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RESUMO

Este memorial apresenta a trajetoria de aprendizado e aplicagao pratica da
agilidade no desenvolvimento de software ao longo do curso, por meio de projetos que
envolveram desde a modelagem até a implantagao de sistemas. Dentre as atividades
destacam-se: criagdo de mapa mental sobre métodos ageis, producéo de diagramas
UML (case de uso e classe), design de interfaces, elaboragcédo de plano de release
com base no Scrum, e simulacao de fluxo de trabalho com Kanban. Foram realizados
projetos de modelagem de dados e implementacdo em SQL, desenvolvimento de
back-end orientado a testes unitarios, e refatoragdo de algoritmo segundo principios
de Clean Code. No front-end, foram construidas aplicacbes web com Angular e
TypeScript, inicialmente usando Local Storage e depois integradas a back-end com
Spring Boot e PostgreSQL. As interfaces foram elaboradas com Bootstrap e CSS,
garantindo responsividade e consisténcia visual. A qualidade foi assegurada por
testes automatizados com Playwright, simulando uso real da aplicagao. Além disso,
houve configuragdo de ambientes com Docker e GitLab para controle de verséo e
integracao continua, reforgando praticas ageis e DevOps. Os projetos evidenciam a
integracdo de conhecimentos em modelagem, codificacdo, testes e implantacao,

consolidando a compreenséo pratica do desenvolvimento agil de software.

Palavras-chave: agilidade, modelagem, desenvolvimento, testes, implantagao.



ABSTRACT

This report presents the learning journey and practical application of agility in
software development throughout the course, through projects that covered everything
from modeling to system deployment. The main activities included creating a mind map
on agile methods, producing UML diagrams (use case and class), designing interfaces,
preparing a Scrum-based release plan, and simulating a Kanban workflow. Projects
involved data modeling and SQL implementation, test-driven backend development,
and algorithm refactoring following Clean Code principles. On the frontend, web
applications were developed using Angular and TypeScript, initially with Local Storage
and later integrated with a backend built with Spring Boot and PostgreSQL. Interfaces
were created with Bootstrap and CSS, ensuring responsiveness and visual
consistency. Software quality was ensured through automated testing with Playwright,
simulating real application usage. Additionally, environments were configured using
Docker and GitLab for version control and continuous integration, reinforcing agile and
DevOps practices. These projects demonstrate the integration of knowledge in
modeling, coding, testing, and deployment, consolidating practical understanding of

agile software development.

Keywords: agility, modeling, development, testing, deployment.
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1 PARECER TECNICO

Este parecer demonstra como a agilidade foi aplicada no desenvolvimento de
software ao longo do curso, integrando teoria e pratica nas etapas de modelagem,
construgéo e implantagéo.

A disciplina Métodos Ageis para Desenvolvimento de Software (MADS),
descrita no Tépico 2, consolidou a evolugao dos processos de software, desde os
modelos tradicionais até as abordagens ageis, conforme Beck et al. (2001, n&o p.), ao
afirmar que “os processos ageis promovem desenvolvimento sustentavel”.
Conceitualmente, fundamentaram a flexibilidade em Banco de Dados e a automacgao
na Infraestrutura para Desenvolvimento e Implantagcdo de Software. Na pratica,
orientaram por meio de simulagdes com Scrum e Kanban em Gerenciamento Agil de
Projetos de Software, entregas incrementais em Desenvolvimento Web, refatoragao e
Clean Code em Aspectos Ageis de Software, desenvolvimento orientado a testes
unitarios em Introdugéo a Programacao, foco em qualidade e produtividade em Testes
Automatizados e participagdo ativa do cliente na prototipaggo em UX no
Desenvolvimento Agil de Software.

As disciplinas Modelagem Agil de Software 1 e 2 (MAG1 e MAG2), descritas no
Topico 3, enfatizaram a modelagem funcional e estrutural com foco em documentagéao
leve, conforme Sommerville (2011, p. 16) de que “software ndo € apenas um
programa ou programas; ele inclui também a documentac¢do.” Conceitualmente, a
modelagem sustentou regras de negécio e diagramas para guiar uma implementagao
clara em Aspectos Ageis de Software, interfaces e légica de negbcios em
Desenvolvimento Web, modelos de dados em Banco de Dados, pipelines em
Infraestrutura para Desenvolvimento e Implantacéo de Software e estrutura de testes
em Testes Automatizados. Na pratica, orientou histérias de usuario e iteracbes em
Métodos Ageis para Desenvolvimento de Software, organizacdo de requisitos em
Gerenciamento Agil de Software e prototipagdo com validacdes continuas em UX no
Desenvolvimento Agil de Software.

O desenvolvimento em Gerenciamento Agil de Projetos de Software 1 e 2
(GAP1 e GAP2), detalhado no Tépico 4, focou na aplicagdo pratica de Scrum e
Kanban para planejar, monitorar e adaptar o trabalho. Conceitualmente, articulou
entrega incremental e priorizacdo em Desenvolvimento Web, simplicidade em

Aspectos Ageis de Software, solucdes testaveis em Introdugdo & Programacao,
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automacao para qualidade em Testes Automatizados, integragdo continua em
Infraestrutura para Desenvolvimento e Implantacdo de Software. Na pratica, alinhou
histérias ao cliente em Métodos Ageis para Desenvolvimento de Software, guiou
ajustes de protétipos e melhorou a experiéncia do usuario em UX no Desenvolvimento
Agil de Software.

A disciplina Introducéo a Programacao (INTRO), descrita no Tépico 5, focou no
desenvolvimento orientado a testes unitarios. Como afirma Martin (2020, n&o p.): “O
Desenvolvimento Orientado a Testes € a seguranga que a equipe técnica usa com
objetivo de avancgar rapidamente, mantendo a mais alta qualidade.” Conceitualmente,
relacionou-se & manutenco e refatoracdo em Métodos Ageis para Desenvolvimento
de Software, qualidade e evolugdo em Gerenciamento Agil de Projetos de Software,
Clean Code em Aspectos Ageis de Programacéo, modelagem orientada a objetos em
Modelagem Agil de Software e validacdo com JUnit em Testes Automatizados. Na
pratica, envolveu manipulacdo de dados com scripts SQL e uso de diagramas de
classes em Banco de Dados.

O projeto de Banco de Dados (BD), detalhado no Toépico 6, envolveu a
modelagem e implementacao de bancos relacionais com modelos conceituais, l6gicos
e scripts SQL. Conceitualmente, alinhou-se ao planejamento adaptativo em Métodos
Ageis para Desenvolvimento de Software, modelagem légica e conceitual em
Modelagem Agil de Software, organizacgéo de requisitos em Gerenciamento Agil de
Projetos de Software, legibilidade de scripts em Aspectos Ageis de Programacao, e
ambientes de integracdo em Infraestrutura para Desenvolvimento e Implantagao de
Software. Na pratica, integrou persisténcia de dados em Desenvolvimento Web e
manipulacédo dos dados via codigo em Introdugédo a Programacao.

A disciplina Aspectos Ageis de Programacdo (AAP), detalhada no Tépico 7,
focou na refatoracdo de um codigo em Java baseada nos principios do Clean Code.
Como enfatiza Martin (2009, p.7), ao destacar que “um programador que escreve um
codigo limpo € um artista que pode pegar uma tela em branco e submeté-la a uma
série de transformacgdes até que se torne um sistema graciosamente programado.”
Conceitualmente, apoiou a simplicidade e entrega continua em Métodos Ageis para
Desenvolvimento de Software, iteragdes e comunicagdo em Gerenciamento Agil de
Projetos de Software, diagramas objetivos para regras de negdcios claras em
Modelagem Agil de Software. Na pratica, influenciou o desenvolvimento estruturado

em Introdugdo a Programacdo, reutilizagdo de cbédigo e organizagdo em
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Desenvolvimento Web, consultas legiveis em Banco de Dados, integragcéo continua e
em Infraestrutura para Desenvolvimento e Implantacio.

As disciplinas Desenvolvimento Web 1 e 2 (WEB1 e WEB2), descritas no
Topico 8, abordaram a construgdo de uma aplicagédo web para gestdo académica,
evoluindo do armazenamento local para integragdo com back-end e banco de dados.
Conceitualmente, refletiram o desenvolvimento interativo e entregas incrementais em
Métodos Ageis para Desenvolvimento de Software, ciclos curtos em Gerenciamento
Agil de Projetos de Software, definicdo agil de entidades em Modelagem Agil de
Software, qualidade em Testes Automatizados, automacgao e integragao continua em
Infraestrutura para Desenvolvimento e Implantagdo. Na pratica, integraram
PostgreSQL em Banco de Dados, aplicagdo de Clean Code em Aspectos Ageis de
Software e usabilidade em UX no Desenvolvimento Agil de Software.

A disciplina UX no Desenvolvimento Agil de Software (UX), detalhada no Tépico
9, consistiu no desenvolvimento de prototipos funcionais para organizagao de jogos.
Conceitualmente, baseou-se em protétipos e histérias de usuario em Modelagem Agil
de Software. Na pratica, contribuiu com validagdes rapidas em Métodos Ageis para
Desenvolvimento de Software, participacao ativa do usuario e entregas alinhadas em
Gerenciamento Agil de Projetos de Software, além da construgdo de interfaces
acessiveis e responsivas em Desenvolvimento Web.

O projeto da disciplina Infraestrutura para Desenvolvimento e Implantagao de
Software — DevOps (INFRA), descrito no Tépico 10, focou na criagdo e configuragao
de ambientes com Docker e GitLab. Conceitualmente, apoiou a validagdo continua
em Modelagem Agil de Software. Na pratica, permitiu testes em ambiente real em
Desenvolvimento Web, execucgao de testes em Testes Automatizados, automacgao do
fluxo de trabalho em Gerenciamento Agil de Projetos de Software e organizacéo de
coédigo em Aspectos Ageis de Programacao.

Na disciplina Testes Automatizados (TEST), detalhada no Topico 11, foi
desenvolvido um script para automatizar a criagdo de notas no site Anotepad.
Conceitualmente, reforcou o foco em qualidade em Métodos Ageis para
Desenvolvimento de Software, validagdo por fluxos em Modelagem Agil de Software,
controle de riscos em Gerenciamento Agil de Projetos de Software, execucdo
automatizada em Infraestrutura para Desenvolvimento e Implantagao, organizagéao
modular do cddigo em Introdugdo a Programacao e interagcdo com interface em

Desenvolvimento Web.
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2 DISCIPLINA: MADS — METODOS AGEIS PARA DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE

O projeto propde a elaboracdo de um mapa mental abrangente sobre o
desenvolvimento agil de software, abordando conceitos essenciais de processo de
software, suas atividades e modelos tradicionais — como cascata, incremental,
prototipagéo e espiral —, além do Manifesto Agil, principios ageis, Lean Software
Development, Scrum, Extreme Programming, Kanban e entrega continua de software.

Com bases nos conteudos explorados ao longo da disciplina, foram
desenvolvidos mapas conceituais que consolidam os principais topicos e praticas
relacionados aos métodos ageis. Entre os temas abordados, destacam-se os modelos
iterativos e incrementais, o detalhamento das etapas do processo de software, os
principios do Manifesto Agil, praticas do Extreme Programming (XP) e estratégias
voltadas a entrega continua.

A construgcao desses mapas mentais visa proporcionar uma compreensao
integrada e acessivel dos métodos ageis, reforcando sua aplicabilidade no contexto
do desenvolvimento moderno.

A adocgao dessas abordagens representa uma mudanga significativa na forma
como o software é concebido e mantido, promovendo maior colaboragao, entregas
frequentes de valor, foco nas necessidades do cliente e capacidade de adaptabilidade

a contextos complexos.

Praticas ageis, usadas no processo de manuteng¢ao em si, provavelmente sao
mais eficazes, independente de ter sido usada uma abordagem agil para o
desenvolvimento do sistema. Entrega incremental, projeto para mudancas e
manutencgao da simplicidade — tudo isso faz sentido quando o software esta
sendo alterado. Na verdade, vocé pode pensar em um processo agil de
desenvolvimento como um processo de evolugdgo do software.

(SOMMERVILLE, 2011, p. 42).

Portanto, a aplicacdo dos métodos ageis fortalece a sinergia entre equipes e
clientes, possibilitando respostas rapidas as mudangas e assegurando a evolugao

continua dos sistemas desenvolvidos.
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2.1 ARTEFATOS DO PROJETO

A seguir, sdo apresentados os principais artefatos do projeto, organizados em
segOes do mapa mental que abordam os modelos de Prototipagao e Incremental, o
processo de software, os principios ageis, o Extreme Programming e as praticas de

entrega continua.
2.1.1 Mapa mental: Modelos Ageis — Prototipac&o e Incremental
A figura a seguir representa a secao do mapa mental dedicada aos modelos

ageis de Prototipagcdo e Incremental, evidenciando suas principais fases,

caracteristicas e contribuicdes para o desenvolvimento iterativo.

FIGURA 1 — FASES E CARACTERISTICAS DOS MODELOS DE PROTOTIPAGCAO E
INCREMENTAL

Delinico de requisitos
Permite que o cliente perceba o software
que esté sendo gerado antes da
finalizagae.
Utiiza uma abordagem iterativa, asim, as
afividades se repelem até que o software
fique pronto

Projeto répido: foca em representar os
aspectos do software que sero visiveis oo
usuério. E a construcdio de um prolétipe.

Avaliaggo do protétipo: o usuério avalia o
protétipo e refin os requisitos.

