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Resumo

O AgroMart é um software que tem como proposta auxiliar o escoamento da produgao
dos agricultores, promovendo um ambiente propicio para as Comunidades que Sustentam
a Agricultura por meio de uma interface web e um aplicativo mobile. Este trabalho tem
como objetivo a associagdo de aplicagoes AgroMart de uma Comunidade que sustenta
Agricultura na Cloud por meio de servigos como o AWS Lambda, o DynamoDB e o
Amazon SES reduzindo, assim, os custos de mantimento de alguns servigos por parte da
Universidade de Brasilia(UnB). Com este trabalho, espera-se contribuir para o AgroMart

com evolugao, manutencao, documentacgao e redugao de custos.

Palavras-chave: Agromart. Comunidades que sustentam a Agricultura(CSA). Cloud.
Redugao de custos. AWS. Universidade de Brasilia(UnB)






Abstract

AgroMart is a software aimed at assisting farmers in the distribution of their produce, cre-
ating a conducive environment for Communitie That Support Agriculture (CSA) through
a web interface and a mobile application. This project proposes the integration of Agro-
Mart applications with a cloud-based CSA using AWS services such as AWS Lambda,
DynamoDB, and Amazon SES. Additionally, previous improvements such as the automa-
tion of provisioning individualized CSAs will be maintained, but leveraging the new cloud
resources. The goal is to contribute to AgroMart through evolution, maintenance, docu-

mentation, and cost reduction.

Key-words: AgroMart. Communities That Support Agriculture. Cloud. Cost reduction.
AWS.
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1 Introducao

O setor aropecuario além do seu impacto local, também trouxe protagonismo a
producao agropecuaria brasileira frente ao cendrio internacional. Por conta disso, o Brasil
consolidou sua posi¢do como um dos principais players do mercado global de produgao e

exportacao de alimentos.

O setor agropecudrio familiar concomitantemente a isso desempenha um papel
fundamental, servindo de meio de geracao de empregos e producao de alimentos para
comércios locais. Além da producao excedente que gera riquezas que impulsionam a ec-
nomoia do pais, a producao voltada para o consumo proprio das familias contribui para
suprir necessidades basicas e movimentacao da economia local. (GUILHOTO; OUTROS,
2017).

Em meio a pandemia de COVID-19, a agricultura familiar precisou se adaptar
a novas circunstancias. As Comunidades que Sustentam a Agricultura (CSAs), também
conhecidas como Agricultura Apoiada pela Comunidade, surgiram como uma alternativa
promissora para apoiar a producao local de alimentos e criar espacos de interacao entre
areas urbanas e rurais. Por meio de uma contribuicao mensal fixa, os co-agricultores rece-
bem regularmente uma variedade de produtos agricolas frescos e sazonais, cultivados de
forma sustentavel, enquanto os agricultores obtém uma renda mais estavel e estabelecem
uma conexao mais proxima com a comunidade. Essa abordagem fortalece tanto a segu-
ranca alimentar quanto a sustentabilidade, estabelecendo uma relacao mais consciente
com a natureza(MEIRELES, 2018). O agricultor deixa de vender seus produtos através
de intermediarios e conta com a participagao das pessoas para a organizacao e financia-
mento de sua producao. Quem escolhe fazer parte de uma CSA, deixa de ser apenas um
consumidor e se torna um co-agricultor. Passa a colaborar para o desenvolvimento sus-
tentavel da regiao estimulando o comércio justo e valorizando a producao local, podendo

conhecer de perto de onde vem o seu préprio alimento(MATRES, 2023).

Assim, é importante ressaltar a relevancia social e econémica dos agricultores fa-
miliares, cuja produgao abastece as familias de baixa renda e contribui significativamente
para a economia do pais. Além disso, a pandemia trouxe a tona a necessidade de adaptar
as praticas agricolas, resultando no surgimento das CSAs como uma soluc¢ao inovadora.
Por meio dessas comunidades, consumidores e agricultores estabelecem uma relagdo mais
direta e sustentavel, promovendo o consumo consciente e fortalecendo os lagos entre a
cidade e o campo. Nesse contexto, a agricultura familiar desempenha um papel funda-
mental na garantia de alimentos frescos, saudaveis e locais, bem como na sustentabilidade

ambiental e no desenvolvimento das comunidades rurais.
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Visando aproximar a relacao entre pequenos agricultores e co-agricultores, foi de-
senolvido através de um hackathon, o software denominado Agromart. Essa aplicacao
promove um ambiente individualizado para as Comunidades que Sustentam a Agricul-
tura (CSAs), que facilita a interacdo entre os membros, proporcionando um ambiente
sustentavel de producao e direcionamento do excedente dessa producao de forma rapida

e facil.

Com o objetivo de estabelecer uma conexao mais estreita entre os pequenos agri-
cultores e os co-agricultores, foi desenvolvida a solugao de software denominada Agromart.
Essa plataforma tem como finalidade facilitar a interacdo entre os membros, promovendo
um ambiente propicio para as Comunidades que Sustentam a Agricultura (CSAs) e auxi-

liando no escoamento da produgao dos agricultores.

1.1 Histéria do AgroMart

O Agromart surgiu em um Hackaton realizado na UNB no campus do Gama,
em 2020. A ideia surgiu a partir de uma reportagem de 2020 do Globo Rural, onde
uma produtora de Gédias criou uma ’barraca da honestidade’ para melhorar as vendas de
hortalicas e verduras (RURAL, 2020).

A versao disponibilizada ao fim do evento foi um aplicativo inicial que permitia
aos agricultores divulgar suas lojas, barracas ou pontos de venda, juntamente com ou-
tras informagoes adicionais. Por sua vez, os co-agricultores poderiam visualizar as lojas
mais proximas. O principal objetivo era confirmar a disponibilidade dos produtos e obter
informagoes sobre pagamentos (CORREA; VELUDO, 2021).

Apés o evento, os idealizadores uniram-se aos professores da faculdade e consulta-
ram profissionais da area. Através de entrevistas, pesquisas e um profundo entendimento
das regras de negdcio envolvidas nas Comunidades que Sustentam a Agricultura (CSAs),
um novo projeto foi desenvolvido, visando a inovagao com uma plataforma web, um apli-
cativo exclusivo para co-agricultores e um design aprimorado. Dessa forma, o projeto
tornou-se mais adequado as necessidades didrias e regras de uma CSA (CORREA; VE-
LUDO, 2021).

Em seguida, o Projeto Agromart passou por outra iteracao, com uma implantagao
individualizada e automatizada de um ambiente de CSA (FREITAS; CELLA, 2023).

