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RESUMO

CARVALHO, Lucas Pedro Lopes. NORTI: aplicativo movel com informagdes sobre
adocdo de padrdes de desenvolvimento, arquitetura de software e tecnologias por
empresas de T1 da regido norte de Palmas—TO. 2020. 73 f. Trabalho de Concluséo de Curso
(Graduacéo) — Curso de Engenharia de Software, Centro Universitario Luterano de Palmas,
Palmas/TO, 2020.

O software evoluiu de forma acelerada nos ultimos anos, cada vez mais torna indispensavel o
uso dos softwares no cotidiano das pessoas. Para uma evolucdo continua do software, novas e
melhores formas de desenvolvé-lo também tiveram que evoluir, para atender um mercado que
busca por solucBes mais rapidas e eficientes a cada dia. Em virtude disso, surgiram
metodologias de desenvolvimento que vdo desde as tradicionais metodologias (classico) até
chegar nas atuais metodologias ageis. Dessa forma, surge a problemética de como realizar um
mapeamento da adocdo de préaticas de desenvolvimento de software, padrbes de arquitetura de
software e tecnologias de desenvolvimento utilizados por empresas de Tecnologia da
Informacdo da regido norte do pais. Foi realizado a coleta de dados, através de entrevistas e
questionarios pré-estabelecidos, esses dados foram analisado e processados onde as
informac0es resultantes desta analise, estdo disponiveis também em um aplicativo mdvel. Os
resultados apresentado neste documento e no aplicativo, revelaram que as empresas de
tecnologia da regido norte do Brasil, possui caracteristicas muito semelhantes as demais regides

do pais.

Palavras-chave: desenvolvimento de software, tecnologia, metodologia, aplicativo movel.
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1 INTRODUCAO

Com o avanco da tecnologia e comercializacdo dos softwares, surgem com frequéncia
novas aplicacdes para diferentes fins. O software se tornou um objeto necessario para a
evolucdo do mercado de trabalho, onde empreendedores exploram varios meios de criar
solucBes com uso dessa tecnologia, desenvolvendo aplicativos para dispositivos méveis que

geram grandes impactos na cultura e nos costumes da sociedade.

A Engenharia de Software (ES) tem como um dos seus principais objetivos a melhoria
continua do software, criando ou melhorando suas técnicas de atuacdo, visando incentivar o
desenvolvimento da area. Podendo assim, construir sistemas maiores, mais complexos, e com
entregas mais rapidas, evoluindo o software da melhor forma, conforme as necessidades vao

surgindo.

Em virtude disso, surgiram metodologias de desenvolvimento que vdo desde as
tradicionais metodologias (classico) até chegar nas atuais metodologias ageis. Segundo Roger
S. Pressman (2011, p. 40), “uma metodologia € o alicerce para processo de engenharia software
completo, possuindo atividades estruturais aplicaveis a todos os projetos de software,

independentes de tamanho ou complexidade”.

A Engenharia de Software (ES) tradicional apresenta conceitos de planejamento bem
definidos, assim como rigorosas documentacoes e planos estratégicos com pouca dinamicidade.
O que gera complexidade por conta dos classicos modelos de processos de desenvolvimento de
software, como os modelos em cascata, evoluciondrio e incremental, que contam com quatro
fases fundamentais no desenvolvimento de qualquer software: especificacdo, projeto,
implementacdo, validacao e evolucdo (SOMMERVILLE, 2007).

O Scrum é uma das metodologias ageis utilizadas em projetos de software, criada na
década de 1990 por Jeff Sutherland. Essa metodologia reune algumas regras simples e
atividades que proporcionam uma melhor comunicacdo e transparéncia entre os individuos de
uma equipe. O Extreme Programming (XP) também é uma metodologia &gil, criada em 1996,
por Kent Beck, apresenta valores, principios e técnicas para entregar os melhores resultados em
projeto de software. Essas e outras metodologias serdo discutidas neste trabalho.

Os autores Garlan e Perry, ainda em 1995, foram os primeiros a sugerir a utilizacdo de

arquiteturas como uma representacdo de solucdes de software. Essa representacdo poderia
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facilitar a compreensdo do software a ser desenvolvido, a ideia era levantar a importancia da

estruturacdo do software antes do seu desenvolvimento.

Os sistemas, plataformas e aplicativos de modo geral sdo construidos para atender as
necessidades de uma empresa, cliente, usuarios ou um publico especifico, buscando solucionar
um problema. Essas aplicagdes sdo desenvolvidas utilizando algum tipo de arquitetura
(solucgéo) de software que atenda aos seus requisitos (problemas). As arquiteturas de softwares
tém profundo impacto no desenvolvimento, fazendo com que a equipe tome decisdes iniciais
que irdo refletir em todo trabalho da engenharia de software e na entrega final, mostrando
grande influéncia nos trabalhos posteriores, desde constru¢cdo a manutengdo do software
(BASS, apud PRESSMAN, 2016).

A arquitetura de software é um termo considerado de dificil definicdo por alguns
autores. Pressman apoia Bass na seguinte definicédo:

(...) A arquitetura de software de um programa ou sistema computacional é a
estrutura ou estruturas do sistema, que abrange os componentes de software,
as propriedades externamente visiveis desses componentes € as relagdes entre
eles. (BASS et. al. 2003, apud PRESSMAN, 2016, p. 230)

Um mapeamento da adocdo de praticas de desenvolvimento e padrfes da arquitetura de
software pode ser realizado por meio da definicdo e da aplicacdo de questionarios e analise das
respostas. Para que se possa compreender e mensurar o atual cenario de Tl (Tecnologia da
Informacdo) da regido norte do Brasil. Entdo ampliar o conhecimento de como sao organizadas
(estruturadas) as empresas, suas metodologias de desenvolvimento de software, arquiteturas de
software, os tipos de trabalhos (aplicacdes) que sdo desenvolvidos e seu nivel de inovacéo.
Desta forma, o desenvolvimento do aplicativo NORTI se torna essencial para a apresentagéo

desses dados.

O aplicativo NORTI realizara o processamento dos dados e apresentacdo da informacéao,
assim como uma distribuicdo dessa informacdo para qualquer individuo que possua um
dispositivo mdvel como um smartphone (aparelho de celular), por exemplo. Este formato pode
ter mais alcance que outros métodos tradicionais, por conta da popularidade dos aplicativos

para dispositivos mdveis, tornando assim a informacao mais acessivel ao publico.

Por meio de um estudo empirico, esse trabalho busca realizar um mapeamento das
praticas de desenvolvimento de software, padrdes de arquitetura de software e tecnologia de

desenvolvimento nas empresas de T1 (Tecnologia da Informacio) da Regido Norte. E objeto
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deste trabalho apresentar o mapeamento dessas empresas e fornecer um panorama das empresas

de T1 da Regido Norte por meio de um aplicativo para dispositivo mével.

Este documento esta organizado da seguinte forma: No segundo capitulo sera mostrado
conceitos e definicbes sobre metodologia de desenvolvimento de software e arquitetura de
software, que serviram de contetdo base para o desenvolvimento deste projeto. Ja no terceiro
capitulo serd apresentado a metodologia utilizada, o quarto e ultimo capitulo é apresentado o

cronograma de desenvolvimento do projeto.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo serdo abordadas as referéncias teoricas para desenvolvimento deste
trabalho. Os principais autores, a seguir, contribuiram com seus estudos para esse contexto,
especialmente os livros: Scrum e Agile em Projetos Guia Completo (Fabio Cruz), Engenharia

de Software: Uma abordagem profissional (Roger S. Pressman e Bruce R. Maxim).
2.1 METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

Os softwares de computadores é uma das tecnologias que mais avan¢aram nas Ultimas
décadas. Desde de 1950, o software vem evoluindo rapidamente, durante essa evolucdo, foram
surgindo diversos problemas no &mbito de desenvolvimento do software, relacionados a
manutencdo, prazos de entrega, adaptacdo, aperfeicoamento e principalmente pela qualidade
dos softwares (SOMMERVILLE, 2007). Sobre o surgimento da Engenharia de Software é
possivel afirmar que:

“(...) decorreu da analise feita na época sobre as condi¢des da industria de software
que estava entrando em um periodo critico de colapso que ficou conhecido pela
alcunha de crise do software que teve seu inicio em meados da década de 1960,
quando os programas existentes tornaram-se dificeis de serem mantidos, estendendo-
se até o final da década de 1970” (PRESSMAN, 1995, p. 6)

Existem diversas definigdes para Engenharia de Software. O Instituto de Engenheiros
Eletricistas e Eletronicos - IEEE (1990, apud PRESSMAN, 2016) possui uma definicdo mais
ampla: “a aplicagdo de uma abordagem sistematica, disciplinada e quantificavel no
desenvolvimento, na operacéo e na manutencdo do software”. Para Sommerville (2007, p. 5),
“¢ uma disciplina de engenharia relacionada a todos os aspectos de produtos de software”. Ja
para Roger S. Pressman & Bruce R. Maxim (2016, p. 27), “a engenharia de software engloba
processos, métodos e ferramentas que possibilita a construcdo de sistemas complexos baseado
em computador dentro do prazo e com qualidade”. E comum nessas defini¢des a preocupagio

com o método (ou processo) e com a medicg&o, seja relacionada ao tempo ou a qualidade.

Os cléssicos modelos de processos e métodos de construgdo de sistemas informatizados,
a exemplos dos modelos em cascata, evolucionario e incremental abordados por Sommerville
(2007), instituem quatro fundamentais fases no desenvolvimento de todos softwares:

especificagdo, projeto e implementacéo, validacao e evolucéo.

Outra mudanca em relacdo aos processos tradicionais de Engenharia de Software € que

as metodologias ageis priorizam os individuos assim como as atividades e suas interacdes em
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detrimento de ferramentas e processos. Para que o esforco de trabalho seja concentrado nas
entregas constantes, a documentacdo seja 0 mais sucinta possivel, ao contréario de seguir um
planejamento fortemente definido (FOWLER, 2019).

Antes de apresentar uma Visao sobre as praticas de processos de software, é necessario
compreender com mais detalhes o termo agilidade no ambito da Engenharia de Software.
Agilidade, mudanca e adaptacdo estdo atreladas ao ambiente de desenvolvimento de projetos
ageis, assim como a palavra mudancas esta diretamente ligada a natureza do software. Seguindo
essa linha lvar Jacobson traz a seguinte defini¢do para agilidade no &mbito do desenvolvimento
de software:

“Uma equipe agil é aquela rapida e capaz de responder de modo adequado as
mudangas. Mudanca tem tudo a ver com desenvolvimento de software. Mudanga no
software que esta sendo criado, mudanca nos membros da equipe, mudanca devido a
novas tecnologias, mudancas de todos os tipos que poderdo ter um impacto no produto
que esta em construgdo ou no projeto que cria o produto.” (JACOBSON, 2002 apud
PRESSMAN, 2016)

Pressman (2016) vai além ao afirmar que agilidade é mais do que uma resposta a
mudanca. Ele defende o que Kent Beck (2001) afirmou junto com outros 16 renomados

desenvolvedores, consultores e autores da area de software os seguintes valores:

e Individuos e interagcdes acima de processos e ferramentas;
e Software operacional acima de documentacdo completa;
e Colaboracgéo dos clientes acima de negociacao contratual; e

e Respostas a mudancas acima de seguir um plano.

Esses valores foram batizados de “Agile Alliance” ou Alianca Agil e fazem parte do
“Manifesto for Agile Software Development” (Manifesto para o Desenvolvimento Agil de
Software). Vale salientar que embora o Manifesto Agil tenha sido acordado em 2001, sendo
referéncia para metodologias consideradas ageis até nos dias atuais, essas ideias ja vinham
sendo discutidas ha alguns anos, com principal intuito de suprir as fraquezas constatadas no
processo de desenvolvimento de software tradicional (BECK, 2002 apud PRESSMAN, 2016).

Os estudos de Coleman e O’Connor (2008), mencionados em Paternoster et al. (2014),
contribuem com esse trabalho ao afirmar que Extreme Programming (XP) é a metodologia de
desenvolvimento de software mais aplicada nas empresas que estdo em fase inicial, por varios
motivos, mas principalmente por seu baixo custo e pouca exigéncia de documentacéo e, dentre

outras metodologias, o Scrum é bastante utilizado por empresas de tecnologia.
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Toda essa evolucdo do desenvolvimento agil, atrelada aos principios dos processos
tradicionais da Engenharia de Software, provavelmente contribuiu e vem contribuindo para o

desenvolvimento de software.
2.1.1 Scrum

O Scrum é uma das metodologias ageis mais difundidas na area de desenvolvimento de
software nos ultimos tempos, foi concebido por Jeff Sutherland e sua equipe de
desenvolvimento ainda no inicio dos anos 1990, entretanto somente se popularizou apés o
Manifesto Agil (mencionado anteriormente). Fabio Cruz (2018, p. 52) define o Scrum como
“um framework para desenvolver e manter produtos complexos que também pode ser utilizado
no gerenciamento agil de projetos que se destinam também a criagdo de produtos” e afirma que
0 Scrum pode ser utilizado no desenvolvimento de qualquer produto complexo. Por outro lado:

“(...) Scrum ¢ a forma pela qual uma pessoa, uma equipe ou organizagdo se torna
capaz de responder a essa complexidade, de responder a metamorfoses que ndo podem
ser previstas, de se mover com agilidade e entusiasmo através de um espaco de
problema em constante transformagéo.” (SUTHERLAND, 2019).

A principal ideia do Scrum ¢ aplicar um conjunto de regras simples e atividades que
permitam uma maior comunicacao e transparéncia entre os individuos de uma equipe (ou time)
Scrum, dando-lhes autonomia para aprender por conta prépria, auto gerenciar e aperfeicoar a
forma como trabalham, sem que haja a necessidade de um controle centralizado
(SUTHERLAND, 2019). Os times Scrum possuem trés papéis fundamentais, ilustrados pela
Figura 1.

Figura 1: llustracdo dos papéis dentro de Time Scrum

Papéis do
SCRUM

Development
team

Scrum Master

E dever do Scrum Master assegurar que toda equipe desempenhe um bom papel dentro
do Time Scrum, fazendo com todos os individuos consigam aplicar todas as préaticas, as regras
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e os valores que o Scrum demanda. Fabio Cruz (2018) afirma que o Scrum Master deve treinar
0 Development Team em ambientes onde o Scrum ndo € totalmente adotado ou compreendido,
garantindo que todos sigam o Scrum, facilitando os eventos Scrum conforme necessario e

removendo todos e quaisquer impedimentos que possam interferir no objetivo do time.

O Product Owner (PO) € o proprietario ou dono do produto. E de responsabilidade do
PO gerenciar o backlog do produto, garantir que esteja visivel a todos (o backlog do produto é
apresentado adiante). E primordial que o dono do produto tenha 0 maximo de conhecimento
sobre o produto e suas regras de negdcio, é missdo do PO, que toda a equipe compreenda o
produto como um todo, ele também deve garantir a satisfacdo do cliente, pois 0 mesmo esta
diretamente ligado ao cliente (CRUZ, 2018).

Como em qualquer projeto de software, o Scrum também possui um time de
desenvolvimento, chamado de Development Team. Seu papel é implementar e transformar o
backlog do produto em incremento de recursos/funcionalidades para o produto. Fabio Cruz
(2018, p. 62) afirma que este € “o papel mais importante para qualidade técnica e funcional do
sistema ou produto que esta sendo construido e entregue ao cliente” e deve garantir a qualidade

técnica.

O desenvolvimento de software € algo desafiador, com varias atividades complexas. Um
processo complexo geralmente exige uma comunicacdo bem ampla entre todos os membros de
um time. Por isso o Scrum possui a Daily Meeting (reunido diaria). Essa reunido é de curta
duracdo (no maximo quinze minutos), tem como objetivo fazer com que as atividades do Time
de Desenvolvimento sejam sincronizadas e consigam planejar as proximas 24 horas, uma Daily
Meeting é composta por trés perguntas chaves que sdo respondidas por todos os membros da

equipe:

1. O que vocé realizou desde a Ultima reunido de equipe?
2. Quais obstéculos estd encontrando?

3. O que planeja realizar até a proxima reunido da equipe?

A reunido diaria é conduzida pelo seu lider Scrum Master que avalia as respostas de
cada integrante, isso ajuda a equipe a revelar problemas em potencial o mais cedo possivel
(PRESSMAN, 2018).