Andlise — Projata — Codificacto — Teste
Combina elementos do modelo linear

| sequencial {aplicado repetidamente) com Andiliss s Projato —+ Codificagio — Teste
a fiosofia iterativa da prototipagée.

Andlise — Projeto — Codificagdo — Teste

FONTE: A autora (2024).

2.1.2 Mapa mental: Processo de Software — Da Especificagdo a Evolugao

A préxima figura ilustra as principais atividades do processo de software,
destacando etapas fundamentais para assegurar a qualidade, a adaptabilidade e a

manutencao continua do sistema ao longo do tempo.

FIGURA 2 - PROCESSO DE SOFTWARE E SUAS PRINCIPAIS ATIVIDADES

E 0 processo de compreensdo e definicdo Afividades principais:
dos servicos requisitados do sistema e * Estudo de viabilidade
/ identificagdoe de restrigdes relativas a « Bicitagdo e andlise dos requisitos
f operacao e o desenvolvimento do « Bspecificacdo dos requisitos
I sistema. * Validagdo dos requisitos

Processo de Software 4
I Atividades principais:
| E o processo de conversao de uma = Projeto da arquitetura
\ \ ﬂr‘[ProJE'O e implantacdo do software especificacdo do sistema em um sistema + Projeto de interface entre componentes
\ Afividades { / executavel. = Projeto de componente
« Projeto de banco de dados

Tem aintengao de mostrar que um Atividades principais:
= software se adequa a suas especificagdes = Teste de desenvolvimento (unidade)
Validacao do software . a g -
ao mesmo tempo que satisfaz as = Teste de sistema (integragao)

especificacdes do cliente do sistema. « Teste de aceitacdo (validagdo)

\volucto do sofware e e R
i = processos continuos

requisitos e tecnologias.

FONTE: A autora (2024).
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2.1.3 Mapa mental: Detalhamento dos principios ageis

Esta secdo apresenta os 12 principios do Manifesto Agil, com destaque para
a satisfacdo do cliente, adaptagdo constante, entregas continuas, qualidade e
simplicidade. Esses principios sustentam as praticas ageis, promovendo flexibilidade,

eficiéncia e foco na entrega continua de valor.

FIGURA 3 — DETALHAMENTO DOS 12 PR’INCiPIOS AGEIS, COM ENFASE NA SATISFAGAO DO
CLIENTE, ADAPTACAO, ENTREGA CONTINUA, COLABORAGCAO, QUALIDADE E SIMPLICIDADE

I
||| = Satisfacdo do cliente
| e
| « Software com valor agregado
|

\' » Mudangas sdo bem-vindas (mesmo que }
|

|
| 2 - Mud it tardiamente)
udancas nos requisitos a o do cli te @ a 3 nca

|
II:I ajuda ele no seu negdcio

= Enfragar frequentemente software
N funcionando [preferdncia: & menar escala
3 - Software funcionando de tempa)
» Quanto mais rapido entregar, melhor

/
|
I

Iy
I
[
|I|'|
|
||| [
|1l

» Pessocs de negdcio e desenvolvedores
devem frabalhar diadamente em conjunto
por toda o projete

* Cliente deve estar envolvido

» Equipe de desanvolvimenta
comunicativa

Principios Ageis

|| I
1 f R—— - » Lideres sfo servidares
| | Zaomacfo g sdune = Ter um ambiente de colaboragdo e

{ i f comunicacao

!
.III b * Método mais eficiente e eficaz de
N tranemific informagdes para & enfre uma
i & - Comunicacao face-a-face sopiipecle clesariiohimsnio
! i * Quanto menos comunicagdo indireta,
| manoras s40 o8 iscas & de ma

* Equipe tem autonomia J

interprefacdo

* £ a medida primdria de progreso

» Bomn andamento de um projeto, em
mélodos doeis: deve ser manswads por
melo da quanfidade de software entregue
@ funcionando

» Patrocinadores, dessnvolvedores e
usudrios devem ser capazes de manter um
fitmo constants indefinidamenta

* Desanvolver software é um trabalho

intelectual de criagdo

Principios

7 - Software funcionando

manutencdo do software em longo prazo
= Atencho confinua & exceléncia téenica

» Arquitelura rebusta facilita e agiliza a
& bom design

* Manter a simplicidade, focar no que &
realmente importante, que traga valor de
negdcio e vantagem competifiva ao seu
cliente

* Redugdo de complexidade do projeto
» Facilitacds na manutenc o

= Garanfia de termpo e energia para o
daprimaramento

* Melhares arquiteturas, requisitos e designs
emergem de equipes autc-organizdveis

= A gest@o tem o foco em mestrar o
objetivo do trabalho e ndo em detalhar
WA axecueds

* Em infervalos regulares, a equipe reflete
sobre como se tomar mois eficaz e entdo

12 - Reflexdo refina e ajusta o seu comportamento de

acordo
« E uma regra bésica da melhoria continua

FONTE: A autora (2024).
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2.1.4 Mapa mental: Extreme Programming (XP)

O mapa mental detalha as principais praticas do Extreme Programming (XP),
com énfase em entregas frequentes, testes, refatoracdo de cdédigo, integragao
continua e a participagao ativa do cliente no processo de desenvolvimento. Essas
praticas sao fundamentais para garantir a qualidade do software e sua evolugao

continua, alinhada as necessidades do cliente.

FIGURA 4 — PRINCIPAIS PRATICAS DO EXTREME PROGRAMMING (XP), DESTACANDO
ENTREGAS FREQUENTES, TESTES, REFATORACAO, INTEGRACAO CONTINUA E A
PARTICIPACAO DO CLIENTE

Se ndo codificar, ndo ferd nada.

Se ndo testar. ndo saberd se terminou de
codificar.

Se ndo ouvir, nfdo saberd o que codificar
ou o que testar.

Para pader codificar, testar & ouvir
indefinidamente.

Determinar brevemente o escopo da
préxdma versdo combinando priofdades
de negdcios e estimativas técnicas.

Colocar urm sslema simples rapldamantea
em producdo e depois iberar novas
versbes em ciclos curtos.

Guiar o desenvolvimento com uma simples
histéria, compartihada par todas, sobre
coma o sistema funciona como um todo.

Deve ser projetade da manaira mais
simples possivel em qualguer momento.

Programadores:
» Escrever testes de unidade
eonfinuameantea (execular sem falhas)

Clientes:
» Escraver festes demonstrando que as
fungdes estdo teminadas

Os programadores reestrutunam o sisterma
sam allerar seu comporfamento, para
remaover duplicidade, melhorar o
comunicagdo, smplificar e acrescentar
flexibilidade.

Todo cddigo em produgdo & felto por dois
programadones em uma maquina.

Gualguer um pade modificar qualguer
cédigo, em qualguer lugar, a qualquer
moameanta.

Integrar & atualizar as versdes do sisterna
varias vezes por dia, cada vez gue uma
tarefa for terminada.

E uma regra trabalhar ne méaxime 40 horas
por samana. Nunca fazer hora extra por
duas sermanas seguidas.

Incluir um cliente real no fime, com
disponibilidade de termpe para responder
questies.

Os programadores ascreverds codigo
respeitando as regras que enfatizam a
comunicacdo alravés do cddige.

FONTE: A autora (2024).
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2.1.5 Mapa mental: Praticas e automacgao da entrega continua de software

A entrega continua € uma pratica essencial no desenvolvimento agil, que
integra equipes e automatiza o processo de implantagao, garantindo entregas rapidas
e confiaveis. As figuras 5 e 6 destacam elementos fundamentais dessa pratica, como
a responsabilidade compartilhada da equipe, a busca por melhoria continua, a
automacao de pipelines de implantacao e o uso de controle de versao para manter a

integridade do software e assegurar processos consistentes e auditaveis.

FIGURA 5 — DESTAQUES DA ENTREGA CONTINUA: AUTOMAGCAO, MELHORIA CONTINUA E
QUALIDADE

Todos na equipe ou empresa devem estar
alinhados com seus objefivos e frabatham
junios pora atingiHos.

Uma equipe falha ou tem sucesso como
um fime & ndo come individues

A primeira enfrega de versdo de uma
aplicagéio & o primeiro estégio em seu
ciclo de vida

O processo deve se enconfrar
frequentemente e fozer retrospectivas
sobire O processo de desenvolvimento

Implementagdo automaizoda do
processo de:

= Compilor todas as partes de uma
aplicacto

* Implantd-a em um ambiente qualquer
* Tesia-la

* Efetuar sua enirega final

FONTE: A autora (2024).

FIGURA 6 — DESTAQUES DA ENTREGA CONTINUA: PROCESSO CONFIAVEL, AUTOMAGAO E
CONTROLE DE VERSAO

Implantar um software, em Glima
insténcia, envolve:

« Fomecer @ gerencior o ambiente em que
a aplicacdo executars

- Instalor a versdo coneta da aplicagdo
nesse ambiente

- Configurar a aplicagdo, incluindo
qualquer dado ou estado que o aplicagdo
exia

Confiabiidade e repefitividade derivam
dos seguintes principios

« Autamatizor quase tudo

» Manter fudo sob conirale de versdo

+ Testes de aceitacao
« Upgrades ou downgradies de banco de

s
« Configuracdes de rede & frewoll
AUTOMOCEO & UM pré-recUIsito Para o
Deve-se automatizar a enfrega de forma pipeline de implantagdo.
gradual, com o tempo.

Todo o processo de compilagdo deve ser
automatizado até o ponto em que sejam
necessdrias direcdo ou decisdes humanas.

Tudo o que & necessdno pora compilar,
configurar, implantar, fester & enfregar
uma versdo de sua aplicogdo, deve ser
mantido em algum fipo de sistema de
versionamento.

O cenjunto de itens de configuraio deve
ter algum identificador Unico. como o
nimero da compilagdio ou o nimero do
item de mudonga de controle de versdo.

Qualquer membro novo do fime deve
poder sentar-se em sua nova estacdo de
frabahe, reclizar um check-out da versdo
atual do software no sistema de
versionamento & executor um comanda
trico para compilar e implantar a
aplicacdo em um ambiente acessivel.

Deve ser passivel ver qual versdo do
aplicagdo esta instalada em cada
ambiente, quais versdes do codigo e do
configuragdo que ela veio

FONTE: A autora (2024).
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3 DISCIPLINA: MAG1 E MAG2 — MODELAGEM AGIL DE SOFTWARE 1 E 2

O projeto de Modelagem Agil de Software 1 teve foco na anadlise e
modelagem funcional de um Sistema de Gestdo de Condominio, incluindo o
levantamento de requisitos, elaboracao de histérias de usuario, criacdo de prototipos
e diagramas de caso de uso (niveis 1 e 2), além da definigcao de critérios de aceitacao,
regras de negocio e observagdes técnicas. Essas entregas permitem compreender
claramente as necessidades do cliente e as funcionalidades esperadas, orientando o
desenvolvimento e garantindo o alinhamento as expectativas.

Ja em Modelagem Agil de Software 2, essa visdo funcional foi expandida
com uma abordagem estrutural, utilizando diagramas de classes e de sequéncia para
representar a arquitetura e o fluxo do sistema. Foram elaborados diagramas de
classes, contendo atributos e métodos que ilustram as entidades do sistema e seus
comportamentos, bem como diagramas de sequéncia, que representam a interagéo
entre os componentes durante a execugao das funcionalidades.

A modelagem agil valoriza a producao de documentacgao concisa, eficiente e
colaborativa, facilitando a comunicagao entre todos os stakeholders e promovendo a
adaptabilidade do projeto as mudangas durante o desenvolvimento. Dessa forma,
assegura um processo flexivel, transparente e focado na entrega continua de valor.
Como destaca Ambler (2002, p. 156), “Agile documents are sufficiently accurate,
consistent, and detailed. [...] Agile documents do not need to be perfect, they just need

to be good enough.”
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3.1 ARTEFATOS DO PROJETO

A seguir, sdo apresentados os principais artefatos dos projetos, incluindo
diagramas de caso de uso, diagrama de sequéncia, diagramas de classes e desenhos
das telas. Esses elementos fornecem uma visdo estruturada do sistema, abrangendo

sua funcionalidade, interface e arquitetura.
3.1.1 Diagramas de Caso de Uso

Os diagramas de caso foram elaborados para representar as funcionalidades
de um sistema sob a perspectiva dos usuarios. Eles foram divididos em dois niveis:
um que fornece uma visdo geral do sistema e o outro que detalha as interagdes

especificas entre o usuario e o sistema.

3.1.1.1 Diagrama de Caso de Uso — Nivel 1

O Diagrama de Nivel 1 apresenta uma visdo ampla do Sistema de Gestao de
Condominio, destacando o ator principal e os casos de uso. Ele proporciona uma

compreensao das funcionalidades do sistema, sem detalhar aspectos operacionais.

FIGURA 7 — DIAGRAMA DE CASO DE USO — NIVEL 1

Cadastrar
Apartamento
— = O
Ator Sindibg Morador

Registrar
Manutencao

FONTE: A autora (2024).




3.1.1.2 Diagrama de Caso de Uso — Nivel 2
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O Diagrama de Nivel 2 aprofunda-se nas histérias de usuario e nas interagdes

especificas entre o ator e o sistema. Essa visdo detalhada permite identificar

claramente os fluxos de uso e o comportamento esperado de cada funcionalidade.

FIGURA 8 — DIAGRAMA DE CASO DE USO — NIVEL

2

“extendn

T

Pesquisar Manutencao

e

Aor Sindico
* <extenua>
Pesquisar Morador

- Manter Apartamento

Registrar Pagamento

'
'
[
[

i
<<incljide>>
|

<<inclugdess"

P

Pesquisar Apartamento

=<<gxtend==

Manl:r Manutencao

Manter Morador

FONTE: A autora (2024).

