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RESUMO

O presente memorial tem como objetivo apresentar uma analise técnica dos projetos
desenvolvidos ao longo do curso de Especializacdo em Desenvolvimento Agil de
Software da Universidade Federal do Parana (UFPR). Os artefatos produzidos nas
diferentes disciplinas evidenciam a aplicac&o pratica dos principios e métodos ageis,
com destaque para a integragcédo entre modelagem, programacao, gestéo de projetos,
testes e experiéncia do usuario. Por meio da realizagao de projetos como o sistema
de gestdo de condominio, o aplicativo FlexSénior e a implementagdo de testes
automatizados, foi possivel vivenciar as etapas fundamentais do ciclo de
desenvolvimento agil. O uso de praticas como Kanban, elaboragdo de historias de
usuario, modelagem com UML, planejamento de releases, construgédo de interfaces
responsivas e testes de software reforcam a aprendizagem incremental e colaborativa
promovida pelo curso. Este memorial sintetiza, portanto, uma trajetoria de
aprendizagem baseada na consolidagéo de habilidades técnicas e conceituais para o

desenvolvimento de software de acordo com os preceitos ageis.

Palavras-chave: desenvolvimento agil de software, métodos ageis, experiéncia do

usuario



ABSTRACT

This memorial aims to present a technical analysis of the projects developed
throughout the Specialization Course in Agile Software Development at the Federal
University of Parana (UFPR). The artifacts produced in the different disciplines
demonstrate the practical application of agile principles and methods, with emphasis
on the integration of modeling, programming, project management, testing, and user
experience. Through the execution of projects such as the condominium management
system, the FlexSénior application, and the implementation of automated tests, it was
possible to experience the fundamental stages of the agile development cycle. The
use of practices such as Kanban, user story creation, UML modeling, release planning,
responsive interface development, and software testing reinforces the incremental and
collaborative learning promoted by the course. This memorial, therefore, synthesizes
a learning journey based on the consolidation of technical and conceptual skills for

software development aligned with agile principles.

Keywords: agile software development, agile methods, user experience
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1 PARECER TECNICO

Durante o curso de Especializacdo em Desenvolvimento Agil de Software, as
disciplinas ofertadas proporcionaram uma imersdo pratica nos diversos aspectos
envolvidos no ciclo de vida do desenvolvimento agil. Desde a concepgao e
modelagem de sistemas, passando por planejamento e gestdo de projetos, até a
construgéo, testes e implantagao de solugdes. Os projetos desenvolvidos evidenciam
uma progressiva articulagdo entre teoria e pratica com base nos principios do
Manifesto Agil (BECK et al., 2001).

Um dos destaques do curso foi a énfase em praticas iterativas e incrementais,
vivenciadas por meio da utilizagdo de métodos ageis como Kanban, Scrum e Extreme
Programming (XP), articuladas com praticas técnicas como Test Driven Development
(TDD), modelagem orientada a objetos, testes automatizados e principios de User
Experience (UX). A disciplina de Modelagem Agil de Software | e Il (MAG1 e MAG2)
contribuiu fortemente para a compreensao dos requisitos e estrutura de sistemas por
meio de artefatos como diagramas de caso de uso, classes e sequéncia, 0s quais
foram essenciais para a posterior implementagao de funcionalidades com clareza e
coesao arquitetural.

A disciplina Métodos Ageis para Desenvolvimento de Software (MADS) foi uma
das primeiras do curso e teve como foco a introducéo aos conceitos fundamentais das
metodologias ageis. A principal atividade realizada foi a construgdo de um mapa
conceitual, que ajudou a organizar e visualizar os principais frameworks, valores e
praticas ageis. Essa atividade serviu como base para compreender o pensamento agil
e facilitou a conexdo com os conteudos das disciplinas seguintes.

A disciplina de Gerenciamento Agil de Projetos (GAP1 e GAP2) proporcionou uma
vivéncia realista do planejamento por meio da construgédo de releases, organizagao
de sprints e estimativas em pontos de histéria. O desenvolvimento de planos
detalhados e a priorizagao das histérias de usuario fomentaram a visdo de entrega de
valor continuo, considerando as limitagdes de tempo e recursos. Essas praticas,
utilizadas em conjunto com os artefatos de modelagem, criaram um fluxo coerente
entre planejamento e execucgéo.

Na area de implementacéao, a disciplina de Introducao a Programacéao (INTRO)
permitiu exercitar fundamentos essenciais da construgcao de solugbdes back-end, com

foco na confiabilidade e qualidade do codigo. Foram explorados testes automatizados



e boas praticas de codificagcdo, alinhando-se com os principios de qualidade e
feedback continuo do desenvolvimento agil. Esse conteudo foi aprofundado em
Aspectos Ageis da Programacao (AAP), disciplina responsavel por tratar do uso de
versionamento com Git, integracdo continua, refatoragdo e principios SOLID,
favorecendo o alinhamento entre arquitetura e manutengao sustentavel do software.

