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INTEGRACAO COLABORATIVA E AGILIDADE EM PROJETOS DE
TECNOLOGIA DE INFORMACAO DO SENAC SP

1. INTRODUCAO

As metodologias de desenvolvimento de projetos de TI e as melhores préticas para
gerenciamento e integracdo dos times de infraestrutura e desenvolvimento, sdo conside-
rados por Veras (2014) fatores determinantes na maneira como os projetos tecnoldgicos
sdo entregues, sejam eles na andlise quanto ao prazo acordado, sejam eles quanto os es-
copos definidos no inicio do projeto, que estdo sempre em constante mudanga.

Este artigo aplicado € um estudo sobre as metodologias de gestdo de projetos de
TI e integracdo das equipes no ambiente corporativo do Senac de Sao Paulo, analisando
a aderéncia das melhores praticas de gerenciamento. O estudo amparou-se em diferentes
metodologias de gestdo de projetos, Gestdo Agil e DevOps, demonstrando as suas utili-
dades e aplicabilidade e as fases que sdo percorridas até o momento da entrega do resul-
tado.

A adog¢do de um modelo gerencial tem por base um forte alinhamento aos objeti-
vos estratégicos do negdcio e as respectivas areas em questao, tentando obter a melhor
solucdo e ndo obstante as lacunas que possam ser identificadas durante a sua adogao.

Ao se analisar o cendrio atual e a estrutura organizacional do Senac Sao Paulo foi
possivel observar um relativo aumento nos atrasos dos cronogramas de entregas de pro-
jetos de tecnologia e na colaboracdo entre especialistas de tecnologia.

Identificado como esse problema, para soluciona-lo, buscou-se entendé-lo, anali-
sando suas ocorréncias.

As estratégias para solucdo do problema; o plano de acdo e seus desdobramentos;
a avaliacao dos resultados obtidos; juntamente com as propostas de solugdo.

2. CONTEXTO INVESTIGADO

O Senac — Servi¢o Nacional de Aprendizagem Comercial, € uma institui¢do bra-
sileira de educagdo profissional criada em 10 de janeiro de 1946 por um decreto de lei. E
uma entidade privada com fins publicos que recebe contribui¢io compulséria das empre-
sas do comércio e é administrada nacionalmente pela Confederagdo Nacional do Comér-
cio.

2.1. O servico e a empresa

O Senac esta presente hd mais de 70 anos em todos os estados do Brasil, em mais
de 1850 municipios e capacitou mais de 2 milhdes de brasileiros por ano, de acordo com
as informacoes do site a nivel Brasil do Senac (2020). Trata-se de uma empresa de capital
mista de ensino e estd entre as vinte maiores institui¢des de ensino no Brasil e com apro-
ximadamente 9000 funciondrios no estado de Sdao Paulo.

Devido a abrangéncia nacional, o departamento de tecnologia da informacao, co-
nhecido como GTI (Geréncia de Tecnologia da Informagdo), possui diversos projetos
com diferentes solugdes a serem desenvolvidos e implantadas, tanto para os alunos, que
sdo considerados os clientes finais, como para os departamentos internos do Senac, que
possuem solugdes estratégicas e administrativas que precisam ser apoiadas e desenvolvi-
das, que sdo os clientes internos. Atualmente o departamento de tecnologia, possui mais
de 300 projetos para o ano de 2020, assim como diversas outras solu¢des e melhorias que
entram em uma fila para provisionamento de recursos e priorizacdo de demanda para
iniciarem como projeto. Entende-se como clientes externos os alunos e usudrios de



aplicacdes externos ao Senac, os clientes internos sao os funciondrios que trabalham na
empresa, seja na sede de Sao Paulo ou unidades operacionais.

A geréncia de tecnologia da informagdo é composta por uma equipe de aproxima-
damente 120 funciondrios contratados em regime CLT e colaboradores terceiros, dividi-
dos em diferentes equipes e especialidades.

Em 2020 havia um backlog de 303 projetos a serem contemplados, assim como,
603 projetos de melhorias que sdo considerados ajustes em projetos ja entregues. Os pro-
jetos e melhorias sdo dindmicos, adicionados a todo instante, sendo importante a veloci-
dade da entrega para ndo aumentar ainda mais a fila de projetos.

3. DIAGNOSTICO DA SITUACAO-PROBLEMA

Para Marcondes, Miguel, Franklin e Perez (2017), faz-se necessario aprofundar o
entendimento do problema, no sentido de valida-la, modific4d-la ou mesmo substitui-la e
ela vai ser tratada no ambito do problema.

Um dos instrumentos utilizados para o diagndstico da situagao-problema € o dia-
grama de Ishikawa, também conhecido como diagrama espinha de peixe, ou diagrama de
causa e efeito.