Atualmente o projeto passa por outra iteragao onde (BOTTINO; AUGUSTINI,
2023) se propoem a melhorar a seguranca do Agromart, bem como a criar um médulo
de integracao de pagamento. O projeto é coordenado por professores da UnB-FGA, que

continuam seu desenvolvimento em colaboracao com estudantes.
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1.2 Problema

O Agromart é um projeto que utiliza a arquitetura em nuvem para fornecer ser-
vigos relacionados ao agronegdcio. Atualmente, a arquitetura do Agromart estd super
provisionada, resultando na alocagdo de uma grande quantidade de recursos em nuvem,
especificamente utilizando a plataforma Heroku. No entanto, esses recursos nao estao
sendo plenamente utilizados, o que leva a altos gastos por parte dos envolvidos no pro-

jeto.

A alocagao excessiva de recursos em nuvem no Agromart, por meio do Heroku,
resulta em um desperdicio financeiro significativo. A falta de utilizacao total dos recursos
disponiveis implica em um custo desnecessario para os envolvidos com o projeto. Esses
gastos excessivos podem comprometer a viabilidade financeira do Agromart, além de

reduzir a eficiéncia do projeto como um todo.

Além disso, a atual arquitetura do Agromart conta com uma API dicionario res-
ponsavel pelo redirecionamento das CSAs. Essa API, embora cumpra sua fun¢do, pode
ser otimizada em termos de custo. Atualmente, é utilizado um container Node para a
implementacao dessa API, o que implica em uma alocacdo de uma maquina exclusiva

para operagao correta.

Uma solucao viavel para resolver o problema do super provisionamento de recursos
e reduzir os gastos associados é a refatoracao da arquitetura do Agromart. Propoe-se
substituir a API dicionario, responsavel pelos redirecionamentos das CSA’s, por uma
funcao lambda na plataforma AWS. Essa mudanca permitira reduzir significativamente o
custo de manutencao do open source pela UNB para zero, uma vez que as func¢oes lambda

na AWS oferecem um modelo de cobranga baseado no consumo efetivo.

A implementacao dessa solucao trard beneficios tanto financeiros quanto operacio-
nais para o Agromart. Ao utilizar fungoes lambda na AWS, o projeto podera dimensionar
dinamicamente seus recursos de acordo com a demanda, evitando assim o super provisi-

onamento e reduzindo os gastos desnecessarios.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral

O objetivo principal deste trabalho é a resolucao do super provisionamento de re-
cursos em nuvem e os altos gastos associados ao projeto. A substituicdo da API dicionario
por fungoes lambda na AWS emerge como uma solugao visando a redugao de custos e
otimizacao da utilizagdo dos recursos em nuvem. Essa mudanca nao apenas diminuird

os gastos desnecessarios, mas também proporcionara maior flexibilidade, escalabilidade e
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controle sobre a arquitetura do projeto.

1.3.2 Objetivos Especificos

o Criacao de uma documentacgdo referente a refatoracdo da arquitetura utilizando
FaaS:
— Diagrama de arquitetura
— Diagrama de Sequéncia
o Alteracao do deploy da api dicionario para funcao Lambda na AWS e migracao da
base de dados relacional para NoSql
— Criagao da conta na AWS
— Criagao do budget para controle de gastos e notificagao via email

— Configuracao do docker utilizando lambda

migracao do nodemailer para o Amazon SES

o Alteracao do Mobile para chamar as fungoes Lambda via SDK
« Criagao de pipeline da Lambda (CI/CD)

o Garantir funcionamento da aplicacao

— Criagao dos testes unitérios

— Regressivo para eventuais corregoes

1.4 Planejamento

Visando a utilizagado do Scrum e uma melhor organizacao nas entregas, foi criado
o seguinte roadmap para o TCC2, que podera ter sofrido alteragoes de acordo com o

decorrer do projeto:
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Sprint 1
(25/08-08/09)

Sprint 2
(08/09-22/09)

Sprint 3
(22/09-06/10)

Sprint 4
(06/10-20/10)

Sprint 5
(20/10-03/11)

Sprint 6
(03/11-17/11)

Sprint 7
(17/11-01/12)

Sprint 8
(01/12-15/12)

Criacao da conta da
AWS

Criacao de budget
para controle de
gastos e notificacdo
via email

Migracao de
nodemailer para
Amazon SES

Estudo sobre testes
unitarios de funcdes
lambda

Criacao dos testes
unitarios

Configuracao e
acionamento da
lambda via SDK no
mobile

Criacao de pipeline
da Lamhda (CI/CD)

Testes regressivos

Estudo sobre AWS
Cloud

Migracao de API
Rest para Lambda

Configuracao do
docker utilizando
Lambda

Documento de
arquitetura

Diagrama de
sequéncia

Estudo de criagao
de pipelines com
Lambda

Definicao de
métricas de
[S[VE[sETe [

Figura 1 — Roadmap para o TCC2
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?2 Referencial Tedrico

Neste capitulo, serao apresentadas as bases tedricas necessarias para compreender
a manutencao e a evolu¢ao do Agromart. O objetivo é facilitar o entendimento dos ter-
mos utilizados e fornecer uma base conceitual para os tépicos abordados. As seguintes
4reas serdo abordadas: Engenharia de Software, Proof of Concept, Desenvolvimento Agil
de Software, Scrum, XP, Kanban, Cloud Computing, Serverless Computing, Deploy de

Software, Ambientes de Software, Manutencao Evolutiva e Testes de Software.

2.1 Engenharia de Software

A Engenharia de Software é a aplicagdo de principios, técnicas e métodos cientifi-
cos para o desenvolvimento de software de qualidade, eficiente e confidvel(IEEE Computer
Society, 2006). E uma disciplina que envolve a aplicacdo de métodos e técnicas para de-
senvolver software de forma sistematica. Ela abrange todas as etapas do ciclo de vida do
software, desde a analise de requisitos até a manutencao continua do sistema. A Enge-
nharia de Software utiliza abordagens e praticas para garantir a qualidade, eficiéncia e

confiabilidade do software, bem como a satisfagdo do cliente.

Os profissionais de Engenharia de Software empregam uma variedade de ferramen-
tas, linguagens de programacao e metodologias para desenvolver e gerenciar projetos de
software. Eles trabalham em equipe para analisar, projetar, implementar e testar siste-
mas de software, garantindo que eles atendam aos requisitos dos usuarios. Além disso, a
Engenharia de Software também lida com a gestao de projetos, incluindo o planejamento,

alocacao de recursos e controle de qualidade.

Ao adotar processos e praticas adequadas, a Engenharia de Software contribui
para o sucesso dos projetos e a satisfacao dos clientes, promovendo o avango tecnologico

e a inovagao na area de software.

