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RESUMO

A empresa DTI Digital ¢ uma organiza¢do cuja atividade principal ¢ desenvolver
solucdes tecnologicas e ageis para seus clientes. Além de contar com profissionais qualificados
em atividades de desenvolvimento de software, a empresa também necessita de colaboradores
que possuem capacidade de lideranca e coordenagdo de equipes, garantindo que os esforcos
sejam concentrados e coordenados de maneira a alcangar os melhores resultados nos projetos.
Desta forma, este Trabalho de Conclusao de Curso apresenta as atividades desenvolvidas
durante o estagio supervisionado na DTI Digital, com o intuito de capacitar a autora como uma
lideranga de time de desenvolvimento. Para isso foi necessario estudar sobre a empresa,
compreender as necessidades do cliente e as regras de negoécio do projeto, adquirir
conhecimentos nas tecnologias utilizadas pela organizagao e aprender técnicas de lideranca de
equipe e comunicagao eficaz. Como resultado, a estagiaria teve oportunidade de participar em
um projeto voltado para a otimizacdo do processo de andlise de exames clinicos, e desenvolver
habilidades técnicas e interpessoais, culminando na efetivagao da estagidria como uma lider de
time apos a conclusdo do estagio.

Palavras-chave: Lideranca. Habilidades. Software. Relatorio de Estagio.



ABSTRACT

The company DTI Digital is an organization whose main activity is to develop
technological and agile solutions for its customers. In addition to having qualified professionals
in software development activities, the company also needs employees who have leadership
and team coordination skills, ensuring that efforts are concentrated and coordinated in order to
achieve the best results in projects. Therefore, this Course Completion Work presents the
activities developed during the supervised internship at DTI Digital, with the aim of training
the author as a development team leader. To do this, it was necessary to study the company,
understand the client's needs and the project's business rules, acquire knowledge in the
technologies used by the organization and learn team leadership and effective communication
techniques. As a result, the intern had the opportunity to participate in a project aimed at
optimizing the process of analyzing clinical exams, and developing technical and interpersonal
skills, culminating in the intern becoming a team leader after completing the internship.

Keywords: Team leader. Skills. Software. Internship Report.
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1 INTRODUCAO

A DTI Digital' é uma empresa de transformagcdo tecnologica fundada em 2009 por um
grupo de profissionais com vasta experiéncia em desenvolvimento agil. Especializada em
metodologias ageis e design thinking, a empresa se juntou a rede WPP em 2021 que, de acordo
com Szuster (2023), a rede WPP ¢ considerada o maior grupo de comunicagdo do mundo e tem
como missao ser uma companhia de transformagao criativa.

Sendo uma fabrica de software, a DTI Digital visa compreender os problemas dos
clientes, juntamente com as regras de negdcio e o contexto, para oferecer solugdes tecnoldgicas
por meio de entregas continuas e ageis. Além disso, a empresa se preocupa com o bem-estar
dos colaboradores, auxiliando em suas trajetdrias profissionais e permitindo que cada individuo
persiga a carreira que faca mais sentido para ele. Conforme informagdes disponiveis no site
DTI, a empresa também busca garantir que as equipes conhecam os objetivos estratégicos da
empresa, sejam organizadas de maneira eficiente para gerar valor e compreendam o impacto de
seu trabalho no fluxo de valor em que atuam (ALINHAMENTO..., 2023).

Na DTI Digital, um dos papéis desempenhados pelos membros da equipe ¢ o de lider
de desenvolvimento. Este papel demanda continuos aprimoramentos tanto em habilidades
técnicas quanto interpessoais. Dada a necessidade de uma compreensdo abrangente e integrada
dessas competéncias, um relato sobre a jornada para alcangar a posicao de lider de equipe ¢
importante ndo s para orientacdo, mas também serve como fonte inspiradora para aqueles que
ambicionam trilhar o mesmo caminho.

Nesse contexto, o objetivo deste documento ¢ descrever as atividades realizadas pela
autora durante o estagio supervisionado na DTI Digital. O estdgio teve como propdsito
proporcionar uma melhor compreensdo do ambiente empresarial, aprimorar as habilidades
técnicas e interpessoais da autora e, no futuro, continuar contribuindo na empresa como uma
lider de desenvolvimento. O estagio foi realizado no periodo de maio/2021 a maio/2022,

totalizando 1560 horas.
1.1  Sobre a DTI Digital

A DTI Digital ¢ uma empresa de solugdes tecnoldgicas sediada em Belo Horizonte, mas
que adota um método de trabalho hibrido, contando com colaboradores de todo o Brasil. A

empresa desenvolve solucdes tecnoldgicas personalizadas para cada cliente, ouvindo suas

Uhttps://www.dtidigital.com.br/
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necessidades e compreendendo suas empresas, e realiza esse trabalho de forma 4gil e continua.
Entre os clientes da DTI Digital que se beneficiam dessas melhorias tecnoldgicas estdo
empresas renomadas como Vale, Hermes Pardini, Localiza&Co, além de contar também com
clientes internacionais, como Bottle Rocket e Ryvit (DTI DIGITAL, 2022).

Entre os projetos executados pela DTI Digital, existem aqueles voltados para a
transformagdo digital, os quais apoiam e impulsionam as empresas parceiras na adog¢ao de
praticas ageis de gestdo de portfolio e organizacao de times orientados a fluxos de valor (DTI
DIGITAL, 2023). Além disso, a empresa realiza projetos de desenvolvimento de solugdes e
produtos digitais customizados, com design adequado as necessidades individuais de cada
cliente, priorizando aspectos como escalabilidade, seguranca e eficiéncia. A DTI Digital
também oferece suporte a organizacdes com base em dados, proporcionando as ferramentas
necessarias para tomarem decisdes de negdcio mais precisas.

A DTI Digital oferece horario flexivel aos seus cerca de 1000 colaboradores. Além
disso, a empresa investe em programas como Knowledge Transfer (KT), techshot, podcasts e
programas de mentoria, visando compartilhar conhecimentos entre os colaboradores e até
mesmo com pessoas externas a empresa. Na DTI Digital, também € possivel mudar de trajetoria
profissional, caso se decida que a atual ndo seja mais adequada.

A empresa opera por meio de diversas unidades menores, cada uma com sua abordagem
especifica de trabalho e método de comunicagdo com os clientes, sempre alinhadas a cultura
organizacional. Cada equipe (squad) adota a metodologia agil que melhor atende as suas
necessidades, seguindo os protocolos estabelecidos por essa metodologia. Além disso, cada
equipe € composta por profissionais e fungdes dedicadas a atender aos requisitos do cliente ou
produto. As tecnologias utilizadas variam conforme as necessidades especificas de cada
solugdo, contudo, todas as equipes seguem o DTI Flow, adaptando-o conforme o contexto.

No caso da estagidria, ela fazia parte do squad Cumbucas. Utilizando a metodologia agil
Scrum, o squad realizava melhorias continuas em diversos produtos para um cliente do ramo
de andlise de exames clinicos. Esses produtos eram geralmente voltados para a web, utilizando
tecnologias como C# e .NET para o backend, e React e JavaScript para o front-end. O squad
era composto por um Product Owner, responsavel por compreender as demandas do cliente e
transmiti-las a equipe; um lider de desenvolvimento, responsavel por tirar dividas técnicas
junto ao cliente e gerenciar os desenvolvedores; um designer, encarregado de transformar as
ideias do cliente em prototipos; um arquiteto, responsavel por definir solu¢des tecnologicas e
auxiliar a equipe técnica; e trés desenvolvedores, encarregados de transformar os prototipos em

solucdes tecnologicas que incorporassem as regras de negdcio.
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Em resumo, a DTI Digital desenvolve projetos tecnoldgicos personalizados que
atendem as necessidades especificas dos clientes, adotando uma cultura descentralizada e agil.
Cada squad ¢ composto por tecnologias e fungdes direcionadas para atender ao contexto

particular. Isso ¢ exemplificado pelo squad Cumbucas, do qual a estagiaria fez parte.

1.2 Organizacio do trabalho

Além deste capitulo introdutério, a estrutura deste trabalho segue a seguinte
organizacdo. O Capitulo 2 apresenta as principais tecnologias utilizadas, oferecendo uma
explicagdo detalhada de cada uma, juntamente com exemplos de como essas tecnologias sao
aplicadas dentro da empresa. O Capitulo 3 narra as experiéncias da estagiaria em sua jornada
em direcdo a lideranga da equipe de desenvolvimento, com um foco central nas agdes e estudos
necessarios para atingir esse objetivo. Na conclusdo do trabalho, sdo destacadas as principais

aprendizagens da estagiaria ao longo dessa experiéncia.
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2 CONCEITOS E TECNOLOGIAS

Durante o periodo de estagio, foi necessario adquirir e aperfeicoar diversos conceitos €
tecnologias como parte da trajetoria rumo a lideranga na equipe de desenvolvimento. Este
capitulo pretende descrever as tecnologias empregadas pela estagiaria. Inicialmente, abordou-
se o desenvolvimento de competéncias no século XXI, seguido pela metodologia 4gil, com
énfase no framework Scrum. Posteriormente, foi discutido os aspectos do desenvolvimento web
e as tecnologias associadas a essa area. Além disso, foram exploradas as plataformas de

desenvolvimento, com foco especial no Azure, bem como a pratica de versionamento de codigo.