De acordo com Ishikawa (1993) o agrupamento dos fatores deve ser corretamente
controlado a fim de que os processos sejam transformados em causas que resulte em bons
produtos e efeitos. Trata-se de uma ferramenta para analisar as causas de um determinado
problema e analisd-las de maneira organizada, diminuindo as chances de algum problema
ser esquecido. O diagrama auxilia na relacdo existente entre o resultado em nao confor-
midade ou indesejado de um processo (efeito) e os diferentes fatores (causas) que podem
contribuir para que determinado problema ou resultado tenha ocorrido. Esta ferramenta
se caracteriza como um instrumento para se aplicar no controle da qualidade, aplicavel
em atividades diversas, de modo que contribui na identifica¢dao de desvios no fluxo logis-
tico, observando uma possivel existéncia e localizagdo dos gargalos na organizagcdo em
que se aplicar a ferramenta da analise da espinha de peixe (Ishikawa, 1993).
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Figura 1: Diagrama de Ishikawa
Fonte: Desenvolvido pelos autores (2020)



Com base em observacdes e andlises de cada entrega e por dificuldades notdrias
em participagcdes nos projetos, assim como a vivéncia no departamento de tecnologia, foi
possivel analisar e destacar as percepcdes e elaborar conforme a figura 1, os processos e
as causas que resultam em um projeto com atraso ou defeito:

Projeto — a metodologia utilizada, assim como a quantificacdo de projetos em
atraso, a organizacio colaborativa para execucdo do projeto e o formato que o
planejamento € executado.

Metodologia — Metodologia para gestao e conducdo de projetos.

Atraso — Andlise dos dados por ferramentas de BI para visualiza¢ao dos pro-
jetos em atraso e dentro do cronograma

Infraestrutura — Entende-se como infraestrutura os compostos tecnolégicos,
tais como: servidores, armazenamento de dados. A forma como o monitora-
mento dos servigos sdo realizados e sdo operados, assim como o nivel de auto-
macao analisados.

Monitoramento — Metodologia e ferramentas para monitoramento das aplica-
coes e disponibilidade dos ambientes.

Operacao — Suporte das aplicacdes e funcionalidades, operacdo com foco na
andlise preditiva e melhoria da disponibilidade.

Desenvolvimento — O método de desenvolvimento utilizado pelos desenvol-
vedores e a maneira como sdo lancadas novas versodes e o versionamento dela,
assim como a entrega desses servigos € a integracdo entre elas.

Build — Maneira como sdo geradas as versdes dos projetos e a ferramenta uti-
lizada para gerenciamento.

Deploy — Formato como sao realizados os desenvolvimentos dos projetos para
instalacdo das versdes em ambientes de homologagdo, desenvolvimento e pro-
ducdo.

Release — Ferramenta utilizada e metodologia para releases de versoes das apli-
cacgoes.

Entrega e Integraciao Continua — metodologia e ferramentas para comparti-
lhamento de trabalhos e rotinas entre os desenvolvedores.

Pessoas — os papéis e responsabilidades dos colaboradores, analistas e desen-
volvedores e a capacidade técnica as mudancas e novas tecnologias abordadas.
Capacitacao Técnica — Andlise das equipes quanto as melhorias propostas e
conhecimentos tecnoldgicos e a eventual necessidade de treinamentos.
Planejamento e Colaboracao — Andlise da estrutura organizacional para ve-
rificacdo da necessidade de ajustes na estrutura organizacional assim como
acontecem a colaboracdo das equipes entre os projetos.

Para o diagndstico do problema, também foram coletados dados dos projetos atri-
buidos para o ano de 2020 e foram realizadas andlises nas equipes de tecnologia e as suas
respectivas divisdes, onde, atualmente € utilizado o framework do ITIL como metodolo-
gia de projetos, governanga de TI e governanga corporativa.

De acordo com o PMBOK (2011) “um projeto € um esfor¢o tempordrio empreen-
dido para criar um produto, servico ou resultado exclusivo. Os projetos e operagdes dife-
rem, principalmente, no fato que os projetos sdo temporarios e exclusivos, enquanto as
operacoes sdo continuas e repetitivas”.

O departamento de tecnologia do Senac Sao Paulo, possui em seu backlog (lista-
gem de projetos aguardando para execucao) um total de 724 projetos, que sdo categori-
zados como:



e Melhoria - Projetos ja implantados que precisam de ajustes, novas funcionali-
dades ou correcdes.

e Novos Projetos - Projetos que precisam ser desenvolvidos e sdo considerados
como novas solugdes ou entregas.

Pode-se, ainda, identificar também, quantidade de projetos e melhorias que preci-
sam ser entregues, com o envolvimento de diversas equipes, sejam elas técnicas, divididas
por equipes e especializacdo, ou sejam elas de negdcio, divididas por departamento. As
informacodes foram retiradas da ferramenta Project da Microsoft, que € a aplicacdo insti-
tucional para controle de projetos.

Para realizacdo dos projetos, é seguido um modelo de distribui¢do departamental,
dentro da Geréncia de Tecnologia, utilizando o conceito de distribui¢cdo por especialida-
des e aplicagdes, ou seja, sdo separados por “silos”. Os departamentos dentro das suas
especialidades sdo integrados e compartilham os mesmos projetos, ora como responsavel
€ em outro momento como participantes ou colaboradores, levando em conta no momento
do planejamento, o cronograma da equipe responsavel pelo projeto no momento de sua
definicdo.

Trata-se de um modelo tradicional, denominado cascata (waterfall), deixa evi-
dente as etapas que os projetos precisam percorrer, pois precisam ser executadas de ma-
neira sequencial o que acaba e deixa facil identificar as etapas nas quais o projeto se
encontra.

3.1 Proposta de Solucao

A solucao oferecida € a ado¢@o de uma metodologia amparada com um estudo de
caso junto aos gestores das equipes de tecnologia, que consiste em aperfeicoar e melhorar
o processo de gestdo de projetos e as suas dependéncias tecnoldgicas, para possibilitarem
um trabalho em conjunto visando a melhoria de tempo de execu¢do dos projetos, assim
evitando ou diminuindo o atraso nas suas respectivas entregas.

