaram grande parte da jornada do estagidrio em seu periodo de estigio.

2.1.1 Design system

O design system € uma abordagem essencial para a criacdo de interfaces coesas e eficientes.
Além de definir os elementos e padrdes que compdem a interface grafica de um sistema, o design
system promove a consisténcia visual em todas as partes do produto (MARKHAM, 2019). Essa pa-
droniza¢do ndo apenas agiliza o desenvolvimento, uma vez que os componentes nio precisam ser
construidos do zero, mas também garante uma experiéncia de usudrio unificada.

Dentro do contexto de um design system, o conceito de tokenizacao desempenha um papel
crucial. A tokenizacao envolve a separacdo das propriedades de estilo em tokens reutilizaveis, que po-
dem ser aplicados a diferentes elementos da interface (MARKHAM, 2019). Essa abordagem permite
que alteracdes de estilo sejam feitas de maneira global, afetando automaticamente todos os elemen-
tos que utilizam o token correspondente. Com isso, a manutenc¢do do sistema torna-se mais facil e
consistente, resultando em uma interface coesa.

Um exemplo de implementagdo da tokenizacdo pode ser observado no Material-UI, um po-
pular framework de interface de usudrio para React (MATERIAL-UI, 2021). O Material-UI utiliza
tokens para definir as propriedades de estilo dos componentes, como cores, tamanhos e espacamen-
tos. Dessa forma, é possivel criar uma interface visualmente consistente e personalizdvel, onde os
desenvolvedores podem ajustar os tokens para se adequarem ao design especifico de seus projetos.

Outro exemplo relevante é o design system do governo brasileiro, conhecido como Gov.br.
Esse sistema foi criado com o propdsito de fornecer diretrizes e recursos para a construcio de inter-

faces consistentes em diferentes 6rgdos governamentais (BRASILEIRO, 2021). Ele visa promover



13

a usabilidade e acessibilidade dos servicos publicos online, permitindo uma experiéncia unificada e
intuitiva para os cidadaos.

No caso da SYDLE, a implementagdo do seu proprio design system, a SYDLE U, possibilitou
a criagdo de interfaces comuns para diversas marcas, preservando a identidade visual individual de
cada uma delas. O estdgio do aluno na empresa proporcionou a oportunidade de contribuir ativamente
nesse projeto, adquirindo valiosos conhecimentos sobre o desenvolvimento de design systems e sua

importancia na cria¢do de produtos de qualidade.

2.1.2 Web-components

Os web-components sao um conjunto de tecnologias para criagdo de elementos reutilizdveis
e personalizados na web. Eles permitem que desenvolvedores criem seus proprios elementos perso-
nalizados, com funcionalidades especificas, que podem ser utilizados em varias paginas e aplicagdes
(W3C, 2021). Dessa forma, os desenvolvedores podem criar componentes personalizados e reutiliza-
veis, que tornam o desenvolvimento mais rdpido e facil.

Um dos principais beneficios dos web-components é a capacidade de encapsular cédigo e
estilos dentro do préprio componente (PSR, 221). Isso permite que os componentes sejam facilmente
utilizados e personalizados em diferentes projetos, sem que haja conflitos entre os estilos de diferentes
componentes na mesma pédgina. Outra vantagem ¢é a capacidade de tokenizar estilos de componentes.
Isso significa que € possivel definir estilos personalizados para um componente, utilizando varidveis
CSS, que podem ser facilmente alteradas para personalizar a aparéncia do componente em diferentes
contextos (W3C, 2021).

A tokenizacdo de estilos de componentes € particularmente ttil em projetos de grande escala,
como o SYDLE ONE, onde ha vérios desenvolvedores trabalhando em diferentes partes da aplicagdo.
Ela permite que os desenvolvedores definam e compartilhem uma biblioteca de estilos personalizados,
que podem ser utilizados em varios componentes em diferentes partes da aplicagao.

A equipe de desenvolvimento front-end do SYDLE ONE utiliza o StencilJS, desenvolvido
pela equipe da Ionic (IONIC, 2021), uma das bibliotecas mais populares para desenvolvimento de web-

components, possuindo uma sintaxe simples e intuitiva e utilizando uma abordagem de pré-compilagao
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para melhorar o desempenho e a compatibilidade dos componentes (STENCILIJS, 2021a). O StencilJS
é baseado em tecnologias web padrdo, como HTML, CSS e JavaScript, e é compativel com todos os
principais navegadores. Além disso, o Stencil/S também oferece recursos avangados de estilizagdo,
como a tokenizacgdo de estilos de componentes (STENCILJS, 2021a; STENCILIJS, 2021b).

No contexto da SYDLE, onde existem diversos projetos em andamento, a estrutura de web-
components trouxe uma padronizagdo e organizacdo para o desenvolvimento front-end. Os compo-
nentes foram projetados de forma independente, podendo ser reutilizados em diferentes projetos e
aplicacdes. Essa abordagem permitiu uma maior efici€ncia na implementacdo de interfaces, uma vez
que os componentes ji estavam prontos e testados, reduzindo o esforco de desenvolvimento.

Além disso, a utilizacdo de web-components promoveu uma arquitetura modular, em que cada
projeto possuia seus proprios componentes personalizados, mas também podia aproveitar componen-
tes compartilhados entre os diferentes projetos. Isso resultou em uma melhor organizagdo do cédigo
e uma maior facilidade na manuteng¢do e evolucao dos projetos. A equipe de desenvolvimento conse-
guiu trabalhar de forma mais 4gil e colaborativa, pois os componentes eram independentes e podiam
ser atualizados e aprimorados separadamente.

Em suma, a escolha da SYDLE em utilizar web-components se baseou nos beneficios de reu-
tilizagdo, modularidade e padronizacdo que essa abordagem oferece. A estrutura entre os diversos
projetos foi estabelecida com base na criacdo e compartilhamento de componentes personalizados, re-
sultando em um desenvolvimento mais eficiente, maior consisténcia visual e uma arquitetura escaldvel

e modularizada.

2.2 Metodologias Ageis

Metodologias ageis sdo abordagens de gestdo de projetos que priorizam a flexibilidade, cola-
boracdo e entrega constante de valor para o cliente. Segundo o manifesto 4gil, as metodologias dgeis
valorizam "individuos e intera¢des mais que processos e ferramentas, software em funcionamento
mais que documentacdo abrangente, colaboragcdo com o cliente mais que negociacdo de contratos, €
resposta a mudangas mais que seguir um plano"(Agile Alliance, 2001). Entre as metodologias 4geis

mais conhecidas, destacam-se o Scrum, o Kanban e o Extreme Programming (XP).
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O Scrum € uma metodologia de gerenciamento de projetos que se baseia em ciclos de trabalho
chamados sprints, onde a equipe desenvolve e entrega pequenos incrementos de funcionalidades em
um curto periodo de tempo. O processo € centrado no cliente e enfatiza a comunicagdo, colaboracio
e transparéncia entre a equipe e as partes interessadas (SCHWABER, 2002).