O componente de Banco de Dados (BD) trouxe solidez ao conhecimento técnico
com a aplicagcao de boas praticas de modelagem conceitual e légica, construgao de
scripts SQL e aplicagado de restricbes de integridade. A clareza na definicdo dos
relacionamentos (1:1, 1:N, N:N), uso de constraints e normalizagao das estruturas de
dados foram fundamentais para garantir a consisténcia entre as regras de negécio e
a camada de persisténcia, integrando-se perfeitamente as demais disciplinas que
envolvem implementagdo e modelagem.

Na dimensao da experiéncia do usuario, a disciplina de UX permitiu aplicar o
design centrado no usuario por meio do desenvolvimento do aplicativo FlexSénior,
voltado para pessoas idosas. A proposta considerou principios de acessibilidade,
usabilidade, responsividade e empatia, explorando a psicologia das cores, hierarquia
tipografica, botdes com espagcamento adequado e feedbacks visuais. O processo foi
enriquecido com a coleta de feedbacks reais de usuarios, promovendo ajustes
iterativos no design e reforgando o principio agil de colaboragdo com o cliente.

As disciplinas de Desenvolvimento Web | e Il (WEB1 e WEB2) permitiram
consolidar o ciclo de desenvolvimento completo de aplicagbes web, envolvendo
HTML, CSS, JavaScript e frameworks modernos como o Angular. Embora os arquivos
finais ndo tenham sido incluidos no memorial, a integragdo com os demais projetos
evidencia a aplicagao pratica dos conhecimentos adquiridos, especialmente no que
se refere a construcao de interfaces navegaveis e responsivas em conjunto com o
back-end.

Na mesma linha, os componentes de Desenvolvimento Mobile | e Il (MOB1 e
MOB2) potencializaram a criagao de solugbes voltadas para multiplos dispositivos,
com atencao especial a responsividade e portabilidade. O préprio FlexSénior, apesar
de construido inicialmente para navegadores, reflete preocupagdes tipicas do
desenvolvimento mobile, como navegagao intuitiva, tamanho de botdes e uso eficiente
do espaco visual.

A disciplina de Infraestrutura e DevOps (INFRA) permitiu a aplicagcao pratica de

ferramentas essenciais para o ciclo de entrega continua de software, como Docker,



Git, GitHub e GitLab com Jenkins. Entre as atividades realizadas, destacam-se a
criacdo e execugdo de containers Docker com integracdo Jenkins-GitLab, o
versionamento de codigo com Git e push para repositorios remotos, além da
organizagdao e monitoramento de projetos em ambientes isolados. Essas praticas
demonstram dominio sobre automacao, rastreabilidade e escalabilidade das solugdes
desenvolvidas, alinhando-se aos principios ageis de integragao continua e entrega
incremental. A disciplina se conectou diretamente com disciplinas como AAP e TEST,
ao sustentar pipelines de testes automatizados e promover uma cultura de qualidade
desde as fases iniciais do desenvolvimento, fortalecendo a autonomia técnica e a
confiabilidade dos projetos entregues.

Por fim, a disciplina de Testes Automatizados (TEST) foi essencial para consolidar
a cultura de qualidade desde as fases iniciais do desenvolvimento. O projeto
apresentado utilizou a ferramenta Playwright para automatizar a simulacao de
interacdes com o sistema, evidenciando o dominio de testes de interface e validagoes
automatizadas. Essa abordagem garante ciclos de entrega mais curtos e seguros,
promovendo confiabilidade e facilitando o trabalho colaborativo em equipes ageis.

Dessa forma, o conjunto dos projetos e disciplinas deste curso de especializagao
demonstram uma trajetéria de evolugao técnica e metodolégica da autora, fortemente
ancorada nos valores do desenvolvimento agil. A integragao entre teoria e pratica foi
facilitada por uma abordagem orientada a projetos, que permitiu vivenciar situagdes
reais, resolver problemas concretos e consolidar habilidades alinhadas as

necessidades do mercado contemporaneo de software.
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2 DISCIPLINA: MADS — METODOS AGEIS PARA DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE

A disciplina de Métodos Ageis para Desenvolvimento de Software (MADS) teve
como foco promover uma compreensdo conceitual estruturada sobre as principais
abordagens e praticas utilizadas em metodologias ageis, por meio da elaboracéo de
um mapa mental sintético e analitico. O projeto final consistiu na construgdo de um
material visual que organiza os fundamentos das metodologias ageis, explorando
elementos como principios do Manifesto Agil, frameworks como Scrum, Kanban e XP,
papéis, cerimbnias, artefatos e boas praticas do desenvolvimento incremental e
iterativo.

O mapa mental, elaborado com base em diferentes fontes teoricas, apresenta
uma visao abrangente e interconectada dos conceitos fundamentais da agilidade. Sua
estrutura grafica favorece o raciocinio visual e a memorizacdo de conteudos,
permitindo compreender as relagdes entre praticas como planejamento de sprints,
gestdao de backlog, métricas (lead time, throughput, WIP), refatoracdo continua,
integracao continua e testes automatizados. O exercicio de sintese e categorizacao
dos temas foi essencial para construir uma base sélida sobre a cultura agil, sua
aplicabilidade e impacto no ciclo de desenvolvimento de software.

