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RESUMO

O presente memorial tem como objetivo relatar a trajetoria académica e pratica
do aluno ao longo do curso de Especializagdo em Desenvolvimento Agil de Software,
consolidando os conhecimentos adquiridos por meio de artefatos desenvolvidos nas
disciplinas. Cada modulo contribuiu para a construgdo de um portfélio técnico que
representa o ciclo completo de desenvolvimento full-stack. Os trabalhos incluem
modelagem &agil com histérias de usuario, diagramas UML, wireframes, planos de
release com métodos Scrum e Kanban, implementacéo de sistemas web e mobile
utilizando Angular, Spring Boot e Kotlin, além de testes automatizados e praticas
DevOps com Docker e GitLab. A integracéo entre teoria e pratica foi evidenciada na
articulagdo entre modelagem, codificacdo e entrega continua, destacando a aplicagao
dos principios ageis desde a concepg¢ao até a entrega de software funcional. O
memorial evidencia como 0s conteudos das disciplinas se complementaram na
formacao de um profissional multidisciplinar, apto a atuar em todas as camadas do

desenvolvimento de software com foco em agilidade, qualidade e usabilidade.
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ABSTRACT

This report aims to chronicle the student's academic and practical journey
throughout the Agile Software Development Specialization course, consolidating the
knowledge acquired through artifacts developed in the courses. Each module
contributed to the construction of a technical portfolio that represents the complete full-
stack development cycle. The work includes agile modeling with user stories, UML
diagrams, wireframes, release plans using Scrum and Kanban methods, implementation
of web and mobile systems using Angular, Spring Boot, and Kotlin, as well as automated
testing and DevOps practices with Docker and GitLab. The integration of theory and
practice was demonstrated in the articulation of modeling, coding, and continuous
delivery, highlighting the application of agile principles from conception to delivery of
functional software. The report highlights how the course contents complemented each
other in the development of a multidisciplinary professional, capable of working in all

layers of software development with a focus on agility, quality, and usability.

Keywords: agile, development, integration, modeling.
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1 PARECER TECNICO

Este parecer técnico apresenta uma sintese dos projetos desenvolvidos ao
longo do curso de Especializacdo em Desenvolvimento Agil de Software da
Universidade Federal do Parana, evidenciando como os conteudos das disciplinas se
integraram de forma coerente e progressiva na construcdo de uma base sélida para o
desenvolvimento de software (Pressman; Maxim, 2016). O memorial esta estruturado
de modo a refletir a evolugdo pratica do estudante, articulando teoria, ferramentas e
metodologias aplicadas.

A jornada se inicia com o médulo de Métodos Ageis (MADS), no qual foi
construido um mapa mental abrangente que explorou desde os modelos tradicionais
de processos de software até os principios ageis, incluindo Scrum, Kanban e Extreme
Programming (Shore; Warden, 2021). Esse artefato serviu de base para compreender
o0 mindset agil e guiar as tomadas de decisdo nos projetos subsequentes.

Nas disciplinas de Modelagem Agil (MAG1 e MAG?2), a aplicac&o pratica desses
conceitos foi concretizada através da modelagem de um Sistema de Gestédo de
Condominio. Foram desenvolvidas histérias de usuario, diagramas de classe,
sequéncia e telas, promovendo a transicdo da analise para a implementagdo de
software. Essa etapa foi essencial para alinhar os requisitos de negécio as boas praticas
de documentacgao leve e incremental, caracteristica dos métodos ageis (Ambler, 2002;
Larman, 2007).

No eixo de Gerenciamento Agil de Projetos (GAP1 e GAP2), foram aplicados
conceitos como planejamento de releases e simulagées com o Kanban Board Game,
que ilustraram a importancia da visualizacdo do fluxo de trabalho e do controle da
capacidade de entrega. Essas atividades destacaram o valor da iteracdo continua e da
adaptacao frente a mudancas, principios centrais do Manifesto Agil (Beck et al., 2001).

As disciplinas técnicas como Introdu¢do a Programacéao (INTRO), Banco de
Dados (BD) e Aspectos Ageis de Programacéo (AAP) reforcaram a importancia da
implementacao orientada a testes (TDD) e da qualidade de codigo (Fowler, 2018). No
projeto de INTRO, por exemplo, a meta de passar 40 testes unitarios com JUnit
exemplificou a mentalidade de entrega confidvel e continua de valor (Silva, 2014).