Ja o Kanban é uma metodologia que se concentra no fluxo de trabalho, visualiza¢do do pro-
gresso e limitagdo do trabalho em progresso. O objetivo € identificar gargalos, reduzir o tempo de
ciclo e aumentar a eficiéncia do processo. O Kanban pode ser aplicado em conjunto com outras me-
todologias 4geis, como o Scrum (ANDERSON, 2010).

O Extreme Programming (XP) é uma metodologia que valoriza a qualidade do software e a
satisfacdo do cliente. Para alcancar esses objetivos, o XP enfatiza a comunicag@o constante entre a
equipe e o cliente, a entrega constante de valor, o desenvolvimento orientado a testes e a programacao
em pares (BECK, 2000).

As metodologias dgeis tém sido amplamente adotadas no desenvolvimento de software devido
aos seus beneficios em relagao a flexibilidade, qualidade e satisfagcdo do cliente. Na subsecdo seguinte
serd detalhada a metodologia 4gil SCRUM, a qual foi utilizada pela equipe do estagidrio durante seu

periodo na empresa.

2.2.1 SCRUM

O SCRUM ¢ uma metodologia 4gil que tem como objetivo principal a entrega de valor de
forma iterativa e incremental, através da organizacdo e gestdo de um time multifuncional e auto-
organizdvel (SUTHERLAND; SCHWABER, 2020). E conhecido por utilizar uma série de artefatos,
papéis e eventos para garantir a entrega de valor de forma iterativa e incremental (SUTHERLAND;
SCHWABER, 2020).

Os artefatos do SCRUM incluem o Product Backlog, que contém uma lista ordenada de itens
de trabalho que representam as necessidades do produto; o Sprint Backlog, que € uma lista de itens de
trabalho selecionados do Product Backlog para serem desenvolvidos durante uma Sprint; e o Incre-
mento do produto, que é a soma de todos os itens concluidos durante um Sprint e as versdes anteriores

do produto (SUTHERLAND; SCHWABER, 2020).
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Os papéis do SCRUM incluem o Scrum Master, que € responsavel por garantir que a equipe
SCRUM esteja seguindo as praticas e eventos corretos; o Product Owner, que € responsavel por definir
as necessidades do produto e priorizar o Product Backlog; e o time de desenvolvimento, que é respon-
sével por transformar os itens do Product Backlog em um Incremento de produto (SUTHERLAND;
SCHWABER, 2020).

Finalmente, os eventos do SCRUM incluem a Sprint, que € o periodo de tempo durante o
qual o time de desenvolvimento trabalha para entregar o Incremento do produto; a Reunido de Pla-
nejamento da Sprint, que € realizada no inicio da Sprint e tem como objetivo definir o que sera feito
durante a Sprint; a Reunido Didria SCRUM, que é uma reunido didria de 15 minutos realizada pelo
time de desenvolvimento para revisar o progresso e planejar o proximo dia de trabalho; a Revisdo da
Sprint, que é realizada no final da Sprint e tem como objetivo revisar o Incremento do produto; e a
Retrospectiva da Sprint, que € uma reunido realizada apds a Revisdo da Sprint para discutir como o
time pode melhorar seu processo (SUTHERLAND; SCHWABER, 2020).

No contexto da equipe em que o estagidrio atuou, adaptou-se alguns conceitos do SCRUM
para atender as necessidades especificas do time. Em relagdo aos papéis, ndo havia a defini¢cao oficial
nem de um Product Owner nem de um Scrum Master, mas sim a figura de um Tech Lead (Um Tech
Lead atua como uma referéncia técnica nos projetos de TI, na equipe de desenvolvimento) que rea-
lizava também esses papéis. Sobre os eventos, 0 momento de revisdo da Sprint acontecia na revisao
individual dos produtos gerados por cada desenvolvedor, através da plataforma GitLab, por meio de

merge requests. O restante dos eventos e os artefatos permaneceram inalterados.



17
3 REFATORACAO DO FRONT-END DO SYDLE-ONE

Este capitulo apresenta as atividades desenvolvidas pelo estagidrio na empresa SYDLE, du-
rante o periodo de agosto de 2021 a dezembro de 2022. O objetivo do estagio foi a refatoracdo do
front-end da plataforma SYDLE ONE, o qual consistiu na recriacio de todo o front-end da plataforma,
com a finalidade de melhorar sua estrutura de cédigo, atualizar tecnologias e modernizar a aparéncia.

Como primeiro passo para a efetivacdo dessa tarefa, foi criada a biblioteca SYDLE UI, que
representa o design system da empresa e agiliza o desenvolvimento fornecendo componentes web
para criacdo de pdginas complexas. Em seguida, o estagidrio trabalhou no projeto SYDLE ONE
COMPONENTS, que fornece componentes mais complexos com regras de negdcio para os principais
produtos da empresa, incluindo o SYDLE ONE, Service Desk e o Blog .

Por fim, o estagidrio participou do projeto SYDLE ONE WORKSPACES, que representa o
front-end da plataforma SYDLE ONE, utilizando tanto a SYDLE UI quanto o projeto SYDLE ONE
COMPONENTS.

As secdes seguintes detalham a jornada do estagidrio, incluindo o treinamento (se¢do 3.1),
participagdo nos projetos SYDLE UI (Sec¢ao 3.3), projeto SYDLE ONE COMPONENTS (Sec¢ao 3.3)
e projeto SYDLE ONE WORKSPACES (Seg¢ao 3.4).

3.1 Treinamento

O estagidrio participou de duas etapas de treinamento para atuar de forma efetiva na empresa
SYDLE. A primeira consistiu em um minicurso oferecido pela empresa para familiarizagdo com o
funcionamento da plataforma SYDLE ONE. A segunda etapa foi composta por estudos autdonomos,

abrangendo temas técnicos praticos e tedricos das tecnologias utilizadas na equipe.