A importéncia dessa disciplina se manifesta na articulagdo direta com todas as
demais do curso, servindo como ponto de partida para o entendimento e aplicagao
das praticas ageis nos projetos desenvolvidos em modelagem (MAG), gestdo de
projetos (GAP), testes (TEST), infraestrutura (INFRA), UX e desenvolvimento
web/mobile. Ao consolidar os pilares tedricos da agilidade, MADS fortaleceu o
embasamento critico necessario para decisdes técnicas, organizacao do trabalho em

equipe e entrega continua de valor ao longo da especializacgéo.

2.1 ARTEFATOS DO PROJETO



Figura 1 - Mapa conceitual sobre os conceitos dos métodos ageis
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3 DISCIPLINA: MAG1 E MAG2 —- MODELAGEM AGIL DE SOFTWARE 1 E 2

As disciplinas de Modelagem Agil de Software | e Il (MAG1 e MAG2) foram
fundamentais para a construgdo da base estrutural dos projetos desenvolvidos ao
longo da especializagdo. Através da aplicagao pratica de técnicas de modelagem
orientada a objetos, foi possivel transformar requisitos em representagdes visuais
organizadas, compreensiveis e alinhadas as boas praticas de engenharia de software.
O projeto central dessas disciplinas foi o desenvolvimento do sistema de Gestao de
Condominio, com foco na modelagem completa das funcionalidades do sistema.

A construgao comecgou com a elaboracao de diagramas de caso de uso (nivel 1 e
2), que permitiram mapear as interacdes dos usuarios com o sistema e identificar os
principais fluxos de funcionalidade. Em seguida, foram produzidos diagramas de
classes, que detalham as estruturas de dados e os relacionamentos entre objetos, e
diagramas de sequéncia, que ilustram o comportamento dindmico das interagdes no
sistema. Também foram desenvolvidas histoérias de usuario, com critérios de
aceitacao e fluxos bem definidos, servindo como ponte entre a visdo do usuario e a
implementagéao técnica.

O trabalho desenvolvido em MAG1 e MAG2 teve papel central na integragdo com
outras disciplinas. Serviu de base para o planejamento de entregas em sprints,
trabalhado em GAP1 e GAP2, forneceu insumos para a implementag&o na disciplina
de Introdugéo a Programacgao (INTRO) e orientou a modelagem do banco de dados
(BD). Além disso, os fluxos definidos nos diagramas facilitaram o desenvolvimento das
interfaces em UX e os testes automatizados realizados em TEST. Dessa forma, as
disciplinas de modelagem cumpriram seu papel estruturante, permitindo que os
projetos tivessem coesdo, clareza e alinhamento com os principios do
desenvolvimento agil, como colaboragdo continua, documentacdo leve e design

orientado a mudancgas.

3.1 ARTEFATOS DO PROJETO



Figura 2 - Diagrama de caso de uso nivel 1

Cadastrar Bloco
Registrar Cadastrar
Manutengd es Apartamento

Aona Sindico\
Cadastrar Tipo Cadastrar
Manutengao Morador

Registrar
Pagamento

Fonte: A autora, 2025

Figura 3 - Diagrama de caso de uso nivel 2

Faredng Slodre Fesqulsan <sextend>> Manter Morador
Morador
Registrar Registrar
Manutengdes Pagamento

Fonte: A autora, 2025

13



Figura 4 - Diagrama de classes

Pkg
VagasGaragem
- codvaga: int
- apartamenta : Apartamento
0.2
VagasApartamento A

- quantidade : int

1

VagasApjrtamento

Morador

~cpf - int

Apartamento -name : String

- numeroApto - int
- morador : Morador

- telefane : String

- respansavel : boolean

- vagasGaragem - List<VagasGaragem>

1

Veiculo

- codVeiculo: int
- marcaVeiculo : String

- proprietario : boolean 1
- pagamentos : List<Pagamento>

- veiculos : List<Veiculo>

- apartamentos: List<Apartamento=>

Bloco

- codBloco :int
- descricaoBloco : String
- quantidadeAptos  int

1

- manutencoes : List<Manutencao>

Pagamento

- numeroApto : int

1

- mesReferencia : int
- anoReferencia : int
- dataVencimento : Date
- dataPagamento : Date

Manutencao

-valarCandominio : float

- marador - Morador

- tipoManutencao : String
- dataManutencao : Date
- bloco : Bloco

- placaVeiculo - String
- modelaVeicula - String
- morador - Morador

Fonte: A autora, 2025

Histérias de usuario

HUO001 — Pesquisar Bloco

SENDO

O Sindico

QUERO

Pesquisar os blocos cadastrados no sistema

PARA

Manter os registros atualizados

Desenho da tela:

Figura 5 - Tela desenvolvida para o sistema de gestdo de condominios

Condominio

Pesquisar Bloco

Pesquisa: Novo Bloco
Voltar
Descrigdo Qtd Apartamentos Acles
Bloco A 30 Alterar  Excluir
Bloco B 25 Alterar  Excluir

Fonte: A autora, 2025
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Lista de critérios de aceitagao:

Deve carregar os dados dos blocos ja cadastrados em uma tabela.
Deve permitir a pesquisa de blocos cadastrados na tabela da tela.
Deve permitir o cadastro de um novo bloco.

Deve permitir alterar um bloco cadastrado.

Deve permitir excluir um bloco cadastrado.

