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RESUMO

Com o presente trabalho pretendeu-se evidenciar a importancia da realizacéo do estagio
de forma ativa, participativa e pratica, cujo objetivo principal é aplicar os conhecimentos
adquiridos em sala de aula, nos contextos de trabalho e inovacdo de tecnologias que
proporcionam novas maneiras de pensar e construir produtos que agradem e conquistem os
potenciais consumidores. O documento discorre sobre as principais atividades realizadas pelo
autor durante o periodo de estagio em desenvolvimento de software, realizado na empresa
loasys Desenvolvimento de Software LTDA., a qual é uma empresa brasileira de inovacao
tecnoldgica especializada na criacdo e desenvolvimento de aplicativos e demais componentes
do universo digital, a partir de sua missao e propositos discorrendo ainda detalhadamente sobre
as atividades desenvolvidas, neste periodo e o bom éxito dos resultados alcancados. Por fim, a
partir dos dados e resultados apresentados, demonstra-se a importancia de empregar 0S
contetidos e aprendizados contextualizando-os com as novas formas de criar e reinventar 0s
produtos, através da andlise, observacao e coletas de dados referentes aos gostos e preferéncias
das pessoas em vista de produzem a melhor propaganda para satisfazer seus desejos e

necessidades.

Palavras-chave: Estagio. Flutter. Dart. Metodologias Ageis.
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1 INTRODUCAO

O presente documento descreve as atividades realizadas pelo autor durante o periodo de
estdgio em desenvolvimento de software, realizado na empresa loasys Desenvolvimento de
Software LTDA., a qual é uma empresa brasileira de inovacao tecnoldgica especializada na
criagéo e desenvolvimento de aplicativos e demais componentes do universo digital.

Sdo apresentados o projeto trabalhado, as tecnologias e 0s processos de
desenvolvimento utilizados e a cultura empresarial, bem como esta destacada a importancia do
estagio, que proporcionou muita interacdo pessoal e aprendizado técnico, no desenvolvimento
pessoal e profissional do autor.

Como objetivos principais do estagio realizado o autor almejou a aquisicdo de
conhecimentos técnicos especificos adquiridos no curso para aplicacdo deles no
desenvolvimento das atividades do estdgio, com o intuito de alcancar a exceléncia e a
consolidacdo dos contetidos tedricos e praticos aprendidos em sala de aula.

O curso proporcionou ao autor os conhecimentos, as aprendizagens essenciais e as
ferramentas necessarias para a realizacdo do estagio, o que foi de suma importancia para o
desenvolvimento académico, profissional e pessoal do autor, uma vez que mostrou de forma
critica reflexiva uma visdao mais ampla do mercado de trabalho e das formas do autor se
relacionar com as pessoas e com o préprio mercado.

O projeto o qual o autor estava inserido é a construcdo de aplica¢fes para a empresa
CVC Brasil Operadora e Agéncia de Viagens S.A., o qual é apenas alguns dos diversos projetos
que a loasys possui com a CVC.

A alocacdo principal do autor foi no desenvolvimento front-end utilizando um kit de
desenvolvimento de interface de usuério (Ul toolkit e framework) chamado Flutter, criado pela
empresa Google em 2015, o qual possibilita a criacdo de aplicativos compilados nativamente
para os sistemas web, Android, iOS e desktop.

Além deste capitulo introdutorio, este relatorio de estagio esta organizado como segue.
O Capitulo 2 apresenta a histdria e estrutura da empresa em que o autor realizou o estagio. O
Capitulo 3 descreve as ferramentas e conceitos utilizados. O Capitulo 4 apresenta as atividades
realizadas. Por fim, o Capitulo 5 apresenta as considera¢es finais acerca das atividades
desempenhadas durante o estagio.



2 SOBRE A ORGANIZACAO

A loasys € uma empresa de tecnologia que se dedica ao desenvolvimento de solugdes
para a gestdo empresarial. Com uma equipe altamente capacitada e tecnologias avancadas, a
loasys oferece uma ampla gama de produtos e servicos para atender as necessidades de
empresas de todos os tamanhos e segmentos.

Os produtos da loasys incluem softwares de gestdo de recursos humanos, financeiro,
vendas e suprimentos, bem como solugdes de gestdo de projetos e colaboracdo. Com uma
interface intuitiva e facil de usar, esses produtos permitem aos usuarios gerenciar suas
operacdes de forma eficiente e efetiva.

Além de seus produtos, a loasys também oferece servicos de consultoria e suporte
técnico para ajudar as empresas a implementar e aproveitar ao maximo as soluc6es oferecidas.
Com sua ampla experiéncia e conhecimento de tecnologia, a loasys ajuda as empresas a
alcancar seus objetivos de negdcios e a maximizar seu desempenho.

A sede da loasys esta localizada em Belo Horizonte e suas filiais em Séo Paulo e Lavras.
O autor estagiou de forma remota. A equipe que o autor atuou contava com 20 membros, sendo

15 desenvolvedores de software, 3 designers e 2 gerentes de produto.

2.1 Processo de Desenvolvimento da loasys

A loasys € uma empresa de desenvolvimento de software que segue um processo de
desenvolvimento agil para entregar solugdes de alta qualidade aos seus clientes. O processo de
desenvolvimento da loasys é baseado nos principios do Manifesto Agil e utiliza metodologias
como Scrum e Kanban.

1. Planejamento: Nesta fase, a equipe da loasys trabalha em conjunto com o cliente para
entender os requisitos do projeto e definir as metas a serem alcangadas. S&o identificadas as
funcionalidades prioritarias e estabelecido um cronograma inicial.

2. Andlise: Nessa etapa, 0s analistas da loasys realizam uma anélise mais detalhada dos
requisitos levantados, identificando as necessidades do usuario e definindo as histérias de
usuario. As historias de usuario sdo pequenas descri¢des das funcionalidades desejadas, escritas
na perspectiva do usuario.

3. Planejamento da Sprint: Com base nas histérias de usuario definidas, a equipe da
loasys realiza o planejamento da sprint. Uma sprint € um periodo fixo (geralmente de 2 a 4

semanas) durante o qual a equipe desenvolve e entrega incrementos do software. Nessa fase,
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sdo definidas as tarefas especificas a serem realizadas durante a sprint e estimadas as horas
necessarias para cada uma delas.

4. Desenvolvimento: Durante a sprint, os desenvolvedores da loasys trabalham na
implementacao das funcionalidades definidas nas historias de usuario. Eles utilizam préticas de
desenvolvimento agil, como programacao em pares, revisdes de cddigo e testes automatizados,
para garantir a qualidade do software.

5. Revisdo: Ao final de cada sprint, a equipe realiza uma revisdo do trabalho realizado,
demonstrando as funcionalidades implementadas aos stakeholders e coletando feedback. Esse
feedback é utilizado para melhorar o produto e ajustar as prioridades para as proximas sprints.

6. Retrospectiva: Também ao final de cada sprint, a equipe realiza uma retrospectiva
para avaliar o préprio processo de trabalho. Sdo identificados pontos fortes e areas de melhoria,
e sdo definidas acdes para aprimorar a eficiéncia e a qualidade do desenvolvimento.