3.1.1 Treinamento SYDLE ONE

Nesta primeira etapa, o estagidrio participou de um curso de treinamento da plataforma SY-

DLE ONE que, apesar de ser produzido pela SYDLE, foi ministrado por um integrante da empresa

' <https://www.sydle.com/br/blog/>


https://www.sydle.com/br/blog/
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parceira chamada LEVTY 2, empresa essa que também utiliza o SYDLE ONE como principal prove-
dora de suas aplicagdes. O treinamento durou uma semana e era realizado em conjunto com 0s novos
ingressantes tanto da SYDLE quanto da LEVTY. Para a comunica¢do entre o ministrante e os partici-
pantes do treinamento, foi criado um canal no aplicativo de comunicacio Discord 3, onde aconteciam
encontros didrios em que o instrutor introduzia os temas a serem estudados durante o dia e explicava
conceitos e fungdes da plataforma. Apds o encontro se dava inicio um estudo autdénomo individual
através do portal Service Desk, que contava com video aulas e material escrito. Nesse material eram
demonstrados funcionamentos da plataforma e apresentados atividades praticas com tutoriais a serem
realizados pelos alunos. O ambiente de teste da plataforma SYDLE ONE Foundations foi disponibili-
zado para a prética. O material era dividido da seguinte forma: (i) Introducao, (ii)) ECM: Modelagem
de dados, (iii)) BPM: Modelagem de Processos, (iv) Automacao e (v) Conclusao.

Na Introducio (i), foram tratados temas introdutérios sobre os fundamentos e o propésito do
SYDLE ONE. Foi apresentado o conceito de CRM, Service Desk e Billing, com exemplos reais.

Na secdo “ECM: Modelagem de dados” (ii) o conteiido comega informando sobre dados, a im-
portancia de modelé-los e apresenta exemplos de aplicagdes de modelagem com um exercicio mental.
Em seguida, ¢ aplicado esses conceitos ao escopo da plataforma, explicando o paradigma “Classe-
Objeto” e mostrando como eles sdo constituidos. A classe é descrita como uma entidade modeladora
com identificag@o, conteido, relacionamentos e comportamentos, enquanto 0s objetos sdo contéineres
que armazenam os registros dessas entidades. H4 entdo um video tutorial que mostra como aplicar
essa modelagem no ONE. Em seguida, é apresentado como conectar essas entidades, explicando os
conceitos internos de referéncias simples e embutidas e mostrando essas funcionalidades em outro
video tutorial. Depois, hd um exercicio pratico que consiste na criacio de classes Pessoa, Empresa e
Contrato e uma classe conex@o para uni-las, com um tutorial descrito em texto e a ser realizado no

SYDLE ONE Foundations, e um desafio para testar os conhecimentos adquiridos. O conceito de In-

2 A LEVTY ¢é uma empresa brasileira com sede em Juiz de Fora, MG, que oferece solucdes empresariais
inovadoras. Mais informacdes sobre a empresa podem ser encontradas em seu site oficial, disponivel em
<https://www.levty.com>.

3 Discord é uma plataforma de comunicagio por voz, video e texto, voltada para comunidades de jogos, mas
também ¢ usada para outras finalidades. Disponivel para desktop, dispositivos méveis e navegadores, o
Discord oferece recursos como canais de texto, voz e video, upload de arquivos, integracdes com outros
aplicativos e muito mais. Para mais informagdes, visite o site oficial em <https://discord.com>.


https://www.levty.com
https://discord.com
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terface € apresentado juntamente com um video de demonstragdo e o assunto de seguranca de dados é
abordado, incluindo conceitos como gestao de acessos, gestdo de usudrios e permissionamento. Tam-
bém € tratada a visualizacdo de dados, mostrando os tipos de visualizacdo, com videos de aplicacio.
Por fim, o capitulo apresenta a segunda atividade pratica do curso, complementando o produto criado
na primeira aplicacdo, incorporando todos os conceitos abordados até entdo.

A sec¢do dedicada a “BPM: Modelagem de Processos” (iii) € iniciada com uma introducdo ao
assunto, definindo o que é um processo, como funciona a gestdo por processos € o que € gestdo de
processos de negécio (BPM). Em seguida, € apresentado o topico principal de BPMN, que € a notacao
gréifica usada no BPM. Explica-se cada elemento da notagdo, incluindo linhas, tipos de eventos (sim-
ples, mensagem, sinal, conexdo, temporal, erro), atividades, eventos acoplados e gateways. Depois,
¢ mostrado como identificar regras de negdcio através da modelagem de processos e como ¢ feito o
versionamento desses processos. Finalmente, a se¢@o inclui uma atividade pratica, onde um processo
de reembolso de despesas foi criado.

A secdo sobre “Automacio” (iv) inicia explicando o conceito de automacao e sua importancia,
sem necessidade de conhecimento em programacgao. Sao apresentados os métodos padrdes disponiveis
no SYDLE ONE, seguido por uma atividade prética para validar CPFs. Em seguida, é abordado a
criacdo de métodos customizados, também com uma atividade pratica. O préximo tépico sdo as APIs,
incluindo a API do SYDLE ONE e APIs externas, com uma atividade pratica para demonstrar como
realizar chamadas a elas. Finalmente, o processo anterior é automatizado, com remodelacdo, adi¢io
de atributos, automatizacao de tarefas, criagao de papéis dindmicos, decisdes de fluxo automatizadas,
publicacido, testes e monitoramento pelo Analytics.

A secdo de “Conclusdo” (v) agradece pela realiza¢do do treinamento e oferece contetdos e
exercicios extras, especialmente para desenvolvedores. Tépicos incluem Elasticsearch 4, SYBOX 2,
atividades para processos com envio de e-mails, temporizadores e eventos de mensagem, e desafios

extras.

4 Elasticsearch ¢ um motor de busca distribuido de cédigo aberto, baseado em Apache Lucene, que fornece

andlise de dados em tempo real, visibilidade e gerenciamento de dados de varias fontes. Saiba mais sobre
Elasticsearch em <https://www.elastic.co/what-is/elasticsearch>.

SYBOX € uma solucao oferecida pela SYDLE, com o objetivo de automatizar processos de negécios. Para
mais informagdes, visite o site <sydle.com/br/sybox/>.


https://www.elastic.co/what-is/elasticsearch
sydle.com/br/sybox/
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3.1.2 Roadmap de aprendizado

Depois de concluir o treinamento na plataforma, o estagidrio conheceu seu time e foi con-
textualizado sobre os projetos da equipe e indicado temas importantes para estudo, a fim de adquirir
conhecimentos essenciais para seu desenvolvimento dentro do time. Seu lider apresentou um road-
map © (Figura 3.1) de aprendizado para desenvolvimento front-end, incluindo diversos tépicos da 4rea,
como HTML, CSS, SASS, JavaScript, TypeScript, NPM, Web-Components, Stencil, Git/GitHub/Gi-
tLab, Bootstrap, Angular, React, Yarn e DevTools. O roadmap fornecido pelo lider incluia referéncias
a materiais online gratuitos para estudo independente, o que ajudou o estagidrio a se familiarizar com
os tépicos. A principal referéncia utilizada foi o canal do YouTube "Traversy Media" 7, que mostrava
como utilizar as tecnologias de front-end. O estudo dos topicos selecionados demandou cerca de duas

semanas.