O Scrum possui um ciclo principal que vai desde o Planejamento da Sprint até Revisao
da Sprint, esse ciclo é ditado principalmente pelas Sprints. A Figura 2 ajuda a compreender

melhor o fluxo do processo Scrum, apresentando como cada iteracao € realizada dentro Scrum.
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A Figura 2 indica a existéncia dos papeis Scrum Master, Product Owner (PO) e Development

Team

Figura 2: Fluxo do processo Scrum

acada
24 horas

Scrum: reunides didrias de 15 minutos.
Os membros da equipe respondem
as questoes basicas
1] O que vocé realizou desde a

tltima Scrum?
Backlog dosprint:  Itens pendentes 2] Vocé esta tendo alguma dificuldade?
Funcionalidade(s) do backlog 30 dias 3) O que vocé vai fazer antes da
atribuida(s) expandidos proxima reuniao?

3o sprint pela equipe @

A nova funcionalidade
é demonstrada no
final do sprint

Backlog do produto:
Priorizacdo das funcionalidades do proeduto desejadas pelo cliente

Fonte: PRESSMAN, 2016.

A Figura 2 mostra com detalhes o fluxo completo do Scrum (alguns itens mencionados
na imagem ndo foram discutidos anteriormente, mas que serdo apresentados a seguir). Vale
salientar que o Time Scrum se reveste de artefatos especificos, aplicando regras que unem tanto
0S eventos, como 0s papéis e artefatos, os quais sao exatamente os itens mencionados na Figura
3:

e Backlog: Scrum possui 0 backlog como o artefato mais importante, reunindo os
itens/requisitos do produto a ser entregue; o backlog também deve oferecer um
entendimento completo aos requisitos para que assim sejam reproduzidos em forma
de funcionalidade para o produto, e por fim, entregar o produto (CRUZ, 2018);

e Sprint: E um periodo com durac&o fixa e um evento iterativo, geralmente tem uma
duragdo de, no maximo, um més. Segundo Fabio Cruz (2018, p. 68), “Sprint é 0
coragao do Scrum”;

e Backlog da Sprint: Sao os itens que estio “prontos” para compor a Sprint, em outras

palavras, sdo um conjunto de itens a serem implementados dentro de uma Sprint.

Essas caracteristicas do Scrum podem ser facilmente associadas as caracteristicas que
regem um projeto de software, onde os pilares de sua natureza (adaptabilidade, mudancas e

flexibilidade) sdo apresentados como parte dos principios e atividades que norteiam o Scrum.
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Isso explica uma maior adocdo por esses frameworks (ferramentas) ao invés de classicos

modelos de desenvolvimento de software.
2.1.2 Extreme Programming

Extreme Programming, também conhecido por Programacdo Extrema ou ainda pela
sigla XP, ¢ uma metodologia &gil, assim como Scrum, criada em 1996, por Kent Beck,
direcionada a equipes de tamanho pequeno e médio. Seu desenvolvimento possui algumas
diferencas em relacdo a outros modelos, podendo ser aplicada principalmente em projetos de
alto risco e que possuem requisitos dindmicos (CRUZ, 2018). Desta forma ele contribui para o

desenvolvimento de software com maior qualidade, em menor tempo e de forma econémica.

O XP apresenta alguns valores, principios e préaticas das quais proporcionam o alcance
do objetivo do projeto (KENT, 2001). Focado nas tarefas de programacao propriamente ditas,
0 XP defende valores essenciais e praticas que sdo levadas ao extremo, para que seja possivel

atingir o sucesso em seus projetos (CRUZ, 2018). S&o estes os valores:

e Comunicagéo
e Feedback

e Coragem

e Respeito

e Simplicidade

Segundo Fabio Cruz (2018), essas premissas tém como objetivo primordial, direcionar
toda a equipe quanto aos objetivos do projeto, com intuito de instigar o time a se conectar no

que de fato é importante para o projeto, deixando para tras acoes individuais.

A comunicacdo é sem dividas uma arma poderosa para minimizar problemas no ambito
do desenvolvimento de software &gil, que vao desde compreensdo das regras de negdcio,

alcance dos resultados esperados, até conflitos de relacionamento (CRUZ, 2018).

Entre as mais diversas formas de comunicacgéo atual, o Extreme Programming defende
que toda a comunicacgéo no escopo do projeto deve ser primordialmente realizada por meio de
um dialogo face a face, mas sem descartar as outras maneiras de se comunicar. 1sso porque 0
didlogo presencial oferece formas variadas de compreender uma informacdo, visto que
elementos como postura, tom de voz, expressdes faciais e até sentimentos acabam contribuindo
para uma melhor compreensdo. Para Fabio Cruz (2018, p. 210), “a comunicacao ¢ a principal
forma de transmitir e trocar informacdes e conhecimento do projeto em projetos de software”.

Esse pensamento vai ao encontro do préximo valor da Programacao Extrema: o Feedback.
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Fazendo uma breve retrospectiva das metodologias abordadas neste trabalho, o Scrum
concede um elevado e amplo ganho na comunicagéo proporcionados principalmente pela Daily

Meeting e revisao da sprint, segundo os valores do Extreme Programming.

O Feedback se mostra um valor fundamental para compreender e descobrir 0 mais
rapido possivel os problemas no desenvolvimento, reduzindo 0s prejuizos e consequentemente

0s riscos de impactos nos resultados (CRUZ, 2018).

Para Féabio Cruz, a técnica de feedback proporciona beneficios que levam a melhoria
continua do desenvolvimento de software:

(...) O feedback é uma das melhores técnicas para aplicar um processo eficiente
de melhoria continua, especialmente quando o time considera que fornecer e
receber feedback é uma das melhores oportunidades para aprender e identificar
pontos de melhoria. (CRUZ, 2018, p. 211).

O Extreme Programming exige coragem de sua equipe, essa palavra € aplicada devido
ao autor Kent Beck acreditar que a unica constante dentro do XP é que a mudanca sempre vai
existir. Para tal é preciso coragem para enfrentar as constantes mudancas dentro de um projeto
de software. Essas mudancas séo quase sempre originadas pelos clientes que mudam de ideia
com certa frequéncia, também sdo motivadas pelo fato de que a compreensao do produto se da,

em grande parte, durante o seu desenvolvimento (TELES et al., 2007).

E possivel traduzir a coragem imposta pela Extreme Programming em ter confianga ao
assumir os riscos de um projeto, levando em consideracdo que eventualmente pode acontecer
de quebrar o que vinha funcionando. Entretanto as praticas utilizadas por Kent Beck sao
voltadas, entre outras coisas, para a protecdo do projeto de software contra esses potenciais
eventos (TELES et al., 2007).

A filosofia da simplicidade empenhada pelo XP, que visa manter o trabalho o mais
simples e focado possivel, busca entregar o que realmente é importante para o projeto. A
Programacdo Extrema parte do principio que ndo se deve perder tempo criando algo que ndo é
necessario naquele momento. Para Fabio Cruz (2018, p. 213), “o maior desperdicio € aquele de
produzir algo que ninguém vai usar”, com certeza a simplicidade ¢ um dos valores mais

importante para XP, mantendo o foco no que realmente €, importa para o projeto.

Esse valor é muito importante no XP para que nenhum esforco da equipe seja
desperdicado sem que ndo sejam utilizadas. Uma pesquisa sobre projetos de software realizado

por uma empresa americana chamada Standish Group, apresenta nimeros bem interessantes,
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dentre eles uma métrica sobre o grau de utilizacdo dos recursos ou funcionalidade de um
software que sdo colocados em producédo. Esse estudo reuniu mais de 280 mil projetos de
software nos EUA, a Figura 3 apresenta a frequéncia da utilizacdo das funcionalidades de um
sistema comercial.

Figura 3: Frequéncia de Utilizagdo de Funcionalidades em Sistemas Comerciais Tipicos
(EUA)

Freqiiéncia de Utilizagao de Funcionalidades
Sistemas Comerciais Tipicos (EUA)

Raramente
19%

As vezes
16%

Nunca
45%

Freqiilentemente
13%

Sempre
7%

Fonte: MELLO, 2007.

De acordo com gréafico apresentado na Figura 3 o estudo revela que 7% (sete por cento)
das funcionalidades s&o sempre utilizadas e 13% (treze por cento) sdo utilizados
frequentemente. Desta forma é possivel concluir que o Principio de Pareto é aplicado ao
desenvolvimento de software, sendo que 20% (vinte por cento) das funcionalidades podem
gerar 80% (oitenta por cento) do resultado esperado (CRUZ, 2018). Assim, conclui-se que a
simplicidade enguanto valor da Programacdo Extrema possui um papel importantissimo para
com a entrega significativa dos resultados, focado principalmente na produtividade e esforgo

técnico do time.

O respeito também é um dos valores do XP responsavel por conscientizar a equipe no
que tange a responsabilidade de cada individuo para com outro dentro do time Extreme
Programming. O respeito € um valor simples, mas que sustenta todos os outros valores, segundo
Féabio Cruz (2018, p. 214), "saber ouvir e respeitar o ponto de vista do outro pode contribuir

muito para o sucesso de um projeto de desenvolvimento de software".

Ainda de acordo com Cruz (2018), a comunicacdo € um ponto incomum entre as

metodologias 4geis e 0s classicos modelos de desenvolvimento de software. Logo, é
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compreensivel dizer que, a comunicacdo na equipe, é um fator determinante para alcangar o

sucesso de um projeto de software, independente da metodologia utilizada.

Salienta-se, que embora a Engenharia de Software e seus ja conhecidos processos de
desenvolvimento ndo sejam totalmente difundidos dentre as metodologias ageis. Algumas
praticas sdo concebidas na utilizacdo de seus principios, mesmo que de formas diferentes, mas
que produzem resultados semelhantes.

A Tabela 1 reine de forma categorizada as caracteristicas do conhecimento entre 0s
ambientes ageis e tradicionais em projetos de desenvolvimento de software. O conhecimento
adquirido, percebido e gerenciado nas etapas dos projetos de T1 (Tecnologia da Informacéo) é
tratado tanto por métodos tradicionais quanto ageis no desenvolvimento de software (ROSES;
WINDMOLLER; CARMO, 2016).

Tabela 1: Comparativo entre Desenvolvimento Tradicional e Desenvolvimento Agil

Perspectivas Desenvolvimento Tradicional Desenvolvimento Agil

Lideranga, colaboracdo e
comunicacdo. O gerente € um
facilitador. Descentralizagéo.
Suporte aos lideres de equipe

Comando, controle e direcdo na
execucdo dos projetos pelo gestor,

Estilo de Gestio interferindo  no  planejamento e

distribuicdo dos trabalhos para as visando resultados. Os
equipes. Os gerentes participam das gerentes atuam como
decisBes com os clientes. facilitadores. Coordenacéo do
trabalho.
Comunicagéo Formal Informal
Modelo de Ciclo de vida do modelo (cascata, Modelo de entrega

Desenvolvimento espiral ou alguma variagao) evolutiva e continua

Processos de
trabalho

Caracteristicas
dos profissionais
de Tl

Regras e procedimentos operacionais
padréo. Definigéo clara de funcdes e
responsabilidades.

Especialista no assunto em diferentes
equipes. Pouca flexibilidade para
distribuicdo das atividades da equipe.
Lealdade, obediéncia e poucos
conflitos.

Fluidez dos processos

de trabalho. Execucdo de
atividades sem  artefatos
anteriores.

Diferentes fungbes de
intercdmbio (generalistas) que
trabalham no mesmo
ambiente. Proximidade com
cliente, comprometida com o
objetivo é tolerante com o0s
conflitos e a dialética. Solucao
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de problemas em equipes com
lider de projeto

Fonte: Roses, Windmoller e Carmo (2016).

A tabela apresenta ainda pontos importantes que contribuem para entender em qual

cenario € mais adequado a utilizacdo de cada metodologia.
2.1.3 RUP (Rational Unified Process)

A sigla RUP que é traduzido em Processo Unificado Rational ou comumente falado
“Processo Unificado” foi criado pela Rational Software Corporation, mas em 2003 foi adquirida
pela IBM, se trata de uma metodologia para desenvolvimento de software criada pela Rational
Software, IBM, SofTeam, Unisys, Nihon Unisys, Alcatel e Q-Labs (PISKE, 2003).

Um dos principais sustentos do RUP é o conceito de best practices (melhores praticas),
que sdo regras que buscam reduzir o risco e tornar o desenvolvimento mais pratico. O RUP

define seis best practices padrdes, sendo elas:

e desenvolver iterativamente;

e gerenciar requerimentos;

e utilizar arquiteturas baseadas em componentes;
e modelar visualmente;

e verificacdo continua de qualidade;

e controle de mudancas.

O processo tenta diminuir os riscos do desenvolvimento e efetivamente deixar o
desenvolvimento mais eficiente, através das seis praticas basicas a serem executadas durante

todo o processo de desenvolvimento (PISKE, 2003).

Ainda definido por Piske (2003) o processo define ainda sua organizacdo em cima do
desenvolvimento em 4 fases bem definidas, contendo em cada uma delas no minimo uma
iteracdo, ou seja, um ciclo de vida, sdo nessas interagcGes que sdo mostradas ao cliente o
andamento da producdo para que ele possa validar e assim liberar a continuacdo do
desenvolvimento. S&o elas: Concepcdo (e uma fase preliminar que define o escopo do
software); Elaboracdo (onde ocorre o plano do projeto, especificacdo de caracteristicas e
arquitetura); Construcdo (nesta etapa ocorre a codificacdo do software) e Transi¢do (que nada

mais é que a implementacéo do software).
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Segundo Piske (2003), o RUP prova ser um processo de desenvolvimento apesar de
robusto é bem definido, embora bastante complexo para projetos de software de pequeno porte,
ele pode ser bem melhor aproveitado para projetos onde é preciso manter registro constante do

fluxo do projeto.
2.2 ARQUITETURA DE SOFTWARE

Ao longo dos ultimos anos, os pesquisadores, autores e praticantes da engenharia de
software tém buscado uma defini¢do para a arquitetura de software, foram varias definicGes até
nos dias atuais, isso mostra o interesse ou talvez a necessidade em se discutir mais sobre o
assunto. Sendo algumas dessas definigdes:

“(...) Arquitetura ¢ o termo que muitas pessoas tentam definir com pouca
concordancia. Ha dois elementos comuns: um deles trata do mais alto nivel de quebra
de um sistema em partes; o outro trata de uma decisdo dificil de ser mudada.”
(FOWLER, 2002, p. 27);

“(...) A arquitetura de software de um programa ou sistema computacional é a
estrutura ou estruturas do sistema, que abrange os componentes de software, as
propriedades externamente visiveis desses componentes e as relagdes entre eles.”
(BASS et. al. 2003, apud PRESSMAN, 2016, p. 230);

“(...) A arquitetura ndo € o software operacional, mas sim, uma representacao que nos
permite (1) analisar a efetividade do projeto no atendimento dos requisitos declarados,
(2) considerar alternativas de arquitetura em um estagio quando realizar mudancas de
projeto ainda € relativamente facil e (3) reduzir os riscos associados a construcéo do
software.” (PRESSMAN, 2016, p. 230)

Roger S. Pressman e Brunce R. Maxim (2016) enfatizam que arquitetura de software é
um termo dificil de se descrever. Seguindo os dados apresentados, arquitetura de software tem
por objetivo definir uma estrutura para o software, estabelecer a comunicacgéo entre os médulos
do software e suas respectivas propriedades, assim como atribuir responsabilidades para cada

parte do software.

A arquitetura de software requer tomadas de decisdes que implicam posteriormente no
desenvolvimento da aplicacdo, as quais irdo nortear todo o desenvolvimento de software.
Segundo Martin Fowler (2019), “uma boa arquitetura ¢ importante, caso contrario, torna-se
mais lenta € mais cara para adicionar novas capacidades no futuro”. Essa afirmacdo remete
principalmente a capacidade do software sofrer mudangas sem prejudicar seu bom
funcionamento, estando relacionado a capacidade de “crescer”, recebendo novas

funcionalidades de forma “saudavel”, sem complicagdes para o sistema.
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Desde o surgimento da necessidade de compreender melhor como software deveria ser
estruturado para suportar sua propria evolucdo, algumas arquiteturas foram desenvolvidas e
aplicadas nos mais diversos sistemas nos ultimos 60 anos. Esse termo arquitetura de software é
relativamente novo, “padrao de software” foi por tempo (talvez ainda seja) utilizado para fazer

referéncia as caracteristicas que compdem uma arquitetura de um sistema.