7. Entrega: Apds varias sprints, o produto final € entregue ao cliente. Dependendo do
projeto, pode haver uma fase de testes e validacdo antes da entrega final.

E importante ressaltar que o processo de desenvolvimento da loasys é flexivel e
adaptavel as necessidades especificas de cada projeto. A empresa busca constantemente
aprimorar suas praticas e incorporar novas tecnologias e metodologias para oferecer solucGes
inovadoras e de alto valor aos seus clientes.

2.2 Produtos

Durante 0 estagio o autor atuou exclusivamente em produtos da cliente CVC?, esta é
uma empresa do ramo do turismo e contratou a loasys para construcdo de diversos projetos.
Dentre eles estdo os projetos Backoffice Mobile, Reserva Facil, Minha CVVC e Submarino
Viagens, nos quais o autor trabalhou durante o periodo do estagio e foram detalhados no

capitulo 4 desse documento.

! https://www.cvc.com.br/institucional/sobre-a-cvc-nossa-historia
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3 REVISAO DA LITERATURA

Este capitulo trata da fundamentacdo teodrica dos aspectos abordados durante as
atividades do estagio, onde sdo apresentados os conceitos de front-end, Dart, Flutter, Clean
Architecture, SOLID, Metodologias ageis e testes de unidade no contexto da Ciéncia da

Computacdo.

3.1 Front-end

Front-end é a parte da aplicacdo que o usuario final visualiza e interage. Ele é
responsavel por apresentar a interface grafica do usuario (GUI) e controlar a interagdo do
usuario com a aplicagcdo. O front-end € construido com tecnologias como HTML, CSS e
JavaScript e pode ser implementado com frameworks como React, Angular ou Vue (SOUTO,
2023).

O front-end é crucial para a experiéncia do usuério final, pois € responséavel por fornecer
uma interface facil de usar e intuitiva. Ele também é responsavel por garantir a funcionalidade
e a responsividade da aplicacdo, permitindo que ela se adapte a diferentes tamanhos de tela e
dispositivos.

Além disso, o front-end também é responsavel por realizar validacGes de entrada de
dados e garantir a seguranca da aplicacéo, juntamente com as prote¢des no back-end, evitando
ataques como injec¢do de cdigo ou roubo de dados.

Logo, o front-end é uma parte fundamental da aplicacdo que afeta diretamente a

experiéncia do usuario final e € crucial para o sucesso de qualquer projeto de software.

3.2 Dart

Dart? ¢ uma linguagem de programacéo de alto nivel desenvolvida pela Google. E uma
linguagem estaticamente tipada, o que significa que os tipos de dados sdo determinados em
tempo de compilagdo, 0 que garante a seguranga do codigo. Dart é uma linguagem moderna e
facil de aprender, com sintaxe semelhante a outras linguagens populares como Java e
JavaScript.

A linguagem Dart é amplamente utilizada para o desenvolvimento de aplicativos web,
moveis e desktop. E uma op¢ao popular para desenvolvedores que buscam uma alternativa para

as linguagens mais antigas e desejam aproveitar as vantagens de uma linguagem mais moderna

2 https://dart.dev/
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e flexivel. Além disso, a linguagem Dart € compativel com o ambiente de desenvolvimento de
aplicativos da Google, o Flutter, que permite a criacdo de aplicativos méveis para iOS e Android
a partir de uma unica base de cédigo.

A linguagem Dart possui uma ampla biblioteca padréo, que inclui recursos avancados
como programacao assincrona, manipulacdo de strings, cole¢des de dados e muito mais. Além
disso, existem muitas bibliotecas e pacotes disponiveis para a linguagem Dart, que fornecem
recursos adicionais e tornam o desenvolvimento de aplicativos ainda mais facil.

Logo, a linguagem de programacdo Dart é moderna, poderosa e oferece muitos recursos
avancados, além de ser compativel com vérios ambientes de desenvolvimento. Na Figura 1 é
possivel verificar um laco de repeticdo escrito na linguagem Dart, onde sera mostrado no

terminal a string da linha 3, a cada 500 milissegundos até o valor da variavel “i” ser igual a 4.

Figura 1 - Bloco de cddigo na linguagem Dart
000

Future<void> main() async {
for ( i=0; 1<5; i++) {

print('Hello from Dart (S$i)!');
await Future.delayed(Duration(milliseconds: 500));

Fonte: Do Autor (2022)
Durante o estagio foi utilizada a linguagem Dart para o desenvolvimento dos produtos

em que o autor trabalhou, citados na secdo 2.2 desse documento.

3.3 Flutter

Flutter® ¢ um framework de desenvolvimento de aplicativos moveis, desenvolvido pelo
Google, que permite a criagdo de aplicativos para Android, iOS e web de forma réapida e
eficiente. Ele utiliza a linguagem de programacédo Dart e tem como principal caracteristica a
possibilidade de criar interfaces de usuario customizadas e animadas com facilidade.

O Flutter possui uma ampla biblioteca de widgets, que s&o componentes visuais como

botBes, textos e caixas de dialogo, entre outros, que podem ser usados para criar a interface do

% https://flutter.dev/
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aplicativo. Além disso, o framework permite a criacdo de aplicativos de alta qualidade e com
boa performance, mesmo em dispositivos com hardware limitado.

Outra vantagem do Flutter é a possibilidade de testar e depurar a aplicacéo rapidamente,
sem a necessidade de fazer upload para uma loja de aplicativos. Isso permite que 0s
desenvolvedores possam experimentar novas ideias e corrigir erros de forma mais répida e
eficiente.

O Flutter também possui uma comunidade ativa e crescente, o que significa que ha
muitos recursos disponiveis, incluindo documentacdo, foruns de discussdo e pacotes de
terceiros que podem ser usados para acelerar o desenvolvimento.

Em resumo, o Flutter é uma plataforma de desenvolvimento de aplicativos maéveis
moderna e poderosa que permite a criacdo de aplicativos atraentes e de alta qualidade para
diversas plataformas. Com sua biblioteca de widgets, possibilidade de testes rapidos e uma
comunidade ativa, o Flutter € uma excelente escolha para desenvolvedores que procuram criar
aplicativos moveis de alta qualidade.

Durante o estagio o Flutter foi utilizado juntamente com a linguagem Dart, citada na

secdo anterior, para o desenvolvimento dos produtos em que o autor trabalhou.

3.4 Clean Architecture

A Clean Architecture € uma abordagem de arquitetura de software que se concentra na
separacdo das responsabilidades do cddigo, com o objetivo de torna-lo mais facil de manter,
modificar e escalar. Ela foi proposta por Robert Martin e se baseia em alguns principios simples
(MARTIN, 2019):

e Separar preocupacdes: A Clean Architecture separa o cédigo em camadas, cada
uma delas com responsabilidades bem definidas, para que as alteracGes em uma
camada nao afetem as outras.

e Usar dependéncias invertidas: A Clean Architecture insere dependéncias de
forma que as camadas internas do codigo dependam apenas das camadas
externas, e ndo o contrario. Isso garante que a légica interna do software ndo
seja afetada por mudancas na camada externa.

e Garantir a testabilidade: A Clean Architecture permite que as camadas internas
do cadigo sejam facilmente testadas, independentemente das camadas externas,

0 que ajuda a garantir a qualidade do software.
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Foco no negdcio: A Clean Architecture coloca o dominio do negdcio (a logica
de negdcios da aplicacdo) no centro do design da arquitetura, o que garante que

o0 software esteja centrado nas necessidades do negocio.