3.1.2 Diagrama de Sequéncia — Pesquisa de Manutengéao

O diagrama a seguir ilustra a sequéncia de interagdes entre os componentes

do sistema durante a execug¢ao da funcionalidade de pesquisa de manutencao.

FIGURA 9 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA: PESQUISAR MANUTENCAO

M

anutencao

- Ator lSindico Tela Pesquisar Mamlnengéo :Boundary4
I 1: Aciona Tela() |
- : Bl 1.1: pesquisar()

( _______________ I
K- —————————— " |

|
|

2: Nova Manutencao

|
2.1: Chama HU - Manter Manutencao() I
|
|
|

gl

FONTE: A autora (2024).
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3.1.3 Tela de Pesquisa de Apartamento

A tela de pesquisa de apartamento possibilita uma busca rapida e eficiente
pelos iméveis, contando com campo de pesquisa, listagem organizada e botbes para

criagdo, edicado e excluséo de registros.

FIGURA 10 — TELA DE PESQUISA DE APARTAMENTO NO SISTEMA DE GESTAO DE
CONDOMINIO

Pesquisar Apartamento

Q

Namero Bloco Agoes

1601 1

1603
1604

1605 3

NN N NN,
a o oo

FONTE: A autora (2024

~

3.1.4 Tela de Pesquisa de Morador

A tela de pesquisa de morador segue 0 mesmo padrdao da anterior, com

interface clara e recursos para consulta, editagao e gerenciamento agil de moradores.

FIGURA 11 — TELA DE PESQUISA DE MORADOR NO SISTEMA DE GESTAO DE CONDOMINIO

Pesquisar Morador

CPF Nome Telefone Apartamento  Bloco Responsivel Proprietdrio Agbes
s ol
123.456.789-01 Beatriz Castilho (12)3949-8963 1601 1 s s s 0O
= T
987.654.321-09 Isabelly Nakamura (15)3306-8033 1602 1 s N s 0
) p—
653.647.301.05 | Antbnio Lima (19) 3569-1496 1603 2 s N s 0
> e
501.749.169-03 (19)99753.3093 1604 /7 0O
PR—
692.841.230-06 Maria Santos (19)98263.9321 1605 3 ] s rd [(m]

FONTE: A autora (2024).
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3.1.5 Diagramas de Classes

Esta secdo apresenta os diagramas que descrevem a estrutura do sistema,

destacando suas entidades, os relacionamento entre elas e seus principais atributos.

3.1.5.1 Diagrama de Classe — Visao geral do Sistema

O diagrama a seguir apresenta as principais entidades e os relacionamentos

entre elas, evidenciando a estrutura a geral e interconexdo dos componentes.

FIGURA 12 — DIAGRAMA DE CLASSE 1: VISAO GERAL DAS ENTIDADES E SEUS
RELACIONAMENTOS

Condominio
id:int
- nome : String
Apartamento
- numero ; int
Manute
anitencao - bloco : int
- descricao : String
- dataPrevista : Date
Morador
-cpfint
- nome : String
- telefone : int
T - responfave\rzhboollean
ST - proprietario - boolean
- veicula ; String
- Em andamento : - placa : String
- Pendente - numeroVagaGaragem : int
- Concluido
Pagamento
- mesAnoReferencia - String
- dataVencimento : Date
- dataPagamento : Date
-valor : float

FONTE: A autora (2024).

3.1.5.2 Diagrama de Classe — Visao geral com atributos

llustra os atributos das classes, ampliando o entendimento do sistema.

FIGURA 13 — DIAGRAMA DE CLASSE 2: DETALHAMENTO DAS CLASSES COM SEUS
ATRIBUTOS

Condominio

-id:int

- nome : String

- apartamentos : ArrayList<Apartamento>
- manutencoes : ArrayList<Manutencao>

Manutencao Apartamento
- descricao : String - numera : int
- dataPrevista : Date - bloco : int
- condominio : Condominio - condominio - Condominio
- status : StatusManutencao - moradores - ArrayList<Morador>
- pagamentos : ArrayList<Pagamento>

Morador
- cpf - int
<<Enume=> * - nome : String
‘StatusManutencao Bogemento - telefone © int
N - mesAnoReferencia : String - responsavel : boolean
Em CELCD: - dataVencimento : Date - proprietario - boolean
- Pendente .
I —— - dataPagamento : Date - veiculo : String
- valor :float - placa : String
- apartamento : Apartamento - numeroVagaGaragem : int
- apartamento : Apartamento

FONTE: A autora (2024).
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4 DISCIPLINA: GAP1 E GAP2 — GERENCIAMENTO AGIL DE PROJETOS DE
SOFTWARE 1 E 2

O projeto de Gerenciamento Agil de Projetos de Software 1 teve como base
a metodologia Scrum para a elaboragéo de um plano de release detalhado. Esse plano
incluiu o calculo da velocidade, considerando as horas disponiveis por dia, por Sprint,
o tamanho da Sprint e a velocidade da Sprint. Além disso, contemplou estimativas de
historias de usuario em pontos e a definicao das datas de inicio e fim de cada Sprint.
O planejamento assumiu que o desenvolvimento seria realizado por um unico
profissional.

O projeto de Gerenciamento Agil de Software 2 adotou 0 método Kanban,
simulando a execugdo de um ciclo de 35 dias no site kanbanboardgame.com. A
simulagdo acompanhou o fluxo continuo de trabalho, no qual as tarefas transitaram
por colunas que representam diferentes fases do processo, como Backlog, Ready,
Analysis, Testing e Deployed. Os resultados da simulagcdo foram avaliados por meio
do Diagrama de Fluxo Cumulativo (CFD), que permite visualizar o andamento das
atividades, controlar o trabalho em progresso (WIP) e identificar gargalos no fluxo.

A aplicagdo dessas metodologias ageis proporciona maior flexibilidade e
eficiéncia no desenvolvimento de software. O Scrum favorece entregas iterativas e
incrementais, estruturando e priorizando as tarefas de forma organizada. Como
destaca o Scrum Guide (2020, p.3), “O Scrum torna visivel a eficacia relativa da
gestdo, ambiente e técnicas de trabalho atuais, de modo a que se possam fazer
melhorias.” O Kanban, por sua vez, promove maior eficiéncia por meio do controle
visual das atividades e da limitacdo do WIP, contribuindo para a transparéncia do
progresso e antecipando possiveis problemas que possam impactar o cumprimento
dos prazos. Como ressalta o Guia Oficial do Kanban (2021, p.6), “O monitoramento
ou medicao do fluxo de trabalho resulta em informacdes importantes que sdo muito

uteis para a gestéo das expectativas com os clientes, para a previsdo e melhorias.”
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4.1 ARTEFATOS DO PROJETO

Esta seg¢do apresenta os artefatos dos projetos, incluindo o plano de release
elaborado com base no Scrum para o Sistema de Gestdo de Condominio, bem como

a simulagao do fluxo de trabalho realizada por meio do Kanban Board Game.

4.1.1 Plano de Release — Scrum: Sistema de Gestiao de Condominio

O planejamento de release do projeto foi desenvolvido com base na
metodologia Scrum, dividido em cinco iteragdes (Sprints) de trés semanas cada, com
carga diaria de 6 horas e uma velocidade média de 11 pontos por Sprint.

A tabela detalha as datas de inicio e fim de cada Sprint, as historias de usuario

formuladas no padrdo “Sendo... Quero... Para...”, as estimativas de esforco em
pontos, além do calculo da velocidade e da distribuicao das tarefas ao longo de cada
Sprint. Este planejamento foi essencial para organizar o desenvolvimento e garantir
uma visao clara das entregas.

A sequir, sao apresentados os detalhes do plano elaborado.

QUADRO 1 — CALCULO DA VELOCIDADE

Calculo da velocidade:

Horas disponiveis por dia: ‘ Tamanho da Sprint: 3 semanas
Horas disponiveis por Sprint: ‘ Velocidade: 11

FONTE: A autora (2024).

QUADRO 2 — PLANO DE RELEASE: SPRINTS E ITERAGOES (CONTINUA)

Plano de Release:

Iteragao/Sprint 1 Iteragao/Sprint 2
Data Inicio: 01/07/2024 Data Inicio: 22/07/2024
Data Fim: 19/07/2024 Data Fim: 09/08/2024
< HUO0O01 — Pesquisar Apartamento> < HUOO03 — Pesquisar Morador>
SENDO o Sindico SENDO o Sindico
QUERO pesquisar os apartamentos QUERO pesquisar os moradores
PARA fazer manutengdes nos seus PARA fazer manutengdes nos seus
dados dados
ESTIMATIVA (2) ESTIMATIVA (3)




QUADRO 2 — PLANO DE RELEASE: SPRINTS E ITERAGOES (CONCLUSAO)

< HUO0O02 — Manter Apartamento>

SENDO o Sindico
QUERO manter os dados dos apartamentos
PARA que seus dados figuem atualizados

ESTIMATIVA (8)
Iteragao/Sprint 3
Data Inicio: 12/08/2024

< HUO004 — Manter Morador>

SENDO o Sindico
QUERO manter os dados dos moradores
PARA que seus dados figuem atualizados

ESTIMATIVA (8)
Iteragao/Sprint 4
Data Inicio: 02/09/2024

Data Fim: 30/08/2024

Data Fim: 20/09/2024

< HUOO7 — Manter Manutengao>
SENDO o Sindico

QUERO manter os dados das manutengdes
PARA que seus dados fiquem atualizados

ESTIMATIVA (8)

< HUOO5 — Registrar Pagamento>

SENDO o Sindico
QUERO registrar o pagamento do
condominio
PARA que tenha os registros dos moradores
que pagaram o condominio

ESTIMATIVA (8)

< HUO0O06 — Pesquisar Manutengao>

SENDO o Sindico
QUERO pesquisar as manutencdes do prédio
PARA fazer manutengdes nos seus dados

ESTIMATIVA (2)

Iteragao/Sprint 5
Data Inicio: 23/09/2024

Data Fim: 11/10/2024

< HUO0O09 — Manter Funcionario>

SENDO o Sindico
QUERO manter os dados dos funcionarios do
condominio
PARA que seus dados fiquem atualizados

ESTIMATIVA (8)

< HUO09 — Pesquisar Funcionario>

SENDO o Sindico
QUERO pesquisar os funcionarios do
condominio
PARA fazer manutencdes nos seus dados

ESTIMATIVA (3)

FONTE: A autora (2024).
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4.1.2 Simulagdo com Kanban Board Game

No projeto, utilizou-se o Kanban Board Game para simular o fluxo continuo de
trabalho, movimentando as historias entre as colunas Backlog, Ready, Analysis,
Testing e Deployed. A simulagéo permitiu acompanhar o progresso ao longo de 35
dias, aplicando conceitos fundamentais do Kanban, como a limitagao do trabalho em
progresso (WIP) e a gestdo eficiente do fluxo. A cada dia, eventos aleatoérios
influenciaram o andamento das atividades, exigindo o remanejamento estratégico de
analistas, desenvolvedores e testadores para garantir que as entregas fossem

realizadas dentro do prazo estimado.

4.1.2.1 Acompanhamento diario

A figura a seguir mostra a execugao do dia 15 no Kanban, destacando o
andamento das tarefas, o controle de WIP, o status das atividades, o valor monetario

acumulado e a distribuigcdo nas colunas do fluxo de trabalho.

FIGURA 14 — VISAO DO PROGRESSO DO DIA 15

Eanban Day 15 $3,710 a gﬁi a m ﬁ| L_“ Eh‘ m E

Analysis (3) Development (5)
Im progress. Done In progress Done

Backlog Ready (5) Test (3) Deployed

EXPEDITE (1)

511 $130
Stanciard Story
F3 $100 [AnEnE ]
D Dy 35 mummammEEnEE
nammEsmmEE ] A1 Drayes Ol
e 512 $100
Sariard Sory
Fixed date Rl
9 Days Old i
518 570
513 $100 518 560 514 $100
on M Standard Stor Standa Standard §
d Story an
tabk - o T
8 Days Old 2 Dy Old 4 Days Ol
Standard 517 $70

Standard Story

1 Day Oid

Intangible

FONTE: A autora (2024).
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4 .1.2.2 Resultado final

A figura a seguir ilustra a receita total obtida ao final da simulagdo com o

Kanban Board Game.

FIGURA 15 — RECEITA TOTAL DA SIMULAGAO: $44,700

Eanban

Game Over

EON B2

FONTE: A autora (2024).
4.1.2.3 Diagrama de Fluxo Cumulativo (CFD)

Para uma analise abrangente do fluxo de trabalho e do progresso de tarefas,
apresenta-se o Diagrama de Fluxo Cumulativo (CFD) da simulagao Kanban,

referente aos 35 dias de execucao.

FIGURA 16 — DIAGRAMA DE FLUXO CUMULATIVO (CFD)

Cumulative Flow Diagram

1011 12 13 14 15 16 17 16 19 20 F1 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 M 35

FONTE: A autora (2024).
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5 DISCIPLINA: INTRO — INTRODUGAO A PROGRAMAGAO

O projeto consistiu na implementagdo de um back-end de um sistema
bancario simplificado, focado no gerenciamento de clientes, contas correntes e contas
de investimentos. O desenvolvimento seguiu uma estrutura previamente definida,
composta por artefatos fornecidos pelo professor: um diagrama de classes que
representa a modelagem orientada a objetos do sistema, um diagrama entidade-
relacionamento (ER), um script DDL para criacdo das tabelas no banco de dados
MySQL, além de um projeto no ambiente NetBeans contendo 42 testes unitarios ja
escritos com JUnit.