Segundo Martin Fowler (2019), defende que uma boa arquitetura deve suportar sua
propria evolugdo, estando também fortemente ligado com a sua codificagdo. Nas subsecfes a

seguir serdo apresentados fundamentos e caracteristicas das principais arquiteturas de software.
2.2.1 Arquitetura em Camadas

Desde o0 surgimento da internet ainda nos anos 1990, que a estrutura bésica de uma
arquitetura em camadas vem sendo utilizada. Este é um padrao de arquitetura muito utilizado,

cada uma dessas camadas exerce um papel diferente dentro da arquitetura.

Segundo Roger S. Pressman (2016, p. 237), “sdo definidas varias camadas diferentes,
cada uma realizando operacGes que progressivamente se tornam mais proximas do conjunto de
instru¢des de maquina”, embora a arquitetura nao apresente uma quantidade minima e maxima
de camadas, e nem quais tipos de camadas deva existir em sua arquitetura, o autor Pressman

sugere gque essas arquiteturas, seja organizada da seguinte forma:

e Apresentacao;
e Negocios;
e Persisténcia;

e Banco de dados.

Cada camada possui componentes que se relacionam de alguma forma. O autor
Sommerville (2011), traz uma definicdo ampla sobre componentes de software, ele atribui as

seguintes caracteristicas a um componente de software:

e Padronizacao: significa que um componente usado em um processo software
precisa obedecer a um modelo de componentes padrao;

e Independente: deve ser possivel compor e implementa-lo sem precisar usar
outros componentes especificos;

e Passivel de composic¢do: para um componente ser composto, todas as interagdes
externas devem ter lugar por meio da interface publicamente definidas;

e Implantavel: deve ser capaz de operar como uma entidade autbnoma em uma

plataforma de componentes que forneca uma implementacdo do modelo de
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componentes, o que geralmente significa que o componente é binario e ndo tem
como ser compilado antes de ser implantado;

e Documentado: os componentes devem ser completamente documentados para
que os potenciais usuarios possam decidir se satisfazem as suas necessidades. A
sintaxe e, idealmente, a semantica de todas as interfaces de componentes deve

ser especificada.

E essa definicdo ird contribuir para uma melhor compreensao dos sub topicos seguintes.
Pressman (2016), defende que as camadas isolam a responsabilidade de cada um dos
componentes:

“Na camada mais externa, os componentes atendem operagdes de interface do usuario.
Na camada mais interna, 0os componentes realizam a interface com o sistema
operacional. As camadas intermediarias fornecem servigos utilitarios e fungbes de
software de aplicacdo. (PRESSMAN, 2016, p. 236)”

Os componentes sdo organizados em camadas horizontais e exercem papéis diferentes.
Dessa forma, cada camada na arquitetura ndo precisa saber em detalhes o que acontece em outra
camada distinta.

Segundo Sommerville (2007, p. 167), “a medida que uma camada ¢ desenvolvida,
alguns servigos fornecidos por essa camada podem ser disponibilizados para os usudrios”, o
autor contribui com trabalho ao afirmar que a arquitetura em camada € incremental, modificavel
e portavel. Por acreditar que cada camada possui diferentes papéis, desta forma torna mais facil

a substituicdo de uma camada por outra equivalente.
2.2.2 Arquitetura Cliente-Servidor

Uma arquitetura cliente-servidor ou modelo cliente-servidor é dentre outras coisas, um
conjunto de servigos ou recursos. Esses recursos sao normalmente disponibilizados por uma
estrutura formada por um supercomputador (computadores com grandes capacidades de
processamentos e armazenamento de dados). Esses computadores recebem o nome de
servidores, ja que sdo eles quem fornecem (servem) a outros computadores (clientes), os

recursos e servicos que serdo apresentados em algum momento para o usudrio final.

Nos anos 70, era desenvolvido 0 modelo que atualmente é conhecido como arquitetura
cliente-servidor. A rede mundial de computadores (internet) é composta por esse modelo
(SOMMVERILLER, 2011).
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Segundo Sommerville (2018, p 470), “em um sistema cliente-Servidor, 0 USUArio
interage com um programa (recurso ou servigo) que esta sendo executado em um computador
local, como um navegador web ou aplicativo em uns dispositivos moveis”, os servicos de
paginas web, sdo exemplos de servicos que os servidores disponibilizam aos computadores

clientes.

E possivel identificar dois elementos primordiais em uma arquitetura cliente-servidor,
sdo eles: servidor e cliente. Esses elementos possuem papéis distintos, e sdo essenciais para
compor o modelo cliente-servidor. Na Figura 4 é apresentado a representacao de uma interacéo

da arquitetura cliente-servidor.

Figura 4: Interagéo cliente-servidor

@

Processo cliente

s2 53
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Fonte: SOMMERVILLE, 2018
Sdo apresentados 0s papéis e caracteristicas de cada elemento, sdo eles:

e Servidor: E geralmente um computador com caracteristicas superiores, com
grande poder de processamento de dados. Os servidores armazenam e
disponibilizam os servi¢cos que poderdo ser utilizados por um computador
cliente, sdo exemplos de servidores: servidores de impressdo, aqueles que
fornecem servicos de impressdo; e servidor de compilacdo, sdo aqueles que
fornecem servigos de compilacdo de codigo fonte; (SOMMERVILLE, 2011).

e Cliente: Sdo computadores que podem consumir 0s servicos oferecidos por um
ou mais servidores. Segundo Sommerville (2011, p. 129) "Uma rede que permite
aos clientes acessar esses servigos. A maioria dos sistemas cliente-servidor €
implementada como sistemas distribuidos, conectados através de protocolos de

Internet”.

Arquitetura cliente-servidor utiliza essencialmente o conceito de computagédo

centralizada, seus recursos sdo distribuidos para diversas plataformas cliente. Geralmente um
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cliente e um servidor se comunicam através da mesma rede de computadores (dois ou mais
computadores interligados) ambos em maquinas distintas, porém o cliente e o servidor podem
estar na mesma maquina (SOMMERVILLE, 2011).

2.2.3 Arquitetura MVC

O Model View Controller é uma arquitetura dividida em trés camadas (Modelo, Visao
e Controle), este € um dos padrdes arquitetbnicos mais utilizados no &mbito da internet nos
ultimos anos. O MVC foi implementado pela primeira vez em 1978, pelo seu criador Trygve
Reenskaug, esse padrdo foi desenvolvido inicialmente com intuito de ser utilizado por
aplicacdes desktops (PRESSMAN, 2016). Entretanto, 0 MVVC comecou a ganhar forgas apos o

uso em aplicacbes web, gracas a adocdo em diversos Frameworks, a exemplo:

e Django;
e Ruby Rails; e
e CakePHP.

Esses Frameworks sdo popularmente conhecidos por permitir o desenvolvimento de
aplicacGes web com uso da arquitetura MVC. Ha alguns anos, ndo existia uma separagédo das
responsabilidades na criacdo de aplicativos web. Segundo Roger S. Pressman (2016, p. 348), o
Model View Controller “é uma de varios modelos de infraestrutura sugeridos para WebApps
que desassociam a interface do usuario da funcionalidade e do contetdo de informacdes de uma
WebApp”, entenda “WebApp” como aplicagdes para internet, o autor defende que cada camada

possui responsabilidade diferentes, separando os diferentes aspectos da aplicacao.

O Framework Django juntamente com a linguagem de programacao Python, utiliza o
padrdo MVC para criar aplicagcbes para internet. Gragas aos trés principais componentes
(Model, View e Controller) é possivel realizar o desenvolvimento dessas aplicagbes em
paralelo. Por exemplo, um time de desenvolvimento pode escolher trabalhar em paralelo,

dividindo o time em trés equipes menores, cada equipe trabalhando em uma camada.

e Model: O modelo, também conhecido como “objeto-modelo” contém todo o contetdo
das informacOes que sdo armazenadas, estejam elas em um banco de dados relacional,
em um arquivo TXT, XML, JSON ou qualquer que seja. E de responsabilidade do
Model realizar as opera¢des de CRUD (Create, Retrieve, Update e Delete) sdo aqui que
devem acontecer.

e View: A view ou simplesmente visdo é responsavel pela interacdo com usuario e por

manter funcionalidades especificas da interface de usuério. E de responsabilidade desta
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camada apresentar as informacGes da aplicacdo, ela contém todas as informacdes que
um usuario pode visualizar. Geralmente, as views sdo documentos que utilizam
tecnologias web, como JavaScript, HTML e CSS.

e Controller: O controlador é responsavel por gerenciar o acesso entre 0 modelo e a visdo
e coordenar o fluxo de dados entre eles. Toda a logica e regras de negdcios sao
implementadas nessa camada, € essa camada que determina o comportamento da
aplicacdo. Cada acdo realizada pelo usuario (na view) pode refletir em uma mudanca de
estado, o controller recebe essa acdo e decide o que fazer com ela, levando em
consideracdo a logica e as regras de negocios implementadas na camada. (ZEMEL,
2009).

2.2.4 Computagédo em Nuvem

De acordo com Pedrosa e Nogueira, a computacdo na nuvem ou Cloud Computing,
como é conhecida em por alguns autores, € um modelo de computacdo que permite ao usuério
final acessar uma grande quantidade de aplicacGes e servicos em qualquer lugar de forma
independentemente da plataforma, bastando para isso ter um terminal conectado a “nuvem” (o
termo ‘“nuvem” ¢é representado pelo servico de internet, ou seja, a infra-estrutura de
comunicagdo composta por um conjunto de interfaces, softwares, redes de telecomunicacéo,
hardwares, dispositivos de controle e de armazenamento que permitem a entrega da computacao

COMO Servigo.).

Os data centers sdo necessarios para reunir todas as aplicacdes e dados dos usuarios em

grandes centros de armazenamento, tornando esse modelo possivel.

Anteriormente & computacdo em nuvem foi limitada a uma determinada classe de
usuarios ou focadas em tornar disponivel uma demanda especifica de recursos de TI,
principalmente de informatica (BUYYA et al. 2009). Computacdo em nuvem pretende ser
global e prover servigos para as massas que vao desde o usuario final que hospeda seus
documentos pessoais na Internet até empresas que terceirizam toda infraestrutura de TI para
outras empresas (SOUSA et al., 2010). N&o apenas recursos de computagdo e armazenamento
sdo entregues sob demanda, mas toda a pilha de computacdo pode ser aproveitada na nuvem,

como demonstrado na Figura 5.
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Figura 5: Visdo geral de uma nuvem computacional

Computagdo em Nuvem

Fonte: SOUSA et al., 2010.

Definido como caso de utilizacdo de processamento centralizado, com isso, 0S USUArios
estdo movendo seus dados e aplicacBes para a nuvem e assim acessa-los de forma simples e de
qualquer local (SOUSA et al., 2010).

Segundo Pedrosa e Nogueira para a utilizacdo dos servi¢os, 0s usuarios necessitam
apenas ter em suas maquinas um sistema operacional, um navegador e acesso a Internet. Todos
0S recursos computacionais estdo disponiveis na nuvem e as maquinas dos usuarios nao
necessitam ter altos recursos computacionais, diminuindo o custo na aquisi¢cdo de maquinas. A
ferramenta mais famosa conhecida por plataforma como servigo é o Google App Engine. Ela
oferece uma plataforma que possibilita o desenvolvimento de aplica¢cfes através da linguagem

de programacéo Python, na infraestrutura da Google.

Todo hardware pode ser utilizado para realizar alguma tarefa que seja adequada ao seu
poder de processamento. Novos recursos de hardware podem ser adicionados a fim de aumentar

0 poder de processamento e cooperar com 0s recursos existentes (SOUSA et al., 2010).

Ainda de acordo com a pesquisa de Sousa et al. (2010) o ambiente de computacdo em
nuvem é composto de trés modelos de servicos. Sendo eles tdo importantes, pois definem um

padrdo arquitetural para solu¢des de computacdo em nuvem (Figura 6).
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Figura 6: Modelos de Servigos

Software como um Servigo (SaaS)

Plataforma como um Servigo (PaaS)

Infraestrutura como um Servigo (laasS)

Fonte: SOUSA et al., 2010.

No modelo de SaaS, o usuario ndo administra ou controla a infraestrutura subjacente,
incluindo rede, servidores, sistemas operacionais, armazenamento ou mesmo as caracteristicas
individuais da aplicacdo, exceto configuracdes especificas, proporciona ainda sistemas de
software com propositos especificos que estao disponiveis para 0s usuarios através da Internet.
Os sistemas de software sdo acessiveis a partir de varios dispositivos do usuario por meio de
uma interface thin client como um navegador Web (SOUSA et al., 2010).

Ja o sistema PaaS oferece uma infraestrutura de alto nivel de integracdo para
implementar e testar aplicacbes na nuvem, nesse sistema o usuério também ndo administra ou
controla a infraestrutura subjacente, incluindo rede, servidores, sistemas operacionais ou
armazenamento, porém o diferencial é que tem controle sobre as aplicagfes implantadas e,
possivelmente, as configuraces das aplicacdes hospedadas nesta infraestrutura. O sistema
fornece ainda um sistema operacional (SOUSA et al., 2010) linguagens de programacao e
ambientes de desenvolvimento para as aplicagOes, auxiliando a implementacdo de sistemas de

software, ja que contém ferramentas de desenvolvimento e colaboracao entre desenvolvedores.

A Figura 7, demonstra sobre 0s papéis que cada servi¢o e sistema desempenham na

computa(;éo em nuvem.
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Figura 7: Papéis na Computacdo em Nuvem
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Fonte: SOUSA et al., 2010.

Ainda segundo Sousa et al. (2010) O laaS é a parte responsavel por prover toda a
infraestrutura necessaria para a PaaS e o0 SaaS. O principal objetivo do 1aaS é tornar mais facil
e acessivel o fornecimento de recursos, tais como servidores, rede, armazenamento e outros
recursos de computagdo fundamentais para construir um ambiente sob demanda, que podem

incluir sistemas operacionais e aplicativos moveis, por exemplo.
2.2.5 Arquitetura Orientada a Servico

Arquitetura orientada a servicos (SOA que é o acronimo de Service-Oriented
Architecture) € um tipo de design de software que torna os componentes reutilizaveis usando
interfaces de servigos com uma linguagem de comunica¢do comum em uma rede, responsavel
por uma abordagem arquitetural corporativa que permite a criacdo de servigcos de negocio
interoperaveis que podem facilmente ser reutilizados e compartilhados entre aplicacdes e
empresas, ou seja integra os componentes de software que foram implantados e sdo mantidos
separadamente, permitindo que eles se comuniquem e trabalhem juntos para formar uma
aplicacéo que funciona em sistemas diferentes (VICTORINO e BRASCHER, 2009).

Ainda segundo o trabalho de Victorino e Brascher (2009), as abordagens de modelagem
de processos procuram atingir 0 maximo de reuso dos mesmos, que ndo dependam de
automacao. Para que 0s processos sejam decompostos em conjuntos de unidades bem definidas,
dessa forma cada um com sua funcionalidade convenientemente descrita, e essas unidades sao

chamadas servigos. Para que uma organizacdo tenha seu neg6cio modelado segundo esse
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paradigma € necessario 0 uso de uma arquitetura para dar suporte, chamada Arquitetura
Orientada a Servigos (SOA).

No final da década de 1990, a conexao de uma aplicacdo a servigos em um outro sistema
era um processo complexo que envolvia uma intrincada integracdo point-to-point (P2P),
incluindo conectividade, roteamento, modelos de traducdo de dados etc. E em cada projeto
novo, os desenvolvedores precisavam recriar essa integracdo (VICTORINO e BRASCHER,
2009).

Desde a primeira mencdo a arquitetura SOA que foi em um artigo publicado pela equipe
de desenvolvimento de servigos web da IBM no site developerWorks. Desde entdo tem sido de
grande interesse entre pesquisadores no meio cientifico e tem recebido uma forte aceitacéo no
mercado de desenvolvimento de software (SOUZA, 2006), na Figura 8 é explicado de forma

simplificada como funciona o SOA.

Figura 8: Versdo simples da Arquitetura Orientada a Servicos

Requerente de Requisigéo . Provedor de
Servico Servigo

. -— -
(Cliente) Reeposta (Servidor)

Fonte: SOUSA, 2006.