Portanto, a Clean Architecture € uma abordagem de arquitetura de software que visa

tornar o codigo mais facil de manter, modificar e escalar, garantindo a qualidade, testabilidade

e foco no neg6cio. Ao seguir esses principios, é possivel construir software mais robusto,

escalavel e sustentavel.

Durante o estagio a abordagem Clean Architecture foi utilizada como modelo de

arquitetura de todos os softwares em que o estagiario atuou.

3.5 SOLID

SOLID €é um acrbnimo que representa cinco principios de design de software
importantes, desenvolvidos por Robert Martin (MARTIN, 2022):

Principio da responsabilidade Unica (Single Responsibility Principle): Este
principio afirma que cada classe ou modulo deve ter apenas uma
responsabilidade, e todas as suas operacOes e dados devem estar relacionados a
essa responsabilidade. 1sso ajuda a manter o cédigo limpo, organizado e facil de
modificar.

Principio da abertura/fechamento (Open/Closed Principle): Este principio
afirma que as classes ou modulos devem ser projetados para serem estendidos,
mas ndo modificados. Isso significa que vocé pode adicionar novas
funcionalidades sem precisar mudar o codigo existente.

Principio da substituicdo de Liskov (Liskov Substitution Principle): Este
principio afirma que objetos de uma classe base devem ser substituiveis por
objetos de suas subclasses sem quebrar a aplicacdo. Isso ajuda a garantir a
consisténcia do codigo.

Principio da segregacdo de interface (Interface Segregation Principle): Este
principio afirma que as interfaces devem ser pequenas e especificas, para que
classes ndo tenham que implementar métodos que ndo precisam. Isso ajuda a
manter o cadigo mais limpo e facil de manter.

Principio de inversdo de dependéncia (Dependency Inversion Principle): Este

principio afirma que as classes devem depender de abstragdes, e ndo de detalhes
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de implementagdo. Isso ajuda a tornar o cddigo mais flexivel e facil de
modificar.

Em suma, os principios SOLID ajudam a garantir que o cddigo seja facil de manter,
modificar e escalar, tornando-o mais sustentavel e escalavel. Ao seguir esses principios, o
desenvolvedor pode construir software mais robusto e confidvel.

Durante o estigio a abordagem SOLID foi utilizada para garantir a qualidade, facil

manutenibilidade e desacoplamento dos softwares em que o autor trabalhou.

3.6 Metodologias ageis

Metodologias Ageis sio abordagens para gerenciamento de projetos que se concentram
na flexibilidade, colaboracéo e entrega continua de valor. Elas foram desenvolvidas como uma
alternativa aos métodos de gerenciamento de projetos tradicionais, que muitas vezes sao
burocraticos e menos eficientes.

As metodologias ageis valorizam a comunicagdo e colaboragdo entre os membros da
equipe, bem como a flexibilidade para responder a mudancas no projeto. Elas também
priorizam a entrega de valor ao cliente ao invés de seguir um plano rigoroso (BECK et al.,
2001).

Algumas das metodologias ageis mais populares incluem:

e Scrum:uma abordagem iterativa e incremental para o gerenciamento de projetos
que se concentra em colaboracdo e entrega continua de valor (SCHWABER;
SUTHERLAND, 2020).

e Kanban: uma metodologia que se concentra na visualizacdo do fluxo de trabalho
e na limitagdo do numero de tarefas em andamento ao mesmo tempo
(VACANTI; COLEMAN, 2020).

e Extreme Programming (XP): uma metodologia &gil que se concentra em praticas
de programacéo efetivas, como programacao em pares e testes automatizados
(WELLS, 2022).

e Lean: uma abordagem &gil baseada na filosofia Lean Manufacturing, que se
concentra em eliminar desperdicio e maximizar o valor entregue ao cliente
(BALARDIM, 2019).

Metodologias ageis sdo amplamente utilizadas no desenvolvimento de software, pois
permitem que as equipes trabalhem de maneira mais eficiente, respondendo rapidamente a

mudancas e entregando valor ao cliente de maneira continua. Ao contrario das metodologias
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tradicionais, as metodologias &geis sdo flexiveis e permitem que as equipes se adaptem a
mudancas, garantindo um resultado de sucesso. Neste documento iremos nos aprofundar nas

metodologias Scrum e Kanban, as quais foram utilizadas durante o periodo de estagio.

3.6.1 Scrum

Scrum é uma metodologia &gil de gerenciamento de projetos de software que se
concentra na entrega de valor e na colaboracdo constante entre equipes. Ele é amplamente
utilizado para gerenciar projetos complexos e altamente incertos, como projetos de software.
Conforme descrito no guia do Scrum, "Scrum € uma estrutura leve que ajuda pessoas, equipes
e organizagOes a gerar valor por meio de solucbes adaptativas para problemas complexos".
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2020, p. 3, traduc¢éo nossa)

A metodologia Scrum se baseia em ciclos curtos de trabalho, conhecidos como sprints,
que duram geralmente de uma a quatro semanas. Cada sprint comega com uma reunido de
planejamento, na qual a equipe determina o que sera entregue no final do sprint. Em seguida, a
equipe trabalha em colaboracdo para completar as tarefas e alcancar seus objetivos, realizando
uma reunido diaria para alinhamento das atividades em desenvolvimento. Ao final de cada
sprint, hd uma revisdo com o cliente para avaliar o progresso e planejar a proxima sprint e uma
reunido de retrospectiva onde o Time Scrum analisa 0s principais pontos positivos e negativos
da sprint, com o intuito de ndo cometerem 0s mesmos erros e aprimorarem o fluxo de trabalho.
Cada etapa do fluxo citado acima, sprint, reunido diaria, revisao e retrospectiva, € um evento

do framework Scrum.

Outros aspectos importantes de Scrum incluem:

e Time Scrum: uma equipe multifuncional composta pelo Product Owner, o Time
de Desenvolvimento e o Scrum Master.

o Product Owner: “O Product Owner é o responsavel por maximizar o
valor do produto e do trabalho do Time de Desenvolvimento”
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2020, p. 5, tradugéo nossa);

o Time de Desenvolvimento: “O Time de Desenvolvimento consiste de

profissionais que realizam o trabalho de entregar uma versdo usavel que
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potencialmente incrementa o produto “Pronto” ao final de cada Sprint.”
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2020, p. 6, tradugéo nossa);

o Scrum Master: “O Scrum Master é responsavel por garantir que o0 Scrum
seja entendido e aplicado.” (SCHWABER; SUTHERLAND, 2020, p. 7,

traducdo nossa);

e Artefatos do Scrum: “Os artefatos do Scrum representam o trabalho ou o valor
para o fornecimento de transparéncia e oportunidades para inspecdo e
adaptagdo.” (SCHWABER; SUTHERLAND, 2020, p. 13, traducdo nossa);

o Backlog do Produto: é uma lista ordenada de tudo que é necessario para
a conclusdo do produto;

o Backlog da sprint: conjunto de itens do Backlog do Produto que serdo
desenvolvidos durante a sprint;

o Incremento: entregavel finalizado ao final de cada sprint, ou seja, uma

parcela funcional do produto final.