3.2 SYDLE UI

Ap6s a realizacdo de todo o treinamento, o estagidrio comecou a atuar como desenvolvedor
no projeto SYDLE UI, o design system da SYDLE. Devido ao cardter multimarca da SYDLE (pois
além do SYDLE ONE, a empresa conta com outros produtos, como uma plataforma de e-commerce
personalizdvel para clientes e um ambiente virtual de aprendizagem (AVA), entre outros), a biblioteca
SYDLE UI oferece componentes visualmente flexiveis, que podem ser facilmente modificados através
de design tokens, além de serem compativeis com qualquer marca ou framework, além primorar e
agilizar o desenvolvimento de aplicagdes da empresa. A trajetéria do estagidrio neste projeto se deu
desde a criagdo de componentes, tokenizagdo de regras de CSS e corre¢des de bugs (atividade que é

denominada ’Operagio’).

3.2.1 Criacao de componentes

A participacdo do estagidrio no time de desenvolvimento comec¢ou com uma sessdo de pro-

gramacio em par junto com o lider de equipe. O objetivo era criar um componente para exibir textos

6 <https://roadmap.sh/frontend>
7 <https://www.youtube.com/@ TraversyMedia>


https://roadmap.sh/frontend
https://www.youtube.com/@TraversyMedia

Figura 3.1 — Trecho do roadmap de desenvolvimento front end.
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de maneira dindmica e estilizada. Para isso, o primeiro passo foi criar a estrutura de pastas e arquivos
necessarios para armazenar o cdédigo do componente. Isso foi realizado usando o comando npm run
generate [nome da componente], que é fornecido pela biblioteca Stencil]S e permite gerar um
arquivo com as informagdes relevantes para a renderizagdo de um componente.

Apbs a criacdo da estrutura, o proximo passo foi implementar a l6gica do componente. O
componente precisava ter a capacidade de receber um tipo de texto através de um pardmetro, incluindo
opgdes como hl, h2, h3, h4, h5, h6, body, small, code e lead. Além disso, o componente deveria
aceitar o texto a ser exibido como um slot, permitindo que o usudrio insira o conteido entre as tags
HTML que representam a componente, como pode ser observado na Figura 3.2. A componente deveria
entdo renderizar o texto de acordo com os estilos definidos pelas diretrizes de design da empresa. A

Figura 3.3 representa o resultado gerado pelo componente de texto.

Figura 3.2 — Pseudocddigo do componente de renderizacdo de texto.

type='hl'='Sample Text'

Fonte: Do autor

Figura 3.3 — Captura de tela do resultado gerado pelo componente de texto, renderizando o texto ’Sample text’
no estilo *h1’.

Sample text

Como o projeto ja estava em estado avangado, o estagidrio ndo participou da criacdo de ne-
nhum outro componente, porém teve participacao efetiva na aplicagdo de tokens de CSS nos compo-
nentes existentes e na melhoria e correcdo debugs. Ambos os temas serdo abordados nos tépicos a

seguir.
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3.2.2 Tokenizacao

Como a SYDLE € uma empresa com cardter multimarca, um dos requisitos para a cria¢do da
SYDLE UI era que a biblioteca deveria ser adaptdvel aos estilos de marca de clientes. Para atingir
esse objetivo, aplicou-se o conceito de design tokens e component tokens. Essa abordagem flexibiliza
a aparéncia dos componentes, definindo varidveis de CSS através de tokens de estilo que podem ser
alterados facilmente.

Os tokens base do projeto sao divididos nas seguintes categorias:

* Breakpoints: Tokens utilizados para melhorar a responsividade dos elementos. Por exemplo, se
um componente deve ter uma aparéncia diferente em telas menores, podemos definir um ponto

de quebra com tamanho especifico e ajustar o comportamento do componente nesse ponto.

* Color: Sao tokens de cores que contém uma paleta definida para trazer consisténcia e reconheci-
mento de marca nos produtos da empresa. Por exemplo, se o tom de verde da empresa € definido
como 00B28B, esse token pode ser utilizado em todo o projeto para garantir a consisténcia da

cor.

* Effect: Define valores para propriedades de efeito, como sombras. Por exemplo, podemos

definir o tamanho e a opacidade da sombra para um componente especifico.

* Grid: Aqui estdo definidos os valores para o posicionamento dos elementos em grid, como
o nimero de colunas disponiveis, o espaco entre linhas e colunas e a distdncia da grade em
relagdo as bordas da pagina. Por exemplo, se a grade tem 12 colunas, podemos usar os tokens

para posicionar um componente em 3 colunas ou 9 colunas, segundo as necessidades.

* Radius: Usado para definir a curvatura dos cantos das bordas de componentes, como quinas
bem agudas ou bem arredondadas. Por exemplo, se queremos que um botdo tenha cantos arre-

dondados, podemos usar o token para definir o valor do raio.

* Spacing: Trata-se de unidades de espacamento, ou seja, 0 espago negativo entre elementos e

componentes, geralmente utilizado em regras de padding e margin. Por exemplo, se precisamos
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de 16 pixels de espagamento entre dois elementos, podemos usar o token correspondente para

garantir a consisténcia do espacamento em todo o projeto.

* Typography: Tokens para a tipografia, definindo fonte, tamanho, altura da linha, espacamento

entre letras e palavras e hierarquia textual utilizados.

Com os design tokens definidos, comecou-se a aplicacdo deles nos componentes, uma vez
que eles haviam sido desenvolvidos sem sua utilizacdo. Para isso, foi necessdrio revisitar todos os
componentes para atualizar suas regras de CSS e aplicar os fokens.

Para garantir que tudo fosse realizado de maneira eficiente, foi criado um backlog de ativida-
des, incluindo todos os componentes. Cada desenvolvedor escolheu entdo qual componente gostaria
de adicionar os fokens e assumiu a tarefa.

A aplicacdo dos tokens um componente comegava com a criagao dos component tokens para
esse elemento. Para isso, era criado um arquivo chamado “tokens.js”” na pasta da componente e pre-
enchido com os dados relevantes parametrizados pelo design system, assim como podemos conferir
na Figura 3.4. Esse arquivo servia como base para o motor de fokens do projeto gerar os compo-
nent tokens especificos daquele componente e ser utilizados nas regras de CSS. Apds a execugdo do
comando npm build component-tokens [nome da componente] eram gerado os component to-
kens, que, quando aplicados ao componente, faziam com que o conteido do arquivo de CSS de um
componente, como o demonstrado na Figura 3.5, pudesse ser modificado em um arquivo semelhante

ao retratado na Figura 3.6.