2.2 Proof of Concept - POC

A Prova de Conceito consiste em um modelo que busca atestar a veracidade e
eficacia de algum conceito tedérico. Na area de tecnologia a POC é bastante utilizada,
especialmente por profissionais de Tecnologia da Informagao (TI), para ter uma evidéncia
documentada de que um software é bem-sucedido no que se propoe a fazer(TAYRANE,
2022).
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2.3 Desenvolvimento Agil de Software

O desenvolvimento agil é um conjunto de metodologias de gerenciamento de pro-
jetos que se concentram na colaboragdo, na entrega rapida e na adaptagdo ao mudanca.
Os métodos ageis sao baseados na ideia de quebrar projetos grandes em pequenas tarefas
gerenciaveis, que podem ser entregues em iteragdes curtas. Os métodos ageis também
enfatizam a comunicacao e a colaboragao entre os membros da equipe, e a capacidade de

se adaptar as mudangas nas necessidades dos clientes(MARTIN, 2002).

O Desenvolvimento Agil de Software se concentra na entrega continua de valor
aos clientes. Diferente das metodologias tradicionais, que sao baseadas em planejamento
rigido e em fases sequenciais, o desenvolvimento agil valoriza a interagdo constante com

os stakeholders e a capacidade de resposta a mudancas ao longo do processo.

Uma das principais caracteristicas do desenvolvimento agil é a adogao de iteracoes
curtas e incrementais, conhecidas como sprints. Em vez de tentar definir todos os requisitos
e detalhes do projeto no inicio, o desenvolvimento &gil permite que as equipes ajustem e
priorizem os requisitos a medida que avancam, adaptando-se as necessidades em constante

evolucao dos clientes.

A colaboracao e a comunicagao efetiva sao fundamentais no desenvolvimento agil.
As equipes multidisciplinares trabalham em conjunto, compartilhando conhecimentos, to-
mando decisoes coletivas e se adaptando rapidamente as mudancgas. Métricas de progresso
e revisoes regulares garantem transparéncia e feedback continuo, permitindo que as equi-

pes aprendam, melhorem e se ajustem ao longo do processo.

Em resumo, o desenvolvimento agil de software promove a flexibilidade, a colabo-
racao e a entrega de valor continuo. Com sua abordagem iterativa e foco no cliente, ele se
tornou uma alternativa popular as metodologias tradicionais, permitindo que as equipes
desenvolvam software de maneira agil, eficiente e adaptavel as necessidades do mercado

em constante mudanga.

2.3.1 Scrum

O Scrum é uma metodologia agil que se concentra na comunicac¢ao, colaboragao e
iteracdo. E uma abordagem eficaz para o desenvolvimento de software, pois permite que
a equipe se adapte as mudancas nas necessidades do cliente e forneca um produto de alta
qualidade em um curto espago de tempo(SUTHERLAND; SCHWABER, 2014). Ele se ba-
seia em ciclos de trabalho chamados de sprints, que tém duracao fixa e geralmente duram
de duas a quatro semanas. Durante cada sprint, uma série de atividades sao realizadas

para garantir a entrega continua de valor ao cliente.
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2.3.2 Extreme Programming - XP

O XP é um método de desenvolvimento de software iterativo e incremental que
enfatiza a comunicacao, simplicidade, feedback, coragem e respeito. XP é baseado na ideia
de que o software é melhor desenvolvido em pequenas equipes que trabalham em conjunto
e se comunicam constantemente. XP também enfatiza a importancia de manter o software
simples e facil de entender, e de obter feedback dos usuérios o mais cedo possivel( BECK,
2000). Através de praticas como programagao em pares, testes automatizados, integragao
continua e padronizagao de cédigo, o XP visa melhorar a qualidade do software, reduzir
riscos e aumentar a satisfacdo do cliente. Sua abordagem flexivel e adaptativa permite
uma maior capacidade de resposta as mudancas e uma maior eficiéncia na entrega de

valor aos usudrios finais.

2.3.3 Kanban

Kanban é uma metodologia de gerenciamento de projetos que se concentra na
visualizacao do fluxo de trabalho e na melhoria continua. Ele é baseado na ideia de
que o trabalho é melhor realizado em pequenos lotes e que o fluxo de trabalho deve
ser constantemente ajustado para melhorar a eficiéncia e a eficicia(ANDERSON, 2012).
Originério do sistema de producao da Toyota, o Kanban é baseado em principios como
visualizacao, limitacao de trabalho em progresso e melhoria continua. Ele utiliza um
quadro Kanban, dividido em colunas que representam os estagios do processo, onde as

tarefas sao movidas de uma coluna para outra a medida que sao concluidas.

Com a aplicagao do Kanban, equipes podem aumentar a transparéncia, melhorar o
gerenciamento do fluxo de trabalho e reduzir o tempo de entrega. A metodologia promove
um ambiente de trabalho mais organizado, flexivel e orientado por dados, permitindo que
a equipe acompanhe o progresso, faca ajustes rapidos e promova a melhoria continua do

Processo.

2.4 Cloud Computing

A computagdo em nuvem é a entrega de servigos computacionais—incluindo ser-
vidores, armazenamento, bancos de dados, rede, software, andlise, inteligéncia artificial e
servigos de aplicativos—sob demanda pela Internet com pagamento em uso(GARTNER,
2014). Também conhecida como cloud computing, é um paradigma que revolucionou a
forma como recursos computacionais sao entregues e utilizados. Em vez de depender de
infraestrutura local, os servicos em nuvem oferecem acesso sob demanda a recursos com-

partilhados, como servidores, armazenamento, redes e aplicativos, por meio da internet.

Existem trés principais modelos de servigo em nuvem: Infraestrutura como Servigo
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(IaaS), Plataforma como Servigo (PaaS) e Software como Servigo (SaaS). No modelo laasS,
os usuarios tém controle total sobre a infraestrutura, como servidores virtuais, armaze-
namento e redes. No modelo PaaS, os usuarios podem desenvolver, implantar e gerenciar
aplicativos sem se preocupar com a infraestrutura subjacente. J4 no modelo SaaS, os
usuarios tém acesso a aplicativos prontos para uso, que sao executados na infraestrutura
do provedor de nuvem(CHAPPELL, 2013).

A computagdao em nuvem oferece uma série de beneficios, incluindo escalabilidade,
elasticidade, disponibilidade e seguranca. Os recursos em nuvem podem ser facilmente
dimensionados de acordo com as necessidades do usuério, permitindo que eles se adaptem
a picos de demanda ou reduzam recursos quando nao forem mais necessarios. Além disso,
os provedores de nuvem garantem a disponibilidade continua dos servigos, com acordos
de nivel de servigo que estabelecem tempos de atividade minimos. A seguranca também é
uma prioridade na computacao em nuvem, com os provedores implementando medidas de

protecao avancgadas para garantir a confidencialidade e integridade dos dados dos usuarios.

Além dos trés principais modelos de servigo em nuvem, também temos o FaaS(Fungao
como servigo), que é o caso das fungoes lambda na plataforma AWS (Amazon Web Ser-

vices) que serdo utilizadas neste projeto(DigitalOcean, 2023).