No mddulo de Desenvolvimento Web (WEB1 e WEB2), a aplicag&o de Angular e Spring

Boot evidenciou a construcdo de sistemas em camadas com separagado de



responsabilidades (MVC), integrando front-end e back-end em CRUDs funcionais com
banco de dados PostgreSQL. Esses projetos representaram uma simulacéo pratica de
squads ageis, onde componentes sdo desenvolvidos em paralelo e integrados com
repositorios compartilhados, como preconizado por praticas DevOps (Humble; Farley,
2010).

A disciplina de UX no Desenvolvimento Agil (UX) complementou o processo
com uma abordagem centrada no usuario, incluindo pesquisa de usabilidade,
justificativa de design e coleta de feedback. Essa etapa demonstra como a experiéncia
do usuario € incorporada iterativamente ao ciclo de desenvolvimento agil, em
consonancia com praticas de Design Thinking (Brown, 2009).

Ja em Mobile (MOB1 e MOB2), a criagéo de apps em Kotlin com integracéo via
APIls externas consolidou habilidades de desenvolvimento multiplataforma, ampliando
o escopo full-stack do aluno. Os projetos refletem a capacidade de entrega continua
com foco em valor para o usuario final.

Por fim, os médulos de Infraestrutura (INFRA) e Testes Automatizados (TEST)
forneceram uma visao pratica sobre integracdo continua, versionamento e containers
com Docker e GitLab, além da automacdo de testes com Playwright. Esses
conhecimentos sdo fundamentais para garantir a escalabilidade e robustez dos
sistemas em ambientes reais.

Conforme preconiza Sommerville (2011), o desenvolvimento de software
moderno exige a articulacdo entre engenharia de requisitos, codificacdo, testes e
deploy em ciclos curtos e continuos. O memorial apresentado demonstra essa
capacidade ao consolidar teoria, pratica e integragdo tecnoldgica com metodologias
ageis. A formacao obtida, portanto, ndo apenas promoveu o0 dominio técnico, mas
preparou 0 aluno para atuar em contextos reais com alta adaptabilidade e visao

sistémica.



2 DISCIPLINA: MADS - METODOS AGEIS PARA DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE

A disciplina de Métodos Ageis para Desenvolvimento de Software (MADS) teve
como principal objetivo introduzir os fundamentos tedricos e praticos que sustentam o
desenvolvimento agil de software. Através da constru¢do de um mapa mental, foram
sistematizados conceitos essenciais como processos de software, manifesto agil,
principios ageis, modelos tradicionais, além de frameworks como Scrum, Kanban e
Extreme Programming. Também foram abordadas praticas avancadas como Lean
Software Development e Entrega Continua.

Essa introducdo conceitual foi fundamental para guiar todas as demais
disciplinas do curso, servindo como alicerce para o entendimento dos papéis, artefatos,
cerimbnias e valores que norteiam as equipes ageis. A clareza conceitual obtida nesta
etapa permitiu que, ao longo do curso, as decisdes técnicas fossem embasadas em
principios de agilidade como colaboracédo continua com o cliente, resposta rapida as
mudancgas, entrega incremental de valor e foco em software funcional.

A partir dessa base, as demais disciplinas puderam explorar praticas
especificas em suas areas, como a modelagem &agil de requisitos (MAG1 e MAG2), a
implementacéao de sistemas web e mobile com frameworks modernos (WEB1, WEB2,
MOB1, MOB2), praticas de DevOps e testes automatizados. O conteudo de MADS
também foi essencial para a compreensdo dos fluxos de trabalho abordados na
disciplina de Gerenciamento Agil de Projetos (GAP), especialmente na aplicacdo
pratica de Scrum e Kanban.