2.1  Soft Skills ou Competéncias no século XXI

O desenvolvimento de software representa um intricado empreendimento sociotécnico,
no qual a comunicacio efetiva com usudrios ¢ membros da equipe ¢ de suma importancia
(AHMED et al., 2015). Ao abordar as diversas etapas desse processo, tais como analise de
sistemas, design, codificacdo e teste, torna-se evidente a interconexao entre as diferentes tarefas,
demandando habilidades interpessoais para sua execugdo eficaz.

Embora as habilidades técnicas, que englobam conhecimentos tedricos e praticos, sejam
indispensaveis, as chamadas soft skills, relacionadas a psicologia, como tipos de personalidade
e habilidades sociais, desempenham um papel fundamental no sucesso do ambiente
colaborativo do desenvolvimento de software (AHMED et al., 2015). A posse e o efetivo uso
dessas competéncias ndo apenas aumentam as chances de sucesso individual, mas também
contribuem positivamente para os objetivos comuns de projetos, especialmente em um cendrio
onde as empresas dependem cada vez mais de equipes de projeto e parcerias com clientes.

O ambito altamente técnico do desenvolvimento de software destaca a necessidade
premente de habilidades interpessoais na gestdao de equipes e na realizagao das diversas fungdes
exigidas nos projetos (MATTURRO; RASCHETTI; FONTAN, 2019). A dimensdo humana
assume, portanto, um papel crucial, uma vez que o trabalho em equipe transcende as meras
habilidades técnicas, incorporando atividades como comunicagdo, negociacao e resolugdo de
problemas.

Ao considerar a entrega bem-sucedida de projetos de desenvolvimento de software, as
habilidades interpessoais sdo importantes para complementar as técnicas empregadas

(MTSWENI; HORNE; POLL, 2016). Essa complementaridade ¢ vital para enfrentar os
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desafios inerentes a0 ambiente colaborativo, consolidando uma abordagem mais abrangente e
eficaz para o desenvolvimento de software.

No contexto especifico da DTI Digital, o lider de desenvolvimento desempenha um
papel que vai além de possuir habilidades técnicas so6lidas; ¢ imperativo que esse lider também
demonstre habilidades de comunicagdo para auxiliar a equipe em obstaculos e resolver
problemas. Da mesma forma, a capacidade de comunicar-se com clareza com o cliente,
compreendendo os problemas e negociando solucdes, ¢ importante para o sucesso da equipe, a
satisfacao do cliente e, consequentemente, para a entrega de projetos com qualidade e satisfacao
dos envolvidos no projeto. Em resumo, o aprimoramento das habilidades interpessoais ¢
relevante para desempenhar efetivamente o papel de lider em uma equipe de desenvolvimento

de software.

2.2 Metodologia Agil

Antes da criacdo das metodologias dgeis, eram conhecidas e utilizadas as metodologias
chamadas tradicionais: cascata, prototipacdo e incremental (PONTES; ARTHAUD, 2018).
Essas abordagens eram caracterizadas pela inflexibilidade, com cada etapa do processo
resultando na produgdo de diversos artefatos e documentacdes. No entanto, mesmo com essa
estrutura metodologica rigida, os resultados entregues pelos projetos frequentemente ficavam
aquém das expectativas.

Apesar dos avangos tecnoldgicos, das técnicas aprimoradas e das ferramentas
disponiveis nos ultimos anos, a tarefa de desenvolver software confiadvel, correto e entregue
dentro dos prazos e orgamentos estabelecidos continua sendo um desafio significativo
(SOARES, 2004). Consequentemente, muitas organizagdes, especialmente as de menor porte,
optam por ndo adotar nenhum processo formal, o que pode resultar em consequéncias adversas
em termos de qualidade de software. Portanto, surge a necessidade premente de adotar
abordagens ageis, as quais nao se concentram estritamente em documentacao nem se limitam
apenas a fase de codificagao.

As metodologias 4geis para o desenvolvimento de software representam uma
abordagem alternativa as conhecidas metodologias tradicionais (SOARES, 2004). Embora em
sua esséncia, a maioria das metodologias ageis nao apresente inovagdes significativas em
termos de técnicas ou conceitos, o que as diferencia das abordagens tradicionais € sua énfase e
valores subjacentes. Em vez de colocar o foco exclusivamente em processos ou algoritmos, as

metodologias ageis se destacam por priorizar as pessoas. Além disso, elas se preocupam em
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reduzir o tempo dedicado a documentagdo e aumentar o foco na implementacdo, destacando
assim a agilidade e a flexibilidade no processo de desenvolvimento.

Ao considerar as diversas metodologias de gerenciamento de projetos disponiveis no
mercado, cada empresa, independentemente de seu tamanho, deve fazer uma escolha que
melhor se adeque as suas necessidades e que possa proporcionar resultados eficientes (SILVA;
SOUZA; CAMARGO, 2013). Entre os exemplos de abordagens ageis, destacam-se o Scrum, o
Extreme Programming (XP), o Crystal Clear e o Feature Driven Developmen (GOMES, 2014).
Cada uma dessas metodologias traz uma perspectiva Unica, incorporando diversos valores,
praticas e reunidoes em seu processo (GOMES, 2014).

Em resumo, a adocdo das metodologias ageis no desenvolvimento de software
proporciona uma oportunidade para as empresas otimizarem seus processos, valorizarem seus
colaboradores e alcancarem maior sucesso em seus projetos. A evolucdo continua dessas
metodologias reflete a busca constante por abordagens mais eficazes e adaptaveis, levando em

consideragdo a importancia das pessoas € a entrega de resultados concretos.

2.2.1 Scrum

O Scrum, enquanto framework agil, adota uma abordagem leve, simplificando a
resolucdo de problemas complexos e aprimorando a geracdo de valor proveniente dessas
solugoes (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013). Sua aplicacdo se concentra na resolugdo
adaptativa de problemas, adotando uma abordagem iterativa e incremental para otimizar a
previsibilidade e gerenciar riscos (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013). O Scrum ¢
especialmente indicado para o desenvolvimento, entrega e manutencao de produtos complexos,
notadamente aqueles com requisitos sujeitos a mudangas rapidas ou emergenciais (AGUIAR;
CAROLLI 2021).

A estrutura do Scrum se desdobra em eventos, cada um representando uma oportunidade
formal para inspecionar e adaptar artefatos Scrum, contribuindo para a transparéncia necessaria
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2013). Esses eventos sdo concebidos para estabelecer
regularidade e reduzir a necessidade de reunides nao definidas no contexto do Scrum. Os
eventos incluem Sprints, Planejamento da Sprint, Scrum Diéario, Revisao da Sprint e
Retrospectiva da Sprint.

A Sprint, uma série de iteragdes bem definidas (PEREIRA; TORREAO; MARCAL,
2007), atua como um contéiner para os demais eventos (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013).

Inicia-se imediatamente apds a conclusdo da Sprint anterior, sendo considerada como um
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projeto curto (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013). O Planejamento da Sprint inicia a Sprint
ao definir colaborativamente, por meio do Time Scrum, o trabalho a ser realizado durante esse
periodo (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013).

O Scrum Diério, reunides didrias breves com duracao limitada a 15 minutos, procura
monitorar o progresso do desenvolvimento (PEREIRA; TORREAO; MARCAL, 2007). Além
de melhorar as comunicagdes, essas reunides identificam impedimentos, promovem decisdes
rapidas e eliminam a necessidade de outras reunidoes (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013).

A Revisdo da Sprint visa inspecionar as entregas da Sprint e determinar adaptacdes
futuras (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013). Neste evento, o Time Scrum e as partes
interessadas revisam o que foi concluido na Sprint € o que mudou em seu ambiente. Com base
nessa informagao, os participantes colaboram na definicdo dos proximos passos.

A Retrospectiva da Sprint pretende planejar melhorias na qualidade e efetividade da
Sprint (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013). O Time Scrum discute o que foi bem-sucedido,
os desafios encontrados e como foram (ou nao) superados. Identificando as mudangas mais
uteis para aprimorar sua efetividade, o time busca constantemente aperfeicoar seu processo.

O Scrum reune grupos de pessoas que, coletivamente, possuem todas as habilidades e
experiéncias necessarias para executar o trabalho, além de ter a flexibilidade para compartilhar
ou adquirir novas habilidades conforme necessario (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013).
Esse conjunto ¢ conhecido como o Time Scrum.