O Scrum permite que as equipes trabalhem de maneira colaborativa e agil, adaptando-
se a mudancas e entregando valor constantemente. Isso é importante em projetos de software,
onde as mudancas sao comuns e o tempo é critico. Ao seguir a metodologia Scrum, equipes
podem garantir que o projeto sera concluido de maneira eficiente e eficaz, entregando valor ao

cliente.

3.6.2 Kanban

Kanban é uma metodologia de gerenciamento de projetos que se concentra em visualizar
o fluxo de trabalho e limitar o nimero de tarefas em andamento. Ela foi originalmente
desenvolvida na inddstria automotiva japonesa e tem sido aplicada com sucesso a varios outros
setores, incluindo software. (VACANTI; COLEMAN, 2020, p.4, tradugéo nossa).

A metodologia Kanban se baseia em um quadro de tarefas com colunas que representam
0 estado atual de cada tarefa. Por exemplo, as colunas comuns incluem "Para Fazer", "Em
Andamento™ e "Concluido™. Cada tarefa é representada por um cartdo que € movido de uma

coluna para outra conforme avanca.
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Outros aspectos importantes de Kanban incluem:

Limite de trabalho em andamento: limitar o nimero de tarefas que podem estar
em andamento ao mesmo tempo, garantindo que a equipe ndo se sobrecarregue.
Priorizacdo: determinar a ordem das tarefas baseadas nas necessidades do
projeto e nas dependéncias entre as tarefas.

Feedback continuo: reunir regularmente para avaliar o progresso e identificar
oportunidades de melhoria.

Flexibilidade: permitir mudancas no processo conforme as necessidades

mudam.

Kanban é uma metodologia &gil e flexivel que permite que as equipes trabalhem de

maneira mais eficiente, visualizando o fluxo de trabalho e adaptando-se a mudancas conforme

elas surgem. Isso € importante em projetos de software, onde mudancas sdo comuns e o0 tempo

é critico. Ao seguir a metodologia Kanban, equipes podem garantir que o projeto sera concluido

de maneira eficiente e eficaz, entregando valor ao cliente.

3.7 Testes de unidade

Testes de unidade sdo testes automatizados que verificam se uma pequena parte do

cdédigo de um software funciona como esperado. Eles sdo projetados para testar uma unidade

de cddigo especifica, como uma funcéo, classe ou método, e garantir que ela execute sua tarefa

corretamente, independentemente do contexto em que é chamada.

Os testes de unidade s&o importantes porque:

Melhoram a qualidade do c6digo: Os testes de unidade garantem que as unidades
de cddigo funcionem corretamente, o que ajuda a prevenir erros e bugs no
software.

Facilitam o desenvolvimento de software: Ao testar pequenas partes do codigo
de forma isolada, os desenvolvedores podem identificar e corrigir problemas de
forma mais eficiente, o que ajuda a acelerar o processo de desenvolvimento.
Aumentam a confianga no codigo: Ao realizar testes de unidade, 0s
desenvolvedores podem ter certeza de que as unidades de codigo funcionam

como esperado, 0 que aumenta a confianca no software.
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e Facilitam a manuten¢do do codigo: Quando o codigo é testado e verificado com
testes de unidade, fica mais facil para os desenvolvedores fazerem alteracGes e
adicionar novos recursos, pois eles podem ter certeza de que o codigo existente
ainda funciona corretamente.
Logo, os testes de unidade sdo uma parte importante do processo de desenvolvimento
de software, pois ajudam a garantir a qualidade, confianca e manutenibilidade do cddigo. Eles
sdo normalmente realizados como parte da integracdo continua, que é um processo de entrega

de software que combina automacdao de testes, construcao e implantacdo de software.

Figura 2 - Exemplo de teste de unidade utilizando a linguagem Dart

Counter {

int value = 0; main() {

test('Counter value should be incremented', () {
counter = Counte

increment() = value++;

counter.increment();
decrement() = value--;
expect(counter.value, 1);
s
3

Fonte: Do Autor (2022)

Testes de unidade foram utilizados durante o estadgio para garantir a qualidade do

produto final.
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4  ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

Este capitulo descreve algumas das principais atividades realizadas durante o periodo
de estdgio. Na secdo 4.1 serdo descritas as atividades comumente realizadas em todos 0s
projetos trabalhados durante o estagio, ja na secdo 4.2 serdo expostas as atividades
desenvolvidas no sistema Backoffice, o qual € utilizado para inser¢do, edicdo e remocéao de
produtos do marketplace contido no aplicativo da CVC. Na sequéncia, na secdo 4.3, serdo
tratadas as atividades realizadas no aplicativo chamado Reserva Facil, o qual é uma aplicacéo
destinada ao publico B2B, ou seja, 0s agentes de viagem das franquias da CVC. Por fim, na
secdo 4.4, sera apresentado o que foi implementado no aplicativo principal da empresa CVC.

4.1 Atividades gerais

Esta secdo descreve as atividades que foram realizadas em todos os projetos trabalhados
durante o estagio. Estas atividades foram essenciais para um bom fluxo de trabalho, bem como
para que o cddigo fosse revisado e tivesse uma étima qualidade.

4.1.1 Versionamento de codigo

Os cadigos dos projetos trabalhados ficavam armazenados em repositorios utilizando o
sistema de versionamento chamado Git*, os quais s&o enviados para repositorios remotos para
facil acesso de todos os membros da equipe. Além do Git, também eram utilizadas as aplicacdes
Bitbucket® e GitLab®.

O controle de versdo seguia um fluxo de desenvolvimento bem estruturado para que se
pudesse gerar versdes das aplicaces a qualquer momento desejado. O projeto mantinha uma
branch principal chamada de “master”, a qual continha a ultima versdo estavel da aplicagao.
Paralelamente havia uma branch chamada de “dev”, a qual era usada para atribuir todas as
atividades realizadas, como um “espelho” da branch “master”. Além disso, para iniciar o
desenvolvimento de uma tarefa, primeiramente era criada uma branch com o nome iniciado por

“feat/”, em seguida do codigo da tarefa criada no software JIRA' e o titulo da mesma.

4 https://git-scm.com/

S https://bitbucket.org/

8 https://about.gitlab.com/

7 https://www.atlassian.com/br/software/jira
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4.1.2 Revisdo de codigo

A revisdo de codigo era realizada por pares, ou seja, quando um desenvolvedor
finalizava sua tarefa, ele criava um “merge/pull request”. Esse processo significa que o cddigo
fonte com a tarefa desenvolvida foi enviado para o software de hospedagem online e o
desenvolvedor solicitou que a branch contendo o codigo seja mesclada com a branch “dev”,
porém, para que isso seja possivel, é necessario o aval de outros dois desenvolvedores.