A principal meta foi implementar as classes do sistema de modo que, ao final,
pelo menos 40 dos 42 testes unitarios fossem executados com sucesso
simultaneamente. Esses testes funcionaram como critério objetivo de validacéo,
avaliando a aderéncia da implementacao aos requisitos estabelecidos.

A persisténcia de dados foi realizada por meio do banco de dados relacional
MySQL, utilizando as tabelas criadas a partir do script DDL disponibilizado.

A adocdo de testes unitarios desde o inicio do desenvolvimento reforga
praticas essenciais da engenharia de software, facilitando a identificacdo precoce de
erros, promovendo validagdes continuas e assegurando que o sistema evolua com
qualidade e foco em entregas incrementais. Conforme ressalta Hirama (2011, p.3),
“todo projeto de software, além de bem gerenciado e desenvolvido, precisa garantir a
qualidade do produto por meio de técnicas de verificacao e validagado, gerenciamento

de configuragao e de qualidade”.
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5.1 ARTEFATOS DO PROJETO

Esta secdo apresenta os principais artefatos desenvolvidos e utilizados ao
longo do projeto, incluindo a modelagem do banco de dados, a organizacdo da
estrutura do codigo, a implementacédo da classe Pessoa e os resultados dos testes

unitarios.

5.1.1 Diagrama de Entidade e Relacionamento

O Diagrama Entidade-Relacionamento (ER) apresenta a modelagem do
banco de dados do sistema, destacando as principais entidades, como Clientes,
Contas Corrente e Contas de Investimento, bem como os relacionamentos entre
elas. Esse diagrama, fornecido pelo professor, serviu como referéncia para a criagao

das tabelas e definigdo da estrutura de dados.

FIGURA 17 — DIAGRAMA ER FORNECIDO PELO PROFESSOR, BASE PARA A MODELAGEM DO
BANCO DE DADOS DO SISTEMA BANCARIO

| contas_investimento v
Vid_conta INT
taxa_rem uneracao_investim ento DOUBLE j Jient v

’montante_minimo DOUBLE

» deposito_minimo DCUBLE j contas ¥
—H 1 id_conta INT

id_diente INT
nome VARCHAR(300)

i > cpf VARCHAR(45)
i iente INT
—{-l— s "
contas_corrente ¥ » data_nascimento DATE
:] *saldo DOUBLE
¥ id_conta INT cartao_credito VARCHAR(45)
’limite DOUBLE »id_conta_corrente INT

’ taxa_juros_limite DOUBLE

FONTE: Wandresen (2024).
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5.1.2 Estrutura do Projeto

O projeto foi dividido em pacotes conforme a fungao de cada parte, seguindo
a organizacao fornecida pelo professor. As classes de modelo representam os dados
principais do sistema, enquanto a persisténcia é realizada pelo padrdo DAO. A
conexao com MySQL é feita pela classe ConnectionFactory, e os testes estdo em um
pacote separado para validar o funcionamento das funcionalidades.

A figura a seguir apresenta a estrutura de pastas do projeto.

FIGURA 18 — ESTRUTURA DE PACOTES DO PROJETO DISPONIBILIZADA PELO PROFESSOR
COMO BASE PARA O DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA

\@ INTRO-TrabalhoFinal-BancoRRW_
'l Source Packages
FH <default package=
mysql-connector-java-8.0.15.jar
EEI bancorrw.cliente
E3 Cliente,java
E_’«'I Pessoa.java
EEI bancorrw.conta
) Conta.java
@I ContaCorrente.java
& Contalnvestimento.java
EEl bancorrw.dao
ClienteDao.java
ClienteDao5ql.java
ConnecticnFactory.java
ContaCorrenteDac.java
ContaCorrenteDaoc5gl.java
ContalnvestimentoDao.java
ContalnvestimentoDacSql.java
Daoc.java
DacFactory.java
DacTypejava

(2 (687 [ (21 [ (51 [ 5 [ [ [

DataBase.properties
IE Test Packages
FH <default package=
@IaTestahmhiente.java
@I TesteBancoRrw.java

FONTE: Wandresen (2024).
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5.1.3 Implementagéo da Classe Pessoa

A classe Pessoa é uma classe abstrata que serve como base para outras
entidades, como Cliente. Ela define atributos como id, nome, cpf e dataNascimento,
além de métodos para acesso e modificagdo desses dados. Dessa forma, facilita o
reaproveitamento de codigo e padroniza as informagdes do sistema.

A figura a seguir apresenta o codigo da classe Pessoa.

FIGURA 19 — IMPLEMENTAGCAO DA CLASSE PESSOA, RESPONSAVEL POR REPRESENTAR E
GERENCIAR OS DADOS PESSOAIS DO SISTEMA

@ public abstract class Pessoa {

L4

v private long id;

L& private S5tring nome;

L7 private String cpf:

1] private LocalDate dataNascimento;
La

20 public Pessoa({long id, S5tring nome, String cpf, LocalDate dataNascimento) {
21 this.id = id;

22 this.nome = nome;

23 thiz.cpf = cpf;

24 this.datalascimento = dataNascimento;
25 }

26

27 public long getId() {

28 return id;

29 }

B0

31 public void setId(long id) {

B2 this.id = id;

33 }

public String getNome () {

return nome;

}
38
B9 pukblic void setNome (String nome) {
40 this.nome = nome;
h1 }
42
M3 puklic String getCpf() {
44 return cpf;
15 }
HE
47 public void setCpf (String cpf) {
Ms thiz.cpf = cpf:
45 }
50
51 puklic LocalDate getDataNascimento() {

return datalascimento;
}

puklic void setDataNascimento (LocalDate dataNascimento) {
this.datalHascimento = dataNascimento;

—1 —a0 @ —0 —1 —3 —& — —3 ——1

}

FONTE: A autora (2024).
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5.1.4 Execucgéo de testes unitarios do sistema bancario

A sequir, apresenta-se o relatorio gerado apos a execugao dos testes unitarios
do sistema bancario. Dos 42 testes disponibilizados, 40 foram executados com
sucesso, enquanto 2 apresentaram falhas. Esse resultado evidencia o progresso do

desenvolvimento e valida aspectos essenciais do funcionamento do sistema.

FIGURA 20 — RELATORIO DE EXECUGAO DOS TESTES UNITARIOS NO NETBEANS

INTRO-TrabalhoFinal-BancoRRW_ =

W | Tests passed: 95,24 %
Dly 40 tests passed, 2 tests failed. (1,401 5)
M TesteBancoRrw Failed
o t01verificabstruturaClassePessoa passed (0,00
@ to2verificaEstruturaClasseContaCorrente pa
@ to3verificaEstruturaClasseContalnvestimento passed (0,001 5)
o t04criarContaCormrenteSaldoZero passed (0,001 5
0 t05¢criaContaCorrenteComSaldo2000 p {
(V] t06manipulaContaCorrenteDepositar50 passed 'J“c-\ 5)
(V] t07manipulaContaCorrenteDepositar100Deposita20Sacabl passed
(V] t08manipulaContaCorrenteDepositar]00Deposita205acal000 passed
(V] t09manipulaContaCormrentelimiteDepositar100Deposita205acal300
(V] t10manipulaContaCorrenteDepositarNegativo50 passed (0,002 s)
(V] t11manipulaContaComrenteSaqueNegativo100 passed
0 t12manipulaContaCormrenteDeposital00Aplicaluros passed
0 t13manipulaContaCorrenteSaca100Aplicaluros passed (0,0s)
0 tl4trocaContaComrenteDeCliente passed (0.05)
@ t15verificaSaldoZeroParaTrocarContaCorrente passed (0,001 <)
@ ti6criarContalnvestimento passed (0,03
0 t17manipularContalnvestimentoDepositolnicialMenorQueMontanteMinime p
0 t18manipularContalnvestimentoDepositarMinimo passed (I
[V] t19manipularContalnvestimentoDepositar10005acar500 |
0 t20manipularContalnvestimentoDepositar1000Sacar1 100 passed (0.0 5)
(V] t21manipularContalnvestimentolimiteDepositarMenosQueMinimo passed (0,001 ¢
@ t22manipul plical000Aplicaluros passed (0.0
& t23crudClienteAdd passed
@ t4crudClienteGetByld passed
@ t25cudClienteUpdate
@ t6crudClienteDelete p
@ t27crudContzCorrenteAdd passed (0
@ t28crudContaComenteGetByld passed
Q t29crudContaCormrentelpdate d
0 130crudContaComenteDelete pas {0,041 5)
A\ B31crudContalnvestimentoAdd Failed: No momento da dao adicionar a conta investimento no BD obtenha o niimero gerado pelo BD do ID ¢ sete o id do objeto, expected:<2> but wasi<1>
A t32crudContalnvestimentoGetByld Failed: expected:<2> but was<1>
0 t33crudContainvestimentoUpdate passed (0,047 5)
@ t34crudContalnvestimentoDelete passed 5)
0 t35verificaSeAContaCorrenteFoiSetadaNoCliente passed (0,046 ¢
a t36manipulaSaldoDaContaCorrenteEGravaBdERecuperaSaldo passed (0,04 5)
(V] t37criadContasSalvaNoBDeRecuperaTodas passed (0,072 s)
@ t38testaContaCorrenteDeleteAll passed (0,084 )
o t39vﬂ|f|(aSeACnntaInvmlmemﬂFn\SﬂadaNnChente passed (|
© t40testaContalnvestimentoDeleteAll passsd (0,053 5)
0 t41testaSeODeleteAllDaContaCorrenteMacEliminaTodasAsContasinvestiemntosDoCliente pass
0 t42testaSe0DeleteAllDaContalnvestimentoNaoEliminaTodasAsContasCorrentesDoCliente ¢

FONTE: A autora (2024).
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6 DISCIPLINA: BD - BANCO DE DADOS

O desenvolvimento do projeto foi estruturado em duas etapas principais, com
0 objetivo de aplicar na pratica os conceitos de modelagem e implementagdo de
bancos de dados relacionais.

Na primeira etapa, propds-se modelar um sistema de controle de biblioteca
com base em requisitos fornecidos pelo professor. A partir dessa descrigao, foi
elaborado o Modelo Entidade-Relacionamento (MER), que representa
conceitualmente as entidades envolvidas — como obras, editoras, usuarios,
funcionarios, departamentos, empréstimos e reservas — e seus respectivos
relacionamentos. Essa modelagem foi realizada com o uso da ferramenta brModelo,
garantindo clareza na estrutura conceitual. Em seguida, o modelo foi transformado em
um Modelo Légico, com a definigdo das tabelas, atributos, tipos de dados, chaves
primarias, estrangeiras e regras de cardinalidade.

Na segunda etapa, o projeto propde a escolha de um tema livre, no qual a
modelagem légica foi aplicada novamente. Com base nesse modelo, foi elaborado um
script SQL completo, contendo os comandos de criagao das tabelas, definicdo de
campos, chaves primarias, chaves estrangeiras e restricbes de integridade. A
estrutura foi validada por meio da inser¢ao de registros de exemplos, demonstrando
o comportamento dos diferentes tipos de relacionamentos (1:1, 1:N e N:N) na pratica,
com foco na consisténcia dos dados e no funcionamento adequado das relagdes entre
as tabelas.

No contexto do desenvolvimento agil, a modelagem de dados desempenha
um papel essencial ao possibilitar uma estrutura flexivel e em constante evolugéo,

capaz de acompanhar as mudangas nos requisitos do sistema.

O processo de construgdo de um modelo € um processo incremental, isto &,
um modelo de um sistema nao é construido em um Unico passo, mas em
muitos passos pequenos, muitas pequenas transformagdes do modelo inicial
até o modelo completo. Gradativamente, o modelo vai sendo enriquecido com
novos conceitos e estes vao sendo ligados aos existentes ou os existentes
vao sendo aperfeigoados. (HEUSER, 2004, n&o.p.).

Essa abordagem incremental favorece a adaptacéo continua do modelo, o
que esta alinhado aos principios de entregas evolutivas e melhoria constante

promovidos pelas metodologias ageis.



6.1 ARTEFATOS DO PROJETO

A seguir, sdo apresentados os principais artefatos desenvolvidos no decorrer

projeto. Dentre eles, destacam-se o modelo entidade-relacionamento (conceitual e

l6gico), os scripts SQL implementados e os registros inseridos nas tabel
de dados.

6.1.1 Modelo Entidade-Relacionamento Conceitual — Biblioteca

O modelo conceitual a seguir representa as principais entidades e os
relacionamentos identificados no sistema da Biblioteca. Ele foi elaborado com base

nos requisitos do sistema e desenvolvido utilizando a ferramenta brModelo, servindo

como base para a construgdo do modelo logico.

FIGURA 21 — MODELO CONCEITUAL - BIBLIOTECA

as do banco

Resemva Usuario

Emprestimo

a, n)u, — —aq. 1){1. n)

| -
<>

(1.n)

1n

(1. n)

(1. n)

(1, n)

(1.1

Obra Editora

[ “]u, H—

Funcionario

(1, m)

(11

Departamento

FONTE: A autora (2024).




6.1.2 Modelo Logico — Biblioteca e Gestdo Académica
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Os diagramas a seguir apresentam as tabelas e os relacionamentos dos

sistemas da Biblioteca e da Gestao Académica.