O Time Scrum direciona seu foco primordial para as atividades da Sprint, buscando
realizar o0 méximo progresso possivel em relacdo aos objetivos estabelecidos (SCHWABER;
SUTHERLAND, 2013). Além disso, o Scrum incentiva a formag¢ao de times multifuncionais e
auto-organizados (AGUIAR; CAROLI, 2021). As responsabilidades do Time Scrum abrangem
todas as atividades relacionadas ao produto, englobando desde a colaboragdo com as partes
interessadas até a verificagdo, manutengdo, operagdo, experimentagdo, pesquisa €
desenvolvimento, e qualquer outra necessidade que possa surgir (SCHWABER;
SUTHERLAND, 2013). O Scrum define trés papéis especificos dentro do Time Scrum:
Desenvolvedores, Dono do Produto e Scrum Master (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013).

Os Desenvolvedores no Time Scrum sdo os individuos dedicados a cria¢ao de todos os
aspectos de um Incremento utilizavel a cada Sprint (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013). O
Dono do Produto (Product Owner) tem a responsabilidade de maximizar o valor resultante do
trabalho do Time Scrum. Essa fun¢do inclui a capacidade de representar eficazmente as

necessidades de varias partes interessadas no produto.



16

O Scrum Master assume a responsabilidade de estabelecer € manter o Scrum conforme
definido no Guia do Scrum (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013). Essa fungdo ¢
desempenhada ao facilitar a compreensao da teoria e pratica do Scrum, tanto dentro do Time
Scrum quanto em toda a organizagao. A efetividade do Time Scrum também estéd sob a algada
do Scrum Master, que aprimora as praticas dentro do framework Scrum ao oferecer suporte
continuo.

O Scrum define trés artefatos: o Backlog do Produto, o Backlog da Sprint e o Incremento
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2013). Estes artefatos representam trabalho ou valor, sendo
projetados para otimizar a transparéncia das informagdes essenciais.

O Backlog do Produto constitui-se como uma lista dindmica e ordenada das melhorias
necessarias para o produto (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013). O Backlog do Produto
compreende uma compilagdo abrangente de tarefas que engloba todo o trabalho planejado para
a execug¢ao ao longo do projeto (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013). Este backlog ¢ crucial
para garantir o sucesso da conclusdo do produto final do projeto (SILVA; SOARES, 2018). Ele
serve como a unica fonte de trabalho a ser realizado pelo Time Scrum (SCHWABER;
SUTHERLAND, 2013).

O Backlog da Sprint, por sua vez, configura-se como um plano elaborado pelos
Desenvolvedores, visando representar uma visao em tempo real e altamente visivel do trabalho
planejado para a Sprint (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013). Este backlog ¢ constantemente
atualizado ao longo da Sprint 4 medida que novas aprendizagens emergem. Sua elaboragdo deve
ser suficientemente detalhada para permitir que os Desenvolvedores inspecionem o progresso
durante o Scrum Didrio.

O Incremento, concebido como uma parte do produto ainda em desenvolvimento, ¢
integrado a cada nova iteragdo aos incrementos ja entregues (AGUIAR; CAROLI, 2021).
Algumas dessas partes podem ser desenvolvidas durante uma tinica Sprint. E imperativo que
todos os incrementos sejam totalmente funcionais e utilizaveis para agregar valor ao produto.

Implementar o Scrum acarreta diversas transformacdes, sobretudo de natureza cultural,
na organizacdo em que estamos inseridos (PEREIRA; TORREAO; MARCAL, 2007). O
verdadeiro obstaculo nao reside em iniciar a utilizagdo das boas praticas do Scrum, mas sim em
preparar a equipe, o cliente e a empresa para as transformagdes de paradigma que a abordagem
agil impde. A adogdo do Scrum em projetos promove a constru¢do de produtos altamente
adaptados a realidade do cliente, concentrando-se exclusivamente no que ele valoriza, evitando

qualquer superfluidade.
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Na DTI Digital, o framework Scrum ¢ extensamente incorporado como uma abordagem
para o gerenciamento eficaz do time e da equipe, além de desempenhar um papel fundamental
na promog¢ao de uma comunicagao transparente entre o produto e o cliente. Os times que adotam
o Scrum tém a flexibilidade de adapta-lo conforme o contexto e a cultura especificos da

empresa.

2.3 Desenvolvimento Web

A Tecnologia Web surgiu originalmente como um meio para disseminar o conhecimento
cientifico, mas ao longo do tempo, ela se expandiu para se tornar um meio de acesso a uma
variedade de sistemas de informacao empresarial e facilitar a comunicagao entre eles (ZANETI
JUNIOR; VIDA, 2006). Isso gerou uma ampla gama de oportunidades de negocios para as
organizagoes.

Com o passar do tempo, houve uma evolucao significativa nas tecnologias empregadas
na web (LALLI; BUENO; ZACHARIAS, 2008). Isso se deveu a crescente demanda por
contetdo dindmico, o que por sua vez estimulou o desenvolvimento de diversas linguagens de
programacdo no lado do Servidor. Essas linguagens permitem a conversdo de dados
organizados em arquivos ou tabelas de bancos de dados em paginas HTML geradas a partir
desses dados.

No desenvolvimento de aplicagdes para o ambiente web, é necessario utilizar diversas
tecnologias. Isso visa assegurar um resultado com qualidade, incorporando recursos modernos
e relevantes para o usuario (ROSSETTO, 2012).

A maioria dos projetos da DTI Digital utiliza desenvolvimento web para solugdes
tecnoldgicas de seus clientes. A empresa também tem como premissa a escolha de tecnologias

que visam estar sempre atualizadas.

2.3.1 Tecnologias adotadas no back-end

O conceito de back-end se refere a parte da aplicacdo que atua no servidor (ROCHA et
al., 2019). Essa porgao ¢ encarregada de tarefas como o armazenamento e gerenciamento de
dados, além da implementacdo das regras de negdcio e das interfaces de programagdo de
aplicagdo (APIs). Essa camada ndo possui interagdes diretas com o usudrio, uma vez que os

dados sdo acessados por meio da interface front-end da aplicacao.
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Nos projetos desenvolvidos, foram utilizadas as seguintes tecnologias para o
desenvolvimento back-end:

. C# — O C# ¢ uma linguagem de programacdo moderna, orientada a objeto e
fortemente tipada (MICROSOFT, 2023a). Ela permite que os desenvolvedores criem muitos
tipos de aplicativos seguros e robustos executados na plataforma .NET. Desde o seu surgimento,
o C# tem incorporado funcionalidades para sustentar novos desafios e abordagens emergentes
no design de software

. net — O .NET ¢ uma plataforma de desenvolvimento de codigo aberto,
multiplataforma e gratuita, destinada a criagdo de uma ampla variedade de aplicativos
(MICROSOFT, 2023b). Com a plataforma .NET, os desenvolvedores desfrutam de uma ampla
liberdade para utilizar uma variedade de idiomas, editores e bibliotecas no desenvolvimento de
aplicativos, abrangendo desde aplicagdes web e dispositivos moveis até computadores, jogos,
IoT (Internet of Things - Internet das Coisas) entre outros. No ambito do desenvolvimento de
aplicativos no .NET, € possivel optar pelas linguagens C#, F# ou Visual Basic, proporcionando

flexibilidade e escolhas adaptadas as preferéncias individuais e as necessidades de cada projeto.

2.3.2 Tecnologias adotadas no front-end

O front-end representa a interface que os usudrios veem e com a qual interagem em uma
aplicacdo, proporcionando uma experiéncia que se conecta com o back-end (ROCHA et al.,
2019). Essa integragdo ¢ alcancada por meio do envio e recebimento de dados por meio de
requisi¢des. Nos projetos desenvolvidos, foram utilizadas as seguintes tecnologias para o
desenvolvimento front-end.:

. HTML — O HTML, também conhecido como Hypertext Markup Language
(Linguagem de Marcagao de Hipertexto), ¢ a linguagem-padrdo usada para acessar e exibir
paginas da web (MILETTO; BERTAGNOLLI, 2014). As linhas de codigo HTML sao
interpretadas diretamente pelo navegador, o qual exibe o resultado ao usuario, dispensando a
necessidade de compilagdo. De forma mais geral, a linguagem HTML consiste em texto e
codigos especiais chamados de marcadores ou tags, que atuam como comandos na linguagem.

. CSS — O CSS auxilia na customizac¢ao do estilo de cada elemento de design em
um site, como titulos, listas, tabelas e imagens (MILETTO; BERTAGNOLLI, 2014). E possivel
personalizar a fonte, a cor, o tamanho, o alinhamento, a espessura da borda e outras

propriedades de estilo. Cada personalizagao ¢ estabelecida como uma regra CSS.
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. JavaScript — JavaScript, originario da NETSCAPE, foi concebido com o
proposito de possibilitar a criagdo de aplicagdes interativas em paginas HTML (LIMA, 2006).
Ele oferece a capacidade de executar diversas tarefas para aprimorar uma pagina da web,
incluindo a habilidade de exibir mensagens e criar efeitos dinamicos, por exemplo (COSTA,
2007).