2.4.1 Serverless Computing

A computagao serverless, ¢ um modelo de computagdo em nuvem em que os de-
senvolvedores podem executar codigo sem se preocupar com a infraestrutura subjacente.
Nesse modelo, é possivel criar e executar aplicacoes e servigos sem a necessidade de ge-
renciamento de infraestrutura. A aplicacdo continua sendo executada em servidores, mas
totalmente gerenciada pelo provedor escolhido. Vocé nao precisa mais provisionar, escalar
e manter servidores para executar aplicagoes, bancos de dados e sistemas de armazena-
mento(KLEPPMANN;, 2019).

A computacao serverless oferece diversos beneficios, como escalabilidade automé-
tica, pagamento apenas pelo uso real e simplificacao do processo de desenvolvimento. Os
desenvolvedores podem se concentrar na logica de negocios de suas aplicagdes, enquanto
o provedor cuida do dimensionamento automatico dos recursos necessarios para executar
as fungoes. Além disso, o modelo serverless permite uma arquitetura mais modular e
desacoplada, facilitando a criacdo de sistemas flexiveis e altamente escalaveis. Com sua
natureza pay-as-you-go e a reducao de preocupacgodes com infraestrutura, a computagao
serverless tem ganhado popularidade como uma abordagem eficiente e econdmica para

desenvolvimento e implantacao de aplicacoes na nuvem.
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2.5 Deploy de Software

O deploy de software é o processo de implantacao e disponibilizacdo de um apli-
cativo ou sistema em um ambiente operacional para uso real. Envolve a transferéncia dos
arquivos e recursos necessarios para o ambiente de producao, configurando-os de forma
apropriada. Durante o deploy, sao realizadas etapas como compilagao, empacotamento,

configuragao de servidores, bancos de dados e outras dependéncias(Cloud Academy, 2023).

O deploy de software é um passo critico, pois é quando o sistema se torna aces-
sfvel aos usuérios finais. E importante garantir que o processo seja executado de forma
consistente, segura e eficiente. Estratégias como o uso de ambientes de homologacao, tes-
tes automatizados e integragao continua sao adotadas para minimizar riscos e assegurar
que o software implantado esteja funcionando corretamente. Um deploy bem-sucedido é

fundamental para a entrega de valor aos usuarios e para a evolugao continua do software.

2.6  Ambientes de Software

Um ambiente de software é um conjunto de recursos que sao usados para desenvol-
ver, testar e implantar um sistema de software. Os recursos em um ambiente de software
podem incluir hardware, software, dados e pessoas. O ambiente de software deve ser proje-
tado para atender as necessidades especificas do projeto de software(PRESSMAN, 2013).

e O ambiente de desenvolvimento é onde os desenvolvedores criam, testam e depuram
o software. Geralmente, inclui ferramentas de desenvolvimento, ambientes de teste

e versoes iniciais do sistema.

o O ambiente de homologac¢ao é uma etapa intermediaria entre o ambiente de desen-
volvimento e o ambiente de producao. E usado para validar o software antes de ser
implantado no ambiente de produgao, garantindo que esteja de acordo com os requi-
sitos e padroes esperados. Nesse ambiente, sao realizados testes mais abrangentes,

incluindo testes de integracao e aceitagao por usuarios.

e O ambiente de produgao ¢ onde o software é implantado para uso real pelos usua-
rios finais. E a versio estavel e confidvel do sistema, configurada para lidar com o
volume de dados e a carga de trabalho esperados. Nesse ambiente, sao implementa-
das medidas de seguranca, monitoramento e suporte continuo para garantir o bom

funcionamento do software em producao.

Ter ambientes separados ¢ fundamental para garantir a qualidade do software e

mitigar riscos. Cada ambiente desempenha um papel especifico e oferece um ambiente
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controlado para diferentes estagios do desenvolvimento e implantacao do software, permi-
tindo que os desenvolvedores testem, validem e entreguem sistemas confidaveis e eficientes

a0s usuéarios finais.

2.7 Manutencao Evolutiva

A manutenc¢ao evolutiva é uma das principais atividades envolvidas no ciclo de
vida do desenvolvimento de software. Trata-se de um processo continuo que visa aprimo-
rar, adaptar e expandir um sistema ja existente, buscando atender as necessidades em

constante evolu¢ao dos usuarios e do ambiente em que o software esta inserido.

Essa forma de manutencao estd relacionada a incorporagao de novas funcionali-
dades, melhorias e atualizacoes no software, permitindo que ele acompanhe as deman-
das e expectativas dos usuarios ao longo do tempo. A manutencao evolutiva é essen-
cial para garantir que o software permaneca relevante e competitivo, além de aumentar
sua vida 1util e maximizar o retorno sobre o investimento realizado em seu desenvolvi-

mento.(MAJDENBAUM, 2004)

Em suma, a manutencao evolutiva ¢ uma atividade essencial para garantir a lon-
gevidade e a relevancia de um software no mercado. Por meio dela, é possivel agregar
valor ao sistema, adaptando-o as mudancas no ambiente e as necessidades dos usuarios,
bem como melhorar sua eficiéncia, usabilidade e desempenho. Ao adotar uma abordagem
estruturada e planejada de manutencao evolutiva, as organizagoes podem maximizar o
retorno sobre o investimento no desenvolvimento de software e fornecer aos usuarios uma

experiéncia continua e satisfatéria.

2.8 Testes de Software

Os testes de software sdo uma atividade fundamental no processo de desenvolvi-
mento, que consiste em avaliar e validar o comportamento de um software em relagao aos
requisitos definidos. Esses testes tém o objetivo de identificar possiveis falhas, defeitos ou

inadequagbes no software, garantindo sua qualidade e confiabilidade(BLACK, 2011).

Existem diversos tipos de testes de software, como testes de unidade, testes de
integracao, testes de sistema e testes de aceitacao. Cada tipo de teste possui caracteris-
ticas e objetivos especificos, abrangendo desde a verificagao do funcionamento correto de

componentes individuais até a avaliagao do sistema como um todo.

Através da realizagao sistematica de testes, os desenvolvedores podem identificar e
corrigir problemas, garantindo que o software atenda as expectativas dos usuarios e funci-

one conforme o esperado. Os testes de software sao essenciais para assegurar a qualidade,
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a confiabilidade e o desempenho do software, contribuindo para a entrega de um produto

final de exceléncia.
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3 Metodologia

Neste capitulo, serao apresentados topicos explicando como serao utilizados de-
terminados conceitos dentro do projeto. Como por exemplo: metodologia de pesquisa,
forma de comunicagao da equipe, entre outras ferramentas e estratégias gerenciamento de

projeto.

3.1 Metodologia de Pesquisa

O presente trabalho tem como objetivo realizar uma manutencao evolutiva no
software Agromart, a fim de reduzir os custos do projeto. Para isso, sera adotada uma

metodologia de pesquisa aplicada. Ou seja, com énfase pratica na solucao de problemas.