Dessa forma, MADS foi o ponto de partida para a internalizagédo da mentalidade
agil no desenvolvimento de software, promovendo ndo apenas conhecimento técnico,
mas uma mudang¢a de paradigma sobre como desenvolver sistemas com maior
eficiéncia, colaboracdo e foco em valor. Como reforcam Beck e Andres (2004), o agil é
mais do que um método € uma filosofia centrada em pessoas, feedback € melhoria
continua, principios que orientaram a pratica ao longo de todo o curso. A seguir,

apresenta-se a versao textual do mapa mental elaborado com a ferramenta MindX:
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2.1 ARTEFATOS DO PROJETO

A seguir, apresenta-se a Figura 1 que representa 0 mapa mental elaborado,
abrangendo os principais topicos e subtdpicos exigidos:

FIGURA 1 — MAPA MENTAL

Conceito: Framework ig| para gerenciamanto de

projetos

- Detalnamento: Define papé's (Product

ma de Desenvolvime:
{Sprirt, Reuniao Diaria, Revisdo da Sprint,
) & artefatos (Backiog do Produto,

Scrum Mast

Retrospectiv

Backiog da Sprint, Incremento)

Conceito: Metodologia agil que enfatiza
praticas como desenvolvimento orientado a
testes, integragio continua @ programagio

em pares

- Dataslhamento: Inclui praticas como

(08 Extreme Programming ((F)

orogramagao em par, refatorsgao continua, testes

automatizados, design simples e integragio
continus.

Conceito: !

todo visual de

gerenciamento de fluxo de trabalho

- Detalhamento: Utiliza cartdes ou
post-its para representar itens de
trabalno e colunas para representar
o3 estagios do fluxo de trabalho,
com o objetivo de otimizar o fluxo
@ minimizar o tampo de cido.

- Concsito: Pratics da [iberar frequentements
novas versoes de software de forma automatizada

- Detalhamento: Envolve automagao de testes,
ntegragio continua, implantagio automatizaca &
feedback répido.

- Conceito: Pritica de liberar
frequentemente novas versdes de software
de forma automatizada.

- Detalhamento

Envolve automagao de testes,
ntagragio continua, implantagio automatizada &
feedoack ripido,

|

- Conceito: Conjunto de stvidades inter-relacionadas
que transformam requisitos em software.

Detalhamaento: Pode incluir atividades como anilise de

requisitos, design, implementagio, testes & manutencio

- Conceito: Abordagens sequencais e preditivas
para o deservolvimento de software, como o
modeio em cascata.

- Detalhamento: Divide o
desenvolvimento em fases
distintas, como requisitos, design,
mplementacio, testes &
manutencio, com entregas em
cada fase.

Conceto: Documento que define
os valores & principios do
desenvolvimento sgi de software

- Métodos Ageis de
Desenvolvimento de Software

Manifesto Agl

Q

Detalhamento: Destaca valores como individuos &
nteragoes acima de processos e ferramentas, & principios
como entrega continua de software funcional e colaboragio
com o diente.

- Conceito: Diretrizes fundamentais que
orientam a5 priticas dge's de
desenvolvimento de software.

- Detalhamento: Inclui principios como satisfagao
do cliente, entrega continua, adaptagio as
mudangas, colaboragio & simplicidade.

- Concsito: Abordagem baseada nos
principios do Lean Manufacturing apiicados
20 desemvolvimento de software.

- Detalhamento: Prioriza 3 eliminagao de
desperdicios, entrega ripida
aprendizado continuo & resoeito 3
pessoas

FONTE: O autor (2025).
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3 DISCIPLINA: MAG1 E MAG2 — MODELAGEM AGIL DE SOFTWARE 1 E 2

Nas disciplinas MAG1 e MAG2, o principal foco foi desenvolver a modelagem
agil de um sistema de software realista, aplicando praticas alinhadas aos principios
ageis. Durante essas etapas, elaborei a modelagem completa de um sistema de gestao,
abrangendo desde as histérias de usuario até os diagramas técnicos, como diagramas
de classes e diagramas de sequéncia, além dos desenhos de tela das interfaces.

A utilizacdo das histdrias de usuario foi fundamental para representar as
funcionalidades sob a perspectiva do cliente final, garantindo maior alinhamento entre
as necessidades do usuario e a entrega da equipe de desenvolvimento. Os desenhos
de tela (mockups) ajudaram a visualizar o fluxo e a interagdo com o sistema de forma
clara e acessivel. Ja os diagramas UML facilitaram a comunicagéo entre os envolvidos
no projeto e contribuiram para a organizac&o da arquitetura do sistema.