. React.js — React ¢ uma biblioteca JavaScript para construgdo de interfaces de
usuario (REACT, 2023). A biblioteca possibilita a criagcdo de interfaces simples para cada estado
em sua aplicacdo, atualizando e renderizando de forma eficiente apenas os componentes
necessarios a medida que os dados se modificam. O React é conhecido por sua flexibilidade e

pela facilidade de integragdo com outras bibliotecas e estruturas de desenvolvimento.

2.3.3 Plataformas de desenvolvimento

Na DTI Digital, sdo utilizadas duas plataformas de desenvolvimento essenciais: Visual
Studio para o desenvolvimento back-end e Visual Studio Code para o desenvolvimento
front-end. Essas ferramentas proporcionam aos desenvolvedores a capacidade de criar e
executar o codigo de forma eficiente, oferecendo auxilio e facilidade durante todo o processo.

. Visual Studio — O ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) do Visual
Studio ¢ uma plataforma versatil que possibilita a edicao, depuracao, criacao de codigo e até
mesmo a publicacdo de aplicativos (MICROSOFT, 2023c¢). Além das funcionalidades comuns
de edicdo e depuracdo encontradas na maioria dos IDEs, o Visual Studio oferece um conjunto
abrangente de recursos adicionais, como compiladores, ferramentas de conclusao de codigo e
designers graficos, que enriquecem e agilizam o processo de desenvolvimento de software.

. Visual Studio Code — O Visual Studio Code ¢ um editor de codigo-fonte, leve,
porém robusto, que pode ser executado em sistemas Windows, macOS e Linux (MICROSOFT,
2023c). Ele oferece suporte nativo para JavaScript, TypeScript € Node.js, além de possuir um
ecossistema extenso de extensdes para outras linguagens e ambientes de execug¢ao, tais como

C++, C#, Java, Python, PHP, Go ¢ .NET.
2.4  Azure DevOps e versionamento de codigo
O DevOps ¢ uma abordagem no desenvolvimento de software que fomenta a

colaboragdo entre as equipes de desenvolvimento e operagdes, culminando em entregas de

software mais ageis e confidveis (MICROSOFT, 2023d). Comumente considerado uma cultura
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organizacional, o DevOps conecta pessoas, processos ¢ tecnologias de forma integrada,
permitindo a entrega continua de valor. O DevOps atua como uma ponte entre as equipes de
desenvolvimento e operacdes, gerando eficiéncias substanciais em todos os estagios do ciclo
de desenvolvimento e implantagao de software.

O processo de desenvolvimento de software muitas vezes ¢ altamente dependente de
intervengdes manuais, resultando em uma consideravel ocorréncia de erros de codigo
(MICROSOFT, 2023d). Além disso, ¢ comum que as equipes de desenvolvimento e operacdes
estejam desalinhadas, o que pode acarretar atrasos na entrega do software e na insatisfacao dos
stakeholders de negocios. O DevOps, por sua vez, promove eficiéncia em todas as etapas
envolvidas no desenvolvimento, implantagdo e manutengdo do software.

O Azure DevOps oferece integracdo com o Git, que € um sistema de controle de versao
distribuido gratuito e de co6digo aberto projetado para lidar com todos os tipos de projetos, desde
projetos pequenos a muito grandes com velocidade e eficiéncia (SOFTWARE FREEDOM
CONSERVANCY, 2023). Com essa integragdo, os desenvolvedores podem gerenciar e
versionar o codigo-fonte de seus projetos de forma eficiente, facilitando o trabalho colaborativo
em equipes.

Na DTI Digital, a ado¢do do Azure DevOps ¢ para monitorar o progresso do produto,
utilizando seu quadro de acompanhamento para rastrear as etapas do desenvolvimento. Além
disso, o Azure DevOps € utilizado para armazenar as branches do cddigo, bem como gerenciar
de forma eficiente os pipelines e as releases do projeto. A escolha do Azure DevOps foi uma
decisdo do proprio cliente do projeto, reconhecendo sua eficicia e contribuicdo para o

gerenciamento do ciclo de vida do software.
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3 ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

Durante o periodo de estdgio, a estagiaria enfrentou uma série de desafios que
impulsionaram seu crescimento, permitindo-lhe adquirir conhecimentos e aprimorar suas
habilidades, visando uma futura posi¢do de liderangca em uma equipe de desenvolvimento. No
aspecto técnico, ela dedicou-se para manter-se atualizada em tecnologias e metodologias
relevantes ao seu campo.

Além disso, a estagiaria valorizou o desenvolvimento de suas habilidades interpessoais,
conhecidas como sof? skills, fundamentais para se tornar uma lider eficiente. Investiu seu tempo
e esfor¢co no aprimoramento de sua capacidade de comunicagdo ¢ no entendimento de
problemas do negocio, reconhecendo a importancia dessas competéncias para o sucesso na
lideranca e no trabalho em equipe. Este capitulo descreve as atividades realizadas pela estagiaria
que contribuiram para a trajetéria de formagdo de lideranca. Essas atividades envolveram:
estudo inicial das tecnologias adotadas na organizagdo, integragdo nos projetos em
desenvolvimento da equipe, compreensdo e aprimoramento nas regras de negocio,

aprofundamento nas tecnologias utilizadas e a inser¢ao na lideranca de times.

3.1  Estudos iniciais das tecnologias

Ao longo da experiéncia de estagio, a estagiaria empenhou-se em sua jornada rumo a
posi¢do de desenvolvedora. Ela focou no aprimoramento de seus conhecimentos nas
tecnologias essenciais, utilizando diversas técnicas de aprendizado, desde a leitura de
documentacdes até a imersdo em videos instrutivos. Além disso, dedicou-se ao
desenvolvimento pratico de codigos e ao estudo em equipe.

Inicialmente, a estagidria recebeu instrugdes dos desenvolvedores do time, que
indicaram o contetdo a ser estudado e as melhores formas de aprendizado. Foi repassado a ela
um projeto que consistia em cadastrar e acompanhar andlises de exames clinicos, incluindo a
arquitetura utilizada e as instrug¢des para a execucao do codigo. Essa abordagem proporcionou
uma maior interagdo com a equipe, permitindo a estagiria saber onde buscar conhecimento e
entender um pouco sobre o que aconteceria em seu dia-a-dia nos préximos meses.

A estagiaria se dedicou aos estudos didrios, utilizando diversas abordagens para
aprimorar seus conhecimentos. Participou de reunides internas, conhecidas como Knowledge

Transfer (KTs), onde certos assuntos eram explicados. Além disso, utilizou videos disponiveis
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no YouTube?, aprofundou-se na leitura de documentacdes e também se engajou no
desenvolvimento de projetos pessoais. Esses recursos e métodos de aprendizado auxiliaram
para que ela comegasse a aplicar as tecnologias com mais confianga.

Para aprimorar seus conhecimentos em front-end, a estagiaria desenvolveu um projeto
em React com JavaScript que simulava um jogo da velha, como mostrado na Figura 1. Essa
experiéncia pratica proporcionou um entendimento mais profundo sobre a tecnologia e permitiu

que a estagiaria explorasse os conceitos e recursos do React de maneira envolvente.

Figura 1 - Jogo da velha com React e JavaScript desenvolvido no treinamento.
Jogo da velha

Vencedor: jogador 1
0 0 109

1.| Ir para o comeco
x X x | P € |

2.| Ir para #1 |
3.| Ir para #2 |
4 | Ir para #3 |
5. Ir para #4 |
6.| Ir para #5 |

Fonte: Do Autor (2023).

No contexto do back-end, a estagidria realizou o desenvolvimento de um recurso
chamado CRUD. O acronimo CRUD representa as operagdes de criar (Create), ler (Read),
atualizar (Update) e excluir (Delete). Ele permite realizar essas acdes nos dados do sistema. A
estagiaria desenvolveu um CRUD basico, onde o usudrio poderia criar um comando em texto,
editar, atualizar e deletar esse comando, utilizando a linguagem de programagdo C# e o
framework NET, como evidenciado no codigo exibido na Figura 2. Essa experiéncia
proporcionou um entendimento pratico sobre como gerenciar € manipular informag¢des em uma

aplicagao.

2 https://www.youtube.com/
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Figura 2 - Parte do codigo do recurso CRUD desenvolvido no treinamento.

mlt<ITEnumerabl e< ox>» GetAllCommands ()

commandItems = repository.GetAllCommands(};

return Ok( mapper commandTtems) ) ;

+ E-r_:

> GetCommandByTd ( id)

commandItem =

if (commandItem !=

1

rn Ok( mapper.Maps
}

return NotFound();

Fonte: Do Autor (2023).