Deve permitir consultar os dados de um bloco cadastrado.

Deve voltar a tela anterior.

NoGaRrLON =

Critérios de aceitagdao — detalhamento:

1. Deve carregar os dados dos blocos ja cadastrados em uma tabela.

Dado que
Quando A tela é acionada.
Entao O sistema carrega os dados dos blocos ja cadastrados
em uma tabela

2. Deve permitir a pesquisa de blocos cadastrados na tabela da tela.

Dado que Os blocos estao na tabela
Quando For informado um argumento de pesquisa
Entao O sistema filtra e apresenta na tela somente os blocos
que obedecam ao critério.

3. Deve permitir o cadastro de um novo bloco.

Dado que Os blocos estao na tabela
Quando O botao “Novo bloco” é pressionado
Entao O sistema chama a HU002 — Manter Bloco passando o
parametro “Novo”

4. Deve permitir alterar um bloco cadastrado.

Dado que

Os blocos estdo na tabela

Quando

O botao “Alterar” é pressionado em uma determinada

linha

15



Entao

O sistema chama a HU002 — Manter Bloco passando o

parametro “Alterar” e os dados do bloco da linha.

5. Deve permitir excluir um bloco cadastrado.

Dado que Os blocos estao na tabela
Quando O botao “Excluir’ é pressionado em uma determinada
linha
Entao O sistema pede uma confirmagao, exclui o bloco da

base de dados e refaz a tabela da tela lendo novamente o

banco de dados.

6. Deve permitir consultar os dados de um bloco cadastrado.

Dado que Os blocos estao na tabela
Quando O usuario clica em qualquer dado de um bloco em uma
determinada linha
Entao O sistema chama a HU002 — Manter Bloco passando o

parametro “Consultar” e os dados do bloco da linha.

7. Deve voltar a tela anterior.

Dado que Os blocos estao na tabela
Quando O botao “voltar” for pressionado
Entao O sistema volta para a tela anterior

16
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4 DISCIPLINA: GAP1 E GAP2 — GERENCIAMENTO AGIL DE PROJETOS DE
SOFTWARE 1 E 2

As disciplinas de Gerenciamento Agil de Projetos | e Il (GAP1 e GAP2)
proporcionaram uma imersdo pratica nos métodos de planejamento,
acompanhamento e entrega de projetos com base nos frameworks ageis,
principalmente o Scrum. O projeto desenvolvido consistiu na construgao de um Plano
de Release para o sistema de Gestao de Condominio, com defini¢ado de sprints, datas
de entrega, priorizagdo de funcionalidades e estimativas de esforgo em pontos de
historia. Foram estruturadas cinco sprints com alocacao de histérias de usuario como
"Pesquisar bloco", "Cadastrar morador" e "Registrar manuteng¢ao”, cada uma
acompanhada de critérios de aceitacdo e estimativas baseadas na velocidade da
equipe. O planejamento das entregas permitiu simular o trabalho de um time agil real,
reforcando a importancia da definicdo clara de escopo, da medigdo continua de
desempenho e da adaptagao durante o ciclo do projeto.

Além disso, em GAP2 foi realizada a simulacdo do Kanban Board Game, que
trouxe uma nova perspectiva sobre a gestdo de fluxo. A atividade permitiu observar
gargalos no processo, a importancia do limite de trabalho em progresso (WIP) e a
variagao do throughput entre os ciclos. O uso do Cumulative Flow Diagram (CFD)
reforcou a importancia da analise de métricas visuais para identificar ineficiéncias e
apoiar a tomada de decisdo baseada em dados. Essa experiéncia foi essencial para
compreender como adaptar o processo de trabalho a capacidade real do time,
mantendo a entrega continua de valor.

Este projeto se integrou de maneira direta com os artefatos desenvolvidos em
outras disciplinas. As histérias de usuario foram baseadas nos requisitos levantados
em MAG1 e MAG2. Assim, GAP1 e GAP2 possibilitaram o desenvolvimento da visao
estratégica do projeto, alinhando teoria e pratica com foco em entregas incrementais

e melhoria continua, pilares fundamentais do desenvolvimento agil de software.

4.1 ARTEFATOS DO PROJETO



Cilculo da Velocidade:
Horas disponiveis dia: 8 horas

Figura 6 - Plano de release (GAP1)

18

Gerenciament

Earen Carvalho
Sistena de Gestao de Condominin

Horas disponiveis por Sprint: 830h

| Tamanho da Sprint: 2 semanas |

| Velocidade: 10 [ |
Plano de Release:
Tteracio/Sprint 1 Tteracio/Sprint 3 Iteracio/Sprint 4 Iteracio/Sprint 3
Data Inicio: 06/03/2024 Data Inicio: 03/06/2024 Data Inicio: 17/06/2024 Data Inicio: 01/07/2024
Data Fim: 17/05/2024 Data Fim: 31/05/2024 Data Fim: 14/06/2024 Data Fim: 28/06/2024