3.2.3 Operacao

Depois da aplicacao de fokens nos componentes, a versao de lancamento foi finalmente publi-
cada. Esta versdo permitiu que os times comegassem a usar a biblioteca em seus respectivos projetos,
incluindo o Blog, o Portal de Relacionamentos e o SYDLE ONE. No entanto, assim que a SYDLE UI
comecou a ser utilizada em diferentes ambientes, foram identificados vdrios erros e oportunidades de

melhoria, uma vez que o projeto era novo e estava sendo testado pela primeira vez em producdo.
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Figura 3.4 — Exemplo do arquivo “tokens.js” do componente ’Avatar’

module.exports
avatar: {
'size':
{
value: '{design-system-spacer.7.value}’',
doc: 'Avatar regular size.',
}

b
'border': {

'radius': {
value: '{design-system-border-radius.value}',
doc: 'Default border radius.',
i
I
‘color': {
value: '{design-system-color-emphasis.value}',
doc: 'Avatar font color',
¥
'background-color': {
value: '{design-system-color-base.value}',
doc: 'Avatar background color',

}

Fonte: Do autor

No contexto SYDLE, o termo “Operagdo” se refere aos esfor¢os para corrigir erros e adici-
onar melhorias aos sistemas. Para realizar a operagdo na SYDLE UI, foi necessario estabelecer uma
colaboracgdo entre os times para garantir a continuidade das manutengdes no projeto e evitar sua obso-
lescéncia. O objetivo era fazer com que o projeto evoluisse ainda mais, ja que o foco principal ja ndo

estava mais na biblioteca. Sempre que um erro era identificado ou uma melhoria solicitada, uma issue
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Figura 3.5 — Regras de CSS do componente “Avatar” antes da aplicacdo dos component tokens

@]
thost {

width: "48px";
height: "48px";

color: "#000000ff";
background-color: "#2068c7ff";
border-radius: "8px";

Fonte: Do autor

era criada no backlog do projeto para que os membros dos times pudessem atuar. A criagdo de issues,
mesmo para corre¢des pontuais, € importante para manter o controle de atividades e documentacgao do
projeto, ja que a biblioteca conta com versionamentos e atualiza¢des. Desta forma, é possivel ter uma
nota de lancamento com as melhorias e correcdes de bugs em cada nova versdo.

Com o decorrer do tempo, um comportamento foi sendo adotado naturalmente pelos times.
Quando um componente apresentava problemas ou requeria melhorias, o desenvolvedor, ao qual as ati-
vidades dependiam desses problemas ou melhorias para serem realizadas, criava uma issue e a resolvia
imediatamente ou em um momento oportuno. Por exemplo, quando um bug simples na componente
de entrada de texto foi identificado pelo estagidrio que atrapalhava o funcionamento da componente
que estava sendo criada por ele no projeto SYDLE ONE WORKSPACES. O bug acontecia pois o
componente de entrada de texto possuia a possibilidade de mostrar um botdo interno que era capaz
de limpar o contetdo ali inserido, entretanto quando tal botdo era clicado a componente nao dispo-
nibilizava nenhuma informacgao de que a agdo teria sido feita. Portanto, assim que identificou o mal

funcionamento, ele criou uma issue e a corrigiu.
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Figura 3.6 — Regras de CSS do componente “Avatar” depois da aplicacdo dos component tokens.

[
thost {
width: ($tokens,

height: ($tokens,
color: ($tokens,

background-color: ($tokens,
);

border-radius: ($tokens,
)5

Fonte: Do autor

Durante o periodo de um ano e trés meses de atuagcdo do estagidrio na empresa, ele realizou
indmeras atividades de operagdo que tornam impossivel menciond-las todas. Este trabalho ajudou
o estagidrio a compreender a estrutura dos componentes existentes e a desenvolver habilidades para
detectar erros no codigo, aprimorando sua capacidade de rastreamento de erros e a compreensao do
fluxo de funcionamento dos componentes. Além disso, contribuiu significativamente para a melhoria
do cédigo e para a otimizagdo da performance através da refatoracdo.

Na préxima secdo, serd discutido em detalhes o projeto SYDLE ONE COMPONENTS. Du-
rante o desenvolvimento deste projeto, foram identificados vdrios problemas de comportamento e
identificadas vérias oportunidades de melhoria na SYDLE-UI, o que exigiu ampla atuacio do estagii-
rio na manutencio dos componentes do projeto. Essa atuacdo permitiu que o estagiario compreen-
desse completamente a estrutura do projeto, se familiarizasse com a estrutura de componentes web e

adquirisse habilidade tanto na linguagem TypeScript quanto na biblioteca StencilJS.
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3.3 Projeto SYDLE ONE COMPONENTS

O projeto SYDLE ONE COMPONENTS ¢ uma iniciativa que visa fornecer acesso a com-
ponentes bdsicos da plataforma, como formulérios e menus especializados (por exemplo, menus de
criacdo, de mensagens, de usudrios), com informacdes obtidas do banco de dados. Durante o projeto,
o estagidrio desempenhou um papel importante tanto na criacdo da arquitetura do projeto quanto na
criacdo de diversos componentes, destacando o campo de coordenada geogréfica que enriqueceu o co-
nhecimento sobre utilizagdo de APIs externas (Google Maps API), o card de objeto (object card), que
teve grande papel no aprendizado de manipulacdo de HTML e CSS, o menu de mensagens que uniu
tanto habilidades de CSS quanto a utiliza¢do de requisicdes a API interna da plataforma e o campo
de YouTube que, além de exercitar os fundamentos sobre desenvolvimento de web-components, foi

importante para o exercicio de criagcdo de documentagao técnica.

3.3.1 Campo de coordenada geografica

Um formuldrio € um elemento crucial para a interagdo do usudrio com uma plataforma online.
Ele é composto por diversos campos que permitem que o usudrio insira informacdes relevantes. Entre
esses campos, destaca-se o campo de coordenada geogréfica. Esse campo é responsavel por receber as
coordenadas de latitude e longitude do usudrio e renderizar um mapa com um marcador que representa
a localizagao inserida.

No modo de edi¢do, o campo de coordenada geografica € representado por dois inputs de texto
e um botdo, como pode ser visualizado na Figura 3.7. A primeira entrada de texto é responsdvel pelo
valor de latitude e o segundo pelo valor de longitude. Os inputs s6 permitem a adi¢do de nimeros

TR L]

e caracteres especiais, como “-” e “.’, para representar as coordenadas. O bot@o aciona um modal
com um mapa do Google Maps, onde o usudrio pode selecionar qualquer local na Terra. Ao fechar a
janela modal, os campos de texto sdo preenchidos automaticamente com as coordenadas selecionadas
no mapa. Se as coordenadas preenchidas forem alteradas em um dos campos de entrada, a selecdo do

mapa também muda. Além disso, o mapa em modo de edi¢do apresenta uma barra de pesquisa para

facilitar a busca por locais especificos.
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No modo de leitura, o campo de coordenada geografica apresenta apenas um botdo com o
icone de um mapa com alfinete. Ao ser clicado, esse botdo abre um mapa navegdvel que nio pode
ter o seu marcador alterado. O marcador é exibido com um tooltip contendo o card do objeto ao
qual estd vinculado. Em modo de leitura, 0 mapa nao apresenta uma barra de pesquisa. O mapa em
modo de leitura oferece controles de visualizacdo (Mapa e Satélite), controle de zoom, Street View e a

possibilidade de maximizar para ocupar toda a tela do monitor.