Apbs essa etapa, foram realizadas revisdes de codigos nas quais a estagiaria analisava
os codigos de outros desenvolvedores, destacando areas que poderiam ser aprimoradas e
fazendo perguntas sobre as implementagdes quando necessario. Além disso, ela executou testes
de aceitagdo nos codigos dos outros desenvolvedores, com o propdsito de verificar se as
aplicagoes estdo conforme as expectativas do cliente (BERNARDO; KON, 2008). Esses testes
simulam a intera¢do de um usuario com o programa, abrangendo a¢des como cliques de mouse,
pressionamento de teclas e selecdo de opcdes (BERNARDO; KON, 2008). Essa abordagem foi
utilizada para verificar se os codigos desenvolvidos estavam segundo os critérios de aceite
estabelecidos, a fim de garantir que ele atendesse as suas expectativas como usuaria.

Essa fase desempenhou um papel fundamental no aprendizado de como escrever
codigos limpos e legiveis, bem como no desenvolvimento da habilidade de identificar melhorias
e erros. Isso possibilitou a estagiaria fornecer feedbacks relacionados aos cddigos de outros
desenvolvedores da equipe. Todas essas atividades de estudo permitiram a estagidria avancar

para a resolucao de pequenos problemas (bugs) e a implementacao de funcionalidades simples.
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3.2 Integrac¢ido no Projeto

Apo6s um més de estudos e resolugdo de pequenas funcionalidades, a estagiaria estava
pronta para executar as tarefas designadas. Para alcangar esse objetivo, ela realizou trés etapas
fundamentais: primeiro, adquiriu um conhecimento sélido sobre o processo da DTI Digital,
conhecido como DTI Flow; em seguida, familiarizou-se com as ferramentas utilizadas no

trabalho; por fim, dedicou-se ao desenvolvimento das tarefas.

3.2.1 DTI Flow

Na empresa, era adotado um processo conhecido como DTI Flow, como descrito na
Figura 3, que visava garantir a entrega eficiente das tarefas. Esse processo consistia em uma
série de etapas bem definidas:

1. O Product Owner (PO) compreende as necessidades do cliente e elabora
historias de usudrio (ou estorias, conforme a imagem) que descrevem as solugdes para os
problemas identificados. Essas historias sao subdivididas em tarefas, que representavam partes
especificas das funcionalidades a serem desenvolvidas, normalmente separadas em front-end e
back-end.

2. Acontece uma reunido na qual a tarefa era repassada ao desenvolvedor
responsavel. Nesse encontro, o desenvolvedor confirma o entendimento da tarefa, apresentando
uma explicagdo clara e concisa a outra pessoa.

3. O desenvolvedor escreve um roteiro de testes detalhado. Esse roteiro descreve
situagdes especificas a serem testadas apos a finalizacao do cddigo, incluindo as acdes a serem
executadas, os dados de entrada a serem utilizados e os resultados esperados.

4. O lider do time ou outro desenvolvedor valida se o roteiro de teste descreve todas
as situacdes a serem testadas apds a finalizagdo do codigo.

5. O desenvolvedor inicia a resolucdo da tarefa, criando testes de unidade para
garantir a correta funcionalidade do codigo desenvolvido.

6. O desenvolvedor realiza o cddigo para resolver a tarefa.

7. Ocorre a validagao em dupla, na qual o desenvolvedor testa as funcionalidades
implementadas com outro membro da equipe.

8. Acontece a revisdo do codigo, na qual outro desenvolvedor analisa o codigo

produzido, oferecendo sugestdes de melhorias e apontando possiveis erros.
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0. Validagao das telas e funcionalidades com o designer, quando aplicavel, a fim de
assegurar a qualidade visual e de usabilidade do produto final.

Esse processo era essencial para manter um padrao de desenvolvimento consistente na
empresa. Além disso, permitia que os desenvolvedores se familiarizassem com o fluxo de
trabalho, facilitando a transicdo entre diferentes squads. A preocupagdo com a qualidade era
outra caracteristica importante desse processo, garantindo a entrega de um cédigo bem feito e

seguro para os clientes.

Figura 3 - Fluxo da empresa DTI Digital para desenvolvimento de codigo.
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Fonte: DTI Digital [s.d.].

3.2.2 Conhecendo e explorando as ferramentas utilizadas

Depois do entendimento do processo DTI Flow, o préximo passo para a integragao no
projeto foi a familiarizacdo com as ferramentas utilizadas no desenvolvimento. Durante o
desenvolvimento, a estagiaria utilizou o Visual Studio e o Visual Studio Code, dois ambientes
integrados de desenvolvimento de codigos. Além disso, para o versionamento do codigo, ela

utilizou o Git. A estagidria ja possuia familiaridade com essas ferramentas, pois as havia
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utilizado durante sua formacdo académica. Essa experiéncia prévia permitiu que ela se
adaptasse rapidamente ao ambiente de trabalho e enfrentasse poucas dificuldades na utilizagao
das ferramentas mencionadas.

O quadro de acompanhamento do sistema, criado para acompanhar o progresso das
tarefas, revelou-se intuitivo para a estagiaria, permitindo que ela assimilasse facilmente suas
funcionalidades. Apds concluir o desenvolvimento do codigo, torna-se imperativo
disponibilizar o sistema para que os usudrios possam desfrutar de seus beneficios. O processo
de rastreamento e publicacao das tarefas ocorre por meio do Azure DevOps, onde a estagiaria
aprendeu gradualmente, buscando auxilio da equipe e explorando os recursos internos do

proprio sistema.

3.2.3 Desenvolvimento de tarefas

Apos se acostumar com as ferramentas que seriam utilizadas, a estagiaria comegou a
participar no desenvolvimento de um projeto, seguindo o DTI Flow. O projeto inicial envolvia
a adi¢do de uma nova funcionalidade a um sistema ja existente.

O lider do time atribuiu a estagiaria uma tarefa inicial de desenvolver um formulério
relacionado aos dados de um paciente para analise de exames clinicos. Ap6s confirmar seu
entendimento com o lider, explicando detalhadamente o que deveria ser desenvolvido, ela
dedicou-se a elaboragdo do roteiro de testes. Durante esse processo, considerou a aplicacdo
pratica do sistema, identificou as a¢des que a funcionalidade deveria abranger e delineou os
resultados esperados. Posteriormente, o lider do time revisou e validou o roteiro proposto.

Com a aprovacao, a estagidria deu inicio ao desenvolvimento do codigo, transformando
as diretrizes do roteiro em funcionalidades concretas. No entanto, ao iniciar essa etapa, ela
enfrentou algumas dificuldades. Felizmente, recebeu prontamente o suporte da equipe,
superando os obstaculos. Uma das principais dificuldades enfrentadas residia na compreensao
do funcionamento e da aplicagdo dos Custom Hooks. Esses hooks personalizados possibilitam
a utilizacao do estado e outros recursos do React sem a necessidade de escrever uma classe. No
contexto do projeto em que a estagia- ria estava envolvida, os hooks useState e useEffect eram
empregados para facilitar no desenvolvimento do codigo.

O useState ¢ um hook que retorna um par: o valor atual do estado e uma fun¢do que
viabiliza a sua atualizagdo. Esse hook é invocado em um componente funcional para incorporar

estados locais, e o React preserva esses estados entre as renderizacdes subsequentes.
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Ja o useEffect ¢ utilizado para a obtencdo de dados, subscrigdes ou alteragdes manuais
no codigo, executado apos cada renderizagdo. Apds a imersdo na documentagao e a visualizagao
de videos explicativos sobre o tema, a estagiaria conseguiu aplicar com sucesso os Custom
Hooks no projeto. Como exemplificado abaixo, na Figura 4, ela utilizou o custom hook useState
para criar a variavel "idade", correspondendo a idade do paciente, e na Figura 5, demonstra

onde calcula a idade e atualiza o estado da varidvel com o useEffect.

Figura 4 - Utilizag¢do do custom hook: use state.
const [dadosIdade, setldade] = useState(

idade: .

unidadeIdade: unidadeldade.ano.codigo,

Fonte: Do Autor (2023).

I
L

idadeCalculada = calculaldade(dataNascimento);

if (idadeCalculada)
setIdade({

idade: idadeCalculada.idade,
unidadeIdade: idadeCalculada.unidadeIdade,

dataMascimento]);
Fonte: Do Autor (2023).

A integracdo entre o back-end e o front-end representou outro grande desafio,
juntamente com o Redux. Segundo Abramov (2023), Redux ¢ um contéiner de estado previsivel
para aplicativos JavaScript. Para superar esses obstaculos, a estagiaria buscou apoio em videos
explicativos e estudou a documentacao disponivel.