A pesquisa aplicada busca solugoes para problemas praticos e tem como objetivo
gerar conhecimento 1til e aplicavel ao contexto especifico em que se insere. No caso deste
trabalho, o problema a ser resolvido é o alto custo do projeto Agromart(CRESWELL,
2013).

Ao adotar uma metodologia de pesquisa aplicada, busca-se ndo apenas compreen-
der teoricamente o problema, mas também implementar solugoes praticas. Isso permite
que o trabalho nao se limite a teoria, mas ofereca contribuicoes reais para o campo da
engenharia de software, fornecendo recomendacgoes concretas para a melhoria do processo

de desenvolvimento e manutencgao de software.

3.2 Proof of Concept - POC

Neste trabalho, utilizamos a POC como forma de atestar que a migracdo da api
dicionario para a func¢ao Lambda resultaria no mesmo resultado, porém reduzindo a zero

o custo do projeto por parte da UNB.

3.3 Geréncia do Projeto

A gestao de projetos é uma disciplina fundamental para o planejamento, organiza-
¢ao, coordenagao e controle de projetos. Neste trabalho, serao utilizados pontos positivos
de metodologias ageis, como Scrum, XP e Kanban, para otimizar a gestdo do projeto
e promover uma abordagem flexivel e adaptativa(Project Management Institute (PMI),
2017).
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3.3.1 Scrum

Neste trabalho, serdao adotados alguns pontos especificos do Scrum. As sprints
terao uma duragao de duas semanas, permitindo um ritmo de trabalho mais agil. O
Sprint Planning ocorrera no inicio de cada sprint para definir as metas e os itens que serao
desenvolvidos, gerando o Sprint Backlog que sera utilizado para acompanhar o progresso

e as tarefas ao longo do sprint.

Além disso, serd realizado o Sprint Review ao final de cada sprint, no qual o
trabalho realizado sera revisado com os stakeholders para obter feedback e fazer ajus-
tes necessarios. Por fim, o Product Backlog sera utilizado para gerenciar as demandas e

prioridades do projeto.

Esses elementos do Scrum serao aplicados para promover uma abordagem agil e
colaborativa no gerenciamento do projeto, permitindo uma maior eficiéncia, transparéncia

e entrega de valor continua ao longo do trabalho.

3.3.2 Extreme Programming - XP

O Extreme Programming é um processo agil de desenvolvimento de software que

se concentra em velocidade, qualidade e simplicidade(BECK, 2000).

Neste trabalho, serao adotados com mais enfoque trés dos 12 pontos especificos do

Extreme Programming: programagcao em pares, colaboragao e respeito.

3.3.2.1 Programacdo em pares

A programacao em pares é uma pratica em que dois desenvolvedores trabalham
juntos em um unico cédigo. Eles alternam entre os papéis de piloto (aquele que escreve o

c6digo) e navegador (aquele que revisa o c6digo e fornece feedback).
A programacao em pares tem varios beneficios, incluindo:

Melhor qualidade do c6édigo Maior produtividade Melhor compreensao do cédigo

Melhor comunicacao entre os desenvolvedores Melhor aprendizado

3.3.2.2 Colaboracao

A colaboracao é essencial para o sucesso de qualquer projeto de desenvolvimento de
software. No XP, a colaboracao é incentivada entre todos os membros da equipe, incluindo

desenvolvedores, gerentes, usuarios e clientes.

A colaboracao permite que a equipe compartilhe ideias, resolva problemas e aprenda
uns com os outros. Também ajuda a garantir que o projeto atenda as necessidades de todos

os envolvidos.
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3.3.2.3 Respeito

O respeito é outro valor fundamental do XP. Todos os membros da equipe devem

ser tratados com respeito, independentemente de seu nivel de experiéncia, funcao ou titulo.

O respeito ajuda a criar um ambiente de trabalho positivo e produtivo. Também
ajuda a garantir que todos os membros da equipe se sintam confortaveis em compartilhar

suas ideias e trabalhar juntos.

3.3.3 Kanban

Neste trabalho, sera utilizada a metodologia de gestao visual Kanabn que tem
como maior ponto positivo sua capacidade de proporcionar uma visao clara e instantanea
do trabalho em andamento, identificar gargalos e problemas de fluxo, e promover um fluxo
continuo de trabalho. Ao mostrar visualmente o trabalho em progresso o kanban limita
o trabalho em progresso, evitando sobrecarga e maximizando a eficiéncia. Além disso, o
sistema de feedback visual do Kanban facilita a colaboracao, a identificacao de gargalos e

a tomada de decisoes baseadas em dados.

3.4 Geréncia de Configuracao de Software

3.4.1 Repositério

Por ser um projeto open source que ja vem sendo desenvolvido em outras iteragoes
por diferentes alunos desde a sua criagao, serd mantida a utilizagdo do repositério no
Github. Essa decisao além de facilitar contribui¢oes ao projeto ja que é um projeto open

source, facilita o uso de algumas ferramentas como o Zenhub que tem integracdo com o
Github.

3.4.2 Politica de branches

Sera mantido o uso do Gitflow, que é uma politica de branching muito utilizada
em projetos de software por possuir um modelo que estipula bem claramente a funcao de

cada tipo de branch facilitando o desenvolvimento do produto.

o A branch master é onde temos as versoes estaveis do projeto, o que quer dizer que

o codigo apenas vai para a branch master apés ter sido testado.

o A branch develop é para onde vao, inicialmente, as novas funcionalidades. Apés um
certo acimulo dessas funcionalidades é que sera gerada uma nova versao estavel e

isso ird para a branch master.
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Figura 2 — Gitflow
Fonte: (ATLASSIAN, 2023)

o As branches de features sdo criadas sempre a partir da develop, e sdo nelas onde

serao desenvolvidas cada funcionalidade separadamente.

o Por fim, temos as branches de Hotfix que sdo criadas a partir da branch master.
Esse tipo de branch s6 é criado quando héa algum problema em producao e apds o
problema ser corrigido na branch de hotfix, essa branch sera mesclada diretamente

na master e na develop simultaneamente.

3.4.3 Politica de Issues

No contexto de desenvolvimento de software, issues sao tarefas, problemas ou me-
lhorias que sao registradas e rastreadas para acompanhamento e resolugao. Elas podem
abranger desde a implementagdo de novos recursos (FEATURFE), a refatoracao de c6digo
existente (REFACTOR), corregao de erros (BUG) e criagao de documentagao (DOC). As
issues sao essenciais para o gerenciamento do projeto, permitindo a priorizacao e atribui-

¢ao de trabalho, além de fornecer um registro claro das demandas e atividades realizadas.