Figura 3.7 — Campo de coordenada geografica em modo de edigdo.

Coordenada Geografica *

Latitude Longitude

Fonte: Do autor

O estagidrio adquiriu conhecimento sobre a API do Google Maps para construir o campo
navegavel, o que foi possivel gracas 4 documentacio completa disponivel ®. O processo de aprendi-
zado foi direto, uma vez que o estagidrio seguiu os tutoriais disponiveis e adaptou para os padroes
requeridos pelo componente. As principais funcionalidades da API utilizadas pelo estagiario foram a
manipulacio de marcadores no mapa, modificagdo do layout dos componentes da interface do mapa e
comunicagdo de coordenadas entre os inputs do campo e o mapa. Isso significa que o mapa precisava
estar ciente de quando uma coordenada mudava na entrada de texto e precisava comunicar a0s campos

de texto se alguma coordenada era modificada no mapa e vice-versa.

3.3.2 YouTube Field

O YouTube Field ¢ uma implementacdo que serve como exemplo para a documentagdo de uma
nova funcionalidade da plataforma que permite a criagdo de campos customizados pelo usudrio. O pa-
pel do estagidrio foi documentar essa funcionalidade, e a documentacio resultante foi disponibilizada

no portal Service Desk.

8 <https://developers.google.com/maps/documentation/javascript ?hl=pt-br>


https://developers.google.com/maps/documentation/javascript?hl=pt-br
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A documentacdo comega listando os requisitos que a componente que representaria aquele
campo deveria ter, incluindo as propriedades ? “field”, “value” e “path”, bem como os métodos “chan-

geValue” e “disconnectedCallback”.

Figura 3.8 — Captura de tela do formuldrio com o campo de ““Youtube” no modo de edicdo.

Youtube
URL *

https:/fwww.youtube. com/watch ?v=1uXw96ZTNmO0

S  SYDLE ONE-Plataforma Digital al.. ~ © ad

istirma.. Compartilh..

N =

Plataforma digits > ativa all-in-one

Saiba mais ./

Assistir no [EBYouTube

S

Na secdo da documentagdo "Exemplo de uso", € apresentado o objetivo que se quer atingir e
como chegar 14 em dois passos essenciais: modelagem no ECM da plataforma e criacdo de um web-
component responsdvel. Um exemplo especifico é criado para a renderizacio de videos do YouTube,
com um campo que, em modo de exibicdo, contém uma entrada de texto para receber um link de

video. Se o link for valido, o campo renderiza um iFrame com o reprodutor de video, como mostrado

O decorator @Prop() é uma funcionalidade do StencilJS que permite que um componente receba dados ex-
ternos na forma de propriedades. Isso permite que os componentes sejam reutilizdveis e modulares, uma
vez que as propriedades podem ser definidas externamente e passadas para o componente de maneira dina-
mica. As propriedades podem ser configuradas para serem mutdveis ou imutdveis e o StencilJS ird gerenciar
a atualizag@o do componente quando uma propriedade € alterada.
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10

na Figura 3.8. Em modo de leitura, o campo renderiza apenas o iFrame "’ com o video, como pode

ser observado na Figura 3.9.

Figura 3.9 — Captura de tela do formuldrio com o campo de “Youtube” no modo de leitura.

M Minha classe

Youtube: YouTube
Detalhes Dados

Youtube

S  SYDLE ONE-Plataforma Digital al.. @ ~»

irma.. Compartilh...

— e =L [ —

Plataforma digits > ativa all-in-one

Saiba mais

Assistirno  [E YouTube

A atividade foi realizada pelo estagiario e seu colega do time e consistiu em duas etapas: a
criacdo do componente e a elaboracdo da documentagdo. A primeira etapa foi executada com faci-
lidade pelo estagidrio, j4 que o componente em questdo ndo era complexo. No entanto, a segunda

etapa demandou mais ajuda, uma vez que o estagidrio nao tinha muita experiéncia na elaboracio de

10 jFrame é uma abreviagio para “inline frame” e é uma tecnologia web que permite a incorporacio de um
documento HTML dentro de outro documento HTML, permitindo assim a exibicdo de contetido externo em
uma pagina web, como videos, mapas, etc.
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documentacdes técnicas. Com a ajuda de seu colega, eles conseguiram produzir uma documentagao

completa e didética, atendendo as necessidades de forma eficiente.

3.3.3 Card de objeto

Uma das principais fun¢des de um card de objeto € representar visualmente uma instancia de
um objeto, mostrando as principais informacdes de identificacdo e destaque associadas a ele, como
mostra a Figura 3.10. A relevancia dessas informagdes € definida na modelagem da classe daquele
objeto, ou seja, a0 modelar uma classe o usudrio escolhe quais informagdes serdo consideradas iden-
tidade do objeto, quais terdo destaque e quais sdo informacdes comuns. Nao ha um limite para a
quantidade de cada uma dessas categorias de informacdes.

Além das identidades e dos destaques, o card do objeto também contém um avatar, que pode
ser uma imagem cadastrada ao criar o objeto ou, caso ndo haja uma imagem, a primeira letra da
primeira identidade, com um fundo colorido gerado aleatoriamente.

Figura 3.10 — Modelo de um card de objeto no tamanho default

Primeira identidade

P

Fonte: Do autor

As informagdes de identidade incluem os detalhes mais importantes, como o nome do objeto,
por exemplo. As informacdes de destaque, por sua vez, sdo as informacdes que sdo consideradas mais
importantes sobre o objeto mas nao sio tnicas, como a data de criacdo, o status ou outras informagdes
relevantes. O card de objeto também apresenta variagdes de tamanho, tendo uma variagcdo “small”’
que tem o visual reduzido para ocupar menos espaco de tela (Figura 3.11).

Para criar esse componente, o estagiario enfrentou diversos desafios, dentre eles a necessidade
de ler arquivos JSON e manipular as informagdes recebidas para renderiza-las de forma organizada e
responsiva na tela. Para alcangar esse objetivo, ele precisou aprimorar seu conhecimento em HTML
para agrupar elementos semelhantes e em CSS para garantir que o componente fosse responsivo e

capaz de lidar com diferentes tamanhos de texto e quantidades de informa¢des. Embora o estagidrio
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Figura 3.11 — Modelo de um card de objeto no tamanho small

Primeira identidade

P

Conteudo primeiro destaque
Conteddo segundo destague
Conteddo terceiro destaque
Conteldo guarto destaque

Fonte: Do autor

executado com facilidade as tarefas de leitura de arquivos JSON e de separacdo das informacdes, ele
enfrentou mais dificuldades na parte de CSS devido a complexidade das regras. No entanto, com
esforgo e ajuda, ele foi capaz de superar esses obstdculos e entregar um componente de qualidade. Na

Figura 3.12 esta demonstrado uma aplica¢do de um card de objeto com informacdes reais.