Data Fim: 12/07/2024
HU001 - Pesquisar bloco HUQ03 — Pesquisar apartamento HU005 — Pesquisar morador HUD0S — Cadastrar tipo HUOQ0T — Registrar
SENDO o sindico SENDO o sindico SENDO o sindico manutengio pagamento Parte 2
QUERQ Pesquisar os blocos QUEROQ pesquisar oz QUERO pesquisar oz SENDO o sindico SENDO o sindico
cadastrados no sistema apartamentos cadastrados no moradores cadastrados no QUERO cadastrar um novo tipo QUERQ registrar o
PARA manter os registros sistema sistemna de manutengio pagamento dos conddminos
atualizados PARA manter os registros PARA manter os registros PARA registrar uma PARA estarem regularizados
atualizados atualizados manutengio realizada no ante o condominio
condorminic ESTIMATIVA § pontos
ESTIMATIVA 3 pontos
HU002 — Manter bloco HU004 — Manter apartamento HU006 — Manter morador HUOQ(9 — Registrar manutengdes
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Fonte: A autora, 2025

Figura 7 - Copia de tela do Kanban Board Game dia 15(GAP2)
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Figura 8 - Copia de tela da conclusdo do Kanban Board Game dia 35 (GAP2))

Game Over

Fonte: A autora, 2025

Figura 9 - Copia de tela do CFD ao final do dia 35 (GAP2)

a o~ &G ¢vE@EAE ounwae

Fonte: A autora, 2025
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5 DISCIPLINA: INTRO — INTRODUGAO A PROGRAMAGAO

A disciplina de Introdugéo a Programacao (INTRO) foi responsavel por consolidar
os fundamentos da légica de programacgao e da constru¢ao de codigo funcional, com
foco na implementacao de solugdes orientadas a regras de negdcio e validagéao por
testes. O projeto desenvolvido consistiu na criagao de funcionalidades de back-end
com registro de testes automatizados, abordando a importancia da escrita de codigo
limpo, compreensivel e confiavel desde as etapas iniciais do ciclo de desenvolvimento.

Os testes desenvolvidos nesta disciplina desempenharam papel pedagdgico
fundamental ao promoverem o raciocinio légico, a modularizagdo de solugbes e a
deteccdo precoce de falhas. A pratica da automatizacdo de testes contribuiu
diretamente para a assimilagdo de conceitos utilizados nas demais disciplinas, como
a integragdo com banco de dados (BD), o controle de versées com Git (AAP) e a

garantia de qualidade reforgada posteriormente em TEST.

5.1 ARTEFATOS DO PROJETO

Figura 10 - Testes realizados no sistema bancario (INTRO)
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Figura 11 - Testes realizados no sistema bancario (INTRO)
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6 DISCIPLINA: BD - BANCO DE DADOS

A disciplina de Banco de Dados (BD) foi essencial para a construgao de solugdes
robustas e com integridade na persisténcia de informagdes, aspecto indispensavel no
desenvolvimento agil de software. O projeto realizado envolveu a modelagem e
implementagdo de um sistema de controle de produgdo em uma fabrica, incluindo
desde o modelo entidade-relacionamento (MER) até o modelo légico relacional, com
posterior criacdo das tabelas e inser¢do de dados utilizando a linguagem SQL.

A proposta contemplou o uso de restrigdes de integridade (CHECK, NOT NULL),
chaves primarias e estrangeiras, e a definicdo de relacionamentos 1:1, 1:N e N:N,
evidenciando dominio sobre boas praticas de normalizagao e estruturagcéo de dados.
Além disso, a tabela associativa “Produtolnsumo” implementou com sucesso o
controle de quantidade com validagdes, refletindo preocupagbes com regras de
negocio e integridade referencial. A aplicagdo desses conceitos garante a consisténcia
e segurancga dos dados manipulados pelas aplicagdes.

A disciplina dialoga fortemente com os conteudos de MAG1 e MAG2, que
forneceram os requisitos e estruturas conceituais das entidades, e com INTRO e AAP,
que exigiram interagdo com o banco de dados por meio de instru¢des SQL na
aplicagao. No contexto do desenvolvimento agil, o dominio sobre banco de dados é
fundamental para garantir entregas incrementais e adaptaveis, mantendo a
integridade das informagbées mesmo com mudancas frequentes de requisitos. A
clareza e organizagao do projeto desenvolvido demonstram alinhamento com os

principios de simplicidade, design técnico sélido e entrega continua de valor.

6.1 ARTEFATOS DO PROJETO



Figura 12 - Modelo Idgico - Diagrama de Entidade e Relacionamento
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Fonte: A autora, 2025

Script SQL para criagao das tabelas

-- FUNCIONARIOS DA FABRICA
CREATE TABLE Funcionario (

id funcionario INT PRIMARY KEY,

nome VARCHAR (100) NOT NULL

)

—-— TIPOS DE PRODUTO (Ex: Eletrbnico, Alimenticio etc.)
CREATE TABLE TipoProduto (
id_tipo INT PRIMARY KEY,
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descricao VARCHAR (100) NOT NULL
) ;

—-— PRODUTOS FABRICADOS
CREATE TABLE Produto (

id produto INT PRIMARY KEY,

nome VARCHAR (100) NOT NULL,

id tipo INT NOT NULL,

id funcionario INT NOT NULL,

FOREIGN KEY (id tipo) REFERENCES TipoProduto (id tipo)