Para evitar o atraso nos projetos o departamento de tecnologia deve-se formatar
uma nova proposta para controle de cronograma de projetos, uma participagdo mais pro-
xima com os departamentos envolvidos, novos formatos tecnolégicos e assim permitindo
a mudanca no formato de gestdao e conduc¢do dos projetos. Penrose (1959) considera que
a singularidade de cada empresa estd na distingdo entre recursos € 0s possiveis servicos
que podem ser obtidos com o emprego de cada um deles. Assim, a GTI do Senac atua na
solucdo dos problemas, levando em conta as limitagdes institucionais e arranjos departa-
mentais, preparando o negdcio para o novo modelo que agilize o desenvolvimento de
projetos e que possibilite a gestdo colaborativa entre os desenvolvedores e os operadores
da tecnologia propiciando uma entrega continua das solugdes.

A seguir, serdo utilizadas técnicas consagradas para metodologias Agil e DevOps,
listando as que se aplicam na solu¢do do problema e na proposta do trabalho.

3.2 Gestao Agil de Projetos

O termo “agil” esta cada vez mais presente nas empresas € acaba se confundindo
com agilidade ou projetos mais rapidos. De acordo com Highsmith (2012), que diz que a
agilidade € a habilidade para criar e responder as mudancas para conseguir obter lucro
nos negdécios. Reforcando o conceito, Kruchten (2008, p. 3), reconhecida referéncia em
processos de desenvolvimento de software, define “4gil” como sendo ““a habilidade que
uma organizacao tem de reagir e se adaptar a mudangas no seu ambiente de forma mais
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rapida do que a taxa dessas mudangas”. De acordo com Camargo (2019, p. 100) “4gil” é



“a habilidade de entregar valor aos clientes, em um ambiente dindmico, com incerteza,
volatilidade, mudancas e adaptacdo constante”.

Adotar o modelo 4gil, portanto, ndo significa fazer de forma répida, mas ter um
mindset agil, isto €, deve-se ser efetivamente 4gil. Quando se fala em mindset, quer-se
referenciar a um modelo mental pelo qual se compreende como as pessoas trabalham,
como se relacionam e se comunicam entre si e, como geram valor aos clientes. Essa difi-
culdade, pode ser um fator determinante para a solu¢do dos problemas, reforcado nova-
mente por Camargo (2019, p. 102), que afirma que “[...] n@o existe uma lista pronta de
metodologias e ferramentas predefinidas para serem utilizadas em todas as situacdes”.
Existem, porém, algumas préticas que podem ser adotadas para comecar a gerenciar os
projetos de forma 4gil, como veremos mais adiante.

Essa metodologia vai de encontro ao atual modelo ora adotado baseado no con-
trole e definido por etapas, ou seja, 0 modelo cascata utilizado pela GTI, onde o departa-
mento ou a empresa deixa de ser responsdvel por processos e ferramentas de maneira
sequencial para com a agilidade, no contexto nao ser puramente rapidez, auxiliar a chegar
no lugar certo, com o escopo correto no menor tempo possivel.

3.2.1. Manifesto Agil

No ano de 2001, um grupo formado por 17 especialistas em desenvolvimento de sof-
tware se reuniu em Utah, nos Estados Unidos, para discutir uma nova forma de gerar
melhores resultados em seus projetos. Eles buscavam uma alternativa ao modelo se-
quencial de desenvolvimento de software, como o ora adotado na GTI, em formato de
cascata e sequencial. Embora o manifesto seja direcionado para a tecnologia, ele pode
ser aplicado na empresa em diferentes departamentos e setores.

De acordo com a organizacdo criadora da metodologia 4gil (agilemanifesto.org),
ha quatro principais pilares:

1. Individuos e interacao entre eles mais do que processos e ferramentas: fun-
damentada nos pilares na comunicacio e interagdo entre os participantes do
projeto e ndo focando somente nos processos e ferramentas a serem utilizadas.
Um ambiente criativo para solucionar problemas por meio de tarefas organiza-
das e comunicacgio frequente.

2. Software em funcionamento mais do que documentaciao abrangente: foco
na entrega e no funcionamento do software. Dedicando uma parte maior para
entregas e nao somente em uma documentacao abrangente, dividindo em espa-
cos curtos de tempo ao em vez de um longo planejamento.

3. Colaboracao do cliente mais do que negociacao de contratos: participacao
colaborativa desde o momento da criacdo do projeto, onde a participacdo sera
mais importante que as tratativas contratuais e acordos entre areas. Os contratos
continuardo existindo, mas esse manifesto diz respeito sobre a importincia da
participacao dos clientes e participantes do projeto.

4. Responder a mudancas mais do que seguir um plano: o escopo sofre mu-
dancgas a todo instante e um dos fatores determinantes serd como se adaptard a
essas mudancas e a velocidade que elas serdo realizadas e ajustadas.

3.2.2 Principios do Manifesto Agil

Podem-se citar também, os principios do manifesto 4gil de acordo com a organi-
zacdo (agilemanifesto.org):



e Nossa maior prioridade € satisfazer o cliente pela entrega continua e adiantada
de software com valor agregado.

e Mudancgas nos requisitos sao bem-vindas, mesmo tardiamente no desenvolvi-
mento. Processos dgeis tiram vantagem das mudancas visando vantagem com-
petitiva para o cliente.

e Entregar frequentemente software funcionando, de poucas semanas a poucos
meses, com preferéncia a menor escala de tempo.

e Pessoas de negdcio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em con-
junto por todo o projeto.

e Construa projetos em torno de individuos motivados. D€ a eles o ambiente e o
suporte necessario e confie neles para fazer o trabalho.