FIGURA 22 — MODELO LOGICO - BIBLIOTECA

"TJreserva ¥

id_reserva INT(11)

* data_reserva DATE

¥ hora_reserva TIME

 data_retirada DATE
¥ id_obra INT(11)

¥ id_usuario INT(11)

>

P =
codigo_obra INT(11)
9 titulo VARCHAR(255)
 autor_principal VARCHAR(255)
@ ano_publicacao INT{11)
@ situacao VARCHAR(45)
¥ codigo_editora INT(11)

"7 editora v
codigo_editora INT (11)

¥ nome VARCHAR(100)
@ cidade VARCHAR(100)
>

/:l usuario v
id_usuario INT(11)
@ nome VARCHAR(255)
» endereco VARCHAR(255)
@ telefone VARCHAR(15)
 CPF VARCHAR(11)

A

") emprestimo_cbra ¥

@id_em prestimo INT(11)
@ codigo_obra INT(11)

] emprestimo v
id_em prestime INT(11)

 data_emprestim o DATE

 hora_emprestimo TIME

 data_prevista_retorno DATE

© data_devolucao DATE

© hora_devolucao TIME

¥ id_usuario INT(11)

1 num ero_matricula INT(11)

1 codigo_funcionario_devolucao INT(11)

>

[ funcionario v
num ero_matricula INT(11)
@ nome VARCHAR(255)
¥ codigo_departamento INT(11)
>

":I departamento v
codigo_departamento INT(11)

@ nome VARCHAR(100)

& chefe_matricula INT(11)

FONTE: A autora (2024).

FIGURA 23 — MODELO LOGICO — GESTAO ACADEMICA

"] livro_didatico ¥
id_livro INT(11)

¥ titulo VARCHAR(255)

& aUtor VARCHAR(255)

@ editora VARCHAR(255)

Sishn VARCHAR(13)

@ edican INT(11)

“ preco DECIMAL(10,2)

»

T alocacao_sala ¥

@id_curso INT(11)
»>
|
|
+ i
_l sala_aula v

id_sda INT{11)

 predio VARCHAR(255)

@ andar INT(11)

 capacidade INT{11)

> recursos_disponiveis TEXT
>

7] professor

id_professar INT(11)

'j material_curso ¥ A

id_material INT(11)
_____ ‘% @id_curso INT(11) ‘
@id_liwo INT(11)
>
b
|
|
I
g &
" curso v
id_curso INT(11)

& carga_horaria INT(11)

 nome VARCHAR(255)
id_docacao_sala INT(11)
& descricao TEXT
@id_sda_aula INT(11) —_———

@ valor_mensalidade DECIMAL (10,2)
¥ id_professor INT(11)
>

:I matriclla ¥
id_matricula INT(11)
¥ id_curso INT(11)
T id_duno INT(11)

>

@ nome VARCHAR (255)
 especializacao VARCHAR(255)
 data_contratacao DATE

@ email VARCHAR(255)

: aluno v

id_sluno INT(11)
& nome VARCHAR(255)
% data_nascimento DATE
© telefone VARCHAR(255)
& email VARCHAR (255)
¥ id_endereco INT(11)
>

[ ] enderaco v

id_endereco INT(11)
 rua VARCHAR(255)
¥ numero INT(11)
% bairro VARCHAR(255)
@ ddade VARCHAR(255)
¥ estado VARCHAR(255)
% cep VARCHAR()

>

FONTE: A autora (2024).
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6.1.3 Scripts SQL

A sequir, apresentam-se os scripts para a criacdo das tabelas principais do
sistema de Gestdo Académica, incluindo cursos, alunos, professores e livros
didaticos.

FIGURA 24 — SCRIPT SQL DA TABELA CURSO

CREATE TABLE curso (

id_curso INT(11) PRIMARY KEY,

nome VARCHAR(255) NOT NULL,

descricao TEXT NOT NULL,

carga_horaria INT(11) NOT NULL,

valor_mensalidade DECIMAL(1@,2) NOT NULL,

id_professor INT(11) NOT NULL,

FOREIGN KEY (id_professor) REFERENCES professor(id_professor)

FONTE: A autora (2024).

FIGURA 25 — SCRIPT SQL DA TABELA ALUNO

CREATE TABLE aluno (
id_aluno INT(1l) PRIMARY KEY,
nome VARCHAR({255) NOT NULL,
data_nascimento DATE NOT MULL,
telefone VARCHAR(255),
email VARCHAR(255) NOT NULL,
id_endereco INT(11) NOT NULL,
FOREIGN KEY (id_endereco) REFERENCES endereco(id_endereco)

FONTE: A autora (2024).

FIGURA 26 — SCRIPT SQL DA TABELA PROFESSOR

CREATE TABLE professor (
id professor INT{11) PRIMARY KEY,
nome VARCHAR(255) NOT MULL,
especializacac VARCHAR(255) NOT NULL,
data_contratacac DATE MNOT NULL,
email VARCHAR(255) NOT NULL

bk

FONTE: A autora (2024).

FIGURA 27 — SCRIPT SQL DA TABELA LIVRO DIDATICO

CREATE TABLE liwvro didatico (

id_livro INT{11) PRIMARY KEY AUTO_INCREMENT,
titulo VARCHAR(255) NOT NULL,

autor VARCHAR(255) NOT NULL,

editora VARCHAR(255) NOT NULL,

isbn VARCHAR{13) NOT NULL,

edicao INT(11) NOT NULL,

preco DECIMAL(1@,2) NOT NULL

FONTE: A autora (2024).
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6.1.4 Registros no Banco de Dados

Apresentam-se exemplos dos dados inseridos nas tabelas do sistema de

Gestao Académica, ilustrando o preenchimento inicial e o funcionamento do banco.

FIGURA 28 — DADOS DA TABELA CURSO NO BANCO DE DADOS

id_curso  nome descricao carga_horaria  valor_mensalidade  id_professor
|1 Redes de Computadores  Curso sobre fundamentos e praticas de redes d... 400 200.00 1
2 Engenharia de Software  Curso sobre desenvolvimento e manutencdo de... 450 850.00 2
3 Inteligénda Artificial Curso sobre teorias e praticas da inteligénda ar... 500 900.00 3
4 Banco de Dados Curso sobre design e implementagao de bancos ... 350 750.00 4
5 Algoritmos Curso sobre algoritmos e estruturas de dados 300 700.00 5
. [ HULL
FONTE: A autora (2024).
FIGURA 29 — DADOS DA TABELA ALUNO NO BANCO DE DADOS
id_aluno  nome data_nascimento  telefone email id_endereco
o1 Alice Souza 1995-05-10 11987654321  alice.souza@universidade. tech 1
b Bruno Lima 1997-07-20 21937654321  bruno.lima@universidade. tech b
3 Carla Rodrigues 1995-09-15 31937554321  carla.rodrigues@universidade. tech 3
4 Daniela Ferreira 1995-11-30 41987654321  daniela. ferreira@universidade. tech 4
5 Eduarda Makamura  1999-01-25 51987654321 eduarda.nskamura@universidade.tech 5
. FE!I HULL
FONTE: A autora (2024).
FIGURA 30 — DADOS DA TABELA PROFESSOR NO BANCO DE DADOS
id_professor  nome espedalizacan data_contratacao  email
P11 Dr. Jodo Silva Redes de Computadores  2010-03-15 joao.silva@universidade. tech
2 Dr. Maria Qliveira  Engenharia de Software  2012-05-10 maria.oliveira@universidade. tech
3 Dr. Carlos Santos  Inteligénda Artificial 2015-05-22 carlos.santos @universidade. tech
4 Dr. Ana Costa Banco de Dados 2017-01-30 ana.costa@universidade. tech
5 Dr. Pedro Lima Algoritmos 2019-11-15 pedro.lima@universidade. tech
. FEI!!

FONTE: A autora (2024).

FIGURA 31 — DADOS DA TABELA LIVRO DIDATICO NO BANCO DE DADOS

id_livro  titulo autor editora ishn edicao  preco
P |1 Fundamentos de Redes de Computadores Andrew Tanenbaum  Pearson 9780132126953 5 199.50

2 Algoritmos e Estruturas de Dados Mikos Markatos McGraw-Hil 9780070312843 3 150.00

3 Engenharia de Software Ian Sommerville Addison-Wesley 9780321313798 9 225.00

4 Inteligéncia Artifidal: Uma Abordagem Moderna  Stuart Russell Prentice Hall 9730136042554 3 299,50

5 Banco de Dados: Projeto e Implementacdo Hector Garcia-Molina  Pearson 9780130312973 2 175.00
& FE!! [HuLL | HULL

FONTE: A autora (2024).
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7 DISCIPLINA: AAP — ASPECTOS AGEIS DE PROGRAMAGAO

O projeto consiste na refatoragdo de um codigo-fonte em Java relacionado a
algoritmos de ordenacgéo, originalmente disponibilizado no site Geeks for Geeks e
sugerido pelo professor da disciplina. O objetivo principal é aplicar os principios do
Clean Code para aprimorar a legibilidade, clareza, organizacdo e manutenibilidade do
codigo.

Durante o desenvolvimento, diversas melhorias foram implementadas para
promover maior consisténcia, eficiéncia e compreensdao do codigo. Entre elas,
destacaram-se a padronizacdo e renomeacgao de variaveis, a extracado de métodos
para favorecer a reutilizacéo légica, a simplificacdo do método principal e ajustes no
estilo de codificacdo. A organizacdo geral do cédigo também foi otimizada,
assegurando uma distribuicdo mais clara das responsabilidades e maior uniformidade
estrutural.

A adogao das boas praticas de Clean Code é fundamental no contexto do
desenvolvimento agil, pois contribui para a criacdo de solugdes mais simples,

compreensiveis e adaptaveis.

Para Martin (2009, p.6),

Escrever um cddigo limpo exige o uso disciplinado de uma miriade de
pequenas técnicas aplicadas por meio de uma sensibilidade meticulosamente
adquirida sobre “limpeza”. A “sensibilidade ao cddigo” é o segredo. Alguns de
nos ja nascemos com ela. Outros precisam se esforgar para adquiri-la. Ela
ndo s6 nos permite perceber se 0 codigo € bom ou ruim, como também nos
mostra a estratégia e disciplina de como transformar um cédigo ruim em um
limpo.

Além disso, a refatoragdo continua € essencial para a manutencao da
qualidade do software. Conforme ressalta Martin (2009, p. 166), “agora que temos
testes, podemos manter nosso codigo limpo, refatorando gradualmente para aumentar
a coesao, diminuir acoplamento e eliminar duplicagdes.” Essas praticas facilitam a
evolucdo do sistema, reduzem a complexidade e promovem maior eficiéncia na

manutencéo e expansao do software.
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7.1 ARTEFATOS DO PROJETO

Apresentam-se os principais artefatos desenvolvidos no projeto, ressaltando
as melhorias implementadas e a organizagcéo do cédigo, com foco na obtencao de

maior qualidade e clareza.

7.1.1 Padronizagao e renomeacao de variaveis

As variaveis foram renomeadas e padronizadas para o idioma inglés, visando
melhorar a consisténcia, legibilidade e o alinhamento as boas praticas de
desenvolvimento. Essas mudangas facilitam a compreensao e manuteng¢ao do cédigo.
Exemplos das alteragdes realizadas incluem:

arr — array, n — arrayLength, temp — temporary, trocado — hasSwap
7.1.2 Extracado de método para centralizar a légica de troca de elementos
A légica responsavel pela troca de elementos foi extraida para um novo

método denominado swapElementPosition(), promovendo maior clareza,

reutilizagao e facilitando a manutengao do codigo.

FIGURA 32 — CODIGO ORIGINAL FIGURA 33 — CODIGO REFATORADO
static void bubbleSort(int am,ay[] int arrayLength) static void bubbleSert(int array[], int arrayLength) nousages
! 1
t . P int i, j, temporary;
int i, j, temporary; boolean hasSwap;
boolean hasSwap; for (i = 0; i < arraylLength - 1; i++) {
for (i = 0; i < arrayLength - 1; i++) { hasSwap = false;
hasSwap = false; for (j = 8; j < arraylength - 1 - 1; j++) {
. . . . if (array[j] > array[j + 11) {
for (j = 0; j < arraylength - i - 1; j++) { vk v
if (array[j] > array[j + 11) { // swap array[7] and arraylj+1]
swapElementPosition(array, jJ);
// swap array(7] and arraylj+1] hassuap = true;
temporary = array[j]; ' ¥
array[j] = array[j + 11;
array[j + 1] = temporary;
hasSwap = true; // trocado : op, ti rea
} if (hasSwap alse)
break;
¥ }
}
[ tro by inner loop, then break private static void swapElementPosition(int[] array, int j) {
if (hasSwap == false) int temporary;
break: tempor*z?ry = arrayF]],
' array[j] = array[j + 11;
} array[j + 1] = temporary;
+ I

FONTE: A autora (2024), adaptado de Tiwari (2024) via Geeks for Geeks.
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7.1.3 Refatoracao e simplificagdao do método bubbleSort

O método bubbleSort foi aprimorado com diversas melhorias que tornaram o
cédigo mais limpo e legivel. A variavel temporary foi realocada para o método
swapElementPosition, enquanto a variavel hasSwap passou a ser inicializada
diretamente, utilizando a negacgédo !'hasSwap para simplificar a légica condicional.
Além disso, foi criada a variavel auxiliar lastElementindex para evitar repeticoes e
tornar o lago for mais claro. As variaveis i e j foram declaradas diretamente no lago,
reduzindo seu escopo e alinhando-se as boas praticas de programagao. Por fim,
comentarios redundantes foram removidos, resultando em um cédigo mais limpo e
facil de entender.