As revisdes de codigo eram realizadas para que a qualidade do software ndo fosse
afetada, ou seja, caso um erro fosse encontrado ele poderia ser corrigido antes que o codigo

fosse mesclado com a branch “master”.
4.1.3 Mentoria

Antes de ser alocado em algum projeto dentro da empresa, o estagiario realizou duas
semanas de onboarding, periodo em que os estagiarios tiveram varias oficinas para conhecer a
estrutura da empresa e os softwares utilizados no dia a dia de trabalho.

Ap0s esse periodo, o estagiario foi alocado no projeto chamado Backoffice, do cliente
CVC. Neste momento também foi designado um mentor, outro desenvolvedor com maior
experiéncia, para auxiliar o estagiario no entendimento das atividades e da estrutura do projeto.
O processo de mentoria durou seis meses e teve avaliaces bimestrais, tanto do mentor quanto

do mentorado.

4.2 Backoffice

Como citado na secdo anterior, o primeiro projeto no qual o estagiario trabalhou, no
periodo de agosto/2021 a dezembro/2021, foi o Backoffice Mobile que se trata de uma
aplicacdo web, construida com o framework Flutter para o front-end e node para o back-end. O
software se trata de uma interface para facilitar a criacéo, edi¢do e remocdo de lojas, produtos
e cupons de desconto no marketplace contido no aplicativo CVC Viagens, por colaboradores
do cliente que ndo possuem expertise para realizar esses procedimentos diretamente pelo

console do projeto no Firebase.



22

Figura 3 - Pégina de listagem produtos
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Fonte: Backoffice Mobile (2022)

Nesse projeto, o estagiario trabalhou especificamente com o cadastro, edi¢ao e remogéo
de produtos. Essas funcionalidades sdo de suma importancia para o cliente, pois é dessa forma
gue o time de marketing da CVC manipula os produtos que serdo apresentados no marketplace
do aplicativo.

Para que os fluxos dessas fungdes fossem contemplados, o autor criou toda a estrutura

necessaria, ou seja, todas as camadas descritas na se¢do Clean architecture.
4.2.1 Cadastro de produto

Ao acessar o sistema Backoffice, em sua pagina inicial do mddulo chamado
“Marketplace”, o mesmo possui um menu lateral com a listagem das lojas e onde, também, ¢
possivel acessar as listagens de beneficios e produtos.

Para que fosse possivel a criagdo de um produto primeiramente o autor criou a tela
demonstrada nas Figura 4 e Figura 5. Os campos do formulario, “Nome do produto”,
“Checkoute url”, “Descri¢ao”, “Especificacdo”, “Cupom”, “Categoria”, “Tags” e “Imagens”,
desta tela contemplam todos os dados necessarios para a realizagao da requisicao ao back-end

para o cadastro de um produto.
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Figura 4 - P4gina de cadastro de um produto (Parte 1)
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Fonte: Backoffice Mobile - CVC (2022)

Figura 5 - Pagina de cadastro de um produto (Parte 2)
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Fonte: Backoffice Mobile - CVC (2022)

Para que o fluxo dessa funcdo fosse contemplado, o autor criou toda a estrutura

necessaria, ou seja, 0 use case, na camada domain, que recebe a entity criada e a envia para a
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camada data onde a entity é transformada em model pelo repository. Apo6s isso, a model é
enviada para a camada infra, onde é realizada uma requisicao do tipo POST ao back-end, que

utiliza um json construido a partir da model citada anteriormente.
4.2.2 Edicao de produto

A funcionalidade de edicdo de produto utiliza a mesma tela desenvolvida pelo autor
para o cadastro de um produto, porém, nesse caso, 0os campos do formul&rio j& vém preenchidos
com os dados do produto que se deseja editar.

Conforme a Secdo 4.2.1, a funcionalidade de edicdo de produto utiliza 0 mesmo tipo de
entitye model, visto que se trata de um objeto de mesmo tipo. As diferencas no fluxo ocorrem
na camada infra onde é realizada uma requisicdo do tipo PUT e é utilizado o identificador do

produto como query string na URL da requisic&o.

Figura 6 - Pagina de edicdo de um produto (Parte 1)
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Fonte: Backoffice Mobile - CVC (2022)
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Figura 7 - Péagina de edi¢do de um produto (Parte 2)
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4.2.3 Exclusdo de produto

H& duas formas de excluir um produto na aplicacdo. A primeira delas, caso queira
excluir um produto individualmente, basta clicar no icone de “trés pontos” na célula de um

produto e clicar no botéo excluir como demonstrado na Figura 8.
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Figura 8 - Menu para exclusdo de um produto
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Fonte: Backoffice Mobile - CVC (2022)

O autor desenvolveu esse menu gque contém o botéo excluir e ao clica-lo ele realiza uma
requisi¢éo http ao back-end do tipo DELETE enviando o identificador do produto que se deseja
excluir.

A segunda maneira de exclusdo é quando se clica nas caixas de selecdo dispostas no
canto esquerdo da tabela, e ap0s isso aparece 0 botdo excluir no canto superior direito da tabela.
O cligue no botdo chama uma funcdo, passando por parametro uma lista do tipo string com os
identificadores dos produtos que se deseja excluir, para que seja feita uma requisicao do tipo
PATCH.
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Figura 9 - Selecdo de produtos
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Fonte: Backoffice Mobile - CVC (2022)

4.3 Reserva Facil

Apds a mudanca na estrutura das equipes de trabalho, o autor foi designado para o
projeto Reserva Facil, o qual consistiu na manutencdo do aplicativo de mesmo nome voltado
aos agentes de viagem das franquias da CVC.

Pelo aplicativo os agentes de viagem conseguem realizar a venda de produtos como
passagens aéreas, reservas em hotéis e aluguel de carros de modo facil, pois ndo precisam estar
na agéncia de viagens em que trabalham.

Nesse projeto o autor trabalhou principalmente na corre¢do de bugs, mapeamento de
erros e na realizacdo de testes de Widgets, no periodo de janeiro/2022 a fevereiro/2022.

4.3.1 Correcao de bugs

A primeira tarefa do autor no projeto Reserva Facil foi mapear e corrigir bugs
encontrados no aplicativo. Essa foi uma tarefa muito importante tanto para garantir a qualidade
do software quanto para o autor entender melhor o projeto que foi inserido, uma vez que
precisou percorrer todos os fluxos do aplicativo para analise, a fim de encontrar bugs e corrigi-

los.
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4.3.2 Mapeamento de erros

Outra tarefa que o autor desenvolveu foi o mapeamento de erros no aplicativo e a
categorizacao deles em duas classes front-end e back-end, a fim de criar tarefas destinadas a
cada erro encontrado.

No final foi construido um documento para apresenta¢do no evento Daily para a ciéncia
dos membros do time e para discutir possiveis solucfes para os erros encontrados para garantir

a qualidade do produto e, consequentemente, a experiéncia do usuario.
4.3.3 Testes de Widgets

Por fim, o autor desenvolveu a tarefa de implementar testes de Widgets da camada
presentation do médulo de login. Essa foi uma tarefa muito importante para o projeto, pois
serviu de base para as préximas implementacGes de testes de Widgets nos outros modulos do
aplicativo, uma vez que o projeto ainda ndo contemplava a pratica de implementacao desse tipo
de testes.