¢ O método mais eficiente e eficaz de transmitir informagdes para e entre uma
equipe de desenvolvimento € pela conversa face a face.

e Software funcionando é a medida priméria de progresso.

e Os processos ageis promovem desenvolvimento sustentavel. Os patrocinado-
res, desenvolvedores e usudrios devem ser capazes de manter um ritmo cons-
tante indefinidamente.

e Continua aten¢do a exceléncia técnica e bom design aumenta a agilidade.

e Simplicidade—a arte de maximizar a quantidade de trabalho ndo realizado—¢
essencial.

e As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de equipes auto-orga-
nizaveis.

e Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se tornar mais eficaz e
entdo refina e ajusta seu comportamento de acordo.

3.3 Metodologia Agil: Scrum

O Scrum é um exemplo de Metodologia Agil a ser adotada no desenvolvimento
de softwares que se apoia nos principios do Manifesto Agil para elaboragdo e dinimica
do formato de trabalho e de acordo com Heller (2018) ¢ uma das metodologias mais uti-
lizadas pelos times de desenvolvimento de software e a mais usada para exemplificar os
conceitos do 4gil.

De acordo com Cohn (2011, p.30) em um projeto Scrum, testadores e programa-
dores tém que desaprender alguns comportamentos. Os testadores precisam aprender que
o teste deve abordar a conformidade e necessidades do usudrio, assim como, 0s progra-
madores precisam entender que ndo € necessario um projeto em sua totalidade para iniciar
a codificagdo.

A metodologia abordada, o Scrum, parte de um Product Backlog, que sao as listas
de coisas a se fazer, retirando dessa lista os itens que precisam ser desenvolvidos e tudo
isso acontecendo um ciclo pré-definido de tempo. Os ciclos definidos sdo chamados de
sprints, que sdo o resultado de um produto ou funcionalidade no periodo definido e nor-
malmente duram de 2 a 4 semanas, também com reunides didrias entre os times para
verificacdo de problemas, ou necessidade de ajuda e ajustar qualquer problema que possa
estar acontecendo no periodo.

No final dos sprints, apds validados, o time entrega os itens € pode pegar novos
produtos no backlog.
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Figura 2: Modelo 4gil de desenvolvimento de software (Scrum)
Fonte: https:// www.hellerhaus.com.br/metodologia-agil//

Na figura 2, € possivel verificar o fluxo de entregas desde o backlog e o resultado
das entregas, com as reunides e sprints, até o momento da entrega de um produto ou
funcionalidade.

De acordo Vettorazzo (2018, p.17) Scrum € um framework do qual as pessoas
podem tratar e resolver problemas complexos e adaptativos, enquanto produtiva e criati-
vamente entregam produtos com mais alto valor possivel. E leve, simples de entender e
extremamente dificil de dominar. No Scrum, os projetos estdo divididos em ciclos e o
sprint representa um time box dentro do qual um conjunto de atividades devem ser exe-
cutadas, sendo elas: requisitos, Andlise, Projeto, Evolucdo e Entrega.

Para Vettorazzo (2018, p.19) quadro Scrum é o lugar onde vocé€ pode organizar
seu backlog, assim como tarefas que estdo sendo trabalhadas no sprint atual e seu anda-
mento. Existe uma lista de backlogs criados, que estdo em formatos de cards que sdao
movimentados e divididos em: item de backlog, a fazer, fazendo e feito. Esses cards sao
movimentados conforme o cronograma ou a tarefa muda de etapa.

Existem diferentes ferramentas Scrum para auxiliar os times na criacdo dos bac-
klogs, criagdes de cards (figuras interativas de trabalho) que podem ser acessadas pela
internet e facilitam a troca de informacdes e ajudam as equipes a estruturar € melhorar
seus fluxos de trabalho. Usualmente utiliza-se um recurso visual para a organizacao dos
cards e sprints denominado Trello. Nessa interface, os cartdes sdo movimentados e po-
dem ser designados para recursos especificos, com organizagao das datas até o momento
da entrega que acontecem de maneira faseada, caracterizado pelos sprints.

3.4 DevOps

A palavra DevOps € a contragcdo em inglés das equipes envolvidas na constru¢ao
e implantacao de software. O “Dev”, € referente a equipe de desenvolvimento responsdvel
pelos testes, codificacdo e andlise do projeto (Development), ja o “Op”, trata-se da equipe
responsavel pela solu¢do de incidentes, problemas, criacdo e implantacdo do ambiente de
producdo e monitoramento (Operations).

De acordo com Muniz, Santos, Irigoyen e Moutinho (2019) o DevOps € uma cul-
tura fortemente colaborativa entre as equipes de Desenvolvimento e Operacdes para
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entregar software funcionando em producdo de forma dgil, segura e estavel. E reforca
também, que mais do que um conceito, € uma jornada de aproximacao entre as pessoas
com agdes praticas de automagao para acelerar as implantagdes com qualidade e empatia
entre todos os envolvidos.