FIGURA 34 — ANTES: VERSAO ORIGINAL DO METODO BUBBLESORT

static void bubbleSort(int array[], int arrayLength)
i

int i, j, temporary;
boolean hasSwap;
for (1 = 8; 1 < arrayLength - 1; i++) {
hasSwap = false;
for (j = 0; j < arraylength - 1 - 1; j++) {
if (arraylj] = arraylj + 110 {

swapElementPosition(array, j);
hasSwap = true;

if (hasSwap == false)
break;
I
H

FONTE: A autora (2024), adaptado de Tiwari (2024 ) via Geeks for Geeks.

FIGURA 35 — DEPOIS: METODO BUBBLESORT SIMPLIFICADO

static void bubbleSort(int array[], int arraylength) ng
1

int lastElementIndex = arrayLength - 1;
for (int 1 = 8; i < lastElementIndex; i++) {
boolean hasSwap = false;
for (int j = @; j < arrayLength - 1 - 1; j++) {
if (arrayjl > array[j + 113 {
swapElementPosition(array, j);
hasSwap = true;

¥

if ('hasSwap)
break;

}
FONTE: A autora (2024), adaptado de Tiwari (2024) via Geeks for Geeks.
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7.1.4 Centralizacado e renomeacao do método de impressao

A linha System.out.printin("Array ordenado: "); foi movida do método main
para dentro do método printArray, centralizando a responsabilidade pela exibigdo do
resultado e aprimorando a organizag&o do codigo. Além disso, o método printArray
foi renomeado para showSortedArray, tornando mais explicito que o conteudo

exibido é o array ja ordenado, o que contribui para a legibilidade e clareza do codigo.

FIGURA 36 — METODO MAIN ORIGINAL

public static void main(String args[1)

{
int array[] = { 64, 34, 25, 12, 22, 11, 90 };
int arraylLength = array.length;
bubbleSort(array, arraylLength);
System.out.println("Array ordenado: *);
printArray(array, arraylLength);

1
FONTE: A autora (2024), adaptado de Tiwari (2024) via Geeks for Geeks.

FIGURA 37 — METODO MAIN MODIFICADO

public static void main(String args[])

1
int array[] = { 64, 34, 25, 12, 22, 11, 90 };
int arraylLength = array.length;
bubbleSort(array, arraylLength);
showSortedArray(array, arraylLength);

+

FONTE: A autora (2024), adaptado de Tiwari (2024) via Geeks for Geeks.

FIGURA 38 — METODO PRINTARRAY ORIGINAL

static void printArray(int array[], int arrayLength)
{
int i;
for (1 = ©; 1 < arrayLength; i++)
System.out.print(array[i] + = *);
System.out.println();
i

FONTE: A autora (2024), adaptado de Tiwari (2024) via Geeks for Geeks.

FIGURA 39 — METODO SHOWSORTEDARRAY

static void showSortedArray(int array[], int arraylLength)
i
System.out.printin("Array ordenado: *);
for (int 1 = 8; i < arrayLength; i++)
System.out.print(array[i] + = ");
System.out.println();
+

FONTE: A autora (2024), adaptado de Tiwari (2024) via Geeks for Geeks.
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7.1.5 Padronizagao e organizagéo do codigo

Foram implementadas melhorias para garantir uniformidade, clareza e
organizagcao do codigo. A abertura das chaves dos métodos passou a ocorrer na
mesma linha da declaracédo, conforme as convengdes recomendadas. A declaracao
dos arrays foi padronizada seguindo as sugestdes da IDE IntelliJ. Além disso, o
método main foi reposicionado para o topo da classe, com o objetivo de melhorar a

organizagao e facilitar a leitura da estrutura geral do programa.

FIGURA 40 — CODIGO ANTES DA FIGURA 41 — CODIGO APOS
PADRONIZACAO E REORGANIZACAO PADRONIZACAO DE ESTILO E ESTRUTURA
class BubbleSort { nousages class BubbleSort { nousages
static void bubbleSort(int arrayl], int arraylLength) nousage public static veid main(String[] args) {
{ int[] array = { 64, 34, 25, 12, 22, 11, 96 };
int lastElementIndex = arraylLength - 1; int arraylength = array.length:
for (int i = 8; i < lastElementIndex; i++) { bubbleSort(array, arraylength):
boolean hasSwap = false;
L. . . . showSortedArray(array, arraylLength);
for (int j = 0: j < arraylength - i - 1; j++) {
if (array[j] > array[j + 113 { t
swapElementPosition(array, j);
hasswap = true: static void bubbleSert(int[] array, int arraylLength) { nousagq
} int lastElementIndex = arraylLength - 1;
} for (int i = 8; 1 < lastElementIndex; i++) {
boolean hasSwap = false;
if (ThasSwap) for (int j = 8; j < arraylength - 1 - 1; j++) {
break; if (array[jl > arraylj + 11) {
} swapElementPosition(array, j);
¥ hasSwap = true;
private static void swapElementPosition(int array[l, int j) 1 ¥
{
int temporary; .
temporary = array[jl; if (!'hasSwap)
array(jl = arraylj + 11; break;
array[j + 1] = temporary; F
} }
static void showSortedArray(int array[], int arraylLength) nd private static void swapElementPosition(int[] array, int j) {
1 int temporary;
System.out.printin("Array ordenado: "); temporary = array[jl:
for (int i = 8; i < arraylength; i++) array[j] = array[j + 11;
System.out.print(array[i] + " "); array[j + 11 = temporary:
System.out.println(); T
}
public static void main(String args[]) static void showSortedArray(int[] array, int arraylLength) { n
{ System.out.println("Array ordenado: ");
int[] array = { 64, 34, 25, 12, 22, 11, 98 }; for (int 1 = 8; i < arraylLength; i++)
int arraylength = array.length; System.out.print(array[i] + * *);
bubbleSort(array, arraylLength); System.out.println();
showSortedArray(array, arraylLength); +
¥ }
r

FONTE: A autora (2024), adaptado de Tiwari (2024) via Geeks for Geeks.
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8 DISCIPLINA: WEB1 E WEB2 - DESENVOLVIMENTO WEB 1 E 2

O projeto de Desenvolvimento Web 1 consistiu na criagdo de uma aplicagéo
web com dois modulos independentes de CRUD, voltados para a gestao de Alunos e
Cursos, oferecendo funcionalidades completas de listagem, insergcdo, edigcdo e
remocgao de registros. Os dados foram armazenados localmente no navegador,
utilizando o Local Storage, o que eliminou a necessidade de back-end ou banco de
dados externo. A interface da aplicacao foi construida com Bootstrap e CSS, utilizando
componentes visuais padronizados, icones e layouts fornecidos pelo framework, o que
contribuiu significativamente para a usabilidade e acessibilidade da aplicagao,
tornando a navegacgao mais intuitiva.

No projeto da disciplina de Desenvolvimento Web 2, a aplicacdo foi
expandida com a inclusdo de um terceiro modulo CRUD voltado para a gestdo de
Matriculas, complementando os modulos de Alunos e Cursos ja existentes. Essa
versao integrou-se com um back-end desenvolvido em Spring Boot com banco de
dados PostgreSQL, proporcionando maior seguranga, escalabilidade e persisténcia
dos dados. Cada matricula relacionava um aluno a um curso em uma data especifica,
armazenando também a nota final do aluno. As telas de inser¢éo e edi¢do incluiram
componentes de selegcdo para aluno e curso, garantindo integridade dos dados e
facilidade de uso. O sistema manteve as operagcdes completas de CRUD, incluindo
listagem, insercao, alteragcdo e remocgao, além de um menu de navegacao entre os
modulos.

A adogao de praticas ageis no desenvolvimento de software € fundamental,
pois possibilita entregas rapidas, ajustes constantes e foco nas funcionalidades mais

relevantes. Conforme destaca Sommerville (2011, p. 53),

Métodos ageis sao métodos de desenvolvimento incremental que se
concentram em desenvolvimento rapido, releases frequentes do software,
reducdo de overheads dos processos e producdo de cédigos de alta
qualidade.

Dessa forma, a aplicacdo € construida em etapas, com melhorias

progressivas e validagbdes continuas.
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8.1 ARTEFATOS DO PROJETO

A sequir, sao apresentados os principais artefatos desenvolvidos ao longo dos
projetos. As aplicagbes abrangem desde funcionalidades basicas com
armazenamento local até a integragéo entre front-end e back-end, com o uso de banco

de dados relacional.

8.1.1 Alunos — Listagem e Cadastro com Local Storage (Projeto 1)

A aplicagéao foi desenvolvida utilizando Angular, TypeScript, CSS e Bootstrap,
contemplando componentes para listagem, cadastro, edigdo e remocéao de alunos. Os
dados foram armazenados no navegador por meio de Local Storage. A interface foi
construida de forma responsiva, com validacbes e atualizagdes automaticas da lista

de alunos.

FIGURA 42 — PROJETO 1: LISTA DE ALUNOS

Projeto de Desenvolvimento Web 1 - CRUDs: Aluno e Curso

Lista de Alunos

Nome CPF E-mail Data de Nascimento Agdes

Aline Rodrigues de Lima ~ 123.415.983-52 aline lima@gmail.com 21/04/1995 g u
Thiage de Lima 987.654.123-45 thiago.lima@gmail.com 09/02/1995 £ w
Bianca Costa 687.498.764-13 bianca.costa@gmail.com 01/02/1998 P22 |
Mariana Alves 963.287.206-99 mariana.alves@outlook.com 03/09/1990 g uw

FONTE: A autora (2024).

FIGURA 43 — PROJETO 1: FORMULARIO DE CADASTRAR ALUNO

Projeto de Desenvolvimento Web 1 - CRUDs: Aluno e Curso
Cadastrar Aluno
Nome
CPF
000.000.000-00

E-mail

Data de Nascimento

DD/MM/AAAA

Blsalvar ¢ Voltar

FONTE: A autora (2024).
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8.1.2 Cadastro de Matricula — Spring Boot e PostgreSQL (Projeto 2)

Na segunda etapa, o sistema foi implementado com Spring Boot e banco de
dados PostgreSQL integrado por meio de APIs REST. No formulario de cadastro de
matricula, os campos Aluno e Curso foram configurados para carregar dados
diretamente do banco de dados, garantindo registros validos, consistentes e

atualizados por meio do back-end desenvolvido com Spring Boot.

FIGURA 44 — PROJETO 2: FORMULARIO DE CADASTRAR MATRICULA

(% P4gina Inicial £ Alunos | Cursos [ Matriculas E=] Cadastros ~

Cadastrar Matricula

Aluno

Aline Rodrigues de Lima x -
Curso

Andlise e Desenvolvimento de Sistemas X v

Data de Matricula
01/02/2024
Nota
0

FONTE: A autora (2024).

8.1.3 Implementacdo do menu de navegacgao

Foi implementado um menu pratico e intuitivo, que permite o acesso rapido as

principais funcionalidades do sistema, melhorando a navegacéo e a usabilidade.

FIGURA 45 — PROJETO 2: MENU DE NAVEGAGAO

{3} Pagina Inicial 22 Alunos S Cursos [] Matriculas [ Cadastros ~

Sistema de Gestido Académica

UFPR - Universidade Federal do Parana

FONTE: A autora (2024).
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8.1.4 Estrutura de pastas do Projeto

Para garantir a organizacéao, clareza e facilitar a manutengao, o projeto foi
estruturado com uma divisdo clara entre front-end e back-end. Cada parte seguiu

principios especificos para melhorar a escalabilidade e o desenvolvimento

colaborativo.

8.1.4.1 Front-end (Angular)

No front-end, o projeto foi organizado de forma modular, seguindo o conceito
de separacdo por funcionalidades. Essa abordagem facilita o desenvolvimento, a

manutencao e a escalabilidade da aplicagao.

8.1.4.2 Back-end (Spring Boot)

No back-end, o projeto foi organizado em camadas que separam claramente
as responsabilidades da aplicagdo, seguindo as boas praticas de arquitetura de

software.

FIGURA 46 — FRONT-END (ANGULAR): FIGURA 47 — BACK-END (SPRING BOOT):
ORGANIZADO POR MODULOS ARQUITETURA EM CAMADAS

~ sIC ~ SIC

v app
~ aluna

~ main

> editar-aluno ~ java' br' net) aline' crud

> inserir-aluno

~ madel
> listar-aluno
> services J Aluno,java
75 aluno.module.ts J Cursojava
v curse
5 editar-curso J Matriculajava

~ repository
J AluncRepository java
J CurscRepository.java
J MatriculaRepositoryjava

> inserir-cursa

> listar-curso

> services

TS curso.modulets
~ matricula

» editar-matricula
~ rest

J AlunoREST java
J CurscREST java
J MatriculaREST java

» inserir-matricula

» listar-matricula

> services

TS matriculamodule.ts

> pagina-inicial

» shared

TS app-routing.modulets
# app.component.css

» app.componenthtml
S app.component.spec.ts

S app.companent.ts

o 4 o

S app.modulets

J Crudapplicationjava

J Servletinitializerjava

» resources

FONTE: A autora (2024).

~ test' java' bri net aline’ c..

J CrudApplicationTests.java
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8.1.5 Inicializagdo e consumo de dados no Angular

No Projeto 2, a aplicagcao Angular tem consumido APIs para obter e exibir
dados. Os trechos a seguir mostram o método listarTodos do AlunoService,
responsavel pela chamada HTTP que busca a lista de alunos, e o carregamento
desses dados no componente via método ngOnlnit, garantindo a atualizagdo da

interface assim que o componente € inicializado.