Mais do que uma tecnologia, SOA também influencia regras e processos de negdécios,
alem de muitas vezes implicar reengenharia de software simultaneamente (VICTORINO e
BRASCHER, 2009), porém a fim de utilizar eficientemente uma SOA, é necessario atender a

alguns requisitos minimos, sendo eles:

A interoperabilidade entre diferentes sistemas e linguagens de programacao fornece a
base para a integracéo entre aplicacfes em diferentes plataformas, atraveés de um protocolo de
comunicacdo. Um exemplo dessa comunicacdo depende do conceito de mensagens. Usando
mensagens, através de canais de mensagens definidos, diminui a complexidade da aplicacéo
final, permitindo que o desenvolvedor do aplicativo se concentre no banco de dados
compartilhado. Isto permite que novas funcionalidades sejam desenvolvidas para um formato
de negdcio de referéncia comum para cada elemento de dados simultaneamente (VICTORINO
e BRASCHER, 2009).

Em comparacéo a abordagem monolitica, 0 SOA possui vantagens claras, como: Menor

time to market e maior flexibilidade, o uso de infraestrutura legada em novos mercados (com a
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SOA, é mais facil para os desenvolvedores escalar ou ampliar o uso de uma funcionalidade para
plataformas ou ambientes novos), a reducdo de custos é resultado da maior agilidade e
eficiéncia no desenvolvimento, a facil manutencéo (a maioria dos servicos sao independentes e
autossuficientes), a escalabilidade, sua maior confiabilidade (e mais facil fazer o debug de
servicos menores do que um grande cddigo) e a maior disponibilidade (possui recursos
disponiveis para todos.) (SOUZA, 2006).

2.2.6 Arquitetura de Microservigos

A arquitetura de Microservigos surge como resposta a problemas complicados de se
resolver, ja que a maioria dos desenvolvedores necessita definir dentre as diversidades de
linguagens e qual atendera melhor as necessidades finais do cliente, sendo que cada uma delas
possui seu ponto forte, que pode ser necessario em diferentes partes do projeto, juntamente a
isso, tem-se no atual ambiente de desenvolvimento é o continuo aumento de usuérios e
ndmeros de requisicbes solicitadas ao sistema que serd desenvolvido (RODRIGUES e
PINTO, 2018).

Apesar de ser novidade no mercado, é um sistema bastante discutido, pelo fato de que
muitas grandes empresas e startups vém utilizando esse método de desenvolvimento, como a
Amazon, Spotify e Netflix.

Fowller e Lewis (2014) descrevem a arquitetura de Microservigos como sendo “uma
abordagem para desenvolver uma Unica aplicagdo como uma suite de servicos, cada um rodando
em seu proprio processo € se comunicando através de mecanismos leves”. Dessa forma a
arquitetura Microservigos ¢é aplicado a “quebra” em diversos servi¢os que possuem uma alta
coesdo e baixo acoplamento, portanto, eles possuem pouca dependéncia ou até mesmo nenhuma

de outros servigos da mesma aplicagéo.

Ainda segundo o trabalho de Fowller e Lewis (2014), a arquitetura de Microservicos
apresenta algumas caracteristicas Unicas, sendo destaca-se dentre elas, a componentizacéo por
meio de servi¢os, como tal, a utilizacdo da componentizacdo por meio de servicos é dividir
sua aplicagdo em componentes que se comunicardo entre si por meio das requisi¢coes
(webservices ou chamadas de cddigo remotas) de forma a transformé-los em um servico, a
sua organizacdo atraves da area de negocios, também destaca-se, j& que a equipe de
desenvolvimento é criada para cada area de negocio deste modo ela é considerada full stack
(em outras palavra esse termo representa um time de desenvolvimento com multiplas habilidade

ou um unico individuo).



39

Na Figura 9, demonstra-se que cada equipe desenvolveu uma area de negocio inteira

desde a base de dados até a sua interface.

Figura 9: Formacao de equipes levando em consideracéo as regras de negocio
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Fonte: Fowller e Lewis, 2014.

Outro termo que é importante ter conhecimento ao se falar sobre Microservicos € a
escalabilidade. Neto (2015) define em seu trabalho que a escalabilidade como sendo “a
habilidade que um sistema computacional tem de lidar, de forma transparente, com um nimero
crescente de usuarios a0 mesmo tempo”. Isso € relevante para a arquitetura de Microservicos
pois em consequéncia da componentizacdo por meio de servicos e a administracdo
descentralizada de dados, esta arquitetura facilita a escalabilidade horizontal (utilizagdo de

diversos servidores, e aumento da poténcia de uso).

Moreira e Beder (2015) citam entre as vantagens da arquitetura de Microservicos:
“heterogeneidade tecnologica, resiliéncia, escalabilidade e facilidade de implantacdo.”.
mencionam em seu trabalho ainda sobre facilidade de solucionar as falhas que podem ser

apresentadas durante o desenvolvimento e utilizacdo da aplicacao.

Ja sobre desvantagens os autores Moreira e Beder (2015) citam “complexidade de
desenvolvimento, chamadas remotas e gerenciamento de multiplos bancos de dados e
transagdes”, ainda no assunto, Santos (2017) diz que ¢ necessario atentar-se para a necessidade
de um excelente planejamento e documentacdo bem fundamentada para que haja
gerenciamento correto, pois a sua complexidade pode fazer com que o sistema se torne
desorganizado e de dificil entendimento da aplicagdo como um todo.
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2.2.7 Aplicacdo Monolitica

Segundo Krishnamurthy (2018), de forma rasa, a aplicacdo monolitica pode ser descrita
como uma Unica aplicagdo de software em camadas no qual a interface de usuério e codigo de
acesso aos dados sdo combinados em um Unico programa a partir de uma Unica plataforma.
Uma aplicagdo monolitica € autbnoma e independente de outras aplicagbes de computacdo,
uma arquitetura monolitica descreve uma aplicacéo de software de camada Unica, onde todos
0S servicos e componentes estdo combinados em um Unico programa. Isso acaba impactando
na complexidade da aplicagdo, visto que se cria um alto acoplamento entre estes modulos do

sistema.

J& o autor Jackson (2019), diz que em aplica¢cbes monoliticas, quando diferentes times
desejam trabalhar no mesmo sistema, um dos problemas que aparecem é que, devido ao alto
acoplamento e complexidade existentes, podem haver conflitos nos trabalhos realizados, j& que
estes compartilham da mesmabase de cddigo, eisso acaba dificultando o desenvolvimento.
Este tipo de arquitetura também dificulta a incluséo de novos recursos, tanto da linguagem de
programacdo quanto de outras tecnologias (como frameworks), pois uma simples alteracdo
pode comprometer o funcionamento de todo o sistema, uma vez que este utiliza uma estrutura

monolitica.

Um dos principais pontos negativos, segundo Almeida (2015) € que, em aplicacdes
monoliticas, quando ocorre um erro em determinada parte do sistema, pode acontecer de todo
0 restante (mesmo que ndo tenha nenhuma relagdo com a parte alterada) do sistema também
parar de funcionar, o autor também cita é que, tendo uma base de cddigo muito grande, o
entendimento do sistema por novos membros da equipe acaba sendo um processo dificil,
impactando na produtividade, a Figura 10 mostra um exemplo visual de uma arquitetura

monolitica no frontend.

Figura 10: Arquitetura monolitica

microservigo 1

microservico 2 frontend

microservigo 3

Fonte: Nascimento e Sotto, 2020.
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As principais linguagens de desenvolvimento de aplicacfes oferecem abstracdes para
quebrar a complexidade dos sistemas em maédulos. Entretanto, sdo projetadas para a criacdo de
um unico executavel monolitico, onde toda a modularizacéo utilizada é executada em uma
mesma maquina. Os modulos compartilham recursos de processamento, memdria, bancos de
dados e arquivos. Uma arquitetura monolitica tipica de um sistema complexo, significa onde
todas as funcdes do negocio estdo implementadas em um Unico processo (NASCIMENTO e
SOTTO, 2020).

Os autores, Jackson (2019), Nascimento e Sotto (2020), e Krishnamurthy (2018)
apontam alguns pontos acerca das fraquezas que a arquitetura monolitica apresenta, algumas
delas sendo: Complexidade, ja que ao longo do tempo o sistema vai crescendo e tornando-se
cada vez mais complexo, consumindo cada vez mais recursos. Surgem tambem alguns desafios
substanciais para sua manutencao, ficando cada vez mais cara e lenta, pois os desenvolvedores

tém que navegar em uma infinidade de cédigo.

Alta dependéncia de componentes de codigo, ja que muitas funcbes séo
interdependentes e entrelacadas, de forma que a inclusdo ou manutencdo de componentes do
sistema podem causar inconsisténcias ou comportamentos inesperados. A escalabilidade do
sistema é limitada, e isso exige que todo o sistema seja replicado mesmo que apenas parte de
sua funcionalidade seja necessaria na nova instancia. A falta de flexibilidade faz com que os
desenvolvedores fiqguem amarrados a tecnologia originalmente escolhida para o sistema,
mesmo que em algumas situacgdes ndo seja a melhor escolha.

Dificuldade para colocar alteragdes em producdo, ja que novas mudancgas, por menor
que sejam, requerem a reinicializacdo do sistema, incorrendo em riscos operacionais e
necessitando de acompanhamento da equipe de desenvolvimento, de testes e de manutengédo do

sistema.
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3 MATERIAISE METODOS

Nessa secdo sdo apresentados os materiais e 0s metodos utilizados no fluxograma do

processo de pesquisa e para desenvolvimento do aplicativo NORTI.
3.1 MATERIAIS

Os materiais que foram utilizados para o desenvolvimento do trabalho proposto foram
divididos em trés categorias: Pesquisa, Prototipacdo e Implementacdo do Aplicativo,

organizados da seguinte forma:

e Pesquisa: Google Forms e Microsoft Excel
e Prototipagem: Adobe XD
e Implementacéo do Aplicativo: React Native, TypeScript e Visual Studio Code.

A Figura 11 ilustra a organizacdo dos materiais, em seguida é apresentado 0s materiais

em tdpicos e seus respectivos papéis neste trabalho.

Figura 11: Organizagdo dos Materiais

MATERIAIS

PESQUISA PROTOTIPAGAO IMPLEMENTAGAO

A Figura 11 apresenta ainda os matérias em trés categorias, cada categoria possui

responsabilidades diferentes dentro do processo metodoldgico (apresentado no tdpico
Métodos).
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3.1.1 Google Forms

O Google Forms é uma ferramenta online, um aplicativo de gerenciamento de pesquisas
lancado pelo Google e que faz parte do suite de aplicativos online do Google, essa suite € um
conjunto de servicos online chamado Google Workspace (GOOGLE FORMS, 2020). O
trabalho proposto fara uso desta ferramenta para criar e aplicar o questionario nas empresas. A
escolha pelo Forms se da principalmente por permitir que a pesquisa seja realizada
independente da dispersdo geogréafica, além de conter atributos que contribuem de forma
positiva para pesquisa, como: a criacdo de formulario com aspectos profissionais e
personalizados, escolhas das varias op¢des de perguntas, de multipla escolha a listas suspensas

e escalas lineares.

3.1.2 Microsoft Excel

E um editor de planilhas produzido pela Microsoft para computadores que utilizam o
sistema operacional Microsoft Windows, além de computadores Macintosh da Apple Inc. e
dispositivos moveis como o Windows Phone, Android ou o0 iOS. O Excel permite além de
cruzar informacGes de linhas e colunas, ele permite representacdo grafica dos resultados para
variaveis qualitativas e quantitativas, ela possui funcdes auxiliares prontas, que vai desde a
soma de dois nUmeros a combinacGes de expressdes regulares. Para este projeto o Microsoft

Excel sera utilizado na tabulacdo dos dados obtidos na pesquisa do projeto.

3.1.3 React Native

Trata-se de uma biblioteca moderna de interfaces de usuarios para desenvolvimento de
aplicativo mobile e cross-platform. O Facebook langou o React Native em 2015 e mantém desde
entdo, o React Native permite desenvolver aplicativos Android e iOS a partir de uma Unica base
de cddigo, fornecendo componentes nativos independente de qual plataforma, como
visualizacdo de texto e imagens, que mapeiam diretamente para os blocos de construcdo de 1U
(User Interface) nativos da plataforma (FACEBOOK, 2020). Para implementacdo dos codigos
das aplicacdes, € utilizada a linguagem JavaScript por padrdo, podendo fazer uso do TypeScript
também. O React Native usa 0 JSX, uma sintaxe que permite escrever elementos HTML (Hyper
Text Markup Language, que significa Linguagem de Marcagdo de Hipertexto) e CSS
(Cascading Style Sheets ou simplesmente CSS) dentro do JavaScript.

Neste projeto o React Native foi utilizado para desenvolver a interface do aplicativo

movel. Entre os varios motivos pelo qual levaram a escolha dessa tecnologia para o
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desenvolvimento deste projeto séo: velocidade no desenvolvimento (um Gnico codigo para as
duas plataformas Android e iOS), por utilizar tecnologias da Web (JavaScript, HTML e CSS)
para desenvolvimento mével e por permitir TypeScript como linguagem alternativa. Embora o
JavaScript seja a linguagem principal utilizada, neste projeto foi utilizado o Typescript para o

desenvolvimento.

3.1.4 TypeScript

Desenvolvido pela Microsoft e langado em outubro de 2012 na versdo 0.8. E uma
linguagem de programacéo de codigo aberto construida em cima do Javascript, contendo tudo
do JavaScript, porém com um pouco mais de recurso (0 que faz dela um superconjunto de
javascript), adicionando definigdes de tipos por exemplo. Essa linguagem traz varios beneficios
para o desenvolvimento de software, os seus recursos de tipos fornecem corregdes de escrita de
cédigo antes dele ser executado. Embora os tipos identifiguem erros antes da execucdo do
codigo, isso ndo impede sua execugdo (TYPESCRIPT LANG, 2020).

A escolha do TypeScript para desenvolvimento do aplicativo se deu principalmente por
conta de seus recursos de tipos, o que contribui para minimizar os erros na codificacao, e

consequentemente contribui com a produtividade do desenvolvimento.

3.1.5 Visual Studio Code

Foi desenvolvido pela Microsoft e langado em abril de 2015. E bastante conhecido por
vscode, um editor de codigo aberto, que permite desenvolver aplicagfes nas mais diversas
linguagens de programacdo como Python, C++, JavaScript, TypeScript e entre outras, permite
a instalacédo e o uso de extensdes que auxiliam no desenvolvimento. Assim como o TypeScript,
0 Visual Studio Code também € um produto da Microsoft e que possui um recurso chamado de
IntelliSense, é um termo geral para uma variedade de recursos de edicdo de cédigo (VISUAL
STUDIO, 2020).

O Visual Studio Code vai contribuir para codificacdo do codigo fonte da aplicacdo, a
escolha desse editor de codigo se deu principalmente por seu recurso de IntelliSense, em uma
combinagdo com o TypeScript onde ambas tecnologias sdo mantidas pela Microsoft, resultando

em uma incrivel experiéncia de produtividade.
3.1.6 Adobe XD

E um aplicativo da Adobe Inc., lancado em outubro de 2016 e mantido desde entdo. E

uma ferramenta de design para experiéncia do usuario, baseada em vetor para aplicativos web
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e aplicativos mdveis que contribui desde a organizacdo dos fluxos de telas, concep¢do do
projeto, visualizacdo do prototipo e compartilhamento. A ferramenta vai ser utilizada no

desenvolvimento dos prototipos de tela do aplicativo.
3.2 METODOS

A pesquisa foi realizada conforme o fluxograma da Figura 12. Cada uma das etapas €

detalhada na sequéncia.

Figura 12: Fluxograma do processo de pesquisa
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desenvolvimento do formacdo e apresentacdo

aplicativo dodrasafadas andlise das respostas

Primeiro ocorreu a revisao de literatura, baseando-se em trabalhos renomados de autores
conceituados, o trabalho comeca a ganhar forma realizando o mapeamento dos estudos
existentes sobre desenvolvimento de software, além da pesquisa literaria, na sequéncia ocorreu
a definicdo dos critérios de avaliacdo das empresas. Por consequéncia deu inicio a fase de
planejamento das entrevistas, neste ponto foi criado as questdes que compdem o formulario
eletronico, optou-se por essa abordagem com formulario eletrénico devido a dispersdo
geografica da amostra. As empresas convidadas receberam o formulario eletronicamente por

contatos via e-mail ou forma de contato mais adequada aos padrdes do entrevistado.
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Deu-se inicio a fase de execucdo das entrevistas, seguindo algumas técnicas e
ferramentas que foram utilizadas para a execucdo das tarefas: E-mails; video conferéncias;

ligacOes telefonicas; participacOes de eventos; aplicativo de troca de mensagens.