Essa modelagem 4&gil proporcionou uma base sélida para a etapa de
codificagdo nas disciplinas seguintes, como INTRO (programacgéo), BD (banco de
dados), WEB1/WEB2 e MOB1/MOB2, além de estar fortemente integrada com as
praticas de GAP1/GAP2 (gerenciamento agil de projetos).

Em resumo, a modelagem &agil permitiu antecipar problemas, reduzir retrabalho
e tornar o desenvolvimento mais eficiente e iterativo, refletindo o espirito dos métodos
ageis: entregar valor continuamente, com base no feedback do cliente € na adaptagao

constante do projeto.



3.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 2 — CASO DE USO
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Historia de Usuario Caso de Uso

HUOO1 Pesquisar Morador

HUO002 Manter Morador

HUOO3 Pesquisar Bloco

HUOO4 Manter Bloco

HUOO5 Pesquisar Apartamento
HUOO6 Manter apartamento

HUOO7 Pesquisar Tipo de Manutencéo
HUOO'8 Manter Tipo de Manutencéo
HUOO9 Registrar Manutenc¢éo
HUO10 Registrar Pagamento

FONTE: O autor (2025).




FIGURA 3 — DIAGRAMA DE CLASSES
DIAGRAMA DE CLASSES

pkg
Pagamento <<Enumz>
- mesAnaReferencia - dete Rakissagamunto
- dataVenomento  date - pendenta
-valorCondominio : fioat -pago
- stetusPagamento - StatusPagamento 1 1 | -atraso
+ ler() : void + modificar] void
Pessoa PagamentoApartamento
-nema sting - dataPagamento - date
P O —— - valorPagamento : float
Pagamentofpartamento - pagamento - Pagamanto
- apartamento : Apartamento
+ registrar() - void
Morador Apartamento
-cpf it '"‘r‘m‘:it’w"g e Bloco
Sindico - telefone - sting ?e:p B - 4 . 1 | - descricao string
- apartamento - Apartamento i = 9 - apartamentos : ArrayList<Apantamento>
o = - moradoores : ArrayList<Morader=
-maticua : int - garagem : sting loco: B o
- vaituo : Veitule 1.2 ¢ | -bloco:Bloco +ler() void
+ler) : void 2 sl i
+lerl] . void . + excluir() : void
+inserir(] void ssen ), vivd
+ @xcluif) : yoid

1

0

Veiculo ManutencaoApartamento

- modslo  string -Os‘ta‘:;nuencao ?Isre
-moredores AmaylistsMorador> | 202000000 beeeeecmccmmm e e - vilor nmergao oat
Manutencaodpartamanto - apartamento . Apartamento
- manutencao : Manutencao

+inserir(] : void

+insenr(] - void

< TipoManutencao

-descncao  sting
Manutencao - Lnidade ; string

- quantidade  irt -valorUnidade  ficat
-tipos  ArrayList<Tipehanutencao> . SN Visnien: a0
+ler() voud

+inserir(] void

+exchirf) void

FONTE: O autor (2025).




FIGURA 4 — DIAGRAMA DE CASO DE USO DE NIVEL 2
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0.

Pesquisar fomm= T
Morador

Registrar
Pagamento

FONTE: O autor (2025).



Figura 5 — DIAGRAMA DE CASO DE USO DE NiVEL 1

=)

Cadastrar
Apartamento

Cadastrar Bloco

Registrar gpserEE f % < Cadastrar
Pagamento Ator Sindico Morador

Registrar
Manutengoes

Cadastrar Tipo
de Manutengao

FONTE: O autor (2025).
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Figura 6 — DESENHO DA TELA

HUO001 - Pesquisar Morador

SENDO O Sindico
QUERO Pesquisar por moradores

PARA Fazer manutencgoes nos seus dados

DESENHO DA TELA

Pesquisar Morador

Novo Pesquisar | | 8

Name

{Morador) & |cPF 2 [pto % |Bloco $fwoes 2
José Augusto 789 £54.921-00 101 " Ecitar | Excluir
Joime Wojcriechowski 999.888.777-66 403 B Editar | Ewchir
Rafaela Mantovani Fontana 456.741.458-00 202 c Ecitor | Excluir
Razer Anthony Nizer Rojas Montano 784.958.412-12 404 D Editar | Exchsr