Nas equipes de TI, cita-se o exemplo desse trabalho no Senac, as equipes de tec-
nologia estdo separadas em diferentes estruturas e departamentos e sdo zonas de conflitos
sobre de quem € a responsabilidade em um problema, onde desenvolvedores alegam pro-
blema de infraestrutura e a infraestrutura aponta problemas no desenvolvimento. Com o
DevOps, munido das melhores préticas e ferramentas, os conflitos tendem a diminuir,
visando a empatia pautada nos processos e solugdes tecnolégicas para melhoria continua
€ processos enxutos.

Muniz et al. (2019) apontam as agdes concretas para disseminar a cultura DevOps
e promover os quatro pilares para a sua adocao em efetivo:

1. Colaboracao — Construcao de resultado com interagdes de pessoas com expe-
riéncias € um propdsito em comum.

2. Afinidade — Relacdes interdependentes entre os times com objetivos organiza-
cionais complementares para reforcar o sentimento de empatia entre as equipes.

3. Ferramentas — aceleradores e impulsionadores de mudanca para mudanca da
cultura.

4. Escala — dimensionamento que leva em conta como os outros trés pilares po-
dem ser aplicados.

De acordo com a AWS (2020) alguns conceitos sdo considerados como melhores
préticas para ado¢ao do DevOps:

¢ Integracdo Continua — Desenvolvedores com frequéncia juntam as suas alte-
racoes de cddigo em um repositério central.

¢ Entrega Continua — A entrega continua € uma pratica de desenvolvimento de
software em que alteracdes sdo criadas, testadas e preparadas automaticamente
para liberagdao em producio.

e Microsservicos — E uma abordagem de projeto para a criagdo de um aplicativo
Uinico como um conjunto de pequenos servigos. Cada servigo é executado de
maneira independente, para funcionalidades especificas e se comunicam geral-
mente por uma interface de programacao de aplicativo (API).

e Infraestrutura como codigo - O modelo controlado por API da nuvem per-
mite que desenvolvedores e administradores de sistema interajam com a infra-
estrutura de modo programético e em escala, em vez de precisarem instalar e
configurar manualmente os recursos. Como sao definidos por codigo, infraes-
trutura e servidores podem ser implantados rapidamente usando padrdes nor-
mativos, atualizados com os patches e as versdes mais recentes ou duplicados
vdrias vezes.

e Monitoramento e registro em log - As empresas monitoram métricas e logs
para ver como a performance do aplicativo e da infraestrutura afeta a experién-
cia do usudrio final do seu produto. Ao capturar, categorizar e analisar dados e
logs gerados pelos aplicativos e pela infraestrutura, as empresas compreendem
como as alteracdes ou atualizacdes afetam os usudrios, o que proporciona um
esclarecimento sobre as causas raiz dos problemas ou das alteragdes inespera-
das.

e Comunicacao e colaboraciao - O aumento da comunicagdo e da colaboragdo
em uma empresa € um dos principais aspectos culturais do DevOps. O uso das
ferramentas de DevOps e da automacdo do processo de entrega de software
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estabelece a colaboracao ao unir fisicamente os fluxos de trabalho e as respon-
sabilidades de desenvolvimento e operagdes.

As seguintes etapas sao passos essenciais e fazem parte do ciclo de vida de criagdo
e desenvolvimento de uma aplicacao:

e Codificacdo (Code): para armazenamento e compartilhamento entre equipes
de projetos e cddigos, que sdo armazenados e compartilhados de maneira que
possa existir uma base de conhecimento minima e reaproveitamento de solu-
coes.

e Compilacao (Build): é o processo responsavel pela compilacdo dos c6digos
da linguagem utilizada para desenvolvimento da aplicacdo.

e Teste: ¢ o teste de carga onde se simula o acesso as funcionalidades das apli-
cacoes € servicos.

e Release: solucio para controle de versdes de codigos compilados nas aplica-
coes, sendo possivel controlar as mudangas e ter o controle das diferentes fun-
cionalidades e versodes disponibilizadas.

o Deploy: é o processo de realizar a mudanga do codigo desenvolvido em um
repositorio que dispara automaticamente o processo de construcdo (build) para
a aplicacao.

s Monitoramento: consiste em garantir a evolucdo escaldvel da rotina das apli-
cacoes, seja ela de maneira preditiva ou reativa. Esses monitoramentos ajudam
no cumprimento de padrdes de tempo de atendimento de incidentes.

o Operacao: é a correcdo de comportamentos inadequados que causem proble-
mas de uso ou funcionamento do sistema e quaisquer desvios em relagdo aos
requisitos necessarios a execucdo do sistema. Consiste na maneira de operar a
solucdo no que tange a disponibilidade, provisdo de recursos tecnolégicos para
infraestrutura e desenvolvimento.

4. INTERVENCAO PROPOSTA
4.1. Plano de Acao

O plano de agdo estabelece a estratégia adotada para diminui¢@o dos projetos uti-
lizando a gestao agil de projetos e DevOps para integracdo das equipes e projetos, assim
como as necessidades tecnoldgicas para implantagdo de acordo com os aspectos analisa-
dos.

Inicialmente foi necessdria a aprovacao da geréncia do departamento de tecnolo-
gia que foi feita mediante uma apresentacdo para exibir as necessidades e as lacunas exis-
tentes entre os times de infraestrutura e desenvolvimento, e foi solicitada a criacdo de
uma equipe que representasse as mudangas estruturais em tecnologia, bem como a defi-
nicdo dos papéis e responsabilidades que se pode cumprir utilizando colaboradores cedi-
dos por diferentes coordenacdes para criagdo da equipe. Na demonstracgio para as equipes
de tecnologia, foram demonstrados, também, os conceitos de DevOps e 4gil assim como
a quantidade de projetos que se encontravam em atraso.