ON UPDATE CASCADE ON DELETE RESTRICT,

FOREIGN KEY (id funcionario) REFERENCES

Funcionario (id funcionario)

ON UPDATE CASCADE ON DELETE RESTRICT
)

-— INSUMOS UTILIZADOS NA PRODUCAO
CREATE TABLE Insumo (

id insumo INT PRIMARY KEY,

descricao VARCHAR (100) NOT NULL,

unidade VARCHAR (20) NOT NULL,

CHECK (unidade IN ('kg', 'L', 'g', 'mL', 'un'))
) ;

-— ASSOCIACAO ENTRE PRODUTOS E INSUMOS (N:N)
CREATE TABLE ProdutoInsumo (
id produto INT,
id insumo INT,
quantidade DECIMAL (10,2) NOT NULL CHECK (gquantidade > 0),
PRIMARY KEY (id produto, id insumo),
FOREIGN KEY (id produto) REFERENCES Produto (id produto)
ON UPDATE CASCADE ON DELETE CASCADE,
FOREIGN KEY (id insumo) REFERENCES Insumo (id insumo)
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)

ON UPDATE CASCADE ON DELETE CASCADE

Insercao de dados:

Insercdo de Dados -- FUNCIONARIOS (1:1 com Produto)

INSERT INTO Funcionario (id funcionario, nome) VALUES

'Ana Costa'),

'Carlos Lima'),
'Jodo Pereira'),
'Marina Dias'),

'Paulo Souza') ;

—— TIPOS DE PRODUTO (1:N com Produto)

INSERT INTO TipoProduto (id tipo, descricao) VALUES

(1,

'Eletrdnico'),
'Alimenticio'),
'Téxtil'),
'Quimico"'),

'Automotivo') ;

INSUMOS (N:N com Produto via ProdutoInsumo)

INSERT INTO Insumo (id insumo, descricao, unidade) VALUES

'Plastico', 'kg'),
'Actucar', 'kg'),
'Algoddo', 'kg'),
'Esséncia Floral', 'L'),

'Metal', 'kg'):;

PRODUTOS (relacionando TipoProduto e Funcionario)

INSERT INTO Produto (id produto, nome, id tipo,

id

(1,
(2,

funcionario) VALUES
'Geladeira FrostX', 1, 1),

'Chocolate Meio Amargo', 2, 2),
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(3, 'Camiseta Algodao', 3, 3),
(4, 'Shampoo Floral', 4, 4),
(5, 'Freio ABS 5000', 5, 5);

—-— PRODUTO x INSUMO (associacdo N:N)

INSERT INTO ProdutoInsumo (id produto, id insumo, quantidade)
VALUES

-— Produto 1: Geladeira usa Plastico e Metal

(1, 1, 4.5),

(1, 5, 2.0),

—-— Produto 2: Chocolate usa Aclcar

(2, 2, 3.5),

—-— Produto 3: Camiseta usa Algodao

(3, 3, 2.0),

—-— Produto 4: Shampoo usa Esséncia

(4, 4, 1.5),

-— Produto 5: Freio usa Metal e Plastico
(5, 5, 3.0),
(5, 1, 1.0);
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7 DISCIPLINA: AAP — ASPECTOS AGEIS DE PROGRAMAGAO

A disciplina de Aspectos Ageis de Programacdo (AAP) teve como foco o
aprimoramento das praticas de codificagao sustentaveis e alinhadas aos principios
ageis, com énfase na clareza, organizagdo e qualidade do codigo. O projeto
desenvolvido foi a refatoracdo do algoritmo de ordenagao Bubble Sort em Java, com
a aplicacédo de boas praticas de programagao, como remocgado de parametros
desnecessarios, uso de fungdes auxiliares para modularizacdo, padronizagcdo de
nomes de variaveis e substituicdo de estruturas por versdes mais legiveis e seguras,
como o uso de for-each no método de impressao do array.

Essa atividade reforgou conceitos fundamentais para o desenvolvimento agil,
como a manutenibilidade do cddigo, a simplicidade na estruturacdo logica e a
reutilizagdo de componentes, tornando o sistema mais confiavel e adaptavel. A
refatoracao, ainda que aplicada a um algoritmo classico, ilustra a preocupagao com o
design limpo e com a legibilidade — pilares defendidos tanto pelo Manifesto Agil
quanto por autores como Martin Fowler e Robert C. Martin.

A disciplina também dialogou com outras areas do curso, como TEST, ao
preparar o codigo para possiveis testes automatizados; INFRA, por incentivar a
estruturagao de fungdes que favorecem integragao continua; e INTRO, por consolidar
praticas fundamentais de programacao. A aplicagao pratica desses principios técnicos
reforgcou o papel da AAP como eixo transversal da especializagdo, contribuindo para

a entrega de software com qualidade e preparada para evolugao constante.