Figura 3.12 — Utiliza¢do de um card de objeto no tamanho default, com simula¢do de um uso real

Arthur Maia

06/08/2021

Fonte: Do autor

3.3.4 Menu de Mensagens

O menu de mensagens é uma componente que permite ao usudrio visualizar notificacdes e
alertas em uma unica interface. Este menu é composto por duas abas: uma para notificacdes e outra
para alertas.

O menu de notifica¢des (Figura 3.13) é responsdvel por exibir informag¢des importantes para o

usudrio. As notificacdes sdo apresentadas na forma de cards, que contém informagdes pertinentes so-
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bre um evento ou a¢do na plataforma. O usudrio pode clicar em uma notificagdo para ser redirecionado

para a pagina referente aquela notificagao.

Figura 3.13 — Menu de notificagdes.

Motificagbes Alertas

aoo

e Conteudo da notificacdo

e Conteudo da notificacdo

ooo

e Conteudo da notificacdo

ooo

Marcar todas como lidas Limpar todas
Fonte: Do autor
O menu de alertas (Figura 3.14) € responsavel por apresentar alertas emitidos na plataforma.
Os alertas sao exibidos em formato de toast na tela por alguns segundos. No entanto, para permitir ao

usudrio um acesso mais prolongado a estes alertas, eles também sao armazenados no menu de alertas.

Isso significa que o usudrio pode visualizar todos os alertas emitidos no workspace naquele momento.

Figura 3.14 — Menu de alertas.

Notificacbes Alertas

(*) Mensagem de erro
) Mensagem de informacgao
Mensagem de alerta
Limpar todas

Fonte: Do autor
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Para criar o menu de mensagens, o estagidrio precisou criar dois subcomponentes: o menu
de notificacdes e o menu de alertas. Neles precisou implementar o recurso de Streaming Updates
do Redux '!, o qual funciona como um listener >que “escuta” a API da plataforma em busca de
alertas e notificagdes, para que esses menus possam exibir as mensagens em tempo real. Quando uma
mensagem ¢é emitida, o listener captura os dados, e os componentes filtram as informacdes relevantes

e as exibem nos menus apropriados.

3.4 Projeto SYDLE ONE WORKSPACES

Essa secdo descreve o projeto SYDLE ONE WORKSPACES, que representa a interface de
usudrio da plataforma. Ao contrario dos outros projetos ao qual atuou, o SYDLE ONE WORKSPA-
CES € o projeto final e ndo é consumido por nenhum outro. Durante o desenvolvimento deste projeto,
o estagidrio desempenhou um papel ativo, contribuindo para diversas funcionalidades, destacando a
criacdo da app bar, do menu de criacdo e da view de listagem de classes. Neste capitulo, serd apresen-
tada uma descri¢do detalhada de cada uma dessas funcionalidades, destacando as principais decisdes

de design e os desafios encontrados durante a implementagao.

3.4.1 App bar

A App bar (Figura 3.15) € a barra superior do workspace, 14 estdo contidos os menus de
mensagem, menu de criagdo e menu de usudrio, além de permitir acesso ao menu lateral, o qual lista

todos os workspaces disponiveis ao usudrio e os permite acesso.

Figura 3.15 — App Bar

Mome do Warkspace

Fonte: Do autor

! Redux é uma biblioteca JavaScript para gerenciamento de estados em aplica¢des web. <https://redux.js.org/.>

12 Em programagio, um listener é um objeto ou funcdo que “escuta” eventos em uma aplicacdo e responde a
eles. Em JavaScript, os listeners sdo frequentemente usados para "escutar"eventos de mouse, teclado e outros
eventos do usudrio, bem como para se comunicar com outras partes do c6digo que precisam saber quando
um evento especifico ocorreu.


https://redux.js.org/.
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A criac@o desse componente foi bastante simples, uma vez que seu objetivo principal era
envolver outros componentes e exibir a barra lateral com os respectivos menus quando solicitado.
Para isso, era necessdrio implementar a l6gica que exibia a barra lateral quando o icone de menu a
esquerda era clicado, bem como a exibi¢do dos menus de criacdo, mensagens e usudrio quando os
icones correspondentes eram selecionados. Além disso, o componente também fazia uma requisi¢ao
simples para obter o nome do workspace atual. No entanto, embora a funcionalidade em si fosse
relativamente simples, foi necessario prestar muita atencao para evitar conflitos nos eventos de clique

e garantir que apenas um menu fosse aberto por vez.

3.4.2 Menu de criacao

O menu de criacdo € responsdvel por permitir a criacdo de novos objetos a partir das classes
contidas naquele workspace. Composto por duas abas, “Sugeridos” e “Todos”, o menu € estruturado
de forma a facilitar a escolha da classe adequada para cada contexto.

A aba “Sugestdes” (Figura 3.16) apresenta as classes mais relevantes para o workspace ao qual
0 usudrio estd inserido, com base em légicas de back-end. Por exemplo, se o usudrio estd trabalhando
em um objeto da classe “Issue”, ao abrir 0 menu de criac@o, a classe “Issue” serd sugerida como uma

das opgdes.

Figura 3.16 — Aba “Sugestdes” do menu de criacdo.

Sugestbes Todos

Classe 1
® (Classe 2
® (Classe 3
Fonte: Do autor
J4 a aba “Todos” (Figura 3.17) exibe todas as classes disponiveis para o usudrio criar novos

objetos. Como a plataforma pode contar com uma grande quantidade de classes, essa aba possui uma

barra de pesquisa para facilitar a busca pelas classes desejadas.
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Figura 3.17 — Aba “Todos” do menu de criacdo.

Sugestdes Todos

Buscar Q.
® Classe 1

® Classe 2

Classe 3

]

Classe 4

Classe 5

]

Classe 6

Classe 7

Classe 8
Classe 9
Classe 10

Fonte: Do autor

O visual do menu é bem simples e direto, estando contido em um menu suspenso. Cada classe
é representada por um item de lista com um badge colorido e seu nome.