No entanto, implementar essas tecnologias no projeto foi complicado, pois se tratava de
um projeto criado h4 aproximadamente trés anos. As versdes das tecnologias aplicadas estavam
desatualizadas e havia poucos recursos na internet sobre as versoes especificas das tecnologias
utilizadas no sistema. Para facilitar a compreensao, a estagiaria passou a adotar a estratégia de
programacao em par, pois era um método de aprendizagem comumente utilizado na empresa.
Esse trabalho colaborativo possibilitou que a estagiaria compreendesse e implementasse o

Redux no projeto.
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Ap6s concluir o desenvolvimento do cédigo, a estagiaria dedicou-se a elaboragao dos
testes de unidade, alinhando-se ao padrdo do projeto que enfatizava esses testes no back-end.
Embora os testes de unidade sejam tipicamente descritos antes do desenvolvimento do codigo
no DTI Flow, a estagiaria optou por realiza-los apos, seguindo recomendagdes do lider do time.
Este ultimo ofereceu uma explicagdo abrangente sobre a importancia dos testes unitarios e, em
seguida, orientou a estagiaria no processo de desenvolvé-los. Ela executou os testes conforme
as instrucdes, buscando garantir a qualidade do codigo, e, em seguida, submeteu-os a validagao
do lider do time.

Uma vez validados, a estagiaria e o lider do time realizaram conjuntamente o code
review, examinando o c6digo desenvolvido e identificando oportunidades de melhoria com base
na experiéncia do lider, que documentou suas sugestdes. A estagidria as implementou
imediatamente.

Em seguida, procederam a uma valida¢do do codigo, onde o lider, ao utilizar a nova
funcionalidade desenvolvida, simulou o comportamento de um usudrio. Isso foi feito seguindo
o roteiro de testes para assegurar que o que foi desenvolvido estivesse conforme as agdes
descritas e atendesse ao comportamento esperado.

Apbs esse processo, o lider liberou a funcionalidade para homologagao, permitindo que
a designer validasse. Com a validagdo bem-sucedida, a estagidria concluiu a tarefa com éxito.
Posteriormente, ela engajou-se em novas tarefas, seguindo o fluxo estabelecido pelo DTI Flow.

Com o passar do tempo, a estagidria enfrentava e superava uma série de desafios, e
embora as dificuldades nas tarefas ainda estivessem presentes, cada obstaculo se tornava uma
oportunidade de aprendizado. Aos poucos, a estagiaria comegou a ganhar confianga em seu
trabalho e a expressar opinides construtivas sobre possiveis melhorias dentro da equipe,
embasadas em suas experiéncias € no conhecimento adquirido na faculdade. Essa postura

permitiu que a equipe designasse mais responsabilidades a estagiaria.

33 Entendimento das Regras de Negocio do projeto

Apos completar trés meses de estagio, a estagiaria decidiu conversar com a lideranca da
empresa para redirecionar sua trajetdria profissional em direcdo ao cargo de Product Owner.
Essa decisao foi motivada pela sua experiéncia anterior como Product Owner na empresa junior
Comp Junior®, onde adquiriu familiaridade com as responsabilidades associadas a func¢io. Além

disso, a estagiaria possuia um embasamento tedrico adquirido durante os estudos na faculdade.

3 https://compjunior.com.br/
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Ao compartilhar suas aspiragdes com os colegas de trabalho, a estagidria recebeu apoio e
encorajamento, o que lhe proporcionou a liberdade necessaria para seguir adiante e buscar essa
nova posic¢ao dentro da empresa.

Para iniciar a nova trajetoria, foram estabelecidas trés agdes importantes: (i) Participar
das reunides de Product Owner (PO) da tribo, (ii) acompanhar a PO do time nas reunides de
negocios com o cliente e (iii) acompanhar a PO do time no processo de escrita das historias de
usudario. Essas trés agdes visam fortalecer a atuagdo como Product Owner, proporcionando
maior envolvimento no processo de resolugdo de problemas, melhor compreensdao das
necessidades dos clientes e uma participacdo mais ativa na definicdo das funcionalidades a
serem desenvolvidas.

Durante a primeira agao (i), os Product Owners se reuniam semanalmente para
compartilhar os desafios que enfrentavam, buscando obter sugestdes de melhoria dos demais
membros da equipe. Apos acompanhar trés dessas reunides, a estagiaria teve a oportunidade de
identificar e compreender as dificuldades enfrentadas pelos Product Owners (POs) em seu
cotidiano. As principais dificuldades mencionadas estavam relacionadas a compreensao dos
problemas enfrentados pelos clientes e a verificagdo se esses problemas eram realmente
significativos. Ocasionalmente, o cliente apresentava uma necessidade que era atendida pela
equipe, porém, apds o langamento, os usudrios finais ndo utilizavam a funcionalidade
implementada. A partir dessas observacoes, a estagiaria iniciou um estudo para compreender
como abordar efetivamente os problemas dos clientes, visando minimizar as dificuldades
enfrentadas pelos demais POs. Para isso, ela dedicou-se a aprender técnicas de entrevista com
os usudrios finais.

Na segunda ag¢ao (i1) de sua atuagdo, consistia em acompanhar a PO do time nas reunides
de negocios com o cliente. Essas reunides sdo fundamentais para compreender as necessidades
do cliente, alinhar expectativas e garantir que o produto final atenda as suas demandas.

A estagiaria empenhou-se em compreender minuciosamente o problema que o cliente
buscava resolver. Para alcancar essa compreensdo, ela ndo apenas aprofundou seus
conhecimentos sobre as regras de negocio especificas do projeto, mas também buscou conhecer
mais sobre a empresa do cliente. Com o acompanhamento e ajuda da Product Owner do time,
participou de reunides tanto com o cliente quanto com potenciais usuarios do sistema,
demonstrando interesse e curiosidade para obter um conhecimento cada vez mais abrangente
sobre a empresa, suas necessidades e os desafios enfrentados.

Durante essas interacdes, a estagiaria realizava um método utilizado na DTI Digital

chamado Product Discovery. De acordo com Cagan (2017), Product Discovery representa uma
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abordagem conceitual no desenvolvimento de produtos, baseada na consideragdo dos desejos e
necessidades dos clientes. O objetivo do Product Discovery é fornecer insumos factuais acerca
de quais produtos, recursos ou servicos devem compor o Product Backlog (PEREIRA, 2023).
Nesse processo, ela e a PO responsavel do time faziam questionamentos criteriosos aos clientes,
com o intuito de identificar a melhor solug¢ao para cada problema enfrentado. O objetivo era
definir os requisitos, necessidades e restricdes de forma aprofundada, a fim de garantir um
alinhamento efetivo entre o produto desenvolvido e as expectativas do cliente.

Ao decorrer das sessoes de Descoberta do Produto (Product Discovery), a estagiaria e a
Product Owner (PO) adotavam uma abordagem sistematica para compreender o problema
inicial. Inicialmente, realizavam uma reunido com o cliente, na qual a PO responsavel fazia
questionamentos detalhados sobre o problema em questdo. Com base nas respostas fornecidas
pelo cliente, exploravam mais a fundo o impacto do problema no cliente e discutiam possiveis
solugdes.

A proxima etapa do processo consistia em reunir-se com os usudrios finais. Nesses
encontros, a PO responsédvel do time conduzia entrevistas, com participag¢do da estagiaria, para
identificar as principais dificuldades enfrentadas pelos usudrios e entender quais seriam as
solugdes mais uteis para eles. Uma vez concluida essa fase de levantamento de informagdes, a
equipe se dedicava a defini¢do da solugdo. Essa solugdo era posteriormente descrita por meio
de histérias de usudrio e compartilhada com o designer, que ficava encarregado de criar o
prototipo do sistema. Durante as reunides e ao longo do processo de defini¢do da solucdo, a
estagiaria desempenhava um papel de apoio a PO, questionando pontos que nao haviam sido
compreendidos plenamente, geralmente relacionados a empresa do cliente e as regras de
negocio.

Os processos de Product Discovery contribuiam significativamente para a melhoria da
comunicagdo com o cliente. Ao estabelecer um contato mais direto, a estagidria conseguiu
estabelecer uma maior confianca por parte do cliente. A medida que a proximidade com o
cliente crescia, a estagiaria adquiria insights sobre as melhores abordagens e o estilo de
comunicagdo mais adequado. Consequentemente, essa maior clareza na comunicagdo estreitou
o relacionamento com o cliente, criando uma base solida para um trabalho mais eficaz e uma
compreensdo mais precisa das necessidades e expectativas do cliente.