No ambito deste trabalho, serda adotada uma politica de issues em que todas as
User Stories (US) que envolvem tarefas de FEATURE, REFACTOR, BUG ou DOC' de-
vem estar vinculadas a um Epic, representando uma unidade maior de trabalho. Essa
abordagem ajuda a organizar e agrupar as tarefas relacionadas, permitindo uma visao
mais abrangente e facilitando o acompanhamento do progresso. No entanto, nem todas
as tarefas estarao vinculadas a uma US, permitindo a inclusao de atividades menores que
podem nao se enquadrar em um Epic especifico. Essa politica de issues contribui para
uma gestao mais estruturada e eficiente do projeto, garantindo a clareza e rastreabilidade

das tarefas realizadas.
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3.4.4 Politica de commits

No contexto de controle de versao de software, um commit é uma acao de salvar
as alteracgoes realizadas em um repositorio de cédigo. Ele representa uma unidade de
alteragdo ou conjunto de alteragoes que foram aplicadas a arquivos especificos. Cada
commit geralmente possui uma mensagem descritiva que fornece informacoes sobre as

alteracoes realizadas.

Neste trabalho, serd adotada uma politica de commits semanticos, que segue uma
convencao padronizada para as mensagens dos commits. Essa politica visa fornecer uma
descrigao clara e significativa das alteragoes realizadas em cada commit. Por meio dessa
abordagem, as mensagens de commit sdo estruturadas de forma a indicar o tipo de alte-

ragao realizada (como correcao de bug, implementacao de recurso, refatoragao, etc.).

Entao um commit que adicione uma funcionalidade nova no cédigo ficaria da

seguinte maneira:

"feat: adiciona nova funcionalidade"

3.5 Ferramentas de comunicacao

3.5.1 Discord

O Discord ¢ uma plataforma de comunicagdo em tempo real que permite aos usua-
rios se conectar e interagir por meio de bate-papo por texto, voz e video. Foi langado em
2015 e teve como objetivo inicial atender as necessidades da comunidade de jogos online,
oferecendo uma maneira facil e eficiente de se comunicar durante as partidas(DISCORD,
2023).

Com o tempo, o Discord expandiu suas funcionalidades e conquistou usuarios de
diversas areas, tornando-se uma plataforma popular para grupos de amigos, comunidades
e até mesmo ambientes profissionais. Sua interface intuitiva, recursos avancados de voz e
a possibilidade de criar servidores personalizados contribuiram para o sucesso do Discord
como uma plataforma de comunicag¢ao moderna e versatil. Ele sera utilizado especialmente
como ferramenta para a conducdo da pratica de pair programming por possibilitar o

compartilhamento de telas.

3.5.2 Whatsapp

O WhatsApp foi fundado por Jan Koum e Brian Acton, que ja haviam trabalhado
juntos no Yahoo por 20 anos. O WhatsApp se juntou ao Facebook em 2014, mas continua

a operar como um app separado com foco no servigo de mensagens rapido e confiavel em
qualquer lugar do mundo (WHATSAPP, 2023).
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Nesse sentido, o app sera utilizado para trocas rapidas de informagoes ou para

marcagoes de reunides entre a equipe.

3.5.3 Zenhub

O Zenhub é uma ferramenta de gerenciamento de projetos que ajuda as equipes
ageis a visualizar, planejar e executar suas atividades de forma eficiente. Ele integra-se
diretamente ao GitHub, permitindo que os times visualizem e gerenciem suas tarefas dire-
tamente no ambiente em que o desenvolvimento de software ocorre. Além de fornecer um
quadro Kanban intuitivo para o acompanhamento das tarefas, o Zenhub oferece recursos
como estimativas de tempo, rastreamento de problemas, graficos de velocidade e muito
mais. Com essa ferramenta, os times podem ter uma visao clara do andamento do projeto,
facilitando a colaboracao, o acompanhamento do progresso e a identificacdo de gargalos,

promovendo uma gestao mais eficiente do fluxo de trabalho(ZENHUB, 2023).

3.6 Backlog

O Backlog deste projeto utilizara conceitos que sao utilizados nas metodologias
ageis. Como por exemplo o fato de as histérias de usuario serem curtas, simples e de facil

entendimento.

« Criacao da conta AWS

» Criacao de budget para controle de gastos e notificagdo via email
« Migracao de API Rest para Lambda

« Migracao de nodemailer para Amazon SES

» Configuracao do docker utilizando lambda

« Criacao dos testes unitarios

 Criacao de pipeline da Lambda (CI/CD)

« Configuracao e acionamento da Lambda via SDK no mobile

« Diagrama de arquitetura

« Diagrama de sequéncia

» Regressivo para eventuais corregoes e assegurar correto funcionamento da aplicacao
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4 Suporte Tecnoldgico

Este capitulo visa descrever aspectos técnicos referentes a este trabalho de conclu-

sao de curso, como a linguagem de programacao, arquitetura, entre outros.

4.1 Linguagem de programacao

JavaScript é uma linguagem de programagcao interpretada que pode ser usada para
adicionar interatividade e funcionalidades a paginas da web. Ela é uma das trés principais
linguagens da web, juntamente com HTML e CSS. JavaScript é usada para criar uma
ampla gama de efeitos e funcionalidades em paginas da web, incluindo animacoes, jogos,

formularios interativos, graficos e notificagoes(MDN, 2023).

O AgroMart usa o JavaScript como base em todos os seus servigos. Isso significa
que todas as paginas da web, formuldrios e outros recursos do AgroMart sao escritos em

JavaScript.

A refatoracao do servico de URL para fung¢oes lambda também sera escrita em
JavaScript. Isso permitird que o AgroMart crie um servigo de URL mais eficiente e esca-

lavel.

42 AWS Lambda

AWS Lambda é um servigo de computagao sem servidor que permite que vocé
execute codigo em resposta a eventos. Ele é usado para criar aplicativos escalaveis e de

baixa manutengao, sem se preocupar com a infraestrutura subjacente(AWS, 2023c).

Quando um evento ocorre, Lambda inicia um container para executar seu codigo.
O container é encerrado quando o codigo é concluido, economizando recursos. Isso permite
que Lambda seja escalado automaticamente conforme a demanda, sem a necessidade de

gerenciar servidores.

Lambda também é integrado com outros servigos da AWS, permitindo que vocé
crie aplicativos complexos e escalaveis. Vocé pode usar Lambda para criar APIs, processar

dados e executar tarefas em segundo plano.

Aqui estao algumas das vantagens de usar Lambda:

o Escalabilidade automatica: Lambda escala automaticamente conforme a demanda,

economizando recursos.
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o Integracdo com outros servicos da AWS: Lambda é integrado com outros servicos

da AWS, permitindo que vocé crie aplicativos complexos e escalaveis.

o Facil de usar: Lambda ¢é facil de usar e nao requer nenhuma experiéncia com geren-

ciamento de servidores.

« Pagamento baseado no tempo de execucao: Vocé paga apenas pelo tempo em que

seu codigo estd em execugao, economizando dinheiro.