Ocorre entdo o detalhamento da pesquisa, nessa etapa, é crucial apresentar os dados
coletados e identificar padrdes de desenvolvimento das empresas. Na sequéncia a formatagéo e
apresentacao dos resultados obtidos com pesquisa.

3.3DETALHAMENTO DA PESQUISA

3.3.1 Critérios de inclusdo das empresas

Para o desenvolvimento do questionario, foi necessario definir quais os critérios de
inclusdo das empresas que atuam no ramo de tecnologia, nesse sentido foram definidos os

seguintes critérios:

e Ter um produto ou servigo digital;

e O produto digital deve ser necessariamente um software, desenvolvido pela propria
empresa ou parte dele;

e Possuir um time de desenvolvimento que seja formado por no minimo dois

profissionais de tecnologia.

Tais caracteristicas foram apresentadas em reunido por videoconferéncia com a parceira
AJEE Associacdo dos Jovens Empresarios e Empreendedores do Tocantins realizada pela
ferramenta Google Meeting juntamente com os diretores Flavio de Assis e Renan.

Esses critérios foram necessarios para identificar quais empresas poderiam fazer parte
desta pesquisa. Os membros da diretoria da AJEE apresentaram uma situacdo problema (com
base em outra pesquisa realizada e aplicada por eles), onde uma empresa pode possuir um
departamento de TI (Tecnologia da Informacdo), mas ndo necessariamente ser atuante no
desenvolvimento de software. Assim, em discussao com os diretores da AJJE, onde ambos sdo
especialistas do dominio, chegou-se ao entendimento que seria viavel e interessante conceder

0 questionario para as empresas que atendem as descricdes mencionadas anteriormente.
3.3.2 Elaboracéo do questionario

Para o desenvolvimento do formulario foi necessario definir uma estratégia inicial para
elaboracdo das questdes, a principio o questionario foi estruturado e dividido em cinco
principais categorias, que sao elas:
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¢ Identificacdo e informages basicas da entrevista;

e Caracterizacdo da Empresa

e Desenvolvimento software e metodologias;

e Linguagens, frameworks, cloud computing e ferramentas;

e Profissionais, oportunidades e carreira.

Cada categoria possui um subconjunto de questfes correlacionadas. Esse processo de
elaboracdo do questionario teve como base uma pesquisa quali-quantitativa realizada com
empresas palmenses em abril de 2017 por Ribeiro (2017). Além da pesquisa realizada por
Ribeiro (2017), outras trés pesquisas, duas de nivel mundial e uma de nivel nacional
contribuiram para a elaboracdo do questionario, sendo elas a Stack Overflow Survey 2020
realizada por Stack Overflow (site de perguntas e respostas) em fevereiro de 2020 com 65 mil
desenvolvedores de software de 186 paises ao redor do mundo.!

Outra referéncia é o State of the Octoverse (GITHUB, 2020), um relatério anual da
comunidade de desenvolvimento de software. Nele é possivel encontrar detalhes sobre os
padroes e tendéncias que ajudam os desenvolvedores, equipes de trabalho e organizacGes
empresariais.?

Por ultimo, a pesquisa de nivel nacional da ABStartup (Associacdo Brasileira de
Startups), realizada no ano de 2020 com startups em seus varios nichos (areas) de atuacdo no
Brasil. Esta pesquisa foi Util para auxiliar na elaboracdo de algumas questdes e alternativas
relacionadas a categoria caracterizacio da empresa.’

O questionario completo estd disponivel no Apéndice A, todas as questdes sdo de
multipla escolha podendo obter uma Unica resposta dentre varias alternativas ou mais de uma
resposta dentre as alternativas da questdo. O numero de questfes por categoria ndo segue uma

quantidade minima ou maxima, uma amostra do questionario é apresentada a seguir:

1. Qual é o modelo de receita da empresa?
a. API
b. Consumer
c. E-commerce
d

Marketplace

! Stack OverFlow Survy 2020 - https://insights.stackoverflow.com/survey/2020
2 State of the Octoverse 2020 - https://octoverse.github.com/
3 Associacio Brasileira de Startups - https://startupbase.com.br/nome/stats
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Outro

2. Qual o estilo do processo de desenvolvimento de software adotado pela empresa?

a.
b.

Processo de desenvolvimento de software tradicional

Processo de desenvolvimento de software &gil

3. Ao adotar metodologias &geis nos projetos de software, quais foram os principais

beneficios alcancados? (se necessario, selecione mais de uma op¢éo)

a.
b.

o o

@ = o

Transparéncia nas atividades realizadas pelo time
Entendimento sobre o projeto

Uso de artefatos para entendimento do problema

Uso de diagramas para compreender a solucéo (o projeto)
Documentacdo de facil compreensdo

Reduc&o de falhas

Nenhum

Outro

4. A empresa utiliza algum dos frameworks backend em seus projetos?

a
b.

C.

s o«

.NET Core
ASP.NET
CakePHP
Codelgniter
Django
Express
Laravel
Outro

Outra caracteristica do formulario é a ordenacdo das alternativas de cada questao ser

apresentadas por ordem alfabética.

3.3.3 Aplicacéo do questionario

A aplicagdo do questionario ocorreu por meio do formulério eletrénico do Google

Forms, todas as questdes estdo disponiveis neste formulario. A distribuicdo deste questionario

foi realizada por estes meios:

e E-mail;

e Ligacdes telefdnicas;
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e WhatsApp (Aplicativo de mensagens instantaneas);
e Telegram (Aplicativo de mensagens instantaneas);

e Microsoft Teams (Plataforma unificada de comunicacéo e colaboracdo que combina

bate-papo e videoconferéncias); e

e Google Meet (Servigo de comunicacdo por video e bate-papo).

Estes foram os meios de comunicacéo utilizados durante as abordagens com as empresas
convidadas, destas as ligacOes telefonicas e WhatsApp foram as mais utilizadas.

3.3DETALHAMENTO DO DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

Nesta etapa, sdo apresentadas todas as fases do processo de desenvolvimento do

aplicativo. O fluxo apresentado na Figura 13 descreve a sequéncia destas fases.

Figura 13: Etapas para o desenvolvimento do aplicativo

Levantamento de Prototipagdo e Codificacdo do

Requisitos Fluxo Aplicativo

A Figura 13 apresenta os passos de levantamento de requisitos, que se resume no
processo inicial do projeto de desenvolvimento do aplicativo, na sequéncia vem a criagdo do
prototipagem do aplicativo e fluxo do usuério. Por dltimo é apresentado a codificacdo, onde
acontece a implementacédo do aplicativo movel. Essas etapas foram fundamentais para um bom

entendimento da solugé@o que se pretendia desenvolver, NORTI.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta secdo tem por objetivo descrever e apresentar o trabalho realizado para execucao
das etapas do fluxo do processo de pesquisa e desenvolvimento do aplicativo. Ap6s o estudo
detalhado sobre metodologia de desenvolvimento de software e arquiteturas de software e as
tecnologias a serem utilizadas, essa se¢éo traz consigo as justificativas para cada tomada de
deciséo realizada e o0s seus respectivos resultados obtidos durante e execucdo das etapas.

Figura 14 :Visao geral dos resultados
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O trabalho através do questionario alcangcou 6 dos 7 estados que compdem a regido

Norte do Brasil, com auséncia apenas do Acre (Figura 14), e a maior presenca de empresas
atingidas foi no estado do Para, seguido por Tocantins, Amapa, Amazonas, Roraima e
Rondonia.

4.1 ANALISE DAS RESPOSTAS DO QUESTIONARIO

O questionario foi selecionado para ser aplicado em 50 empresas. O critério de escolha
adotado foi seguido, as empresas foram contatadas, porém nem todas deram retorno, seja por
motivos pessoais ou profissionais, 0 estudo ndo abordou a causa das escolhas. As secOes a
seguir apresentam os achados mais relevantes a partir das analises das respostas ao questionario.

4.1.1 Caracterizacdo da Empresa/Organizacéo

Das 50 empresas listadas para a aplicacdo do questionario, sendo 2 de Rond6nia, 6 do
Amapa, 5 do Amazonas, 4 de Roraima, 20 do Para e 13 do Tocantins, 18 retornaram o contato
informando ter recebido o questionario para resolucdo. Destas, 14 responderam de fato,

totalizando uma participacdo de 28% do numero amostral inicial, onde o Tocantins se destaca
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por participagOes (Figura 15), liderando as respostas, se encontra Palmas compondo 57,1% dos

dados amostrais.

Figura 15: Participacdo dos estados

@& amapa
@ Amazonas
O Para

& Ronddnia
@ Roraima

@ Tocantins

As empresas com sede nos municipios de Palmas e Belém (21,4%) demonstraram mais
interesse em responder as perguntas, também foram as que mais facilmente se mantiveram em

contato.

Tornou-se evidente a grande participacdo de CEOs (Chief Executive Officer),
totalizando 33,8% dos representantes que responderam, desenvolvedores ocupam a segunda
colocacdo com 24,9%. Esses resultados demonstram o interesse dos lideres pelos dados que

serdo expostos no aplicativo NORTI.

Na monetizacdo dos servicos e produtos digitais, destaque para SaaS (Software como
Servico) que representa 84,3% das escolhas  como modelo de receita mais escolhido entre as
empresas (Figura 16).

Figura 16: Modelo de receita das empresas

& AR

@ Consumer

& E-commerce

@ Hardware

@ Marketplace

@ Software como Servico (SaaS)
@ Vendas de Dados

@ Saas e e-commerce

@ Assinatura
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A Figura 17 representa as respostas sobre publico-alvo. Os modelos B2B (Business to
Business) e B2C (Business to Consumer) ocupam as duas primeiras posi¢oes entre as opcoes
mais escolhidas. O primeiro é um modelo de neg6cio em que o cliente final é outra empresa,

enquanto no segundo, € uma pessoa fisica.

Figura 17: Publico-alvo das Empresas

EZB (Business to Business) 8 (57 1%)
B2B2C (Business to Business t...

B2C (Business to Consumer)

B25 (Business to social)
B2G (Business to Government)

B2E

O modelo de negdcio B2B tem como principio a relacdo comercial de compra e venda
de produtos ou servicos entre empresas, oposto ao modelo B2C, a venda B2B envolve apenas
pessoas juridicas. J& 0 modelo B2B2C (Business to business to consumer) é uma organizacéo
em cadeia onde a venda B2B tem uma dependéncia ligada & venda B2C, como por exemplo 0s
Marketplaces onde as empresas oferecem um espaco para que outras empresas/pessoas vendam

seus produtos para o consumidor final.
4.1.2 Desenvolvimento de software e metodologias

Nesta subsecdo sdo apresentados trés resultados sobre o desenvolvimento de software
com metodologias ageis. A Figura 18 apresenta a quanto tempo as empresas trabalham com
desenvolvimento de software. A maioria escolheram a op¢do “Entre 6 meses € um ano” com

36% da preferéncia.

Figura 18: Tempo de desenvolvimento de software

@ A& 6 meses

@ Entre 6 meses e 1 ano
@ Entre 1 e 3 anos

@® Acima de 3 anos
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A Figura 18 apresenta dados que preocupam tanto os profissionais quanto as empresas,
mostrando que a empresa ndo consegue manter o profissional de Tl por muito tempo em sua

equipe, o que prejudica projetos a longo prazo, pois sua equipe se torna bastante volatil.

Sobre a tematica metodologia ageis (Figura 19), é notavel que contar com tais métodos

em processos de desenvolvimento de software tem varios beneficios .

Figura 19: Vantagem das metodologias ageis

Transparéncia nas atividades r... 7 (63,6%)
Entendimento sobre o projeto 8(72,7%)
Uso de artefatos para entendi... [ —2 (18,2%)
Uso de diagramas para compr. .. 1(9,1%)
Documentacéo de facil compre... [—3 (27,3%)
Aumento de produtividade nas. .. 9 (81,8%)
Aumento de qualidade nas entr... 5 (45,5%)
IMelhoria na comunicacdo dae. .. 8(72,7%)
Ganho de autonomia da equip... 10 (90,9%)
Capacidade da equipe respond. .. 5 (45,5%)
Reducdo de falhas 7 (63,6%)
Nenhum|—0 (0%)

0 2 4 6 <] 10

Como destacado na Figura 19, as empresas que optaram por seguir metodologia ageis
apresentaram satisfacdo, principalmente sobre como suas equipes ganharam mais autonomia
em seus projetos e sobre 0 aumento de produtividade apresentado por eles. Nesse aspecto uma
caracteristica que possibilita tais aumentos é, adaptabilidade do time e a répida resposta as
mudancas, destaque para as metodologias Scrum e XP.

Complementando os dados na Figura 19, a Figura 20 demonstra que mais de 54% das
respostas contemplam apenas beneficios para seus métodos de atuagdo, como é possivel uma
mesma empresa ter mais de uma resposta, acredita-se que a mesma empresa possa ter tido mais
de um problema. As metodologias ageis apresentam uma melhor aceitacdo em relacdo a outras
metodologias.
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Figura 20: Desvantagens das metodologias ageis

Pouca transparéncia nas ati.._ [0 (0%)
Reducéo da produtividade n...|—0 {(0%)

Problemas com prazos | 2 (18,2%)
Nenhum ou poucos artefatos... [0 (0%)
Nenhum ou poucos diagram... [—0 (0%)

Vis&o do projeto como um todo | 1 (9,1%)

Perda de qualidade nas entr.. {0 (0%)
Dificuldade na comunicacéo...|—0 (0%)
Pouca autonomia da equipe... —0 (0%)

Incapacidade da equipe resp. ..

Aumento de falhas}—0 (0%)

Nenhuma

recurso humano

6 (54,5%)

E possivel notar que, embora seja muito satisfatorio os beneficios ao adotar as praticas
de metodologias ageis, a pesquisa também apresenta o item “Problemas com prazos”

recebendo 18,2% das escolhas das empresas (Figura 20).
4.1.3 Linguagens, frameworks, cloud computing e ferramentas

Os frameworks frontend, sdo ferramentas que auxiliam na criacdo de interfaces e na
forma como os dados séo exibidos. Por isso, eles se tornam muito relevantes, ja que facilitam
0 processo de desenvolvimento trazendo diversas solucgdes j& pré-definidas. Os nimeros do
Stack Overflow Survey (2020) revelam o JQuery como o framework frontend mais popular e
aceito entre os desenvolvedores de software, registrando a lideranca com seus 43.3% da
preferéncia. Entretanto, conforme a pesquisa realizada neste trabalho, os frameworks que
ganharam destaques foram o React, com 50% das escolhas, seguido pelo Angular, que aparece
com 28.6% (Figura 21).

Figura 21: Frameworks frontend

Angular_— 4 (28,6%)
Backbone js\—0 (0%)
Emberjs{—0 (0%)
JQuery 3 (21.4%)
MNextls 1(7,1%])
React (& considerado um fra... 7 (50%)
Svelte js
Vue
Flutter

2 (14.3%)

Fazemos pelo Figma.
Nao sei informar
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Os frameworks backend s&o uma estrutura de software de uma base onde os
desenvolvedores podem fazer aplicativos de uma forma mais rapida e padronizada, sendo um
de seus objetivos a economia de tempo, escalabilidade, robustez, seguranca e integragcdes. As
tecnologias em destaque foram Laravel, com 35%, .NET e ASP.NET, da Microsoft, ambas com
21,4% (Figura 22).

Figura 22: Frameworks backend

.NET Core 3(21,4%)
ASP MET 3 (21.4%)
CakePHP
Codelgniter
Django
Express
Laravel
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RubyOnRails
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Symfony
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MNéo

Mao sei informar

5 (35,7%)

Outro fator que mostrou relevancia, foi o uso da linguagem de escrita dos cddigos
(Figura 23), com a presenca do JavaScript com mais de 83% como linguagem mais frequente
nos projetos de software. Esse resultado demonstra que as empresas da regido norte do Brasil
estdo coerentes com o direcionamento sobre as tecnologias mais aceitas por desenvolvedores
no mundo, segundo os valores apresentados pela pesquisa Stack Overflow Survey (2020).
Aprofundando um pouco mais nos resultados, aparece o PHP como segunda linguagem,

demonstrando sua alta aceitacdo, mas contrariando o cenario mundial, descrito na Figura 23.
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Figura 23: Linguagens de programacéo utilizadas no desenvolvimento de software

C —0(0%)
C# 2 (16,7%)
C++ -0 (0%)
Java 1(8,3%)
JavaScript 10 (83,3%)
PHP & (66,7%)

Python 2 (16,7%)

Ruby
Shell
TypeScript 5(41,7%)
Delphi 2 (16,7%)
Dart 1(8,3%)
Mysqgl 1(8,3%)
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A Figura 24 apresenta uma inversdo acentuada na escolha das tecnologias PHP e
Typescript se comparadas com o ranking mundial (Stack Overflow Survey, 2020). Por um lado,
0 PHP obteve ganhos significativos, somando um total de 163,08% a mais em relagédo ao
ranking mundial, por outro lado, o Typescript aparece com perdas moderadas e ocupando a
terceira posicao na lista. Além disso, C#, Delphi e Python aparecem empatados ambas na quarta
colocagéo.