FIGURA 48 — METODO LISTARTODOS NO ALUNOSERVICE

listarTodos(): Observable<Aluno[] null»> {
return this.httpClient.get<Aluno[]>(this.BASE_URL, this.httpOptions).pipe(
map( (resp: HttpResponse<Aluno[]>) => {
if (resp.status != 208) {
return [];
}
else {
let lista: Aluno[] = []:
if (resp.body && resp.body.length > @) {
let alu: Aluno = new Alunc();
resp.body.forkach(a =» {
alu = new Aluno(a.id, a.nome, a.cpf, a.email, a.dataNascimento);
lista.push(alu);
1
}
return lista;
}
1)
catchError((e, c) => {
if (e.status == 484) {
return of ([1);
}
else {
return throwError(() =» e);

FONTE: A autora (2024).

FIGURA 49 — METODO NGONINIT DO COMPONENTE, QUE CHAMA LISTARALUNOS

ngOnInit(): void {

this.alunos = this.listarAlunos();
N
J

listarAlunos(): Aluno[] {
this.alunoService.listarTodos().subscribe({
next: (data: Aluno[] | null) => {

if (data == null) {
this.alunos = [];

1

else {
this.alunos = data;

1
I

Fa
error: (err) =» {
this.mensagem = "Erro buscande lista de alunos”,
this.mensagem_detalhes = " [${err.status}] ${err.message} ;
¥
1)

return this.alunos;

}

FONTE: A autora (2024).
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9 DISCIPLINA: UX — UX NO DESENVOLVIMENTO AGIL DE SOFTWARE

O projeto consistiu no desenvolvimento de um site, na apresentacdo da
proposta do produto e na justificativa para sua criagéo. Incluiu ainda a elaboracgéo de
protétipos de interface, decisdes de design (como definigcdo de cores, layout, icones e
tipografia) e a coleta de feedback a partir da apresentagcéo das telas a um usuario
potencial. Atendendo a esses requisitos, foi desenvolvida uma plataforma para
cadastro e organizacdo de jogos, com foco na experiéncia do usuario. O site foi
projetado para facilitar a navegacgao e a interagao, oferecendo uma interface intuitiva
e acessivel, alinhada as reais necessidades reais do publico-alvo.

Os protétipos contemplaram as principais funcionalidades da aplicagao e
foram construidos com base em principios de usabilidade e design centrado no
usuario. As escolhas visuais foram justificadas por critérios como clareza, legibilidade
e harmonia na navegagdo. Destaca-se que os protétipos foram desenvolvidos
diretamente com Angular, TypeScript, Bootstrap e CSS, utilizando Local Storage para
armazenamento — sem o uso de ferramentas especificas de prototipagao visual — o
que permitiu uma prototipacao funcional e ja integrada ao front-end.

Por fim, os protétipos foram apresentados a um usuario, com o objetivo de
avaliar a experiéncia de uso. O feedback coletado possibilitou identificar pontos fortes
e oportunidades de melhoria, reforgando a importdncia de uma abordagem 4&gil,
iterativa e centrada no usuario.

A aplicagdo de UX no desenvolvimento de software esta fortemente
relacionada a valorizagcao do papel ativo do cliente durante o processo. Como
destacado por Sommerville (2011, p. 40), “os clientes devem estar intimamente
envolvidos no processo de desenvolvimento. Seu papel é fornecer e priorizar novos
requisitos do sistema e avaliar suas iteragdes.” Esse envolvimento esta alinhado aos
principios das metodologias ageis, que enfatizam a colaboragdo continua com o
usuario, entregas incrementais e adaptagdes constantes. Ao incorporar feedbacks
frequentes e testes de usabilidade ao longo do desenvolvimento, o processo se torna
mais eficiente, reduz o retrabalho e assegura que o produto evolua continuamente,

atendendo as necessidades reais dos usuarios.
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9.1 ARTEFATOS DO PROJETO

A seguir, sdo apresentados os principais artefatos do projeto, que evidenciam
as decisdes de design adotadas e os recursos implementados para garantir uma

experiéncia do usuario clara, eficiente e intuitiva.

9.1.1 Objetivo e funcionalidades da Aplicagéo

O GameCollector € um site destinado ao cadastro e organizagao de jogos,
permitindo que o usuario registre informagbes detalhadas, como nome, categoria,
console, imagem, codigo de barras, status, tempo de jogo e descrigdo. Além disso, o
sistema possibilita o cadastro de consoles (como PlayStation 1, PlayStation 2,
Nintendo, entre outros), que podem ser vinculados aos jogos cadastrados, incluindo
também jogos desejados. O usuario pode movimentar facilmente um jogo da lista de
desejados para sua coleg¢ao ao adquiri-lo, facilitando o gerenciamento e a organizagao

de sua biblioteca de jogos.

9.1.2 Motivagéo para o desenvolvimento

Durante a pandemia e o periodo de isolamento social, houve um aumento
significativo na busca por formas de entretenimento em casa, o que resultou em um
crescimento expressivo no tempo dedicado aos videogames. Conforme destacado
pelo portal Valor Investe (2021, ndo p.), “mercado de games cresce 140% no Brasil”
durante esse periodo. Para atender a essa demanda crescente, foi desenvolvido o
GameCollector, uma plataforma que permite aos colecionadores organizar tanto os
jogos que ja possuem quanto aqueles que desejam adquirir no futuro, facilitando o

controle e a gestao de suas colegbes de forma pratica e acessivel.
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9.1.3 Protdtipos de telas

A seguir, sao apresentados protétipos desenvolvidos, incluindo a tela de
edicao de jogo desejado, estruturada em formato de formulario, e a tela de listagem

“‘Minha Colegao”, que exibe os jogos ja cadastrados pelo usuario.

FIGURA 50 — EDITAR JOGO DESEJADO: FORMULARIO (VERSAO DESKTOP)

Editar Jogo Desejado

FONTE: A autora (2024).

FIGURA 51 — MINHA COLEGAO: LISTAGEM DE JOGOS (VERSAO DESKTOP)

3 Consoles A Lista de Jogos Desejados

H Minha Colecéo

tatafoma Joquei PR
Plataforma Nao Joguei ¢ B

Agto Joguei s u

FONTE: A autora (2024).
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9.1.3.1 Versao Mobile — responsividade

Para garantir uma boa experiéncia em diferentes dispositivos, os protétipos

também foram adaptados para telas menores, como tablets e smartphones. A

interface responsiva permite que os elementos se reorganizem de forma fluida,

mantendo a legibilidade, a funcionalidade e a consisténcia visual do sistema.

A seqguir, sdo apresentadas as versodes responsivas das telas, demonstrando

como o layout se ajusta automaticamente as resolugdes reduzidas, sem comprometer

a usabilidade nem a organizagao das informagdes. Essa adaptacao € essencial para

oferecer uma navegacao eficiente ao usuario, independentemente do dispositivo

utilizado.
FIGURA 52 — EDITAR JOGO DESEJADO: FIGURA 53 — MINHA COLECAO: LISTAGEM
FORMULARIO (VERSAO RESPONSIVA — DE JOGOS (VERSAO RESPONSIVA —

TABLET)

B Minha Colegio

Editar Jogo Desejado

Nome

Astrobot

Categoria

Plataforma

Console

Playstation 5

Imagem

Escolher arquivo  astrobotjpeg

Visualizacio da imagem escolhida

Cédigo de Barras

Status
Tempo de Jogo

Descrigio

& Atualizar B3 Mover para a Minha Colegdo

TABLET)

B Consoles

8 Lista de Jogos Desejados

—
"~

Minha Colecao

Nome Categoria Status Acbes

Super Marie Wonder Plataforma Joguei 2 W
Super mario 3D Alistar Plataforma N&o Joguei S W
The Last of Us Agdo Joguei P |

£ W

Residente Evil 4 Terror Joguei

FONTE: A autora (2024).
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9.1.4 Justificativas das escolhas de design

9.1.4.1 Cores

A cor azul foi escolhida por transmitir a sensagao de tranquilidade, favorecer
a legibilidade e reforgar a credibilidade, além de contribuir para uma interface
harmoniosa e agradavel. Para complementar, os formularios utilizaram tons de cinza,

criando contraste com o azul e reforcando um design clean.

9.1.4.2 Layouts

Os layouts foram estruturados com espagcamento adequado entre os rétulos
e campos, garantindo uma visualizagdo clara e organizada. O design também foi
pensado para ser responsivo, adaptando-se bem tanto a computadores quanto a

dispositivos moveis.

9.1.4.3 Fontes

A tipografia escolhida combinou as fontes Roboto com Helvetica Neue,
oferecendo excelente legibilidade e consisténcia visual. Os titulos foram destacados
com tamanho maior e negrito, e os rotulos seguiram o mesmo padrao, facilitando a

leitura e navegacéo.

9.1.4.4 icones

Foram utilizados icones reconheciveis (como lixeira, lapis, “+”, disquete e

seta, além de icones no menu, favorecendo uma navegacéo intuitiva e coesa.

9.1.4.5 Feedback ao usuario - Validagado e animagdes

Para facilitar o preenchimento dos formularios, foram aplicadas validacoes
com avisos sobre campos obrigatérios e limite minimo de caracteres. Também foram
adicionadas animacdes para indicar acdées como criagao, atualizagdo, exclusao e
movimentacdo de jogos. Um spinner foi incluido nos botbes de salvar, atualizar,

informando que a agao esta em andamento.
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10 DISCIPLINA: INFRA - INFRAESTRUTURA PARA DESENVOLVIMENTO E
IMPLANTAGAO DE SOFTWARE (DEVOPS)

O projeto teve como objetivo a criagdo e configuragdo de um ambiente de
desenvolvimento integrado utilizando containers Docker, com base em uma imagem
disponibilizada pelo professor. Essa imagem serviu como ponto de partida para a
implantagao de servigos essenciais ao ciclo de vida de software.

Durante o processo, foi criado um container nomeado com a matricula da
aluna e, manualmente, foram publicadas as portas 22 (SSH), 80 (HTTP), 443
(HTTPS), e 9091 (Jenkins), permitindo o acesso externo aos servigos configurados no
ambiente. Essa etapa garantiu a comunicagéo entre o container e outras interfaces,
como navegadores e ferramentas locais.

A configuragdo do ambiente proporcionou uma base padronizavel e replicavel,
facilitando a automacao de tarefas como versionamento de codigo, execugéo de
builds e integragao continua.

Todo o processo foi registrado por meio de capturas de tela que evidenciaram
o funcionamento do container, o acesso ao GitLab via navegador e a realizagao das
operagdes de commit e push no repositoério.

Essa infraestrutura é essencial no desenvolvimento agil de software, pois
possibilita entregas mais rapidas, seguras e alinhadas as boas praticas de DevOps.
Para Humble, Molesky e O’Reilly (2015, p. 238-239),

Quaisquer atividades manuais que sao repetidas deveriam ser consideradas
potenciais desperdicios e, dessa forma, candidatas para simplificacdo e
automacao. Isso inclui: build — criar pacotes da fonte em um unico passo;
provisionamento — criar ambientes de teste automatizados; deploy —
implementar pacotes automaticamente; e teste — executar suites de teste
automatizadas, todos armazenados no controle de versédo para garantir
repetibilidade, auditabilidade e seguranca no processo.

Dessa maneira, a configuragdo do ambiente garante que as operagdes
essenciais ocorram de forma continua e sem interferéncia manual, aumentando a

estabilidade do sistema.
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10.1 ARTEFATOS DO PROJETO

A seguir, apresentam-se o0s principais artefatos que comprovam a
configuragao e a utilizagdo do ambiente de infraestrutura baseado em Docker, GitLab
e Jenkins. Cada etapa do processo foi registrada por meio de capturas de tela,
evidenciando o funcionamento dos servigcos, a integracdo com o controle de versao e

a execucao do container.
10.1.1 Publicacéo das portas no container

O container foi nomeado com o numero de matricula da aluna. Durante sua
criacao, foram publicadas as portas 22 (SSH), 80 (HTTP), 443 (HTTPS) e 9091

(Jenkins), possibilitando o acesso externo aos servigos configurados.

FIGURA 54 — CONFIGURAGAO DAS PORTAS 22, 80, 443 E 9091

=

C:\Users\Aline>docker run -d ——name 202U0018U567 -p 22:22 -p 80:80 -p UU3:443 -p 9691:9091 dﬂuandarti/gitlab_jenkins:;

423u8c7b6al11087303bef5257e358c19+9d9577f06e93ble852cTee31U72b58¢

FONTE: A autora (2025).

10.1.2 Container em execucao

O container foi iniciado com sucesso, utilizando a imagem Docker
dfwandarti/gitlab_jenkins:3. As figuras demonstram que o container esta em
execucado e que as portas do GitLab e Jenkins foram corretamente mapeadas,

garantindo o acesso as aplicagoes.

FIGURA 55 — SAIDA DO COMANDO DOCKER PS (PARTE 1)

zD STATUS

dfwandarti/gitlab_jenkins:3 / onds ago Up 39 seconds (health: starting)

FONTE: A autora (2025).

FIGURA 56 — SAIDA DO COMANDO DOCKER PS (PARTE 2)

PORTS

8.8.08.0: 2..'-'—}22.-"'th, 8.8.0.08:88- 't cp, 8.8.8.0: l'JfH—:’iJilE_.-"'tl:|::-.. 9.0.0.8: ‘:T‘EI".?I—}E‘EZ"?JI.-""’..Cp

FONTE: A autora (2025).
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10.1.3 Acesso ao GitLab pelo navegador

Apos a inicializagao do container, o aesso a interface do GitLab foi realizado
com sucesso por meio do navegador, confirmando o correto funcionamento do

ambiente configurado.