4.3 Docker

O Docker é uma plataforma de codigo aberto que permite criar, gerenciar e execu-
tar aplicativos dentro de contéineres. Os contéineres sao ambientes isolados que contém
tudo o que um aplicativo precisa para ser executado, incluindo o cédigo, as bibliotecas e
as dependéncias necessariasz(DOCKER, 2023).

Com o Docker, é possivel empacotar um aplicativo junto com suas dependéncias
em um contéiner tnico, garantindo que ele funcione de maneira consistente em qualquer
ambiente, independentemente das diferencas de configuragao. Essa abordagem oferece
portabilidade, escalabilidade e eficiéncia, facilitando o desenvolvimento, a implantacao e

a distribuicao de aplicativos em diferentes plataformas e infraestruturas.

O Docker permitird que qualquer um que clone o repositorio consiga testar local-

mente a aplicagao, especialmente as funcoes AWS Lambda.

4.4  AWS SAM(Serverless Application Model)

O AWS Serverless Application Model (AWS SAM) é um kit de ferramentas que
melhora a experiéncia do desenvolvedor na criagao e execugao de aplicativos sem servidor

no AWS(AWS, 2023h).

O AWS SAM permitira executar e testar localmente a estrutura serverless da AWS
Lambda.

4.5 DynamoDB

O Amazon DynamoDB é um servigo de banco de dados NoSQL totalmente ge-
renciado que oferece alta disponibilidade, escalabilidade e desempenho. Ele é projetado
para aplicativos que precisam acessar grandes volumes de dados de forma rapida e con-
sistente. O DynamoDB é um banco de dados de chave-valor, o que significa que cada
item de dados ¢ identificado por uma chave. O DynamoDB também oferece suporte para

armazenamento de documentos e tabelas(AWS, 2023a).
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O DynamoDB é um banco de dados totalmente gerenciado, o que significa que a
Amazon cuida de toda a infraestrutura. Isso inclui gerenciamento de servidores, armaze-
namento, rede e seguranca. Os desenvolvedores podem se concentrar no desenvolvimento

de aplicativos sem se preocupar com a administragao do banco de dados.

O DynamoDB é um banco de dados altamente escalonével. Ele pode ser facilmente
escalado para atender as demandas de trafego. O DynamoDB também é um banco de
dados altamente disponivel. Ele é projetado para permanecer disponivel mesmo em caso

de falhas de hardware ou software.

O servico de dicionario de URL que passara a ser fun¢des Lambda nao usara mais
o banco de dados relacional PostgreSQL e utilizarda o DynamoDB espcialmente por ter
integracdo com o AWS Lambda, ja que ambos sao servigos da AWS com um programa

de custos que para as necessidades do AgroMart nao chegara a ser cobrado nada.

4.6 Arquitetura

A arquitetura atual do projeto, utiliza uma api dicionario hospedada no Heroku,
utilizando o modelo cliente servidor permitindo a aplicacao mobile a requisi¢ao da url de
uma CSA para o redirecionamento adequado ao seu CMS. Entretanto, visando a reducao
de custos por parte da UNB, foi realizada a migragao dessa api para utilizacao de funcao

Lambda, migracao da base de dados relacionais para DynamoDb.
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Figura 3 — Nova arquitetura proposta
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5 Resultados

Este capitulo tem por objetivo expor os resultados obtidos no decorrer desde tra-

balho de conclusao de curso

5.1 Pré-desenvolvimento

No inicio do desenvolvimento deste tcc, alguns problemas inesperados foram en-
frentados em etapas anteriores ao desenvolvimento do projeto em si. Alguns destes pro-
blemas foram: Repositorios com versdes de dependéncias que ja foram descontinuadas e

trechos de codigo que impediam o software de funcionar corretamente.

5.1.1 Manutencio API

Na API foram encontrados problemas referentes a modelagem de entidades, bem
como problemas de codificacdo que impediam alguns pontos do servigo de funcionarem
corretamente. Devido a falta de familiaridade com o cédigo deste servigo, um custo de
tempo foi gerado para a equipe, onde foi gasto um tempo razoavel para conseguir identi-

ficar pontos que deixassem o servigo pronto para ser executado corretamente.

5.1.2 Manutencdo Mobile

No servigo mobile, que é um cliente feito em React Native, problemas mais criticos

que o servigo citado anteriormente foram encontrados.

A primeira barreira encontrada foi o fato de que inicialmente o servigo mobile nao
estava funcionando, depois de uma investigacao mais a fundo foi identificado que algumas
versoes de dependéncias do servigo estavam descontinuadas, dentre elas o préprio expo
que é uma dependéncia utilizada no React Native para desenvolver, construir, implantar e

iterar rapidamente em aplicativos iOS, Android e web a partir da mesma base de codigo.

Além das versoes de dependéncias atualizadas, foi constatado que a forma como
o app gerenciava o tipo de ambiente (desenvolvimento ou producao) nao estava correta-
mente programado para que fosse possivel testar a aplicacao localmente. Por isso a equipe
precisou atualizar a forma como o app controlava se o ambiente era de desenvolvimento

ou de producao.
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Dependéncia Versio anterior Versio atualizada
expo 44.0.0 49.0.0
(@expo/vector-icons 12.0.0 13.0.0
(@react-native-async-storage/async-storage 1.15.0 1.18.2
(@react-native-picker/picker 221 2.4.10
expo-device 4.1.1 5.4.0
expo-font 10.0.4 11.4.0
expo-linear-gradient 11.0.3 12.3.0
expo-notifications 0.14.1 0.20.1
€Xpo-permissions 13.1.1 14.2.1
expo-splash-screen 0.14.1 0.20.5
expo-status-bar 1.2.0 1.6.0
expo-updates 0.11.6 0.18.17
lottie-react-native 5.0.1 5.1.6
react 17.0.1 18.2.0
react-dom 17.0.1 18.2.0
react-native 0.64.3 0.72.5
react-native-gesture-handler 2.1.0 2.12.0
react-native-reanimated 231 33.0
react-native-safe-area-context 3.3.2 4.6.3
react-native-screens 3.10.1 3.22.0
react-native-web 0.17.1 0.19.6

Figura 4 — Quadro de dependéncias atualizadas

Dependéncia de Desenvolvimento Versio anterior Versio atualizada
(@babel/core 7.12.9 7.20.0

(@types/react 17.0.21 18.2.14
@types/react-dom 17.0.9 18.0.10

typescript 435 5.1.3

Figura 5 — Quadro de dependéncias de desenvolvimento atualizadas

5.2 Testes

Durante a atividade de estudo sobre testes unitarios de fun¢ées lambda previsto no

planejamento do TCC1 a equipe constatou que a realizagao de tais testes nao garantiria

o correto funcionamento do sistema. Ja que os componentes tem muita interagdo com

ambientes de cloud, a realizacao de testes unitarios iria isolar ou simular essas interagoes.