Com a aprovacao da diretoria, foi necessaria uma apresentacdo para todo o depar-
tamento de tecnologia do Senac Sdo Paulo com um plano contendo um Roadmap com as
principais entregas e planejamento com os macros dos principais pontos a serem cumpri-
dos de maneira institucional.



Um dos principais riscos referentes as mudangas propostas foram a falta de co-
nhecimento das metodologias e tecnologias apresentadas e a possivel resisténcia a mu-
dancas dos colaboradores no processo.

Para financiamento das atividades foram utilizadas somente solugdes que ja se
encontravam disponiveis de maneira gratuita nas comunidades ou parcerias com empre-
sas de software que ja possuiam relacionamento com o Senac pela relagdo contratual ou
educacional.

Algumas atividades foram consideradas determinantes para o sucesso do pro-
cesso, sendo elas:

¢ Bloqueio de servidores/aplicacoes — Retirada de acesso mediante preenchi-
mento de formuldrio para otimizacao de recursos e tempo dos desenvolvedores
realizarem as tarefas pertinentes as suas fungdes

e Versionamento — Utilizacdo da solucdo GIT para versionamento de liberagao
em producdo e criacdo das camadas de homologacgdo e desenvolvimento.

e Migracao de versoes — Aplicacdes com solugdes desatualizadas e fora da con-
formidade dos fabricantes serdo atualizadas.

e Saneamento e correcoes — Utilizacdo da solu¢do Dynatrace (solug¢do de expe-
riéncia do usudrio e ajustes tecnoldgicos) para resolucdo de problemas repeti-
tivos ou estruturais.

e Administracao dos ambientes — As aplicacdes passaram a ser de responsabi-
lidade da equipe de Middleware.

e [Esteira de Desenvolvimento — A esteira de desenvolvimento, que sdo as eta-
pas de validacdes e processos de desenvolvimento, foi feita com as ferramen-
tas Jenkins (automacgdo de execucao de scripts), GIT (versionamento), SO-
NAR (qualidade de software) e Dynatrace (desempenho, monitoramento e
experiéncia do usudrio), visando a alta disponibilidade e liberacdes constantes
em producdo com monitoramento proativo das aplicacdes.

e  Openshift/Conteinerizacao/Microsservicos — Para melhor disponibilidade
dos servigos e nivel de automacao com infraestrutura baseada em codigo, di-
versas aplica¢des foram migradas para o conceito de container/microsservi-
cos que propiciam grande nivel de automag@o e nio necessitam de iteracao
humana e s@o pontos chave para disponibilidade e um novo formato de esteira
de desenvolvimento. Os microsservigos sdo uma abordagem diferenciada de
desenvolvimento de aplicac¢do. Nela o aplicativo € dividido em funcionalida-
des/servigos tornando a aplicacdo mais versatil, escalavel e funcional. Nor-
malmente, os microsservicos utilizam o conceito de containers, que empacota
os codigos para facilitar a execucdo de uma aplicacdo, ou seja, os containers
oferecem a possibilidade de tornar os servicos em funcionalidades indepen-
dentes.

4.2. Projeto Metodologia Agil e DevOps

Na intervengdo, inicialmente foi criada por um dos autores deste artigo aplicado,
como lider do projeto, uma equipe denominada Middleware focada na infraestrutura, com
o objetivo de ser uma facilitadora na comunicag@o com as equipes de desenvolvimento.

O motivo de ndo se criar uma equipe de infraestrutura com nomes utilizados atu-
almente como DevOps, fez-se necessario para evitar resisténcia quanto a eventuais mu-
dancas que poderiam acontecer evitando-se ansiedade nas equipes de desenvolvimento,
possibilitando que as necessidades e as facilidades que a equipe de infraestrutura propi-
ciariam fossem tratadas de maneira conjunta, com a participacdo de todos no processo e
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que fossem pontos chave para a implantacio da cultura Agil e metodologia DevOps (fi-

gura 3).

*.

Servigos Servigos
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—-[ Distribuigdo }—
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I

{ Sistema Operacional }

Figura 3: Infraestrutura como Facilitadora entre as Equipes de Desenvolvimento
Fonte: Elaborado pelos autores

Um dos cuidados durante todo o processo de mudancas estruturais e metodolégi-
cas, fol com a cultura da empresa, muitos colaboradores com muitos anos de empresa que
podiam se sentir afetados pelo processo e por suas possiveis mudancas e consequéncias.

Todas as etapas a serem cumpridas e um roadmap (figura 4) com os objetivos a
serem alcancados foram apresentados em uma reunido para toda a Geréncia de Tecnolo-
gia. Ap6s o término da exposi¢do, muitos colaboradores procuraram um dos autores deste
artigo, pois identificavam-se com o processo e estavam ansiosos com tais mudangas, pois
precisavam também de ajuda nas tratativas com a equipe de infraestrutura e de algumas
lacunas que existiam para o desenvolvimento das solucdes. Todas as etapas foram cum-
pridas e estdo disponiveis sejam em melhorias processuais ou tecnoldgicas.