L d

FONTE: O autor (2025).
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Figura 7 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA
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sd Pesquisar Warador )
I-O : Morador : Apartamento :Bloco
U5L||ar|o Fesoul 5e|nrMarannr T T |
. | | I
1: Iniciar A
: T | |
| g | I
I
2. Movol) T

N
=~
&

(u )
(=
=

"—*_
alt : Ref I
<-3 Editar() _;I [ManterVorador]

4.1 excluir()

<:_ ______

FONTE: O autor (2025).
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4 DISCIPLINA: GAP1 E GAP2 — GERENCIAMENTO AGIL DE PROJETOS DE
SOFTWARE 1 E 2

As disciplinas GAP1 e GAP2 tiveram papel fundamental para consolidar os
fundamentos da gestéo agil no contexto do desenvolvimento de software. Em GAP1, o
foco foi o planejamento de um projeto utilizando o conceito de plano de release com
base em estimativas de esfor¢o, estruturado em sprints. Esse planejamento incluiu
histérias de usuario elaboradas no formato "Sendo/Quero/Para", conectando
diretamente com as necessidades reais do cliente. A aplicagdo do conceito de
velocidade (onde 1 ponto equivale a 8 horas) permitiu organizar as entregas de forma
realista, respeitando o ritmo da equipe e priorizando a entrega de valor continuo.

Em GAP2, a simulag&o pratica por meio do ambiente KanbanBoardGame.com
proporcionou uma vivéncia ludica e realista da gestdo de fluxo de trabalho em um
ambiente agil. A ferramenta simulou os desafios de adaptacédo e tomada de deciséo
que ocorrem na realidade, reforcando principios como melhoria continua,
balanceamento de capacidade e identificacdo de gargalos.

Esses projetos integraram-se as demais disciplinas ao fornecerem uma base
concreta para o desenvolvimento e organizagdo das tarefas vistas em MAG1/MAG2
(modelagem de historias e requisitos), WEB1/WEB2 e MOB1/MOB2 (implementagdes),
TEST (validacdo) e DEVOPS (entrega continua). A gestdo estruturada permitiu
acompanhar a evolucao dos artefatos e garantir que o desenvolvimento ocorresse
dentro de um ciclo &gil iterativo e incremental. Assim, GAP1 e GAP2 consolidam-se
como disciplinas-chave para o sucesso de um projeto agil, promovendo entregas

constantes, controle de qualidade e resposta eficiente a mudancas.

4.1 ARTEFATOS DO PROJETO

Este plano de release foi elaborado com base nas diretrizes da disciplina GAP1
— Gerenciamento Agil de Projetos de Software. O objetivo é organizar e distribuir o
desenvolvimento de um software, considerando que sera realizado por uma unica
pessoa e utilizando como referéncia a estimativa de 1 ponto equivalente a 8 horas de
trabalho.

Calculo da Velocidade:
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Considerando que 1 ponto equivale a 8 horas (um dia ideal de trabalho);
Cada sprint tera duracéo de 10 dias uteis (2 semanas);
O total de horas disponiveis por sprint € de 80 horas (10 dias x 8 horas/dia);

Portanto, a velocidade da entrega € de 10 pontos por sprint.

Plano de Release por Sprint Sprint 1

Periodo: 01/05/2024 a 14/05/2024

Histérias de Usuario:

HUO1 — Sendo um usuario, quero criar um novo projeto para iniciar meu
planejamento. (3 pontos / 24h)

HUO2 — Sendo um usuario, quero adicionar tarefas a um projeto para organizar
o trabalho. (3 pontos / 24h)

HUO3 — Sendo um colaborador, quero ver as tarefas que me foram atribuidas
para saber minhas responsabilidades. (2 pontos / 16h)

HUO4 — Sendo um usuario, quero marcar tarefas como concluidas para

acompanhar meu progresso. (2 pontos / 16h)

Sprint 2
Periodo: 15/05/2024 a 28/05/2024

Histérias de Usuario:

HUO5 — Sendo um gerente, quero acompanhar o progresso das tarefas para
avaliar o desempenho. (2 pontos / 16h)

HUO6 — Sendo um colaborador, quero atualizar o status das tarefas para manter
o time informado. (2 pontos / 16h)

HUO7 — Sendo um usuario, quero receber atualizagbes sobre as tarefas para
acompanhar mudancas. (3 pontos / 24h)

HUO8 — Sendo um gerente, quero reatribuir tarefas para redistribuir a carga de
trabalho. (3 pontos / 24h)

Sprint 3
Periodo: 29/05/2024 a 11/06/2024

Histérias de Usuario:

HUOS — Sendo um colaborador, quero adicionar comentarios as tarefas para

esclarecer duvidas. (3 pontos / 24h)
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HU10 — Sendo um gerente, quero gerar relatdrios de progresso para analise e
apresentacao. (3 pontos / 24h)

HU11 — Sendo um usuario, quero ver o histérico de tarefas concluidas para
revisar entregas. (2 pontos / 16h)

HU12 — Sendo um gerente, quero planejar novas tarefas para as préximas

etapas do projeto. (2 pontos / 16h)

Sprint 4
Periodo: 12/06/2024 a 25/06/2024

Histérias de Usuario:

HU13 — Sendo um colaborador, quero compartilhar tarefas com colegas para
dividir responsabilidades. (3 pontos / 24h)

HU14 — Sendo um usuario, quero exportar tarefas para outros formatos para usa-
las em outros sistemas. (3 pontos / 24h)

HU15 — Sendo um administrador, quero configurar permissdes de acesso para
controlar quem vé o qué. (2 pontos / 16h)

HU16 — Sendo um usuario, quero redefinir minha senha para manter minha conta

segura. (2 pontos / 16h)

Todas as histérias foram escritas no formato SENDQO / QUERO / PARA com a

respectiva estimativa em pontos, respeitando o limite de 10 pontos por sprint. O

planejamento contempla todas as sprints com datas definidas e tarefas distribuidas,

como exigido na atividade.



GAP_01:

Cilculo da Velocidade:

FIGURA 8 — PLANO DE RELEASE

Gerenciamenta Agil de Projetos |
Profa. Dra. Rafaela Mantovani Fontana
Template para o Plano de Release

[ Horas disponiveis por dia:

[ 8 horas

[ Tamanho da Sprint:

| 2 semanas (10 dias uteis)

| Horas disponiveis por Sprint:

| 80 horas (10 dias * 8 horas por dia)

| Velocidade:

| 10 pontos (80horas/8 horas por dia)

Plano de Release:
Iteragao/Sprint 1

Data Inicio: 01/05/2024
Data Fim: 14/05/2024

Historia de Usuario 1
SENDO =l Um  gerente de projeto
QUERO-»Ser capaz de criar um novo projeto
PARA -» Iniciar o planejamento e a execu¢do
ESTIMATIVA - 3 pontos (24 horas de trabalho)

Histéria de Usudrio 2
SENDO = Um gerente de projeto
QUERQ -» Ser capaz de adicionar tarefas a um
projeto
PARA - Organizar o trabalho a ser feito
ESTIMATIVA - 3 pontos (24 haras de trabalho)

Histéria de Usudrio 3
SENDO =» Um membro da equipe
QUERO -» Ser capaz de ver as tarefas que me
foram atribuidas
PARA - Saber o que preciso fazer e priorizar meu
trabalho
ESTIMATIVA > 2 pontos (16 horas de trabalho)

Historia de Usudrio 4
SENDO = Um membre da equipe
QUERD - Ser capaz de marcar uma tarefa como
concluida
PARA - Informar que terminei a tarefa
ESTIMATIVA —» 2 pontos (16 horas de trabalho)

Iteragao/Sprint 2

Data Inicio: 15/05/2024
Data Fim: 28/05/2024

Historia de Usudrio 5
SENDO - Um gerente de projeto
QUERD = Ser capaz de acompanhar o
Progresso das tarefas
PARA -» Garantir que o projeto esta no
caminho certo
ESTIMATIVA - 2 pontos (16 horas de
trabalho)