Na ultima agdo (iii), a estagiaria teve a oportunidade de acompanhar a PO da equipe no
processo de elaboracgao das historias de usudrio. Essa etapa ¢ importante para definir claramente
as funcionalidades que serdo desenvolvidas e para garantir que todas as partes interessadas

estejam alinhadas quanto aos requisitos do produto.
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Durante essa etapa, foram enfrentadas algumas dificuldades especificas. Uma das
dificuldades encontradas estava relacionada a defini¢do completa dos critérios de aceitacdo. Era
importante garantir que nenhum aspecto do projeto ficasse indefinido, pois isso poderia resultar
em erros ¢ bugs quando os usuarios utilizassem a funcionalidade implementada. A estagiaria e
a PO trabalharam juntas para superar esse desafio, garantindo que todos os critérios de aceitagao
fossem identificados e claramente especificados.

Outra dificuldade enfrentada estava relacionada a redacgao das historias de usuario. Essas
histérias sao descritas no quadro do Azure DevOps, conforme a Figura 6, explicando o contexto
do problema que a histéria visa resolver, juntamente com os critérios de aceitagdo, informando
o objetivo e as regras das funcionalidades e os cenarios que acontece o problema. E crucial
transmitir a visdo do cliente de forma clara e compreensivel para os desenvolvedores. A
estagiaria, ao acompanhar a PO nesse processo, comegou a dominar cada vez mais essa
habilidade e a contribuir de maneira mais efetiva na elaborag¢do das historias de usuario. As
dificuldades iniciais foram superadas e a colaboragdo entre a estagiaria e a PO se tornou mais
fluida e produtiva, garantindo uma melhor comunica¢do e um melhor entendimento da visdao

do cliente por parte dos desenvolvedores.

Figura 6 - Modelo de historia de usudrio criado pela Product Owner Paola Santiago utilizado
na DTI Digital.

Description

EU COMO xxx QUERO xxx

PARA

Contexto atual: Como € realizado atualmente...

Critérios de Aceitagdo

* Objetivo: Caracteristicas da agao/funcionalidade.
* Definigoes: Regras das agoes/funcionalidades.

Cenarios
* Dado que ... e ... Quando ... Entao ....

* Dado que ... e ... Quando ... Entao ....

Fonte: Do Autor (2023).
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Todo o processo descrito proporcionou uma experiéncia significativa para a estagiria
em sua trajetoria profissional. Ela adquiriu uma compreensao importante sobre a priorizagado de
tarefas com base em critérios como valor para o cliente, impacto no negdcio e viabilidade
técnica. Além disso, pode identificar fluxos de trabalho, restrigdes e regulamentacdes relevantes
que precisam ser consideradas, bem como antecipar possiveis mudancas ou problemas futuros.

Em resumo, essa experiéncia permitiu que a estagiaria expandisse seu conhecimento e
habilidades. Ela adquiriu uma compreensao mais abrangente do ciclo de desenvolvimento de
produtos, desde a identificacao das necessidades do cliente até a entrega de solucdes eficientes

e alinhadas com as expectativas do negocio.

3.4  Aprofundamento nas tecnologias

Mesmo com a experiéncia em PO, a estagiaria por meio de conversas com seu time e
lideranca, decidiu voltar a focar na parte de aprimorar seus conhecimentos nas tecnologias de
desenvolvimento web, pois mesmo gostando das experiéncias de acompanhamento na area de
produto, ela teve mais clareza que a carreira que ela queria seguir era de desenvolvedora.

O projeto no qual ela estava atuando, voltado para cadastros de amostras de exames
médicos, ndo possuia documentacdo. Portanto, uma etapa crucial foi a elaboragdo dessa
documentacdo, a fim de armazend-la junto ao cddigo. Buscando aprender como criar um
README eficaz, que segundo Melo (2023) ¢ uma forma comumente utilizada de
documentacdo de software, a estagidria e sua equipe desenvolveram uma documentagio
abrangente que busca abordar as principais partes do sistema, enfatizando a clareza das regras
de negobcio, configuragdes do projeto, arquiteturas do banco de dados, front-end e back-end,
além de abordar as dificuldades enfrentadas ao longo do processo.

A documentagdo elaborada na forma de README foi bem aceita pela organizagao.
Como consequéncia, a estagidria preparou uma apresentagdo com as recomendacdes de
desenvolvimento de futuras documentagdes para os demais colaboradores. Durante a
apresentacao, ela abordou as informagdes que normalmente sdo encontradas em um README,
detalhando o processo de criagdo do documento em conjunto com a equipe. Além disso, ela
forneceu dicas sobre o uso do markdown, uma linguagem de marcacdo amplamente utilizada
para a documentacao de projetos. Essa apresentagdo serviu como um guia para os demais
colaboradores, incentivando uma abordagem mais consistente e eficiente na documentacao de

projetos futuros.
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Outra questdo técnica que a estagiaria aprendeu foi a consulta a APIs externas. Ela ndo
possuia conhecimento sobre como fazer essas consultas ao desenvolver o codigo, para isso foi
necessario aprender a utilizar o Postman, que de acordo com Postman (2023), ¢ uma plataforma
de API, para criar e usar APIs. A estagiaria ja havia utilizado o Postman para consultar algumas
APIs que utilizava durante a graduagdo, mas para o projeto atual era necessario utilizar o header
e 0 body, algo que ainda ndo tinha feito. O time ajudou a estagidria nos testes nas APIs via
Postman, e o proximo passo foi chamar as APIs no sistema. Como a estagidria ndo tinha
conhecimento, a equipe a ajudou mostrando um projeto do mesmo cliente que envolvia
consultas de APIs externas, permitindo que ela compreendesse e aplicasse esse conhecimento
no projeto em que estava trabalhando. A estagidria se dedicou a entender como as consultas
estavam funcionando no projeto que o time passou e conseguiu aplicar no projeto que estava
atuando.

A estagiaria também aprofundou os conhecimentos nas tecnologias com as quais ja
estava trabalhando e nas quais ja tinha conhecimento, como melhorias em testes unitarios no
back-end, testando todos os métodos, todas as condicdes e excecdes que o codigo pode ter.
Também aprimorou o conhecimento em bibliotecas do React, como a biblioteca de
componentes (Material-ui) e a biblioteca para controle de rotas (React-router-dom). Além disso,
aprimorou o conhecimento sobre a linguagem C#, adquirindo discernimento sobre qual situacao
¢ mais adequada para utilizar estruturas como select, for ou while, por exemplo.

A medida que a estagiaria aprofundava seu entendimento sobre o assunto, ela também
passou a desempenhar um papel fundamental no processo de detalhamento técnico das historias
de usuario. Inicialmente, ela detalhava as historias de usuario com outro desenvolvedor da
equipe e o lider realizava a avaliacdo. Apds cerca de duas sprints, a estagiaria ja adquiriu
autonomia para descrever as tarefas sozinha, sem ajuda de outro desenvolvedor, e recebia
avaliacdes positivas do lider.

As melhorias nas tecnologias ndo se encerraram e a estagiaria continuou estudando e
aprimorando seus conhecimentos, porém o tempo e dedicacdo dos estudos foram divididos para

se preparar para assumir um papel de lideranca na equipe.
35 Iniciacdo na Lideranca de Times
Apos 8 meses de estdgio, a estagiaria recebeu o feedback de que possuia o perfil

adequado para seguir a carreira de lider de equipe. Essa perspectiva despertou interesse na

estagiaria, e foram estabelecidas as seguintes acdes para que ela pudesse aprimorar suas
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habilidades nessa trajetoria: A primeira a¢do (i) consistiu em permitir que a estagiaria
participasse de reunides técnicas com o cliente, a segunda acdo definida (ii) era o
desenvolvimento de habilidades interpessoais, ¢ a ultima agdo (iii) consistiu na rotagcdo de
papéis, na qual, durante uma sprint, o lider da equipe desempenhava a funcao de desenvolvedor,
enquanto a estagiaria assumia o papel de lider.

Com a implementagdo da primeira acdo (i), a estagidria comegou a se reunir com o
cliente sempre que necessario. O proposito dessas reunides era esclarecer duvidas técnicas tanto
para a equipe quanto para o cliente. Durante essas interagdes, as trocas de perguntas envolviam
questdes internas e externas, como bugs nos sistemas, problemas com outros fornecedores do
cliente ou no banco de dados.

Esse processo foi desafiador para a estagidria, uma vez que requer discernimento para
determinar quando buscar a resposta internamente ou recorrer ao cliente. Para isso, ela
desenvolveu o habito de anotar suas duvidas e, antes de questionar o cliente, enviava mensagens
para a equipe, questionando se a divida realmente s6 poderia ser esclarecida pelo cliente. Além
disso, ela enfrentava o desafio de responder com confianca quando o cliente lhe fazia perguntas.
Para lidar com esse problema, inicialmente o lider do time assumia essa responsabilidade
quando a estagiaria ndo sabia ou se sentia insegura, com o tempo ¢ a experiéncia, a estagiaria
adquiriu seguranca e passou a responder objetivamente as perguntas do cliente.