Visto que o termo teste de Widgets ainda ndo foi citado nesse documento é importante
descrever sua funcionalidade para entendimento do leitor. Segundo a documentacéo do Flutter®,
esse tipo de teste tem por objetivo verificar se a interface do usuario do widget parece e interage
conforme o esperado. O teste de um widget envolve varias classes e requer um ambiente de
teste que fornega o contexto de ciclo de vida do widget apropriado.

Esses testes contemplaram todos os fluxos possiveis no médulo de login:

e Login com usuéario e senha corretos;
e Login com usuério e/ou senha incorretos;
e Alteracdo de senha;

e Login com outro usuério.

8 https://docs.flutter.dev/testing#widget-tests
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Figura 10 - Reserva Fécil - Tela de login
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Fonte: Reserva Facil - CVC (2022)

4.4 Minha CVC e Submarino Viagens

O ultimo projeto em que o autor foi membro da equipe de desenvolvimento durante o
periodo de estigio foi o desenvolvimento e sustentacdo dos aplicativos Minha CVC e
Submarino Viagens. A atuacéo do estagiario nesse projeto foi de margo/2021 a setembro/2021.

Como foi utilizado o framework Flutter e, com isso, 0 projeto necessita de apenas um
codigo fonte para diversas plataformas, os aplicativos estavam disponiveis para Android e iOS.
O modelo whitelabel foi utilizado neste projeto, pois dessa forma o time tinha total controle
para gerar os icones e o tema de cada produto, uma vez que sdo marcas diferentes e cada
aplicativo possui sua identidade visual.
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Esse projeto marcou a entrada da CVC no &mbito do mercado de venda de produtos por
meio de dispositivos mdveis, um passo muito importante, visto que durante a pandemia de
coronavirus o setor digital se desenvolveu de forma estrondosa.

Principalmente pela necessidade de transformacdo digital dos empreendimentos para
que 0s mesmos pudessem permanecer ativos e ndo sofrer tanto, ou até mesmo crescer, durante
o0 periodo pandémico onde muitos seguiam as orientacdes para ficarem em casa.

No aplicativo os usuarios podem comprar passagens aéreas, realizar reservas em hotéis,
alugar carros e, também, contam com um marketplace onde possuem descontos em parceiros

da CVC. Na Figura 9 é mostrada a tela inicial do aplicativo Minha CVC.

Figura 11 - Minha CVC — Tela inicial
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Fonte: Google Play Store (2022)
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4.4.1 Central de ajuda

Ap0s o0 estudo sobre o novo projeto ao qual foi inserido, o autor desenvolveu o mddulo
chamado “Central de ajuda”, que possui a finalidade de permitir ao usuario encontrar respostas
para suas ddvidas, entrar em contato com os canais de ajuda e vendas da CVC e abrir um
chamado para a equipe de suporte.

Para entrar no moédulo “Central de Ajuda”, o usuario deve entrar na area de perfil pelo
botdo no canto inferior direito da tela e clicar em “Central de ajuda”, conforme é mostrado na

Figura 12.

Figura 12 - Minha CVC — Perfil
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Fonte: Minha CVVC (2022)

Ao entrar no médulo “Central de ajuda” o usuario terd uma lista expansivel com temas
definidos pela equipe de suporte por meio de métricas coletadas de duvidas enviadas
anteriormente. Os temas, perguntas e respostas sdo enviados pelo back-end e formatados pelo

front-end para melhor visualizagdo do usuario.
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Conforme mostrado na Figura 13, hé varias maneiras de se encontrar uma resposta para
a davida do cliente, onde 0 mesmo pode pesquisar no campo de texto ou expandir algum tema

para encontrar uma pergunta semelhante a sua.

Figura 13 - Minha CVC - Central de Ajuda

é_

Central de Ajuda

Escolha o tipo de ajuda que vocé precisa

i CoviD19 CovID19 A
= )

Itapemirim Quero o reembolso do meu pacote de viagem, como

Como criar uma Lista de Casamento? eu fago?

Cruzeiros

valor da minha viagem,

Se as cotas da Lista de Casamento ultrapassarem o
da minha v Posso resgatar o dinheiro?

P —_— Tenho uma viagem agendada. O que devo fazer?

Vale Viagem
Como faco para ter o crédito da minha compra?

Compra de Produtos

Lista de Casamento CoviD 19

Outros Temas

Posso interromper o pagamento da minha viagem e

receber os créditos pelo o que j4 paguei?

Ainda nao encontrou?

Veja como podemos te ajudar. Quero desistir da minha viagem. Como eu faco?

Fonte: Minha CVC (2022)
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Figura 14 - Minha CVC —Feedback

Itapemirim

Como entro em contato para resolver meu voo
com a ltapemirim?

Central de Ajuda

“— Central de Ajuda W Criamos uma operagao especial para dar
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nimero 0800 021 2623 para atendermos vocé da
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Segunda a Sdbado, das 09 as 21h.

Essa informacao foi Gtil?

Ainda nao encontrou?
Veja como podemos te ajudar.

Ainda precisa de ajuda?

Agradecemos seu feedback! @ Preencha o formuldrio e veja como

Nossa central sempre estard disponivel podemos te ajudar

para que vocé possa tirar suas diividas Central de

Falar com a CVC

Fonte: Minha CVC (2022)

Além do FAQ é possivel entrar em contato com os canais de comunicacdo da CVC

clicando em algum dos cartdes da segdo “Mais Ajuda”, conforme demonstrado na Figura 15.



Figura 15 - Minha CVC - Secao “Mais Ajuda”
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(11) 3003 -
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2 ajuda para
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1282
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5 21h
)s16h
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&

Formulario de contato
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direto com nossa equipe de
atendimento

Fonte: Minha CVC (2022)
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Caso o usuario clique nos cartbes de atendimento por meio de telefone, ele sera

redirecionado para o aplicativo de ligacbes do seu dispositivo ja com o nimero na tela para

realizar a ligagdo. Ja, se o usuario clicar no cartdo “Formuldrio de contato” ele sera

redirecionado para 0 modulo de abertura de chamado.

4.4.1.1 Abertura de chamado
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O autor desenvolveu o fluxo de abertura de chamado, o qual auxilia o cliente na
resolugédo do problema, por meio de uma solicitagéo feita diretamente ao time de suporte da
CVC para sanar duvidas, fazer reclamacdes e, até mesmo, elogios a empresa.

Na tela inicial do modulo, o front-end ja traz as informacdes de CPF, nome e e-mail do
usuario. Nesta pagina h& uma listagem das reservas realizadas pelo cliente de forma online e
uma opg¢ao “Outros”, caso o problema nao seja relacionado a alguma reserva do usuario ou, ele
ndo tenha reserva.

Apds a escolha de uma opcao, o usuario deve preencher trés campos para finalizar a
abertura do chamado: um com o motivo, outro com o assunto e o Ultimo com uma descri¢ao do

problema a ser resolvido.

Por fim, vale ressaltar que se houver algum problema na requisi¢do para abertura do
chamado, seja por erro de conexdo com a internet ou falha no back-end, os dados inseridos
ficam salvos na store do mddulo para posterior tentativa do usuério. Na Figura 16 é mostrado
todo o fluxo citado nessa secdo para a realizacdo da abertura de chamado.