Histéria de Usudrio 6
SENDO - Um membro da equipe
QUERO -» Ser capaz de atualizar o status
das minhas tarefas
PARA —» Informar a equipe sobre o meu
Progresso
ESTIMATIVA = 2 pontos (16 horas de
trabalho)

Histaria de Usuirio (7
SENDO = Um stakeholder do projeto
QUERO -> Receber atualizacSes regulares
sobre o progresso do projeto
PARA = Ficar informado e tomar decisdes
baseadas em dados
ESTIMATIVA = 3 pontos (24 horas de
trabalho)

Histéria de Usudrio 8
SENDO = Um gerente de projeto
QUERO - Ser capaz de reatribuir tarefas se
necessario
PARA > Assegurar que o trabalho seja feito
de forma eficiente
ESTIMATIVA = 3 pontes (24 horas de
trabalho)

Iteracao/Sprint 3

Data Inicio: 29/05/2024
Data Fim: 11/06/2024

Historia de Usudrio 9
SENDO - Um membro da equipe
QUERO - Ser capaz de adicionar comentarios
as minhas tarefas
PARA - Compartilhar atualizaches e
informacBes relevantes com a equipe
ESTIMATIVA - 3 pontos (24 horas de
trabalho)

Historia de Usudrio 10
SENDO - Um gerente de projeto
QUERO - Ser capaz de ver um relatdrio de
progresso do projeto
PARA - Ter uma visao geral do status do
projeto
ESTIMATIVA =» 3 pontos (24 horas de
trabalho)

Histdria de Usudrio 11
SENDO = Um stakeholder do projeto
QUERO - Ser capaz de ver o histérico de
tarefas concluidas
PARA = Avaliar o desempenho da equipe
ESTIMATIVA - 2 pontos (16 horas de
trabalho)

Histdria de Usudrio 12
SENDO = Um membro da equipe
QUERO -» Ser capaz de ver as tarefas

pendentes
PARA > Planejar  meu trabalho

ESTIMATIVA = 2 pontos (16 horas de
trabalho)

FONTE: O autor (2025).

12/06/2024
Data Fim:25/06/2024

Histéria de Usuério 13
SENDO > um usudrio
QUERO =» poder compartilhar tarefas
com colegas de equipe
PARA > facilitar a colaboragdio e
atribuicdo de atividades e
ESTIMATIVA - 3 pontos (24 horas de
trabalho)

Historia Usuirio 14
SENDO ¥ um usudrio
QUERQD -» poder exportar minha lista de
tarefas para outros formatos, e
PARA > integragdio com outras
ferramentas de gerenciamento e
ESTIMATIVA = 3 pontos (24 horas de
trabalho)

Histdria de Usudrio 15
SENDO =» um administrador do sistema
QUERQ - poder configurar permissdes
de acesso
PARA -» garantir que apenas usuarios
autorizados possam acessar
determinadas funcionalidades
ESTIMATIVA - 2 pontos (16 horas de
trabalho)

de

Histdria de Usuirio 16
SENDO > um usudrio
QUERQ -» ter a opgdo de redefinir minha
senha
PARA - recuperar o acesso a minha
conta caso eu a esqueca ou ela seja
comprometida
ESTIMATIVA - 2 pontes (16 horas de
trabalho)
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GAP_02 (Execucédo do Kanban Board Game):

A segunda parte do trabalho consistiu em simular a gestdo de um projeto
utilizando o ambiente virtual da plataforma kanbanboardgame.com, no modo “Standard
Game”, com duragéo de 35 dias.

A execugdo pratica permitiu colocar em uso conceitos aprendidos durante a
disciplina, como gestao visual, controle de fluxo, analise de gargalos, limites de WIP e

fluxo continuo.
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e Print do dia 15:

A imagem mostra o quadro Kanban no dia 15 da simulagdo. E possivel observar
a evolugdo das tarefas, divididas entre as colunas: Pendéncias, Pronto, Analise,
Desenvolvimento, Teste e Implantado. Nesse ponto, o saldo era de US$ 2.480, com
varias tarefas em progresso e algumas ja entregues.