A primeira parte desse componente consiste em fazer uma requisicio a API para obter as
classes a serem exibidas no menu. Essa requisi¢do é feita toda vez que o menu € aberto, a fim de
economizar espaco em cache, ja que as informacdes obtidas podem mudar de acordo com o estado
atual do workspace. Depois de filtrar as classes, elas precisam ser exibidas em itens seleciondveis
dentro de abas, que sé s@o renderizadas se houverem classes disponiveis. Se nio houver, essa aba
ndo aparece. Na listagem de classes, € necessario incluir um pequeno circulo colorido, cuja cor é
calculada pelo mesmo mecanismo que determina a cor dos cards de objeto. Quando uma das classes
é selecionada, uma requisi¢do € enviada para abrir o formuldrio de criagdo daquela classe para que o

usudrio possa preenché-lo.
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3.4.3 View de listagem de classes

A view de listagem de classes (Figura 3.18) é uma drea do workspace dedicada a explorar todas
as classes ali contidas. Ela é disposta por uma visualizacdo em &drvore, onde os nds pais representam
0s pacotes aos quais cada classe estd inserida e, ao clicar no pacote, € exibido como nés folhas as
classes em si, acompanhadas de um badge colorido. Ao clicar em algum dos nés folhas, € emitido um
evento na API requerendo que os objetos daquela classe sejam listados na view de listagem de objetos.
Além da representacdo dos pacotes e das classes, a view conta também com uma barra de pesquisa, a
qual faz uma pesquisa tanto em pacotes quanto em classes, e um botdo para colapsar todos os pacotes,

reduzindo o espaco ocupado pelos itens na view.

Figura 3.18 — Listagem de classes com alguns pacotes "abertos"mostrando suas respectivas classes.

Todos Q X

v Pacote 1

> Pacote 2

v Pacote 3
Classe 16
Classe 17
Classe 18
Classe 19

> Pacote 4

> Pacote 5

> Pacote 6

Fonte: Do autor
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Essa view tinha como objetivo exibir as classes relacionadas a um objeto, para isso, era neces-
sério fazer uma requisicdo que retornava um arquivo JSON contendo todos os pacotes e suas respecti-
vas classes. Os pacotes eram representados como itens de lista, ao serem clicados, exibiam as classes
contidas neles. Caso um pacote ndo possuisse nenhuma classe, ele ndo era exibido na lista. A barra
de pesquisa era capaz de buscar tanto por pacotes quanto por classes e realizava uma busca exata,
retornando apenas os resultados que comecavam exatamente iguais ao termo de pesquisa inserido.
Quando o resultado da pesquisa correspondia a um pacote, ele era exibido aberto, mostrando todas
as suas classes, independentemente de os nomes das classes corresponderem a pesquisa ou ndo. Se a
pesquisa correspondia a uma classe, o pacote correspondente era exibido aberto, mostrando apenas as

classes compativeis com a pesquisa.

3.5 Consideracoes Finais

Durante o periodo de atuacio na empresa SYDLE, o estagidrio desempenhou diversas ativi-
dades que foram abordadas nas sec¢des anteriores, desde o treinamento inicial até a concretizacio da
nova interface front-end da plataforma SYDLE ONE. Ao longo desse processo, o estagidrio obteve
um vasto conhecimento técnico e aprimorou suas habilidades colaborativas junto a equipe. Apesar
do aprendizado significativo, também enfrentou desafios que despertaram seu interesse pelo Product
Design e resultaram em uma transi¢do de carreira para essa rea.

Embora atualmente nfo esteja mais atuando como desenvolvedor, o conhecimento adquirido
durante esse periodo continua sendo extremamente valioso em sua fungdo como designer e teve um
papel fundamental em sua trajetéria profissional. As experiéncias vivenciadas como desenvolvedor
forneceram uma base sélida para compreender as necessidades técnicas e colaborar de forma efetiva
com a equipe de desenvolvimento. Essa combinacio de conhecimentos em desenvolvimento e design
permite que o estagidrio aborde os projetos com uma perspectiva ampla e integrada, buscando solugdes
que sejam vidveis tecnicamente e também atendam as expectativas de usabilidade e experiéncia do
usudrio.

A jornada pelo desenvolvimento de software proporcionou uma compreensiao aprofundada

das préticas 4geis, das metodologias de desenvolvimento e dos desafios enfrentados no processo de
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criacdo de produtos digitais. Essa experiéncia contribuiu para a formagao de uma mentalidade colabo-
rativa, adaptavel e orientada para resultados, que se reflete na abordagem do estagidrio como designer.
O conhecimento técnico adquirido também permite uma melhor comunica¢do e colaboragdo com a

equipe de desenvolvimento, facilitando a criagdo de solugdes eficientes e eficazes.
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4 CONCLUSAO

Esse trabalho teve como objetivo apresentar um relatério das experiéncias como engenheiro
de software que o aluno teve em seu tempo como estagiario na empresa SYDLE. O principal objetivo
durante o estdgio foi atuar na renovacdo e modernizacdo do principal produto da empresa, o SYDLE
ONE. Para atingir esse objetivo o estagidrio atuou em projetos incrementais aos quais formaram a base
para a obtencdo do objetivo principal, sendo eles o projeto SYDLE UI e o projeto COMPONENTS,
além de atuar no projeto WORKSPACES, o qual j4 representava a nova interface da plataforma.

Ao final do perfodo de estdgio na empresa SYDLE, o estagidrio obteve uma experiéncia en-
riquecedora em sua formagdo académica e profissional. A participacdo em projetos de renovagdo do
front-end do principal software da empresa permitiu que ele desenvolvesse habilidades em desenvol-
vimento web e web-components, além de despertar seu interesse em design de interface e experiéncia
de usudrio, o que o levou a migrar para a drea de Product Design.

As habilidades e conhecimentos aprendidos durante o curso de Ciéncia da Computagdo foram
essenciais para o desempenho do estagidrio no desenvolvimento dos projetos, em especial os conceitos
de Programacdo Orientada a Objetos e Linguagens Formais e Autdmatos. Apesar da falta do aprofun-
damento em tecnologias atuais utilizadas na industria, a base logica de programacao adquirida durante
o curso foi fundamental para que o estagidrio pudesse aprender novas tecnologias com facilidade.

A empresa SYDLE ofereceu um ambiente acolhedor e propicio para o desenvolvimento do
estagiario, permitindo que ele explorasse diferentes dreas e se sentisse motivado a desbravar novas
carreiras na empresa. Além disso, a experi€ncia proporcionou uma imersido no ambiente empresarial,
possibilitando o desenvolvimento de habilidades colaborativas, organizacionais e de cooperacao.

Em resumo, o periodo de estdgio na SYDLE foi uma experiéncia altamente positiva para o
estagidrio, contribuindo significativamente para sua formacao académica e profissional e despertando
seu interesse em novas areas de atuag@o. O conhecimento adquirido durante o estdgio serd fundamen-

tal para o seu futuro desempenho como profissional de Ciéncia da Computacio.
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