Portal API e Broker
Openshift

Esteira Dev
Administragdo
Ajustes e correges

Upgrade de Versdes
Versionamento

Bloqueio de Servidores
e
Aplicagdes

2019/2020

Frente de Trabalho 1S

Figura 4: Roadmap da equipe Middleware

Fonte: Elaborado pelos autores

O passo inicial para implantagao da metodologia DevOps, foi a retirada de acesso
de todos os desenvolvedores aos servidores de producao dos aplicativos, ou seja, ndo mais
poderiam alterd-los quando ja em uso ou reiniciar servigos sem o consentimento de todos,
assim como realizacdo de testes e homologacao nos ambientes produtivos.
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Para executar essa tarefa, foram enviados formularios para preenchimento dos de-
senvolvedores para iniciar as etapas apresentadas no roadmap da equipe. Esse passo ini-
cial foi considerado de extrema importancia, pois erros repetitivos seriam descobertos e
com isso iniciava-se a desoneragdo de tempo de desenvolvedores em funcdes que nao sao
de sua responsabilidade eliminando-se, assim, as multiplas funcdes.

Na figura 5 verifica-se como DevOps do Senac foi configurado, aplicando as fer-
ramentas de tecnologia para elaboracdo das etapas da metodologia. Um dos autores deste
artigo aplicado elaborou e implantou junto a equipe liderada por ele, todos as etapas con-
sideradas necessdrias tecnologicamente para o DevOps, sendo elas:

s34

maven

/ ‘
d O
kubernetes
Apache Berch s
— -

Figura 5: Ferramentas de DevOps implantadas na GTI do SENAC

Fonte: Adaptado pelos autores

]

Codificacao (Code) — Foi utilizada a solugdo GitLab que é um gerenciador de
repositorio de software baseado em git que ¢ um gerenciador de versdes de
software.

Compilacao (Build) -Implantou-se a solu¢do Maven que é uma ferramenta de
automacado de compilacdo e o Nexus para gerenciar artefatos de software.
Teste — Inicialmente foi utilizado o Apache Bench para testes manuais das apli-
cacdes e servicos.

Release — Para provisionamento automadtico de versoes (releases), foi disponi-
bilizada a ferramenta Jenkins para administracdo. Por ela, sdo disparadas roti-
nas de atualizacdo e versao das aplicacoes.

Deploy — O Openshit e conceito de container para aplicagdes legadas e passi-
veis de migragdo. O ganho quanto as tarefas realizadas anteriormente pelos de-
senvolvedores passam a ser geridas automaticamente, assim como 0S recursos
e escalabilidade das aplicacOes, que podem ser feitas com as aplicacdes online
e de maneira que conforme a utilizacao da aplicacdo, escale mais recursos tec-
noldgicos como memoria e processamento, impactando positivamente na oti-
mizacdo, economia e distribuicdo de recursos na aquisicao de servidores. O
projeto de criagdo do Openshift, liderado por um dos autores deste artigo apli-
cado, atualmente conta com mais de 150 servicos disponibilizados e com dis-
ponibilidade de quase 100%.

Monitoramento — A solucao Dynatrace foi implantada pela equipe de Middle-
ware e € utilizada para identificacdo de problemas e andlise da experiéncia do
usudrio. Com ela € possivel analisar as aplicacdes com uma interface amigédvel
e, também, com um monitoramento proativo verificar possiveis problemas em
codigos, seguranga e problemas estruturais. Uma das funcionalidades disponi-
bilizadas, possibilita assistir a navegacao dos usudrios nas aplicagdes e com ela
entender o comportamento dos clientes/usudrios para identificar possiveis me-
lhorias ou ajustes tecnoldgicos. A ferramenta em questdo, foi considerada
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ponto chave em toda a estrutura de desenvolvimento e metodologia DevOps,
pois uniu as dreas de negdcio e tecnologia com visdes estratégicas, além de ser
um pacificador nas “guerras” comuns que acontecem nos momentos de proble-
mas entre as equipes de infraestrutura e desenvolvimento. A Solu¢do Grafana
¢ utilizada somente para ajustes e andlises tecnoldgicas da solu¢do Openshift,
pois ja € contemplada dentro da solugdo.

e Operaciao — Ansible é uma ferramenta de automacao de rotinas de infraestru-
tura, para gerenciar, automatizar, configurar servidores e implantar aplicativos,
por linha de cédigo, solu¢do que embarcada dentro da solugdo do Opens-
hift/Kubernetes é utilizada para orquestrag¢do de containers.

Todas as solugdes e metodologias aplicadas estavam disponiveis para os colabo-
radores pela plataforma online para treinamento e certificagoes.

5. RESULTADOS OBTIDOS

Todas as etapas percorridas, auxiliaram na economia de licenciamento de sof-
tware, em torno de R$ 2.500,00 por licenga, resultando em cerca de R$700.000,00 de
economia com a criacdo de mais de 300 servicos que agora executam em formato de
container e ndo fazem uso de um sistema operacional licenciado e na reducao do nlimero
de incidentes com a retirada de acessos e utilizacdo da ferramenta Dynatrace, pois todos
os problemas foram tratados pontualmente.