7.1 ARTEFATOS DO PROJETO

class BubbleSort {

static void bubbleSort (int[] arr)
{

int n = arr.length;

boolean swapped;
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para inglés
for (int i = 0; 1 < n - 1; i++) {

swapped = false;

for (int j = 0; 3 < n -1 - 1; J++) {
if (arr[j] > arr[j + 11) {
swap (arr, j, j + 1l);//aplicacdo da funcgéo
auxiliar de troca

swapped = true;

}
if (!swapped)

break;

}
//adicdo de uma funcdo auxiliar para armazenar a lbégica da
troca, permitindo sua reutilizacdo, se necessario

private static void swap (int[] arr, int i, int j) {

int temp = arr[i];
arr([i] = arr([j];
arr[j] = temp;

static void printArray (int[] arr) {
for (int element : arr) { //uso do for avancado para
eliminar a necessidade de gerenciamento de indices
System.out.print (element + " ");
}
System.out.println() ;

public static void main(String[] args) {
int[] arr = { 04, 34, 25, 12, 22, 11, 90 };
bubbleSort (arr) ;



System.out.println ("Array ordenado:

printArray(arr) ;

") ;
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8 DISCIPLINA: UX — UX NO DESENVOLVIMENTO AGIL DE SOFTWARE

A disciplina de UX no Desenvolvimento Agil de Software possibilitou a aplicagéo
de praticas de design centrado no usuario, acessibilidade e usabilidade em um
contexto real de projeto. O produto desenvolvido foi o FlexSénior, um aplicativo
voltado para pessoas idosas com o objetivo de incentivar a pratica de exercicios
fisicos com utensilios domésticos. A proposta atendeu a uma necessidade concreta
de saude e bem-estar desse publico, a0 mesmo tempo em que seguiu 0s principios
do desenvolvimento agil, especialmente a entrega de valor continuo com foco no
usuario.

Durante o desenvolvimento, foram exploradas técnicas de prototipagem, definicdo
de fluxos de navegacéo e escolha de elementos visuais com base em fundamentos
da psicologia das cores, contraste e legibilidade. As telas do sistema foram pensadas
para facilitar o uso por idosos, utilizando botbes grandes, linguagem acessivel,
estrutura simples e videos demonstrativos. O projeto também contou com feedback
de trés usuarios idosos reais, cujas sugestdes foram analisadas e integradas ao
processo de melhoria continua do produto.

O FlexSénior demonstrou como a aplicagdo dos principios de UX pode gerar
produtos mais acessiveis, funcionais e acolhedores, especialmente para publicos com
maior vulnerabilidade digital. A experiéncia pratica nesta disciplina consolidou a
compreensao de que desenvolvimento agil de soffware n&o se limita a codificagéo,
mas inclui a escuta ativa do usuario, prototipacdo rapida, testes de usabilidade e

adaptacao continua — pilares essenciais de projetos centrados em pessoas.
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8.1 ARTEFATOS DO PROJETO

Figura 13 - Tela inicial do App FlexSénior
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Fonte: A autora, 2025

Figura 14 - Tela de exercicios
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Figura 15 - Tela de feedback
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Fonte: A autora, 2025

Figura 16 - Tela de chat
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Figura 17 - Tela de login
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Fonte: A autora, 2025
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9 DISCIPLINA: INFRA - INFRAESTRUTURA PARA DESENVOLVIMENTO E
IMPLANTAGAO DE SOFTWARE (DEVOPS)

A disciplina de Infraestrutura para Desenvolvimento e Implantacao de
Software (INFRA), também conhecida como DevOps, teve como principal objetivo
capacitar o estudante na aplicagao pratica de automacao, versionamento e entrega
continua de software. O projeto desenvolvido envolveu a configuragdo de um
ambiente completo de integracdo continua, com uso de Docker Desktop para a
execucado de containers com GitLab e Jenkins, demonstrando conhecimento em
infraestrutura como servico e monitoramento local de instancias.

As atividades incluiram a utilizagdo do terminal para executar comandos
Docker, como docker run e docker ps, para subir o container da imagem
dfwandarti/gitlab_jenkins:3. A integragdo entre os servigos permitiu observar na
pratica os fundamentos de ambientes desacoplados, configuragdo de portas e
controle de imagens, além de evidenciar como esses recursos podem ser aplicados
no fluxo de desenvolvimento agil. No GitLab, foi visualizado o projeto de
monitoramento da instancia, garantindo que o servigo estivesse funcionando
corretamente em ambiente local.

Complementando esse cenario, foi utilizado o Git para operagdes de
versionamento como pull, rebase, add, commit e push, integrando os repositorios
locais com o servidor GitLab instalado. Esse fluxo refletiu na pratica os fundamentos
de CI/CD (Integracdo e Entrega Continua), reforcando o papel das ferramentas de
controle de versao e automacao na entrega incremental de valor.

A INFRA se conecta diretamente com disciplinas como AAP (ao aplicar
versionamento e estruturacado de cdédigo reutilizavel), TEST (ao preparar o ambiente
para a execugao de testes automatizados) e WEB/UX (ao garantir a estabilidade e
rastreabilidade das versdes entregues). Essa disciplina consolidou o entendimento de
que o ciclo agil de software vai além da codificagdo: envolve a automagédo de
processos, o controle dos ambientes e a confiabilidade nas entregas, promovendo a

fluidez operacional e a integracao entre desenvolvimento e operagao.