Para realizar a segunda agdo (ii), que era o desenvolvimento de habilidades
interpessoais, a estagidria assistiu palestras, leu documentagdes, participou de cursos sobre
comunica¢do ndo violenta, inteligéncia emocional e lideranca efetiva. Ela aprendeu como
funciona a teoria por tras desses conceitos, a fim de aprimorar suas habilidades na pratica.

Na terceira agdo (iii), que era a rotacdo de papé€is com o lider do time, foi a mais
desafiadora, porque a estagidria estava em posicao de lideranca, mesmo que por um tempo
curto. Ela sentiu a pressdo de ser responsavel pela equipe imaginando que, caso algo desse
errado, seria considerada a responsavel.

Inicialmente, houve a divisdao de historias de usuario em tarefas, a estagidria tomou
frente para as divisdes, mas teve a ajuda do time para isso. Uma inseguranca que ela enfrentou
ao dividir as tarefas foi o receio de deixar passar algum detalhe técnico que pudesse impactar o
tempo da sprint e, consequentemente, desagradar o cliente. Para resolver esse problema, a
estagiaria consultou o lider do time se as tarefas estavam corretas, explicando a situagdo e
questionando se ndo haviam esquecido de algo importante. Tendo essa certeza, o proximo passo
foi a divisdo das tarefas para os membros do time. Nesse momento, a estagidria ponderou sobre

a ordem em que elas deveriam ser realizadas, dando prioridade as tarefas menos dependentes
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das outras. Essa abordagem permitiu que, quando chegasse o momento das tarefas com
dependéncias, as demais ja estivessem concluidas. Ao discutir essa estratégia com o lider, ele
concordou e a estagiaria decidiu seguir em frente com o planejamento. Durante a sprint, foi
necessario auxiliar o time com tarefas técnicas, algo que a estagiaria conseguiu fazer com
facilidade. Nos casos em que ela enfrentava dificuldades, outro desenvolvedor da equipe
prestava auxilio. No meio da sprint também foi necessario verificar se as tarefas ndo estavam
atrasando e se a sprint iriam encaminhar conforme o combinado. A estagidria observou, mas
nao teve problemas em relacao a isso.

Ao chegar no final da sprint, surgiu a necessidade de validar todas as funcionalidades,
assegurando que estejam em pleno funcionamento, conforme as expectativas pré-estabelecidas.
Em seguida, foi preciso realizar a homologag¢do junto ao cliente. No entanto, o desafio residiu
em lidar com a possibilidade de contratempos. Caso algo falhe, ¢ crucial ter a postura adequada
para prontamente se desculpar, com firmeza e determinacdo em garantir que os ajustes sejam
efetuados no menor tempo possivel. A estagidria estava preparada para enfrentar contratempos,
mas, tudo transcorreu conforme o planejado.

Ao concluir a fase de homologagao, o passo seguinte foi a publicagdo em ambiente de
produgdo, que representa o espaco oficial utilizado pelos clientes para interagirem com o
sistema. Nesse ponto, a estagiaria ainda ndo detinha pleno conhecimento, sendo necessario
buscar auxilio junto ao lider. Solicitou orientagdo para realizar ajustes nas branches, releases e
pipelines, além de contar com a ajuda para redigir o plano de implantagdo, um documento que
descreve as alteragdes que o cliente precisa implementar, visando a integracdo do produto ao
ambiente de producdo sem erros. Por meio da orientacdo e suporte do lider, a estagidria adquiriu
o conhecimento necessario, culminando na bem-sucedida publicag¢do do sistema.

Findada essa sprint, a estagidria recebeu feedbacks positivos tanto do lider quanto de
toda a equipe. Adicionalmente, foram apontados aspectos a serem aprimorados, entre os quais
destaca-se a necessidade de confiar mais em suas habilidades, superando a eventual inseguranca
manifestada em algumas ocasides. Além disso, foi reforcada a importancia de prosseguir com
a busca constante pelo aprimoramento das competéncias técnicas.

Essa experiéncia foi util para a estagidria saber se realmente queria seguir como
desenvolvedora lider e para saber onde precisaria continuar estudando e aprimorando os
conhecimentos para conseguir assumir o cargo efetivamente, além de que foi uma 6tima
experiéncia para aproximar do time, pois teve que ter um contato mais direto com eles e teve
muito apoio para tragar essa nova jornada. A estagiaria continuou ajudando nas atividades de

lideranga e estudando cada vez mais, para futuramente se tornar uma desenvolvedora lider.
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3.6  Consideracoes finais

Desde o inicio de seu estagio até o seu desfecho, a estagiaria enfrentou varias
insegurangas em sua jornada. O estagio se revelou essencial para ajuda-la a definir qual carreira
dentro da area de Tecnologia da Informacao ela realmente desejava seguir. Na faculdade, ela
havia adquirido conhecimentos superficiais sobre varias areas, mas carecia de experiéncia
pratica para discernir onde suas verdadeiras afinidades residiam.

O apoio do time, e especialmente o incentivo das liderangas, desempenharam um papel
crucial na capacitagcdo da estagiaria para explorar diversas vertentes no desenvolvimento de
software. Isso lhe permitiu descobrir aquela que melhor se alinhava com seu perfil e aspiragoes.

Além dos avangos técnicos, a evolugdo de suas habilidades interpessoais ao longo desse
percurso também foi importante para sua carreira. A proatividade e aprimoramento na
comunicagdo emergiram como atributos em sua trajetoria. A decisdo de trilhar uma carreira
como Product Owner ¢ as aprendizagens adquiridas com a equipe técnica abriram portas para

que ela assumisse um papel de lideranca na equipe.
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4 CONCLUSAO

A jornada de estdgio vivenciada pela estagidria foi muito mais do que um simples
cumprimento de tarefas. Foi uma trajetoria de aprendizado, descobertas e evolugdo. Cada etapa
desse processo foi uma pega fundamental na construgdo de sua futura lideranga no time de
desenvolvimento.

Desde os primeiros passos na integracao do projeto, ficou evidente que a estagiaria nao
apenas adquiria conhecimento sobre os processos da empresa, mas também descobria a
importancia da comunicagdo clara e eficaz. Este foi o alicerce sobre o qual ela construiu seu
caminho rumo a lideranga. A comunicagdo com o time e a lideranga se tornou um ponto crucial
para alinhar ndo s6 sua trajetdria, mas também suas metas e visdo profissional.

A experiéncia de acompanhar a Product Owner, embora nao tenha sido sua escolha final,
também se revelou de imensa valia no aprimoramento das habilidades da estagiaria. Além de
proporcionar um enfoque diferenciado na tomada de decisdes, levando em consideracdo nao
apenas as demandas técnicas, mas também as restricdes e requisitos do negocio, essa vivéncia
desempenhou um papel fundamental no desenvolvimento de sua capacidade de comunicagao.
A estagiaria aprendeu a traduzir de maneira eficaz as necessidades do cliente, alinhando-as as
expectativas dos stakeholders, e se tornou mais apta a antecipar e se adaptar a possiveis
mudangas futuras. O conhecimento aprofundado nas tecnologias utilizadas nao so6 fortaleceu a
base técnica da estagidria, mas também lhe conferiu a capacidade de orientar outros
desenvolvedores e tomar decisdes embasadas.

Contudo, o ponto culminante dessa jornada foi a experiéncia como lider de time. A
vivéncia no acompanhamento de lideranga marcou o ponto de convergéncia, onde ela reuniu as
experiéncias acumuladas desde o inicio de seu estdgio e as aprimorou. Nesse contexto, sua
habilidade em desenvolver codigos nos sistemas se manifestou com notavel fluidez,
demonstrando um dominio que lhe permitiu aplicar e orientar os processos tanto da metodologia
agil quanto da cultura empresarial com destreza. Além disso, sua comunicagdo com o cliente e
a equipe se destacou pela assertividade e eficacia, estabelecendo conexdes mais solidas tanto
com o cliente como com a equipe.

A conclusao dessa etapa do estagio ndo representou o fim, mas sim um novo comeco.
O aprendizado e a evolugdo foram constantes, evidenciando que a jornada para se tornar um
lider de time de desenvolvimento ¢ um processo continuo. O comprometimento com o
aprimoramento constante ¢ fundamental nesse percurso, demonstrando que a busca pelo

crescimento € uma jornada que nunca cessa. Assim, a estagidria concluiu sua etapa de estagio
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ndo como um ponto final, mas como um ponto de partida para uma trajetéria promissora,
enraizada na aprendizagem continua.

Apo6s concluir o estagio, a estagidria foi efetivada como desenvolvedora de software,
persistindo no aprimoramento de suas habilidades para trilhar o caminho em direcao a lideranca.
Depois de trés meses como desenvolvedora de software, ela ascendeu a posicao de lider,
amparada pelo constante apoio da equipe, e prosseguiu no aperfeigoamento tanto de suas

habilidades técnicas quanto interpessoais para alcangar a exceléncia na lideranga de um time de

desenvolvimento.
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