Figura 16 - Micha CcvC - Abertura de Chamado

do tite

Dgite o CPF
ossam

e Customer Atualizado
cmbomenssars@cvcombs

Continuar Continuar Enviar solicitagdo

Fonte: Minha CVC (2022)
4.4.2 Vertical de carros

Outra tarefa desenvolvida pelo autor foi a construgdo do mddulo nativo de aluguel de

carros. Apesar desse modulo ja existir, o fluxo era feito por meio de paginas da web, o que
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prejudicava a experiéncia do usudrio, pois o carregamento era mais lento e ndo era possivel
tratar todos os cenérios de erros.

Logo, com a finalidade de melhorar a experiéncia do usuério foi solicitado ao time que
0 autor integrava para que fosse desenvolvido uma vertical nativa - Flutter - para melhor fluidez
e maior controle do fluxo por meio do time de desenvolvimento mobile.

Primeiramente, para realizar uma pesquisa, o usuario pode selecionar uma localizacéo
proxima que possua locadora de carros parceira da CVC, num raio de 40km, caso ele tenha
permitido o acesso a sua localizagdo, pois o sistema utiliza do servi¢o de geolocalizacdo do
dispositivo para encontrar locadoras no raio de distancia citado. Outro modo € pesquisar
manualmente no campo de texto a localizagdo de origem e/ou de destino do usuario por meio
de campos de texto.

Além dos fluxos citados, o usuario também pode selecionar se deseja retirar e devolver

o carro alugado no mesmo local ou em outra locadora da marca.

Figura 17 — Vertical de Carros—Selecéo de local de retirada e devolucéo

Escolha o local

Fonte: Minha CVC (2022)

Apos a selecdo do local o usuario deve selecionar o periodo em que o carro serd alugado
na tela do calendério e os respectivos horérios de retirada e devolucdo na tela seguinte. Para
essa selecdo foram usados os seletores de horario nativo para cada plataforma, nesse caso
Android e i0S.
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Figura 18 - Vertical de Carros - Selecdo de data e horéario

« Escolha os horsrios

Retirada
1 Recife - PE . Brasi
=3 6 de margo de 2023
1000

Fevereiro 2023

Atterar hordrio

Devolugio

1 Recife - PE, Brasit

=3 10 de margo de 2023
1000

Margo 2023 Margo 2023

Buscar carros.

Fonte: Minha CVC (2022)

Depois de clicar no botdo “Continuar” na tela de selecdo de horario, 0 USUArio sera
direcionado para a tela de carregamento da busca, a qual fara a requisicdo para o back-end com
os dados preenchidos durante o fluxo exposto para que seja retornada uma lista de carros para

o front-end, conforme mostrado na Figura 19.
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Figura 19 - Vertical de Carros — Listagem de resultados

Recife
6 Mar - 10 Mar

& Escolha um veiculo

Filtros il Ordenar v/ Individual Em fa

Flat Mobi, UP 1.0

ou simiar

Economico
Fiat Mobi, Reanult Kwid or similar

Reserva flexivel

foco,
até 10x s/ juros RS 84 /didria
Taxas inclusas 4 didrias RS 337

Volkswagen Gol, Fiat Uno
ou similar

Econdmico
Volkswagen Gol, Fiat Uno or similar

Fonte: Minha CVC (2022)

Na tela de resultado da busca, é possivel editar a busca, ordenar a lista em ordem
crescente e decrescente de precos, aplicar filtros rapidos - botbes que estdo a direita do botéo
de ordenacdo - e navegar para a pagina de detalhes de um veiculo. Essas funcionalidades serdo

demonstradas nas sec¢des seguintes.

4.4.2.1 Edicao da busca

Para editar sua busca, o usuario deve clicar no botao “Editar” no canto superior esquerdo
da tela de resultados. Apo0s isso, aparecera os campos conforme mostrado na Figura 20 para
serem editados pelo cliente. Cada campo direciona o0 usuario para uma pagina, ou seja, 0 campo

de localizacéo para a tela de selecdo do local, o campo de data para a tela de calendéario e o
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campo com as horas para a tela de selegdo de horario. Todas essas telas ja foram demonstradas
nas Figuras 17 e 18.

Figura 20 - Vertical de Carros — Edicédo de busca

Edite sua busca

Retirada

© Recife

£ 6 de mar de 2023

Devolucao

© Recife

£ 10 de mar de 2023

Fiat Mobi, UP 1.0
ou samilar

¥

Econdémico
Fiat Mobi, Reanult Kwid or similar

Reserva flexivel

foco,
até 10x s/ juros R$ 84 /digria
Taxas inclusas 4 didrias RS 337

Fonte: Minha CVC (2022)

4.4.2.2 Tela de filtros

Na tela de filtros, o usuario pode customizar o resultado da busca por meio de diversos
limitadores como:
e Faixa de preco: onde o usuario pode arrastar os limites minimos e maximos do
delimitador de preco;
e Categorias: onde o usuario pode selecionar uma ou mais categorias da lista;
e Principais caracteristicas: onde o usuario pode selecionar um ou mais chips com

caracteristicas dos veiculos;
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e Locadoras: onde 0 usuério pode limitar o resultado da busca a uma ou mais

locadoras.

Apbs a selecdo de um filtro pelo usuério sera realizada uma chamada ao back-end que
retornard a quantidade de carros disponiveis, conforme os delimitadores definidos pelo cliente.
Esse valor retornado sera utilizado para atualizar o botéo localizado no inferior na pagina, com
a nova quantidade de veiculos, e quando esse botéo for clicado, direcionara o usuario para a
tela de resultados, porém com a lista atualizada de acordo com os filtros selecionados.

Todas essas se¢des da tela de filtros estdo externadas na Figura 21.

Figura 21 - Vertical de Carros — Filtros

>< Filtros Limpar Filtros

Limpar

Faixa de preco Intermediério (13)

RS 337 R$ 2.118 Mini van

(4)
. . Suv (14)

Ver mais \/

R$2.118

Principais caracteristicas
Categorias

2portas | Arcondicionado 5 passageiros

Econdmico

Automdtico

4 portas +de 5 passageiros

Compacto

Intermedidrio

Locadoras

Ver mais \/

Principais caracteristicas

Ver 70 resultados Ver 70 resultados

Fonte: Minha CVC (2022)

4.4.2.3 Tela de detalhes

Para melhor visualizagdo do usuério, o autor implementou a tela de detalhes de um
carro, na qual o cliente possui as informagdes de retirada e devolucéo, alem da possibilidade de
alteracdo deles. Ademais, a tela possui uma sec¢éo que consiste numa listagem das comodidades

oferecidas pelo veiculo escolhido. Em uma secdo logo abaixo h& uma lista com veiculos
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similares da mesma locadora para ofertar outras opgdes para o usuério e, por fim, as condi¢des
de pagamento e o preco total da loca¢do do automovel.

Vale ressaltar que a aplicacdo possui integracdo com o sistema para abrir o aplicativo
padrédo de visualizacdo de mapas do dispositivo. Esse fluxo ocorre quando o usuario clica no
mapa externado na Figura 22, onde o0 mesmo envia ao aplicativo o enderego ou as coordenadas

da locadora, para auxiliar o cliente a localiza-la.