Fazendo com que a ideia de migrar para testes de integracao se mostrasse muito mais

efetiva para assegurar o correto funcionamento do sistema.
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5.3 Automatizacao

Para o cumprimento da ideia principal por trés deste Trabalho de Conclusao de
Curso, foi necessaria uma alteracao no script automatizado que antes fazia o deploy
de uma CSA utilizando o servigo de api-dicionario instanciado e mantido pela UnB na
plataforma Heroku. Essa alteracao faz com que o servico de api-dicionario da forma como
existia nao tenha mais utilidade, e esta automatizagdo agora aciona um evento de fungao
Lambda da AWS que faz a fungdo antes executada pelo servigo de api-dicionario porém

de forma que nao haja custos para a UnB.

Uma das conquistas a se citar é o fato de que apesar da mudanca no script de
deploy automéatico de uma CSA, os pré-requisitos para se utilizar deste ndo mudaram.
O que nos mostra que foi uma mudanca que além de ser positiva, nao gerou impactos

negativos no sentido de dificultar a experiéncia do usuario.

e Possuir uma conta no Heroku.

o Possuir um meio de pagamento cadastrado no Heroku.

Heroku CLI instalado localmente.

Git instalado localmente.

54 Amazon SES

Durante a atividade planejada de migracao do nodemailer para o Amazon SES
a equipe constatou que o servico de e-mails da Amazon exige um endereco de e-mail
verificado pela AWS, bem como uma maneira de o usudario se descadastrar do recebimento

dessas mensagens e o Agromart atualmente nao possui estrutura para isso.

Devido a esses pontos a equipe julgou que a tentativa de migragao do servigo de
e-mails nao valia o esforgo e por isso ficou decidido que seria mantido o nodemailer que

ja era previamente utilizado.

5.5 Migracdo API Dicionario -> AWS Lambda

Tendo em vista a motivacao de redugao de custos deste trabalho, para remover
a necessidade de manter um ambiente que gera custos para apenas 4 operagoes. Foram
criados 4 fungoes Lambda:

o Listar todas as CSAs cadastradas

e (Cadastrar uma CSA
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o Resgatar informagoes de uma CSA pelo id

o Deletar uma CSA pelo id

A api dicionario era um servico REST criado utilizando Node.js junto com o fra-
mework Express. Era uma Api simples que se comunicava com um banco de dados Post-
gresSql via a ORM squelize para salvar dados basicos sobre cada CSA vinculada ao projeto

Agromart.

Com a migragdo cada uma das rotas do antigo servico REST virou um evento
que pode ser acionado por meio de uma requisicao HTTP. Esse evento se comunica com
um banco de dados DynamoDB para fazer as operagoes basicas relacionadas a criagao,

consulta e delecao de CSAs.

Abaixo encontra-se o diagrama de sequéncia mostrando a interacao do script de

deploy automéatico com a AWS Lambda e o DynamoDB.

Script de deploy.

automatico AWS Lamba

Usuario

DynamoDB

— Executa —

Cria CSA

Salva registro

Retorna Objeto Criado

Recebe confirmacgéo do registro

Tem sua CSA pronta

Figura 6 — Diagrama de sequéncia

5.6 BPMN

O BPMN, ou Business Process Model and Notation, ¢ uma linguagem padronizada
para modelagem de processos de negdcios. Essa notacao grafica fornece uma maneira
compreensivel e uniforme de representar os processos operacionais de uma organizacao,
independentemente de sua complexidade. O BPMN utiliza simbolos e elementos visuais
para descrever as etapas, decisoes, atividades e fluxos de informacao que compoem um
processo de negocio. Essa abordagem visual facilita a comunicagao entre diferentes partes
interessadas, desde analistas de negdcios até desenvolvedores de software, proporcionando
uma compreensao clara e unificada das operacoes da empresa. Além de servir como uma

ferramenta de documentacao, o BPMN também desempenha um papel crucial na melhoria
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continua dos processos, permitindo a analise, otimizacao e automacao eficientes para

aumentar a eficacia e eficiéncia operacional das organizacoes.

Abaixo se encontra o diagrama BPMN do processo de criagdo de uma CSA como

um todo:

Prepara
pré-requisitos para|
a execugdo do
script

Usuario

Start

Criar uma Fazer o deploy do
> aplicacdo no »| cddigo parao
Heroku Heroku

Script Exportar variaveis

automatizado do ambiente local
Nova

execugdo

Piscina

Executa evento de

AWS Lambda criagdo de CSA

Aciona
Evento

Salvar Dados da

DynamoDB nova CSA

Fim

Figura 7 - BPMN

5.7 planejado x executado

De acordo com a figura 1 presente no topico 1.4 deste trabalho. A equipe elaborou
um roadmap para o TCC2. Conforme previsto, houveram mudangas na organizacao das

sprints.

Durante a atividade de estudo de testes unitarios para fungoes lambda, foi cons-
tatado pela equipe que os testes unitarios nao fariam tanto sentido para o projeto e
ficou definido que fariamos testes de integracao. Com isso uma nova atividade surgiu no

planejamento enquanto a atividade de implementar os testes unitarios deixou de existir.

Da mesma maneira, ao estudar sobre o Amazon SES a equipe julgou melhor por
manter o nodemailer. O que fez com que a tarefa de migrar do nodemailer para o Amazon

SES fosse substituida apenas pelo estudo sobre a possibilidade de utilizar o Amazon SES.

Além disso foi incluido no planejamento a elaboracao de um BPMN para uma
melhor visualizagdo do processo de criacao de uma CSA que agora passa pelas fungoes
Lamdba.

Abaixo se encontra o roadmap atualizado com a real execu¢do no decorrer deste
TCC2.
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Sprint 1
(25/08-08/09)

Sprint 2
(08/09-22/09)

Sprint 3
(22/09-06/10)

Sprint 4
(06/10-20/10)

Sprint 5
(20/10-03/11)

Sprint 6
(03/11-17/11)

Sprint 7
(17/11-01/12)

Sprint 8
(01/12-15/12)

Criacao da conta
da AWS

Analise do cédigo
do agrmart

Migracao de API
Rest para Lambda

Estudo sobre
testes unitarios de
funcdes lambda

Estudo sobre
testes de
integracao

Configuracéo e
acionamento da
lambda via SDK no
mobile

Criacao de pipeline
da Lambda (CI/CD)

Definicao de
métricas de
qualidade

Estudo sobre AWS
Cloud

Estudo sobre o
Amazon SES

Diagrama de
arquitetura

Configuracéao do
docker utilizando
Lambda

Diagrama de
sequéncia

Estudo de criagcao
de pipelines com
Lambda

Testes regressivos

Figura 8 — Quadro com o roadmap efetivamente realizado
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