Figura 24: Linguagens de programagédo mais utilizadas no mundo
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Fonte: Stack Overflow Survey, 2020.

Na Figura 24 é demonstrado o uso de Linguagens de Programacgéo em nivel mundial,
nem todas as opg¢des de linguagem de cddigos foram apresentada. Entretanto é possivel obter

mais informagdes sobre a pesquisa, no link apresentado nas sec¢Ges anteriores.
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4.1.3 Profissionais, oportunidades e carreira

Um resultado que chamou a atencdo foi a questdo sobre o nivel de dificuldade para
contratar um profissional na area de tecnologia, visto que a questdo fazia referéncia ao
profissional responsavel por codificar as aplicacbes, conhecido popularmente como
desenvolvedor de software. Conforme apresentado na Figura 25, mais de 66% das empresas
consideram dificil, muito dificil ou extremamente dificil a contratacdo deste profissional,

demonstrando também a escassez desse profissional da area no mercado de trabalho.

Figura 25: Nivel de dificuldade para contratar um profissional na area

@ Menhuma (0)
A @ Muito baixa (2)
Dificil (7)
@ Muito dificil (7)
@ Extremamente dificil (10)

Brasscom (2019) realizou uma pesquisa em que aponta que, s6 no Brasil, a area de Tl
vai requerer 420 mil novos profissionais até 2024 e que, s6 no segmento de TICs (Tecnologias
da Informagdo e Comunicacdo), existem 845 mil empregos em 2019, desses, 42 mil foram
criados no ano anterior. Segundo as projecdes da pesquisa, a necessidade vai saltar de ano em
ano, até que de 2023 para 2024, 70 mil novos profissionais sejam requisitados (BRASSCOM,
2019).

O questionario apresenta ainda o lado social dos entrevistados (as empresas),
demonstrando que 78,6% das empresas ndo possuem nenhuma mulher em sua equipe de

profissionais de TI, mais precisamente na area de desenvolvimento.
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Figura 26: Time de desenvolvimento é formado por quantas mulheres?

@ Nenhuma
@ =t 5 profissionais

entre 5 e 10 profissionais
@ entre 10 e 20 profissionais
@ acima de 20 profissionais

A Figura 26 revela o indice ruim para regido Norte do Brasil, visto que ha algumas
décadas as mulheres contribuiram e vem contribuindo diretamente para a evolucdo do
desenvolvimento de software. E o caso da Augusta Ada King, uma personagem marcante para
a histéria computacional, sendo considerada frequentemente como a primeira criadora de
programa de computador da histdria, ainda no seculo XIX (BIOGRAPHY, 2014). Outras
personagens gque contribuiram bastante com seus conhecimentos foram, Betty Snyder, Marlyn
Wescoff, Fran Bilas, Kay McNulty, Ruth Lichterman e Adele Goldstine eram responsaveis pela
configuracdo do ENIAC (considerado primeiro computador da historia), dando a ele as
instrucdes para realizar os calculos necessarios (DEMARTINI, 2016). Nesse sentido houve uma
perda tanto computacional quanto social, levando em conta as contribui¢fes passadas que

proporcionaram ganhos tecnolégicos que estdo presentes até hoje.

ItGirls é um projeto dos cursos de Sistemas de Informacédo e Ciéncias da Computacdo
do CEULP/ULBRA que objetiva inspirar jovens mulheres a participarem da &rea da Tecnologia
da Informacdo (ITGIRLS, 2016). Projetos desta natureza possuem um papel fundamental para
contribuir com a reducgéo deste indice ruim. ItGirls apresenta iniciativas que vao desde mostrar
a computacdo as meninas ainda no ensino fundamental e médio até o desenvolvimento de
codigos e criacdo de novos paradigmas de programacdo. Desta forma, contribui com o aumento

do nmero de profissionais mulheres na TI.

Ainda no quesito social, é fato que as empresas entrevistadas em sua maioria (mais de
50%) possuem menos de 6 profissionais de TI contratados, ndo possuem um plano de carreira
atualmente ou estdo em desenvolvimento. Tal como ndo possuem nenhum modelo de
capacitacdo interna para os profissionais de tecnologia, demonstrando a dificuldade em manter

e seguir com profissionais em potencial.
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Na Figura 27 é apresentado os critérios mais cobrados pelas empresas na hora da

contratacdo de novos colaboradores.

Figura 27: Processo de contratacdo

@ conhecimento e habilidade em
detrimento do tempo de experiéncia

@ tempo de experiéncia em detrimento de
conhecimento de habilidade

tempo de experiéncia, conheciments e
habilidade

De acordo com Dias (2021), o Recursos Humanos possui uma &rea chamada de
recrutamento e selecdo, responsavel pela selecdo de profissionais para que possam ocupar as
vagas solicitadas por uma empresa (DIAS, 2021). Nesse caso é comum que empresas optem
por profissionais que j& possuam experiéncia, desse modo economiza tempo e dinheiro na
capacitacdo destes individuos, a Figura 27 mostra que esta abordagem é a preferéncia de 57.1%
das empresas.

4.2 DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

Esta etapa descreve as tomadas de decisOes realizadas durante o desenvolvimento do

aplicativo.
4.2.1 Levantamento dos requisitos

O processo de levantamento de requisitos foi realizado na tentativa de compreender as
necessidades do cliente. Ressalta-se ainda, que o trabalho possui como publico-alvo: empresas
que possuem em sua estrutura uma area de T atuante. Porém ndo é destinado a um unico cliente
final para quem sera direcionado este aplicativo, mas todo e qualquer individuo ou empresa que
queira ter acesso a tais informagoes.

Desta forma o levantamento de requisito foi iniciado em reunides pontuais com
membros da AJEE Tocantins juntamente com o orientador deste trabalho, e de forma informal,
cada participante manifestou seu entendimento sobre o que esperava do aplicativo. Assim, 0s

requisitos do aplicativo sdo apresentados pela Tabela 2.
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ID Requisitos Funcionais Descricoes

R1 Ativar uma opcéo de filtro A funcionalidade deve ativar
uma (apenas uma) opcao de
filtro (Tocantins, Delivery,
Scrum).

R2 Desativar uma opgéo de filtro A funcionalidade  deve
desativar uma (apenas uma)
opcao de filtro (Tocantins,
Delivery, Scrum).

R6 Selecionar todas as opgdes de filtros ativos por | A funcionalidade deve buscar

categorias todas as opc¢oes de filtros por
categorias que estdo ativas

R7 Aplicar filtros na lista de empresas A funcionalidade deve filtrar
a lista de empresas de acordo
com todas as op¢odes de filtros
ativos

R8 Limpar filtros por categorias A funcionalidade  deve
desativar todas as opgoes de
filtros ativos de uma (apenas
uma) categoria

R9 Limpar filtros de todas as categorias A funcionalidade  deve
desativar todas as opgoes de
filtros de todas as categorias

ID Requisitos N&o Funcionais Descricoes

RN1 Buscar dados das empresas Funcionalidade que realiza a
busca dos dados do
questionario na base de dados

RN2 Listar empresas Funcionalidade que lista
todas as empresas

RN3 Verificar se existe alguma categoria com filtro | Funcionalidade que verifica a

aplicado existéncia de algum filtro, em
alguma das categorias

RN4 Exibir quantidade de filtros aplicados por Funcionalidade que exibe o

categorias

nimero de categorias com
filtros aplicado
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Os requisitos apresentados detalham os recursos principais no aplicativo, estes
requisitos passaram pelo processo de elicitacéo, a elicitacdo de requisito em linhas gerais pode

ser compreendida como as condi¢des necessarias para alcancar um determinado objetivo.
4.4.2 Prototipacéo e Fluxo

Para desenvolvimento do protdtipo foi necessario estruturar os requisitos para poder
compreender em qual momento cada acao deveria ser realizada. A técnica de User Flow (Fluxo
de Usuario) facilitou bastante o entendimento, esta é uma forma organizada e sequencial de
ilustrar os passos da jornada do usuario para realizar uma tarefa especifica dentro do aplicativo,
NORTI.

Na Figura 28 é apresentado o fluxo necessario para aplicar as opg¢des de filtros da
categoria metodologia.
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Figura 28: NORTI - Fluxo de usuério para aplicar filtros de metodologia
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. ) Menu de filtros Opcoes de filtros
Aplicar filtros = ‘ ) — pe .
(filtros selecionados) para metodologia

1 |

Opgades de filtros
selecionadas

Limpar filtros

O desenho do fluxo apresentado acima trouxe ao processo de desenvolvimento, um
entendimento mais completo sobre projeto NORTI, os fluxos de usuério (ou jornada usuério)

enriquece a visdo como um todo do projeto.

Esse fluxo € iniciado na “Lista de empresas”, em seguida o usuario acessa 0 “menu de
filtros”, na sequéncia a categoria “metodologia” € selecionada, as opcOes de filtros sdo
escolhida e confirmada em “Aplicar filtros”, por ultimo retorna a “Lista de empresas” com

resultado do filtro aplicado.

Para finalidade de desenvolvimento, ilustracfes e intera¢fes do aplicativo foi criado um
prototipo de alto nivel, apoiando-se principalmente no fluxo de usuario apresentado na Figura
29.
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Figura 29: InteracGes de tela do prot6tipo NORTI
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A Figura 29 apresenta as interacOes de telas necessarias para o usudrio realizar a tarefa
de filtrar por metodologias, o fluxo apresentado na Figura 28 auxiliou no entendimento das
interacOes de cada tela que compde essa tarefa. Esse fluxo de telas sera apresentado com mais
riqueza de detalhes na secdo Componentes e telas no aplicativo NORTI,

E importante mencionar que as mesmas categorias apresentadas na secdo de
detalhamento da pesquisa, também foram utilizadas no aplicativo NORTI, entretanto os nomes
de cada categoria foram adaptados, tornando simples a visualizacdo destes nome em tela. A

Tabela 3 apresenta essa adaptacao.

A tela Home € responsavel por exibir as empresas cadastradas no aplicativo. A tela de
menu de filtros passo 2 apresenta quatro categorias principais, as categorias dos filtros possuem
a mesma representatividade que as categorias do questionario, entretanto os nomes de cada
categoria foram adaptados no NORT] para tornar simples a visualizacdo em tela, assim como a

Tabela 3 apresenta.

Tabela 3: Nomes das categorias no questionario e no aplicativo

Nomes das categorias

Questionario Aplicativo NORTI
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Caracterizagdo da Empresa; Empresa
Desenvolvimento software e metodologias Metodologias
Linguagens, frameworks, cloud computing e ferramentas Linguagem
Profissionais, oportunidades e carreira Recursos Humanos

Essa escolha foi realizada em conformidade com a documentagdo do material design
para android, mais especificamente na colecdo de componentes que aborda a anatomia dos
Buttons (bot6es no android), a documentagao sugere que um Button possua nome simples, curto

e que nao ultrapasse mais que uma linha 3.

Dando continuidade no tema de iteracdo de telas, do passo 3 até o passo 7 sdo adotadas
as escolhas de opcOes de filtros da categoria metodologia, j& no passo 8 estas escolhas sdo

confirmadas, e por fim no passo 9 o filtro € aplicado a lista de empresas.
4.4.3 Estrutura do projeto e codificagdo do aplicativo

Para codificacdo do aplicativo, NORTI, foi utilizado o protdtipo como principal

referéncia.

O NORTI é um projeto open source. Segundo GitHub (2021) isso significa que
qualquer um pode ver, usar, modificar e distribuir o projeto. Desta forma o aplicativo NORTI
pode ganhar contribuicdes de profissionais TI de qualquer lugar do mundo, se transformar em
algo maior e receber novas atualizacfes ou correcbes de erros. Por esses motivos, o cddigo-
fonte esta disponivel para contribuicdes da comunidade de desenvolvimento software, por meio
do site do GitHub.*

Figura 30: Iniciando projeto React Native com typescript

npx react-native init norti-app --template react-native-template-typescript

A linha de comando apresentada na Figura 30 é o ponto de entrada para o
desenvolvimento com React Native. O React Native é bastante flexivel no que diz respeito a

organizacdo de projeto, desta forma existem varias maneiras de organiza-lo.

4 Projeto Open Source — NORTI: https://github.com/lucaspedronet/norti-app
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Figura 31: Estrutura de pastas e arquivos
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A Figura 31 apresenta a estrutura e organizacdo de pastas e arquivo do aplicativo

NORTI, na sequéncia essa organizagdo é apresentada com mais detalhes:

e android - Responsavel por armazenar todas as informacdes relacionadas ao codigo
fonte da plataforma Android. Dentro deste diretorio existem outras subpastas e arquivos
como por exemplo: *.gradle, *.java e *.xml.

e i0s - Do mesmo modo que a pasta Android, aqui contém as informagdes relacionadas
ao codigo fonte da plataforma iOS. Dentro deste diretorio estara o projeto xcode,
arquivos como por exemplo: *.plist, *.h, *.m, e outros.

e src - Este diretério foi criado de forma manual e € nele que todas as subpastas
apresentadas a seguir foram armazenadas.

e src/@types - Esta pasta € essencial para projetos que trabalham com Typescript, € nesta
pasta que se consegue declarar tipos para bibliotecas que porventura ndo possui uma
tipagem proépria. O desenvolvedor consegue por meio desta pasta declarar tipos de dados
para uma biblioteca especifica.

e src/assets - Responsavel por armazenar todos os arquivos de imagens do projeto, neste
projeto todas as imagens foram armazenadas no formato .png (Portable Network
Graphics).

e src/components - Essa pasta € comumente utilizada pela comunidade do React para
guardar todos os componentes globais da aplicacdo, € nela que o componente
BusinessCardLeft esta armazenada, por exemplo. Somente 0os componentes que sdo
reutilizaveis estdo armazenados nesta pasta, aproveitando ao maximo a reutilizacdo de
cddigo.
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e src/globals - Neste repositorio é armazenado os arquivos globais que estdo ligados
diretamente ao tema e estilizagdo do aplicativo NORTI. Meétricas de estilizagdo de
componentes e de telas sdo compartilhados pelos seguintes arquivos: color.ts, theme.ts
e styled.d.ts.

e src/hooks - Nesta pasta sdo armazenados os arquivos de hooks personalizados para o
NORTI, os Hooks permitem extrair a logica de um componente em funcdes
reutilizaveis. Desta forma € possivel ter 0 maximo de reaproveitamento de codigo, séo
exemplos de arquivos hook no projeto: useBusiness.tsx, useFilterBusiness.tsx e
useModal.tsx

e src/routes - Esta pasta armazena todos os arquivos de navegacdo, nela contém o
seguinte arquivo: app.router.tsx.

e src/screens - Responsavel por guardar todos os arquivos e pastas que sdo mantidos
como telas na aplicacéo, esses componentes de telas também sdo utilizados dentro dos
arquivos de rotas.

e src/services - Essa pasta € a inica que possui arquivos responsaveis por realizar o acesso
direto & base de dados do NORTI, por meio do arquivo data.json o hook
useBussiness.tsx consegue fazer a leitura dos dados e manté-los no estado global da
aplicacao.

e src/utils - Na pasta utils é guardado os arquivos Uteis na aplicagdo, mas que nao se
enquadra no contexto das demais pastas vista anteriormente, como por exemplo:
iconsFilterCategory.ts.

Todos os arquivos e pastas dentro do repositdrio src foram criados pelo autor, o arquivo
App.tsx é o arquivo principal da aplicacdo, sendo este o primeiro a ser inicializado. Os
componentes contidos nas pastas screens e components possui dois arquivos, o primeiro é o
index.tsx responsavel pela estrutura do componente, o segundo € o arquivo styles.ts responsavel

pelos estilos.
4.4.4 Estrutura da informacao e modelagem

Nesta secdo € apresentado a estrutura da informacdo, utilizando-se de recursos da
Linguagem de modelagem unificada (UML) para ter uma representagdo de modelagem do
sistema (NORTI). Desse modo, foi criado um diagrama de classe com intuito de ilustrar o
modelo de dados, entender melhor a visdo geral da aplicagdo, assim como expressar

visualmente as caracteristicas especificas do NORTI.