Figura 22 - Vertical de Carros — Detalhes do produto

Local de retirada e devolugio

Retirads Atterar Q

LOJA FORA DO AEROPORTO - Aeroport
de 2023

Fonte: Minha CVC (2022)

Por ultimo, ao clicar no botdo “Reservar” o usuario ¢ direcionado para a tela de
checkout, a qual é uma pagina da web responsiva consumida pelo aplicativo. Essa tela pode ser

visualizada na Figura 23.
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Figura 23 - Vertical de Carros — Checkout
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Fonte: Minha CVC (2022)
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Em concluséo, o estagio realizado na empresa ioasys foi uma experiéncia enriquecedora
que permitiu ao autor desenvolver habilidades técnicas e profissionais no desenvolvimento de
aplicativos utilizando a tecnologia Flutter, além de adquirir conhecimentos valiosos sobre o
setor de atuacdo da empresa. Ao longo do estagio, o autor teve a oportunidade de colaborar em
projetos importantes e de trabalhar ao lado de profissionais altamente capacitados, o que
proporcionou para ele uma visdo mais ampla do mercado e das tendéncias do setor.

A empresa ioasys se destacou por ser uma organizacao inovadora, com uma cultura de
trabalho colaborativa e aberta as novas ideias. Além disso, a empresa ofereceu um ambiente de
trabalho acolhedor e incentivou o desenvolvimento profissional do autor ao longo do estagio.

Embora tenha enfrentado alguns desafios durante o estagio, o autor teve a oportunidade
de aprender a lidar com situacdes adversas e de desenvolver sua resiliéncia. Ademais, a equipe
da empresa esteve sempre disponivel para oferecer suporte e orientacdo, 0 que contribuiu para
que o autor se sentisse integrado e motivado durante todo o processo.

O Flutter é uma plataforma de desenvolvimento de aplicativos altamente flexivel e
eficiente, que oferece uma série de recursos avancados para criacdo de aplicativos para
multiplas plataformas. Ao longo do estagio, o autor pdde experimentar a tecnologia e constatar
sua capacidade de agilidade e facilidade de uso.

Isso € demonstrado através de alguns resultados obtidos das tarefas desenvolvidas pelo
autor, juntamente com sua equipe. Por exemplo, na vertical de carros descrita na se¢do 4.4.2,
houve um aumento significativo nos aluguéis de carros em comparacéo a versao anterior, pois
a vertical nativa proporciona mais performance, mitigacdo de falhas e rapidez ao usuario,
pontos que podem ser observados nas Figura 24 e Figura 25 em nimeros, conforme abaixo, que
demonstram quantitativamente que a prestacdo de servigos de aluguel de automdveis, aumentou
significativamente na versao construida pelo autor, tendo um salto de aproximadamente 482%
- diferenca proporcional entre o nimero de aluguéis de carros entre as versdes webview e nativa
do aplicativo, circulada na Figura 24 - e qualitativamente em relacdo a otimizagdo do tempo,
que pode ser analisada na area delimitada da Figura 25, onde é mostrado que houve diminuicao
de 1.4 minutos no tempo para a realizacao do fluxo de aluguel de carro, estética do projeto e a

forma como foi apresentado, a qual despertou o interesse dos usuarios.
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Figura 24 - Vertical de Carros — Resultados (Parte 1)
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Fonte: Mixpanel CVC (2022)

Figura 25 - Vertical de Carros — Resultados (Parte 2)
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Fonte: Mixpanel CVC (2022)

Portanto, o estagio na empresa ioasys foi uma excelente oportunidade para o autor se
desenvolver profissionalmente, adquirir conhecimentos valiosos sobre o mercado de trabalho e
proporcionou uma visdo ampla sobre o desenvolvimento de aplicativos utilizando Flutter.
Certamente as habilidades e conhecimentos adquiridos durante o estagio serdo Uteis na carreira
futura do autor.
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Reafirmando o que foi descrito no inicio desse trabalho em relagéo ao curso de Ciéncia
da Computacdo, este forneceu ao autor os conhecimentos necessarios, conteudos de
aprendizagem essenciais e ferramentas para a realizacdo e conclusdo do estagio. Isso foi
fundamental para o crescimento académico, profissional e pessoal do autor, fundamentando e
alicercando a teoria recebida em sala de aula, numa perspectiva mais ampla de forma critica,

reflexiva, pratica e ponderada.



46

REFERENCIAS

BALARDIM, Eduardo. Lean Manufacturing: o que €, objetivos e principios. O que é,
Objetivos e Principios. 2019. Disponivel em: https://fia.com.br/blog/lean-manufacturing/.
Acesso em: 26 dez. 2022.

BECK, Kent. et al. Manifesto para Desenvolvimento Agil de Software. 2001. Disponivel em:
https://agilemanifesto.org/iso/ptbr/manifesto.html. Acesso em: 26 dez. 2022.

DART. Dart documentation. Disponivel em: https://dart.dev/guides. Acesso em: 25 dez.
2022,

FLUTTER. Flutter documentation. Disponivel em: https://docs.flutter.dev/. Acesso em: 26
dez. 2022.

GIT. Git. Disponivel em: https://git-scm.com/. Acesso em: 24 de dez. de 2022.

GITLAB. Gitlab. Disponivel em: https://docs.gitlab.com/. Acesso em: 24 de dez. de 2022.

IOASYS. ioasys. Disponivel em: https://ioasys.com.br/sobre. Acesso em: 26 dez. 2022.

MARTIN, Robert C. Arquitetura limpa: O guia do artesdo para estrutura e design
de software. [S. I.], Alta Books, 2019.

MARTIN, Robert C.. Principles of OO0D. Disponivel em:
http://butunclebob.com/ArticleS.UncleBob.PrinciplesOfOod. Acesso em: 26 dez. 2022.

SCHWABER, Ken; SUTHERLAND, Jeff. The Scrum Guide: the definitive guide to scrum:
the rules of the game. The Definitive Guide to Scrum: The Rules of the Game. 2020. Disponivel
em: https://scrumguides.org/docs/scrumguide/v2020/2020-Scrum-Guide-US.pdf. Acesso em:
26 dez. 2022.



47

SOUTO, Mario. Front-end, Back-end e Full Stack. 2023. Disponivel em:
https://www.alura.com.br/artigos/o-que-e-front-end-e-back-end. Acesso em: 03 jan. 2023.

VACANTI, Daniel; COLEMAN, John. THE KANBAN GUIDE. 2020. Disponivel em:
https://kanbanguides.org/wp-content/uploads/2021/01/Kanban-Guide-2020-12.pdf.  Acesso
em: 28 dez. 2022.

VALENTE, Marco Tulio. Engenharia de Software Moderna. Principios e Préaticas para

Desenvolvimento de Software com Produtividade, Editora: Independente, 395 paginas, 2020.

WELLS, Don. Extreme Programming: a gentle introduction. A gentle introduction.

Disponivel em: http://www.extremeprogramming.org/. Acesso em: 26 dez. 2022.