FIGURA 57 — TELA INICIAL DO GITLAB ACESSADA VIA NAVEGADOR APOS LOGIN BEM-
SUCEDIDO

Projects

Your projects 1 red proje Explore project ; Name

Al Personal

Gitlab Instance / Monitoring () .
M ' i et

FONTE: A autora (2025).

10.1.4 Commit e Push no repositorio

Foi criado um arquivo README.md para documentar o projeto. Esse arquivo
foi adicionado a area de preparagédo com o comando git add, e as alteragdes foram
registradas no histérico local usando o git commit -m “Adicionando arquivo
README.md”. Por fim, as modificagbes foram enviadas para o repositério remoto no
GitLab com o comando git push origin main, atualizando com sucesso a branch

principal.

FIGURA 58 — COMANDOS DE COMMIT E PUSH REALIZADOS PARA ATUALIZAR O
REPOSITORIO REMOTO

C:\Users\Aline\Monitoring>echo "# Meu Trabalho de Infra - UFPR" > README.md

C:\Users\Aline\Monitoring>git add README.md

C:\Users\Aline\Monitoring>git add .

C:\Users\Aline\Monitoring>git commit -m "Adicionando arquivo README.md"
[main (root-commit) 6eeaee8] Adicionando arquivo README.md

1 file changed, 1 insertion(+)

create mode 1006U4U4 README.md

C:\Users\Aline\Monitoring>git push origin main
, done.
: 108% (3/3), done.
: 100% (3/3), 271 bytes | 271.80 KiB/s, done.
Total 3 (delta @), reused @ (delta @), pack-reused @ (from 0)
To http://localhost/gitlab-instance-08eb99cfd/Monitoring.git
* [new branch] main -> main

FONTE: A autora (2025).
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10.1.5 Histérico de commits (git log)

O comando git log foi utilizado para visualizar detalhadamente o histérico de
commits realizados no repositério, o que é fundamental para rastrear as modificacoes
feitas ao longo do tempo, facilitar a compreensao da evolugéo do cédigo e identificar

contribuigdes especificas.

FIGURA 59 — SAIDA DO COMANDO GIT LOG EXIBINDO OS COMMITS REALIZADOS
LOCALMENTE

C:\Users\Aline\Monitoring>git log
Sk s O O h )eddo 6U1

(HEAD

on | o]1: 1< aal
Author: Aline <aline.rodrigues.lima@outlook.com>
Date: Sun Feb 16 18:56:32 2025 -0300

Adicionando arquivo README.md

FONTE: A autora (2025).

10.1.6 Commit visivel no GitLab

No repositério remoto do GitLab, foi possivel visualizar o commit realizado,
confirmando a integracdo bem-sucedida entre o ambiente local e o servidor. A
interface do GitLab exibe o commit ‘Adicionando arquivo README.md’,

evidenciando a atualizagao do arquivo no diretorio principal do projeto.

FIGURA 60 — VISUALIZAGAO DO COMMIT CONFIRMADO NO REPOSITORIO REMOTO DO
GITLAB

Name Last commit

README.md

[ READMEmd

FONTE: A autora (2025).
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11 DISCIPLINA: TEST — TESTES AUTOMATIZADOS

O projeto consistiu no desenvolvimento de um script automatizado para

interagir com o site https://pt.anotepad.com, simulando a criagdo de uma nota online.

A automacao preencheu o titulo da nota com o titulo “Entrega trabalho TEST DAS
2024 e inseriu no corpo o nome completo e a matricula da aluna responsavel. Essa
automacao simulou o comportamento de um usuario ao acessar a pagina, garantindo
o preenchimento correto e agil dos campos, eliminando a necessidade de entrada
manual.

Além da criagdo da nota, o cddigo incluiu mecanismos de tratamento de erro
para detectar possiveis falhas no carregamento da pagina, aumentando a robustez da
automacao. O fluxo contemplou a abertura do navegador, navegacao ao site,
preenchimento automatico dos campos e uma pausa para a visualizacdo do conteudo
antes do término da execugao.

Esse projeto exemplificou como testes automatizados podem ser aplicados
em tarefas simples, garantindo precisdo e repetibilidade. A documentagcdo do
processo incluiu capturas de tela que comprovaram cada etapa de execucgao, desde
0 acesso ao site até a inser¢cao dos dados e o resultado final.

No desenvolvimento agil, a automacgao de testes € fundamental para validar
funcionalidades rapidamente, detectar falhas precocemente garantir entregas
continuas com maior qualidade e seguranca. Ela promove a eficiéncia e a qualidade
do software.

Para Sommerville (2011, p.48),

Automacao de testes é essencial para o desenvolvimento test-first. Os testes
sdo escritos como componentes executaveis antes que a tarefa seja
implementada. Esses componentes de teste devem ser autdnomos, devem
simular a submissao de entrada a ser testada e devem verificar se o resultado
atende a especificagdo de saida. Um framework de testes automatizados é
um sistema que torna mais facil escrever os testes executaveis e submeter
um conjunto de testes para execugéo.

Assim, a automagao assegura maior precisao, repetibilidade e confianga no

desenvolvimento, viabilizando entregas rapidas e seguras em ambientes ageis.
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11.1 ARTEFATOS DO PROJETO

A seguir, sdo apresentados os artefatos desenvolvidos no projeto de
automacgao, detalhando as tecnologias utilizadas e as etapas realizadas pelo script

durante a simulagdo de uso do site Anotepad.

11.1.1 Tecnologias utilizadas: Java e Playwright

O projeto foi implementado com a linguagem Java, utilizando a ferramenta
Playwright para automacgao de navegadores web. O Playwright possibilita a simulagéao
de interagdes do usuario, como navegacgao, preenchimento de formularios e captura

de dados, garantindo testes precisos e repetiveis.

11.1.2 Visao geral da automacgao

A automacéao simulou a interacdo de um usuario real com o site Anotepad. O
script acessou a pagina utilizando o navegador Chromium em modo visivel, permitindo
acompanhar todas as a¢gdes. Em seguida, preencheu automaticamente os campos de

titulo e corpo da nota, exibindo o resultado diretamente na interface do navegador.

11.1.3 Inicializagdo do Playwright e navegador

O script iniciou a biblioteca Playwright e configurou uma instancia do
navegador Chromium. Essa inicializagdo prepara o ambiente para a execugao das
etapas subsequentes da automacgao, garantindo que o navegador esteja pronto para

interagir com o site alvo.

FIGURA 61 — INICIALIZACAO DO PLAYWRIGHT E ABERTURA DO NAVEGADOR CHROMIUM EM
MODO VISIVEL

11 try (Playwright playwright = Playwright.create()) {
12 Browser browser = playwright.chromium().launch({new BrowserType.lLaunchOptions().setHeadless(false));

FONTE: A autora (2025).
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11.1.4 Navegacéo ateé o site

Apos a inicializagao, o script abriu uma nova aba e realizou a navegagao até
o site do Anotepad.

FIGURA 62 — ABERTURA DE NOVA ABA E NAVEGAGAO AO SITE COM O TEMPO LIMITE DE 60
SEGUNDOS

Page page = browser.newPage();

page.navigate("https://pt.anotepad.com”, new Page.NavigateOptions().setTimeout(6e8ee));

FONTE: A autora (2025).

11.1.5 Preenchimento da nota

Em seguida, o script preencheu automaticamente o campo de titulo da nota e
inseriu, no corpo do texto, informacdes especificas, como o nome e a matricula da
aluna. Essa automatizacdo garante precisdo e agilidade no registro de dados,

eliminando a necessidade de entrada manual e reduzindo possibilidade de erros.

FIGURA 63 — PREENCHIMENTO AUTOMATICO DO TiTULO DA NOTA E DO CORPO COM O
NOME E MATRICULA DA ALUNA

page.fill({"#edit title"™, "Entrega trabalho TEST DAS 2824");
6 page.fill("#edit_textarea”, "Aline Rodrigues de Lima / 20824@8184567");

FONTE: A autora (2025).
11.1.6 Pausa para a visualizagéo

O script realizou uma breve pausa apds o preenchimento da nota, permitindo
que o usuario visualizassee o conteudo antes da finalizagéo do processo.

FIGURA 64 — ESPERA DE 6 SEGUNDOS PARA A VISUALIZACAO DA NOTA PREENCHIDA
17

page.waitForTimeout (6008 ;

FONTE: A autora (2025).
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11.1.7 Tratamento de erro

Para garantir a robustez da automacgao, o script incluiu um tratamento de erro
que detecta quando a pagina demora a carregar além do esperado. Nessa situagao,
0 erro é capturado e uma mensagem informativa € exibida no console, permitindo que

o usuario identifique o problema e tome as medidas adequadas.

FIGURA 65 — TRATAMENTO DE ERRO POR ATRASO NO CARREGAMENTO COM MENSAGEM

NO CONSOLE
18 } catch (TimeoutError e} {
19 System.out.println{"Falha ac carregar a pagina. Verifigue sua conexac com a internet");
26 }

FONTE: A autora (2025).

11.1.8 Cddigo completo

A seguir, apresenta-se o codigo completo da automacgao para criagao de uma
nota no site Anotepad. O script abrangeu todas as etapas do processo, desde a
inicializacdo do Playwright, navegacado até o site, preenchimento dos campos
necessarios, até o tratamento de possiveis erros durante a execugdo, garantindo

robustez e confiabilidade a automacéo.

FIGURA 66 — CODIGO COMPLETO DA AUTOMAGAO PARA CRIACAO DE NOTA NO ANOTEPAD,
DETALHANDO O FLUXO COMPLETO DA EXECUCAO

1 package org.example;

2

3 import com.microsoft.playwright.Browser;

4 import com.microsoft.playwright.BrowserType;

5 import com.microsoft.playwright.Page;

6 import com.microsoft.playwright.Playwright;

7 import com.microsoft.playwright.*;

8

9 public class Main {

ne public static void main(String[] args) {

L1 try (Playwright playwright = Playwright.create()) {

nz Browser browser = playwright.chromium{).launch({new BrowserType.LaunchOptions().setHeadless(false));
3 Page page = browser.newPage();

4 page.navigate("https://pt.anotepad.com”, new Page.NavigateOptions().setTimeout(60680));
s page.fill("#edit_title", "Entrega trabalho TEST DAS 2824");

e page.Till("#edit textarea", "Aline Rodrigues de Lima / 2024@@184567");

n7 page.waitForTimeout(s082);

ns } catch (TimeouteError e) {

ne System.out.println{"Falha ao carregar a pagina. Verifique sua conexaoc com a internet");
ol:] 1

1 ¥

Pz 1}

FONTE: A autora (2025).
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11.1.9 Capturas de tela da automacgao

A seguir, sdo apresentadas imagens que ilustram o funcionamento da
automacao desenvolvida. As capturas mostram desde o0 acesso inicial ao site até o
preenchimento automatico dos campos e o resultado final apds a execugcéo completa
do script.

FIGURA 67 — PAGINA INICIAL DO ANOTEPAD ANTES DA EXECUCAO DA AUTOMACAO
E/ aNotepad -freconlinenotepad 2 Workspace 8 Registerlogn @

Note Title
[ New Note ~ [ Import Docs =< Share

Note Content

w d' Public Note (Register for private notes)

FONTE: A autora (2025).

FIGURA 68 — CAMPOS DA NOTA PREENCHIDOS AUTOMATICAMENTE
=/ aNotepad - free online notepad £ Workspace & RegisterlLogin =~ @
Entrega trabalho TEST DAS 2024

[[l New Note ~ [ Import Docs =< Share

Aline Rodrigues de Lima / 202400184567

d' Public Note (Register for private notes)

FONTE: A autora (2025).
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12 CONCLUSAO

Este memorial apresentou a integragao e aplicagdo dos principios ageis em
todo o ciclo de desenvolvimento de software, abrangendo desde a modelagem até a
construcao e implantagéo de sistemas. Por meio dos diversos projetos desenvolvidos,
foi possivel vivenciar na pratica e entender melhor conceitos fundamentais como
planejamento iterativo, desenvolvimento orientado a testes unitarios, refatoragéo
baseada nos principios de Clean Code, modelagem agil para alinhamento claro dos
requisitos, design de interfaces focado na experiéncia do usuario e a aplicagao de
testes automatizados para garantir qualidade e produtividade, entre outros.

Contudo, alguns desafios se destacaram durante essa trajetoria,
especialmente ao implementar um back-end orientado a testes com casos pre-
definidos, o que exigiu precisdo e aderéncia rigorosa aos requisitos. Também foi
desafiador gerenciar o fluxo de trabalho agil com Kanban, garantindo que as tarefas
avancassem para cumprir prazos de forma continua e eficiente. Além disso, a
disciplina UX trouxe uma importante ligdo: muitas vezes, como desenvolvedores, n&o
percebemos completamente as necessidades e expectativas reais dos usuarios, o que
reforga a importancia de um design centrado no usuario e da validag&o constante para
garantir uma boa experiéncia.

Esses aprendizados evidenciaram que o desenvolvimento agil vai muito além
da técnica, exigindo organizagdo, comunicagdo eficaz e foco no usuario. A
colaboracéao constante, o feedback rapido e a capacidade de adaptagao continua séo
essenciais para garantir a entrega de software funcional, de qualidade e sustentavel.
Os projetos realizados demonstraram como a aplicagado desses principios promove

um processo eficiente, alinhado as necessidades reais do cliente e dos usuarios finais.
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