<<Interface>>
IFilterCategory

+ useFilter(quiz: Quiz[]): Quiz[];

+ someFilterApplication(quiz: Quiz[]): Boolean;

Figura 32: Diagrama de classe

Business

+id: int

+ description: string
+ photoAvatar: string
+ name: string

+ state: string

<+ + city: string

- listQuestions: Quiz[]

Company

+ useFilter(quiz: Category[]): Category[];

+ get(): Quiz[];
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+ someFilterApplication(quiz: Category[]): Boolean;

Professional

+ byBusinessActivity: string[]
+ businessRevenueModel: string

+ businessTargetAudience: string[]

Quiz

+id: inter

+ category: Category

+ timeBusiness: string

+ LevelProfessionalTechnology: string
+ technologyWorkMode: string

+ menAmount: string

+ girlAmount: string

+ workModalityHiring: string

+ toggleFilter(idFilter: string): void

+ selectedFilterCategory(category: Category): void;

+ toggleFilter(idFilter: string): void

[

Abstract Category

SoftwareDevelop

+ processDevelopment: string[]

+ timeDevelopment: string[]

+ implementProjectAdapter: string
+ methodologyBenefits: string[]

+ methodologyDisadvantages: string[]

+id: inter
+ name: string

Language

+ toggleFilter(idFilter: string): void

+ toggleFilter(idFilter: string): void

+ languageSoftware: string[]

+ frameworksFrontend: stringf]

+ frameworksBackend: string[]

+ testMethodology: string[]

+ testUnitaryFrontBack: string[]
+ typeArchitectureProject: string[]

+ toggleFilter(idFilter: string): void

Business € a principal classe do diagrama acima (Figura 32), Business traz um conjunto

de atributos, destes o mais importante é o0 “listQuestions” uma lista que guarda todas as

respostas da empresa. O diagrama faz uso de conceito importante para codificacdo e

representacdo de modelagem de sistema, € o caso de heranca, composi¢do, interfaces e

abstracdo. A classe Abstract Category fornece seus atributos (modelo) base para suas

subclasses, esse recurso é chamado de heranga, ainda na classe Category é possivel identificar

um relacionamento de composicdo com Quiz, mostrando que a class Quiz necessita da

Category.

As Tabelas 4 a 10 apresentam a estrutura e organizacdo dos dados para cada classe no

diagrama.



Tabela 4: Estrutura e organizacdo dos dados da classe Business

Business

Atributos/Métodos Descricao Tipo
name Nome da empresa String

state Estado que empresa foi criado String

city Cidade da empresa String
photoAvatar URI da Logo da empresa String

quiz Respostas da empresa Array Category
Tabela 5: Estrutura e organizacdo dos dados da classe Quiz
Quiz

Atributos/Métodos Descricao Tipo
id Identificador Unico number

Tabela 6: Estrutura e organizacdo dos dados da classe Abstract Category

Abstract Category
Atributos/Métodos Descricao Tipo
toggleFilter Alternar uma opcao de filtro entre ativado Function
e desativado
Tabela 7: Estrutura e organizagdo dos dados da classe Company
Company
Atributos/Métodos Descricéo Tipo

byBusinessActivity

Atividades que empresa atua

Array String

businessRevenueModel

Modelo de receita da empresa

String
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businessTargetAudience

Publico alvo da empresa

Array String

Tabela 8: Estrutura e organizacéo dos dados da classe SoftwareDevelop

SoftwareDevelop

Atributos/Métodos

Descricéo

Tipo

processDevelopment

Atividades que empresa atua

Array String

timeDevelopment

Modelo de receita da empresa

String

implementProjectAdapter

Publico alvo da empresa

Array String

methodologyBenefits

Metodologias e suas vantagens

Array String

methodologyDisadvantages

Metodologias e suas desvantagens

Array String

Tabela 9: Estrutura e organizagédo dos dados da classe Language

Language

Atributos/Métodos

Descricao

Tipo

languageSoftware Linguagens de programagao Array String
frameworksFrontend Framework frontend Array String
frameworksBackend Framework bakend Array String

testMethodology

Metodologias de testes

Array String

testUnitaryFrontBack

Teste unitarios no frontend e backend

Array String

typeArchitectureProject

Tipo de arquiteturas de software

Array String
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Tabela 10: Estrutura e organizacao dos dados da classe Professional

Professional

Atributos/Métodos Descricao Tipo
timeBusiness Time de um colaborador na empresa String
levelProfessional Technology Nivel de dificuldade para contratar String

profissionais de tecnologia

technologyWorkMode Framework bakend String

menAmount Quantidade de homem no time de String
tecnologia

girlAmount Quantidade de mulheres no time de String
tecnologia

workModalityHiring Modalidade de trabalho String

Os metodos e atributos apresentados nas tabelas de 4 a 10, foram essenciais para
compreender as necessidades de desenvolvimento do NORTI. Apds a criagcdo do diagrama de
classe foi possivel dar inicio no desenvolvimento de software, assunto que foi discutido com

mais detalhes na secdo anterior e que também esta presente na secdo seguinte.
4.4.5 Componentes e telas no aplicativo NORTI

Como dito anteriormente, o aplicativo NORTI foi desenvolvido com React Native (RN),
sendo composto por varios componentes, pode-se dizer que tudo no RN é componente. Por esse
motivo é importante que seja apresentado as dependéncias dos principais componentes do

aplicativo NORTI. Desta forma, a Figura 33 apresenta o diagrama de componentes.
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Figura 33: Diagrama de componente
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A criacdo de componentes personalizados no RN ¢é realizada com a composicao de
outros componentes menores, sejam eles nativos (componentes do proprio React Native) ou por
outros componentes personalizados. Diante deste cenario, faz-se necessario apresentar as

dependéncias de cada componente e suas relagdes ou conexdes existentes. Para isso, existe uma

«component»
Dashboard

Renderiza Modal Filtros

abordagem chamada diagrama de componentes (Figura 33).

Na Figura 33 sdo apresentados os principais componentes e suas dependéncias
(componentes menores). O componente Home possui duas dependéncias diretas, uma com

ListOfBusines e a outra com Header, ambas sdo respectivamente uma lista de empresas e 0

cabecalho da tela Home.

O BusinessCardLeft € um exemplo de componente de interface de usuario, criado para

compor a tela Home, principal tela do aplicativo.

Renderiza pagina
Dashboard
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Figura 34: Componente BusinessCardLeft do aplicativo NORTI
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A Figura 34 apresenta anatomia do componente BusinessCardLeft, visto que seus

elementos visuais estao identificados, as informac6es (elementos) da empresa estdo organizadas

e em conformidade com o protdtipo apresentado nas se¢des anteriores. Todos 0s componentes

foram criados respeitando integralmente as meétricas do prototipo NORTI, a seguir é

apresentado cada elemento identificado na Figura 33.

o K~ w0 D

Container ou caixa retangular
Cidade e estado

Nome fantasia

Logomarca ou logotipo
Descrigdo da area de atuacao

A Figura 35 apresenta um componente visual e personalizado, baseado em funcéo.

Atualmente existem duas maneiras de criar componentes RN, sdo elas: classe e fungéo.

Segundo o React Native, o componente de fungdo é a maneira mais moderna de criar
componentes (REACT NATIVE, 2021). Por isso, todos os componentes do aplicativo NORTI,

foram desenvolvidos como componentes de fungéo.
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Figura 35: Cddigo do componente BusinessCardLeft

interface IBusinessCarProps {
business: IBusinessQuiz;

Iy

const BusinessCardLeft: React.FC<IBusinessCarProps> = ({ business }: IBusinessCarProps) => {
return (

< >
< >

>

= >{business. . }</City>
< >{business.
</BusinessHeader>

<

</BusinessContainer>
<

</BackgroundItem>

}</BusinessName>
>{business. }</BusinessDescription>

} />
g

O parametro business contém dados relacionados a empresa, como: nome da empresa,
descricdo, foto, cidade e estado.Ja na Figura 36 é apresentada a tela principal do aplicativo
mobile com a lista de empresas cadastrada, a lista € composta por componentes
BusinessCardLeft e BusinessCardRight. Para permitir uma interatividade do usuério no

aplicativo, a tela Home foi desenvolvida com uma lista deslizante para exibir todas as empresas.



Figura 36: Tela Home do aplicativo NORTI
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E possivel identificar o componente BusinessCardLeft que aparece em destaque

(retdngulo de linha sélida e cor vermelha) na Figura 36-A. Ainda na tela Home é possivel

identificar outros elementos que a compdem, é o caso do Header cabegalho da pagina,

composto por um titulo e outros dois botdes, o cabecalho aparece em destaque na Figura 36-B.

Os buttons no componente Header sdo respectivamente Dashboard e FilterButtonlcon ambos

representados por icones.
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Figura 37: Telas apresentacdo do Dashboard
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Ao pressionar o botdo DashboardButtonlcon, que aparece em destaque na Figura 37-A
(retangulo de linha sélida e cor vermelha), o usuario é redirecionado para a tela de Dashboard.
Na Figura 37-B é apresentado a tela de Dashboard com as informagdes sobre a “caracterizagdo
das empresas”, esta categoria contém informacdes relacionadas a cidades e estados das
empresas, na Figura 37-C ¢ apresentado as informagdes sobre “desenvolvimento de software e
metodologias”. Todas as categorias do questionario estdo presentes na tela de Dashboard,
entretanto, somente algumas questdes foram disponibilizadas no NORTI, contabilizando trés

resultados para cada categoria.

Como o proprio nome sugere, a tela de Dashboard possui a responsabilidade de
apresentar um Dashboard, fornecendo informagdes de maneira organizada, objetiva e clara.
Desta forma, o usuario consegue ter um panorama das empresas de tecnologia da regido Norte

do Brasil.
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Figura 38: Fluxo de telas para aplicar filtros na categoria empresa no NORTI - PARTE 1
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Na Figura 38-A € possivel identificar o botdo FilterButtonlcon, que aparece na regido

em destaque com uma sinalizacdo numérica (1). Este botdo é responsavel por apresentar o
modal de categorias de filtros, na sequéncia a Figura 38-B apresenta o modal “Filtrar por
categoria” destacando a categoria “Empresas”. As regides em destaque na Figura 38-C néo
receberam uma sinalizacdo numérica, pois a selecdo ou escolha dos filtros ndo seguem uma
sequéncia pre-definida ou uma ordem de selegdo. Nesse sentido o usuério podera selecionar as

opcdes de filtros na ordem que desejar.
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Figura 39: Fluxo de telas para aplicar filtros na categoria empresa no NORTI - PARTE 2
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Percebe-se que na Figura 39-D ¢é realizada uma rolagem de baixo para cima até chegar
na categoria “Publico-alvo”, onde duas regides aparecem em destaque: B2B (Business to
Business) e B2B2C (Business to Business to Client). As opcdes de filtros sdo confirmadas
quando o usudrio pressiona o botdo “Selecionar filtros”, este botdo aparece em destaque na

regido de passo 3.

Esta acdo faz com que o modal “Filtros” seja fechado e na sequéncia apresenta o modal
“Filtrar por categoria”. Um aspecto importante a ser mencionado ¢ a animagdo, indicando que
ha filtros selecionados na categoria, isso pode ser conferido na sinalizagdo no passo 4 que
aparece em destaque na Figura 39-F. No passo 5, o usuario consegue enfim aplicar os filtros

selecionados, na sequéncia o usuario é redirecionado para tela Home.

Na Figura 39-G é apresentado o resultado com todas as empresas que passaram pelo
filtro. Ainda na Figura 39-G, é possivel notar que no passo 6 na regido em destaque, 0 usuario
é informado com a quantidade de categorias de filtros aplicados. Isso torna melhor a experiéncia

do usuario.



78

Figura 40: Telas de apresentacdo do ProfileBusiness
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Google
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Palmas
Maxdata Sistemas
Ver no mapa

Precisa falar com a gente? 3

A Ultima tela do aplicativo NORTI se resume no perfil da empresa, com informac6es

e Website Q Lgar

de cidade, estado, contato e localizacdo geogréafica, sendo possivel obter as coordenadas de
rotas caso o usuario tenha em seu smartphone (aparelho de celular) um aplicativo de rotas

semelhante ao Google Maps, por exemplo.

Ao pressionar o botdo BusinessCardLeft indicado no passo 1 que aparece em destaque
na Figura 40-A, o usuario é redirecionado para a tela de ProfileBusiness. A regido em destaque
(passe 2) na Figura 40-B apresenta uma descricdo do negocio ou area de atuacdo da empresa
(comumente conhecido como bio). Um mapa com a localizagdo da sede da empresa (matriz),
ainda conta com o botdo “Ver no mapa” que pode redirecionar o usuario para um aplicativo de

mapas (Figura 40-B).

Por ultimo s&o apresentados as informacfes de contatos e redes sociais da empresa,
localizadas na regido 4 (Figura 40-C). Um video com apresentacdo do funcionamento do

NORTI e todos os fluxos possiveis esta disponivel no YouTube?

% Video de apresenta¢do do NORTI - https://youtu.be/-Ak_7Kta8bk
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho foi desenvolvido com o objetivo de auxiliar a sociedade, o poder publico
e novas empresas na tomada de decisdes, apresentando um panorama do aspecto tecnolégico
das empresas de tecnologia da regido norte do Brasil. Sendo este trabalho o Unico, que apresenta
informacdes em um aplicativo (NORTI) sobre préaticas de desenvolvimento de software,
padrdes de arquiteturas de software, abordando ainda um aspecto social da empresa.

Apesar de apenas 28% das empresas abordadas responderem o questionario (14
empresas) os dados obtidos foram de suma importancia para se ter uma visdo preliminar do
mercado de TI na regido norte do Brasil. Porém, devido ao pequeno espaco amostral,

recomenda-se mais pesquisas sobre o tema antes de conclusGes definitivas.

No quesito social, sdo apresentados nimeros preocupantes, pois a maioria das empresas
ndo possuem politicas e praticas de planos de carreira, € nem de inclusdo de género. Na parte
de contratacdo, este trabalho revelou que a profissdo de desenvolvedor de software esta em alta
procura, mas ha uma grande limitacao, pois a maioria das empresas declararam dificuldades em
contratar colaboradores, e que 0s mesmos permanecam por longos periodos, assim como dao

preferéncia a quem possuam habilidades em detrimento do tempo de experiéncia.

O desenvolvimento do aplicativo NORTI ocorreu dentro do tempo previsto. Desta
forma, € possivel disponibilizar o aplicativo para as plataformas Android e iOS em ambas as
plataformas com todos os recursos compilados de forma nativa, inclusive estes serdo 0s

préximos passos do trabalho.

Em virtude dos resultados apresentados na se¢do anterior, 0 objetivo principal deste
trabalho foi alcancado, através da aplicacdo do questionario e desenvolvimento do aplicativo
NORTI. As respostas do questionario alimentaram a base de dados do aplicativo, assim foram
desenvolvidas funcionalidades para auxiliarem no entendimento do panorama das empresas de

Tecnologia da Informacédo da regido norte do Brasil.

O NORTI ficara disponivel de forma gratuita a quem precisar, nesse sentido o aplicativo
receberd novas funcionalidades que serdo disponibilizadas na medida com que cada novo
recurso for desenvolvido e testado. Essas atualizagGes serdo realizadas tanto pelo autor deste
trabalho, como também poderé receber contribuicbes da comunidade de desenvolvimento de
software. Como foi apresentado nas se¢oes anteriores, 0 NORTI possui seu codigo-fonte aberto

e é um projeto open source.
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O questionario ficara aberto para respostas até o fim do ano de 2021, e as empresas que
ndo participaram ainda poderéo ser abordadas de maneira mais direta, em prol da coleta de

dados para a defini¢do e caracterizacdo das empresas.

Para trabalhos futuros, além de disponibilizar o NORTI nas lojas de aplicativos, poderao
ser adicionadas novas funcionalidades, como por exemplo: possibilidade de criar
funcionalidades para cadastro de usuério e cadastro de empresas permitindo que as empresas
consigam atualizar seus dados dentro do NORT]I. Desenvolvimento de uma API e criagdo de
um banco de dados onde as informacdes poderdo ser persistidas, esta Interface Application
Programming pode fornecer todas as informagdes ao aplicativo. Adicionar essa a APl nos
servicos de cloud computering, como por exemplo: Google Cloud, AWS (Amazo Web Service)

ou Microsoft.