8.2 ARTEFATOS DO PROJETO
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Figura 18 - Terminal Git com comandos de rebase e push
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Figura 19 - Dashboard do GitLab em localhost
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Figura 20 - Docker Desktop com container GitLab + Jenkins rodando
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9 DISCIPLINA: TEST — TESTES AUTOMATIZADOS

A disciplina de Testes Automatizados teve como objetivo principal consolidar
praticas de verificagao e validacado de software alinhadas aos principios da qualidade
continua e do feedback rapido, elementos essenciais no contexto do desenvolvimento
agil. O projeto desenvolvido envolveu a criagdo de um script em Playwright, uma
ferramenta moderna para testes end-to-end em aplicagdes web. A proposta incluiu o
acesso a uma pagina real, preenchimento de campos e execucdo de acdes
automatizadas, simulando o comportamento de um usuario real.

A pratica reforgou a importdncia de garantir que as funcionalidades
implementadas funcionem como esperado, mesmo em ciclos curtos e frequentes de
entrega. Ao automatizar interagdes com a interface e validar respostas da aplicacao,
0 projeto mostrou como os testes podem prevenir regressdes, agilizar o processo de
homologacgao e dar mais seguranga ao time de desenvolvimento. A disciplina também
abordou principios como teste de interface, simulagao de fluxo de usuario e verificagao
de comportamentos assincronos, aspectos cada vez mais relevantes em projetos
modernos.

Os conhecimentos adquiridos foram aplicados de forma transversal nos demais
projetos da especializagao. Os testes criados complementaram a légica desenvolvida
em INTRO e AAP, verificaram fluxos definidos nas modelagens de MAG1 e MAG2, e
foram utilizados em aplicagdes estruturadas em WEB e UX. No caso do aplicativo
FlexSénior, por exemplo, as interagdes do usuario poderiam ser testadas
automaticamente para garantir funcionalidade em diferentes dispositivos e
navegadores, reforcando o compromisso com a acessibilidade e a qualidade da
experiéncia do usuario.

A disciplina TEST ampliou a visdo da autora sobre a importancia de integrar
qualidade desde o inicio do processo de desenvolvimento, ndo como uma etapa final,
mas como uma pratica continua. Isso esta alinhado ao principio agil de “exceléncia
técnica continua” e ao objetivo de manter um ritmo sustentavel de entrega com

confianca.

9.1 ARTEFATOS DO PROJETO
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const { chromium } = require('playwright');
(async () => {
try {

const browser = await chromium.launch ({ headless:

false });

const page = await browser.newPage () ;

console.log ("Acessando o site...");
await page.goto('https://pt.anotepad.com', {

waitUntil: 'domcontentloaded' });

console.log ("Aguardando campos de titulo e

contetudo...");

await page.waitForSelector ('#edit title', { timeout:

10000 1});

await page.waitForSelector ('#edit textarea', ({

timeout: 10000 });

console.log ("Preenchendo campos...");

await page.fill('#edit title', 'Entrega trabalho TEST
DAS 2024"');

const conteudo = "Karen - Matricula: 202400184906 ;

await page.fill ('#edit textarea', conteudo);
console.log ("Nota preenchida com sucesso!");
await page.waitForTimeout (5000) ;

await browser.close() ;

} catch (error) {

console.error ("Ocorreu um erro durante a execucadao:",

error) ;
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Figura 21 - Cépia de tela do aNotepad, contendo a execugao do script
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10 CONCLUSAO

O presente memorial apresentou os projetos desenvolvidos ao longo da
Especializagdo em Desenvolvimento Agil de Software da UFPR, evidenciando uma
trajetéria de aprendizagem pautada na aplicagcédo pratica de metodologias ageis em
diferentes etapas do ciclo de desenvolvimento. Cada disciplina contribuiu de forma
integrada para a formagao de uma visao sistémica, colaborativa e técnica sobre como
construir solugdes de software alinhadas aos valores do Manifesto Agil.

A construgado de artefatos como modelagens UML, histérias de usuario,
planejamentos de release, protétipos de interface e testes automatizados demonstrou
0 compromisso com entregas iterativas, com foco no usuario final e na melhoria
continua. Projetos como o sistema de gestao de condominio e o aplicativo FlexSénior
foram fundamentais para consolidar o conhecimento técnico em linguagens, banco de
dados, testes e design centrado no usuario, promovendo a articulagdo entre teoria e
pratica de forma concreta.

Um dos principais aprendizados obtidos ao longo do curso foi compreender
que o desenvolvimento agil vai além da adogao de ferramentas ou rituais: trata-se de
uma mudancga cultural, centrada na colaboragao entre pessoas, na valorizagdo do
feedback constante e na construgado de solu¢des de forma adaptativa e incremental.
Nesse sentido, o curso da UFPR proporcionou uma vivéncia realista, coerente com as
praticas de mercado, contribuindo de forma decisiva para a qualificagdo profissional
da autora.

Entre os principais desafios enfrentados estido o equilibrio entre tempo,
escopo e qualidade das entregas, a definicdo clara de critérios de aceitagédo e a
construgdo de solugdes que atendam simultaneamente aos requisitos técnicos e as
necessidades dos usuarios. Tais desafios, no entanto, reforcaram a importancia de
ciclos curtos, testes constantes e comunicacido eficaz, principios que certamente

continuardo guiando a atuagéao profissional da autora nos proximos projetos.
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