Outro fator importante € quanto a disponibilidade dos servigcos, no modelo de con-
tainer as mudancas sdo realizadas de forma que nio tragam mais indisponibilidade e po-
dem ser feitas de maneira continua e integrada, agilizando o processo de Gestao de Mu-
danca, ndo sendo mais necessario interven¢do humana e somente focar em novas funcio-
nalidades, assim como uma base de conhecimento criada para compartilhamento de in-
formacdes e codigos para reaproveitamento de implantacdes e documentacdo. Todos os
monitoramentos ja sdo nativos no momento da criacdo dos containers, ou seja, ndo €
necessdrio instalacdo, configuragcao de ferramentas de monitoramento manualmente.

Os servigos por estarem sendo executados em formato de container, desoneraram
a equipe de monitoramento 24x7 e os desenvolvedores com horas de trabalho, pois em
caso de falhas ou alto consumo, o ambiente ajusta-se automaticamente, realizando uma
conta de homem x hora, é possivel constatar que somente com a exoneragao de horas de
um analista jinior (R$ 9.000,00) e um programador pleno (R$ 7.000,00), foi possivel
economizar algo em torno de R$ 280.000,00 e mais horas da equipe de monitoramento
que até a elaboragdo deste trabalho ainda ndo foi calculada, pois propicia-se a possibili-
dade de reducdo de colaboradores de missao critica que atuam durante todos os periodos
no monitoramento e procedimentos para aplicacoes.

No referido trabalho, foram migradas mais de 300 aplicacdes para esse modelo
apresentado, contemplando a estruturacao do desenvolvimento e modelo de container e
jé existe a previsao da migragao e criagdo de mais 300 servicos.

Com as metodologias adotadas para gestdo de projetos, aliada ao DevOps para
integracdo das equipes e solucdes tecnoldgicas, foi possivel entregar projetos de maneira
faseadas para homologac¢do dos demandantes, possibilitando um escopo flexivel nos pro-
jetos, sendo possivel ajustes pontuais € momentaneos nas solugdes e com isso auxiliando
nos prazos dos projetos e no cumprimento das datas, assim como na aceleracio do desen-
volvimento dos projetos em atraso.
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6. CONTRIBUICAO TECNOLOGICA-SOCIAL

Neste artigo aplicado foi possivel aprofundar-se nas principais metodologias e so-
lucdes tecnoldgicos tanto para com o uso de aplicativos para promover as mudangas,
como no que tange a gestdo de projetos e integracdo entre as equipes. As mudangas con-
tinuam acontecendo no GTI e Senac Sao Paulo e a proposta apresentada estd sendo utili-
zada em outros projetos, mostrando resultados surpreendentes, com entregas dentro do
prazo combinado e alguns até mesmo antes do periodo acordado.

A inovagdo proposta com a mudanca no formato de desenvolvimento e na gestdao
de projetos é um passo muito grande dentro da instituicdo Senac e propicia indmeras
possibilidades tanto para o fornecimento de solugdes para os clientes internos tanto para
os externos, com possibilidades de aumento de receita pelo fornecimento de solugdes com
um grau de maturidade elevado para integrar equipes e solucdes tecnoldgicas.

Durante essa jornada, muitos desafios foram enfrentados e um dos principais foi
a rotatividade de funciondrios e, apesar do esforco de retencdo do Senac SP, houve perda
de alguns colaboradores da equipe, devido ao cendrio da pandemia e a quantidade de
solucdes e ofertas pela internet e, também, devido ao fato dos colaboradores obterem um
perfil multidisciplinar de solucdes e gestio de projetos que sdo de grande relevancia para
o mercado de trabalho, sendo compreensivel tendo-se em vista a evolug@o profissional
desses colaboradores, uma vez que o Senac SP € uma entidade de capacitacao.

Quando se faz a abordagem do 4gil e DevOps, muitos pensam que elas se confli-
tam de alguma maneira, mas € possivel observar que elas se complementam em pontos
cruciais das entregas faseadas, em questdes colaborativas entre as equipes € o DevOps
surge como um facilitador para que essas entregas acontecam no ambito tecnoldgico,
apoiada em ferramentas estruturais e definidas para cada etapa de um processo de entrega
de software.

Uma sugestao € que as mudangas podem ocorrer, mesmo quando se trata de cena-
rios corporativos mais conservadores. Um dos pontos principais € reforcar a necessidade
do engajamento de todos os envolvidos, assim como da equipe que organizard todos essas
mudancas, pois até o total entendimento e capacitagdo das equipes, muitos conflitos e
preocupacdes podem acontecer, mas na verdade até o total entendimento do processo e
beneficios propostos podem gerar desconfianca.

Um outro ponto importante que deve ser reforcado reforca € com relacdo a con-
tainerizagdo, que se mostrou um grande aliado na automagdo de rotinas manuais, au-
mento de disponibilidade das aplicagdes e controle das mudancas. Quando se tem uma
solucdo dessas para utilizacdo, o caminho para embarcar as solu¢des que facilitam o dos
desenvolvedores € mais simples e desonera o tempo que muitos gastam com a adminis-
tracao dessas aplicagdes. Um outro ponto positivo € que devido ao fato de as aplicacdes
estarem centralizadas em uma tnica solucdo, facilita a gestdo e padronizagdo do trabalho
de todos os colaboradores.

Quando se trata de projetos dgeis em que entregas faseadas sdo entregues de
acordo com o modelo adotado, ndo € possivel pensar nesse modelo sem pensar em uma
mudanca estrutural e tecnolégica nos times de desenvolvimento de sistemas e nesse tra-
balho € possivel identificar que ambas se complementam e ndo conflitam nas necessida-
des, recomendagdes e solugcdo dos problemas.
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