Recursos de integragcdo com sistemas de empresas parceiras, a exemplo do SEBRAE,
permitindo conectar com outras bases de dados. Diante de tantas possibilidades e recursos

tecnoldgicos, ndo é exagero dizer que 0 NORTI pode se tornar um negocio digital
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APENDICE A
Pesquisa sobre a utilizacdo dos processos de desenvolvimento de software

Bom dia (boa tarde/boa noite), me chamo Lucas Pedro, bacharelando em Engenharia de
Software pelo CEULP/ULBRA em Palmas - TO. Estou desenvolvendo, como parte do meu
trabalho de concluséo de curso, um aplicativo capaz de apresentar o panorama do mercado das
empresas de tecnologia da regido Norte do Brasil.

De acordo com uma pesquisa realizada pela ABStartups (Associacdo Brasileira de Startups), a
regido Norte € a que menos desenvolve softwares e produtos voltados a tecnologia, sendo a
regido menos inovadora e com menos cases de sucesso.

Sua resposta a este questionario, como participante do cenario de negécios em tecnologia,
contribuira no sentido de auxiliar no desenvolvimento de uma base de informacgdes capaz de
proporcionar conhecimento sobre o cendrio de negdcios em tecnologia na regido Norte.
Entendendo que a informacdo é chave para a tomada de decisdes, presumo que esta base de
informacdes também podera ser utilizada para motivar estudantes, empreendedores, o poder
publico e a populacéo na tomada de decisdes e acOes que possam contribuir para a melhoria do
cenario de negocios em tecnologia na regido Norte.

A sua contribuicdo para esta pesquisa, € muito importante, desde ja agradeco!

1. ldentificagdo e informacdes basicas da entrevista:
a. Nome
b. Endereco de e-mail
c. Papel(éis) ou funcdo(bes) na empresa

2. Caracterizacdo da Empresa
(Esta secao contém informacdes sobre a empresa em questao):
a. Nome da empresa
Estado
Cidade
Site
Perfil na rede social utilizada com maior frequéncia?
CNPJ
Quais as areas de atividades em que a empresa atua?
i.  Agronegocio

ii.  Automobilismo

iii.  Big Data

iv.  Biotecnologia

v.  Construcéo civil

Q@ +~® oo



Vi.
Vii.
viii.
iX.

X.

Xi.
Xii.
Xiii.
Xiv.
XV.
XVI.
XVil.
XViii.
XiX.
XX.
XXI.
XXil.
XXiii.
XXIV.
XXV.
XXVI.
XXVil.
XXViil.
XXIX.
XXX.
XXXI.
XXXIl,
XXXIll.

CRM
Delivery

Desenvolvimento de Software

Educacao
Esportes
Financgas
Games
Infantil
Internet
Juridico

Logistica e Mobilidade Urbana

Marketplace

Meio Ambiente
Mobile

Mobilidade urbana
Nanotecnologia
Pets

Recrutamento
Recursos Humanos
Salde e beleza
Seguranga
Seguranca e Defesa
Servigos Profissionais
TIC e Telecom
Transporte

Turismo

Vendas e Marketing
Outra
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h. O produto/servico digital que a empresa possui no mercado, é exatamente ou
semelhante a qual destes?

i
ii.
iii.
iv.

V.

i.  Qual é o modelo de receita da empresa?

Aplicativo para smartphones

Sistema/aplicativo Web

Sistema/aplicativo Desktop para computadores sem conexao de internet

(exemplo PDV)

Sistema/aplicativo Desktop para computadores com conexdo de internet

Outro

API
Consumer
E-commerce
Hardware
Marketplace



Vi.
Vil.
viii.
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Software como Servico (SaaS)
Vendas de Dados
Outro

j. Qual pablico alvo da empresa?

I.
ii.
iii.
iv.
V.
Vi.
Vii.

B2B (Business to Business)

B2B2C (Business to Business to Consumer)
B2C (Business to Consumer)

P2P (peer-to-peer)

B2S (Business to social)

B2G (Business to Government)

Outro

3. Desenvolvimento de software e metodologias
a. Qual o estilo do processo de desenvolvimento de software adotado pela empresa
na maioria dos projetos?

Processo de desenvolvimento de software tradicional
Processo de desenvolvimento de software agil

b. Especifico para empresas que trabalham com uma préatica agil de
desenvolvimento de software? (levando em consideracdo a maiorias dos
projetos na empresas)

c. Qual pratica agil é base para o processo de desenvolvimento?

I.
ii.
iii.
iv.
V.
Vi.
Vii.
viii.
iX.
X.
Xi.
Xii.
Xiii.
Xiv.

Agile Modeling (AM)

Agile Unified Process (AUP)

Behavior Driven Development (BDD)
Crystal

Dynamic Systems Development Methodology (DSDM)
Extreme Programming (XP)

Feature Driven Development (FDD)
Lean Software Development (LSD)
Microsoft Solutions Framework (MSF)
Rapid Application Development (RAD)
Rational Unified Process (RUP)

Scrum

Test Driven Development (TDD)

Outra

d. Quanto tempo de adesdo a pratica de desenvolvimento de software?

i.

ii.
iii.
Iv.

Até 6 meses
Entre 6 meses e 1 ano
Entre 1 e 3 anos

Acima de 3 anos
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e. A metodologia utilizada pela empresa é implementada por completo em seus
projetos ou adaptada para atender as necessidades de cada projeto?
i.  Implementada por completo nos projetos
ii.  Implementada parcialmente e adaptada aos projetos

f. Ao adotar metodologias ageis nos projetos de software, quais foram os
principais beneficios alcancados? (se necessario, selecione mais de uma opcao)
i.  Transparéncia nas atividades realizadas pelo time
ii.  Entendimento sobre o projeto
lii.  Uso de artefatos para entendimento do problema
iv.  Uso de diagramas para compreender a solucéo (o projeto)
v.  Documentacdo de facil compreenséo
vi.  Aumento de produtividade nas entregas
vii.  Aumento de qualidade nas entregas
viii.  Melhoria na comunicacéo da equipe
ix.  Ganho de autonomia da equipe e individuos
X.  Capacidade da equipe responder rapido a mudancas no projetos
xi.  Reducdo de falhas
xii. ~ Nenhum
xiii. ~ Outro

g. Ao adotar metodologias ageis nos projetos de software, quais foram as
desvantagens? (se necessario, selecione mais de uma op¢éao)
I.  Pouca transparéncia nas atividades realizadas pelo time
ii.  Reducéo da produtividade nas entregas
iii.  Problemas com prazos
iv.  Nenhum ou poucos artefatos para entendimento do problema
v.  Nenhum ou poucos diagramas para compreender a solugéo (o projeto)
vi.  Visdo do projeto como um todo
vii.  Aumento de qualidade nas entregas
viii. ~ Melhoria na comunicagéo da equipe
ix.  Ganho de autonomia da equipe e individuos
X.  Capacidade da equipe responder rapido a mudangas no projetos
xi.  Reducdo de falhas
xii. ~ Nenhuma
xiii. ~ Outra

h. Especifico para empresas que trabalnam com modelo ou prética
tradicional de desenvolvimento de software
i.  Qual prética tradicional é base para o processo de desenvolvimento de
software?
I.  Domain Driven Design (DDD)
ii.  Joint Application Development (JAD)



Vi.
Vil.
viii.
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Model Driven Architecture (MDA)
Modelo Cascata

Modelo de Prototipagem CleanRoom
Modelo Espiral

Rational Unified Process (RUP)
Service Oriented Modeling (SOM)
V-Model

Outra

Quanto tempo de adesao a pratica de desenvolvimento de software?

i.
I.
iii.
Iv.

Até 6 meses

Entre 6 meses e 1 ano
Entre 1 e 3 anos
Acima de 3 anos

. Ao adotar metodologias tradicionais nos projetos de software, quais foram 0s
principais beneficios alcancados? (se necessario, selecione mais de uma op¢ao)

I.
ii.
iii.
iv.
V.
Vi.
Vii.
viii.
IX.
X.
Xi.
Xii.
xiii.

Transparéncia nas atividades realizadas pelo time
Entendimento sobre o projeto

Uso de artefatos para entendimento do problema

Uso de diagramas para compreender a solucéo (o projeto)
Documentacdo de facil compreensao

Aumento de produtividade nas entregas

Aumento de qualidade nas entregas

Melhoria na comunicagéo da equipe

Ganho de autonomia da equipe e individuos

Capacidade da equipe responder rapido a mudancas no projetos
Reducéo de falhas

Nenhum

Outro

Ao adotar metodologias tradicionais nos projetos de software, quais foram as
desvantagens? (se necessario, selecione mais de uma op¢éo)

I.
ii.
iii.
iv.
V.
Vi.
Vil.
viii.

Xi.

Pouca transparéncia nas atividades realizadas pelo time
Reducdo da produtividade nas entregas

Problemas com prazos

Nenhum ou poucos artefatos para entendimento do problema
Nenhum ou poucos diagramas para compreender a solucéo (o projeto)
Documentacgédo confusa

Pouca compreenséo do projeto como um todo

Perda de qualidade nas entregas

Falha na comunicacdo da equipe

Perda de autonomia da equipe e individuos

Aumento de falhas



Xii.
Xiii.

Nenhuma
Outra

4. Linguagens, frameworks, cloud computing e ferramentas
a. Quais linguagens de programacéo séo utilizadas no desenvolvimento de

software?
. C
ii. C#
. C++
iv. Java
v. JavaScript
vi. PHP
vii.  Python
viii.  Ruby
ix.  Shell
X.  TypeScript
xi.  Outra

b. A empresa utiliza algum destes frameworks front-end em seus projetos?

I.
ii.
iii.
Iv.
V.
Vi.
Vii.
viii.
iX.

Angular

Backbone.js

Ember.js

JQuery

NextJs

React (é considerado um framework dentro de um ecossistema de
React)

Swvelte.js

Vue

Outro

c. Aempresa utiliza algum destes frameworks backend em seus projetos?

I.

ii.
iii.
iv.
V.
Vi.
Vil.
Viil.

Xi.
Xii.

.NET Core
ASP.NET
CakePHP
Codelgniter
Django
Express
Laravel
NestJS
RubyOnRails
Spring
Symfony
Outro
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Qual metodologia de teste é utilizada pela empresa? (se necessaria marque
mais de uma opc¢ao)
i.  TDD (Test-driven Development)
ii. BDD (Behavior Driven Development)
iii.  DDD (Domain Driven Development)
iv.  Outra

Quais framework/libs/ferramenta séo utilizados para automatizacdo de teste
unitarios no backend/frontend? (se necessario, selecione mais de uma op¢éo)
I.  appveyor.com

ii.  circleci.com

iii.  Cypress

iv.  Faker

v.  FreezeGun

vi.  Jasmine

vii.  Jenkins
viii.  Jest
iX. Junit
X.  Mock
Xi.  NSubstitute
xii.  PyUnit
xiii.  QUnit

xiv.  Rhino Mocks
Xv.  Sinon.JS
Xvi.  travis-ci.org

xvii.  Unittest
xviii.  VCR.py
xix.  Outro

A empresa utiliza algum framework préprio, desenvolvido pelo time de
Tecnologia?

i. Sim

ii.  Né&o

Quiais plataformas/servigos de cloud computing (computacdo em nuvem) a
empresa utiliza em seus produtos/servi¢os?
I.  AWS (Amazon Web Services)

ii.  Digital Ocean

iii.  Google Cloud

iv.  Microsoft Azure

v.  Oracle Cloud

vi.  Outra
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h. Quais destas ferramentas sdo utilizadas para gerenciamento/organizacao de
tarefas?

I. Asana
ii. Git/Gitlab
ii.  Jira
iv.  Microsoft Project
v. Miro
vi.  Notion
vii.  Project.net
viii.  Redmine
iXx. Trello
X.  Zoho Projects
xi.  Outra

I. Quais destas ferramentas/IDEs é a mais utilizada na codificacdo dos projetos
de software?
i. Atom
ii.  Eclipse
iii. IntelliJ IDE
iv.  Jupyter
v.  Netbeans
vi.  NotePad++
vii.  Pycharm
viii.  Sublime Text
ix.  Visual Studio
X.  Visual Studio Code
xi.  Outra

J. Quais ferramentas de design sdo utilizadas para criacdo de prototipos de
software (web, aplicativos e etc)?
I.  Adobe Illustrator
ii.  Adobe Photoshop

iii.  Adobe XD
iv. Canva
v.  Corel Draw
vi.  Figma
vii.  Papel e caneta
viii.  Prototype
ix. Outra

k. Quais ferramentas de videoconferéncia (chamada por voz/video) sdo utilizadas
pela empresa para realizar reunides de equipe, alinhar estratégia, consultorias e
etc?

i.  Discord



Vi.
Vil.
viii.
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Google Meet
Hangouts
Microsoft Teams
Skype

Slack

Zoom

Outra

I.  Quais ferramentas de versionamento de cédigo e/ou automatizacao de
atividades de projetos de software a empresa utiliza?

i.
ii.
iii.
Iv.
V.
Vi.

Azure DevOps Services
Bitbucket

Git

GitHub

GitLab

Outra

m. Quais tipos de arquitetura(s) a empresa utiliza com maior frequéncia em seus
projetos?

ii.
iii.
iv.

Arquiteturas em camadas

Arquitetura MVC (Model-View-Controller)
Arquitetura de Microservices

Arquitetura Monolitica

5. Profissionais, oportunidades e carreira

a. Em média, quanto tempo um profissional de Tecnologia permanece na
empresa?

i.
ii.
iii.
iv.
V.

Menos de 1 ano
Entre 1 e 3 anos
Entre 3 e 5 anos
Entre 5 e 10 anos
Acima de 10 anos

b. Qual o nivel de dificuldade para contratar um profissional na area de
Tecnologia (desenvolvimento)?

i.
ii.
iii.
Iv.
V.

Nenhuma (0)

Muito baixa (2)

Dificil (5)

Muito dificil (7)
Extremamente dificil (10)

c. A empresa utiliza qual modalidade de trabalho da equipe de tecnologia?

Presencial
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ii. Remoto
iii. Hibrida

d. No processo de contratacdo, geralmente, a empresa adota preferéncia por:
i.  conhecimento e habilidade em detrimento do tempo de experiéncia
ii.  tempo de experiéncia em detrimento de conhecimento de habilidade
iii.  tempo de experiéncia, conhecimento e habilidade

e. Quantos profissionais na area de Tl a empresa possui?
i.  Até 5 profissionais
ii. Entre 5e 10 profissionais
iii.  Entre 10 e 20 profissionais
iv.  Acima de 20 profissionais

f. O squad (time ou equipe) de desenvolvimento € formado por quantos homens?
i.  até 5 profissionais
ii. entre 5 e 10 profissionais
iii.  entre 10 e 20 profissionais
iv.  acima de 20 profissionais

g. O squad (time ou equipe) de desenvolvimento é formado por quantas
mulheres?

i.  até 5 profissionais

I.  entre 5 e 10 profissionais

iii.  entre 10 e 20 profissionais

Iv.  acima de 20 profissionais

h. A empresa possui praticas voltadas para a inclusdo ou diversidade de género?
i. sim
ii. ndo

i. A empresa adota divisdo dos profissionais de TI nas areas de trabalho a seguir:
i.  Desenvolvimento (dev)
ii.  DevOps
iii.  Redes/Infraestrutura
iv.  Produto e Experiéncia de Usuario
V. Q&A (Software Quality and Assurance ou Garantia da Qualidade de
Software) e Teste
vi.  Outra

J- A empresa oferece plano de carreira para os profissionais de tecnologia?
i.  Sim
ii.  Nao
iii.  Estamos desenvolvendo um plano
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k. A empresa possui algum modelo de capacitacdo interna para os profissionais
de tecnologia?
I.  Oferecemos treinamento profissional em nossas instalacoes

ii.  Os profissionais recebem treinamento de uma outra empresa
especializado na capacitagdo dos profissionais de tecnologia

lii.  Estamos desenvolvendo um plano de capacitacdo para os profissionais
de tecnologia.

iv. ~ Nenhum

I. A empresa trabalha com qual modalidade de contratagéo?
i.  CLT (Consolidacéo das Leis Trabalhistas)
ii.  PJ(Pessoa Juridica)
iii.  Ambas