¢ Resultado final do jogo:
Ao término dos 35 dias, o jogo foi concluido com receita final de US$ 33.840,
conforme indicado na imagem da tela de encerramento com o status Game Over.
e Diagrama de fluxo cumulativo (CFD):

O gréfico CFD gerado pela ferramenta apresenta a evolugdo do fluxo de
trabalho ao longo dos 35 dias. E possivel identificar claramente o volume de tarefas em
cada etapa (Preparar, Analise, Desenvolvimento, Teste e Implantado), evidenciando a
progressdo continua e os momentos de maior acumulo, além de uma boa taxa de

entrega.
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Print de telas:

FIGURA 9 — PRINT DA TELA DA EXECUCAPO DO JOGO

@ Kanban x +

(¢ A Nao seguro  kanbanboardgame.com/Game/Play/154150

Kanban Dia 15 US$ 2.480 &88 &m {E‘

YA Ficar de pé
Anélise (3 Desenvolvimento (5
Pendéncias Pronto (5) (35 i (5) Teste (3) Implantado
Em andamento Feito Em andamento Feito
< [E1 uss2.000]
8
i
-] 1
W | |
T4 Us$ 100 F1 Us$ 150 12 ‘ Ti3 eJSS 100 s8 Uss 100 s7 LB$ 120 S6 uss 110
Histocia pade Vencimento dia 15 o ¥ Historia padr Mistoria pad. Histéria padr
F3 uUss 100 =
Vencimento dia 25
8 dias d (nunE] -
™M US$130

iz3¢50 de banco 8"
dados

Historia pades

C sl

FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 10 — PRINT DA TELA DO RESULTADO EXIBINDO A RECEITA

Kanban

Game Over

&= 2 [ [ s |

US$ 33.840

FONTE: O autor (2025).

FIGURA 11 — PRINT FATELA DO CFD

v @ Kanban x  + = =] b

&« ) @ A Nio seguro  kanbanboardgame.com/Game/Play/154150 ﬁ] b4 L] 2 L 0 i

FONTE: O autor (2025).
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5 DISCIPLINA: INTRO — INTRODUGAO A PROGRAMACAO

A disciplina de Introducéo a Programacao tem papel fundamental na formacéo
de profissionais voltados ao desenvolvimento agil de software. O projeto desenvolvido
nesse modulo consistiu na constru¢do do backend de um sistema bancario simplificado,
com foco em cadastro e manipulag&o de contas correntes e de investimento. O desafio
envolveu implementar as classes do sistema utilizando os principios da programacgao
orientada a objetos, de modo que fossem compativeis com os testes unitarios
previamente definidos em JUnit. A exigéncia de deixar ao menos 40 testes funcionando
corretamente proporcionou uma experiéncia pratica de extrema relevancia, reforcando
a importancia da qualidade e da confiabilidade do cddigo desde as etapas iniciais do
desenvolvimento.

Essa abordagem favorece o alinhamento com os principios do desenvolvimento
agil, especialmente no que tange a entrega continua e incremental de valor, a
manuten¢do de um design limpo e a ado¢édo de testes automatizados como ferramenta
de validacdo continua. Além disso, 0 uso de banco de dados com script DDL fornecido
amplia a visdo pratica da integracdo entre aplicagdo e persisténcia de dados,
reforcando o conceito de software funcional e preparado para evolugdes.

Sistema de Conta Corrente:

Casos de Teste

Os casos de testes estao escritos no JUnit, dentro do projeto que esta disponivel para
vocés no Moodle. S&o 42 casos de teste no total. Vocé deve implementar o software
de modo a deixar 40 casos de testes no verde simultaneamente. Cada caso teste verde
simultaneamente vale 2,5 pontos. Com 40 casos de teste verdes simultaneos vocé tera
atingido a nota maxima.

Entrega

O trabalho foi entregue no moodle da instituicdo. Cada aluno entregou um zip do
trabalho contendo o projeto com as classes implementadas, juntamente com os casos
de testes. Além do projeto, o aluno postou um PDF contendo o relatério do trabalho
contendo uma unica pagina, com as evidéncias dos testes que funcionaram, coletadas

na /IDE do Netbeans em formato de imagem.



5.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 12 — DIAGRMA ER DO BANCO CRIADO

1 id_conta INT
e Do v
> montante_minimo DOUBLE }id ciente INT
% deposito_minim 0 DOUBLE " m;ne F—
B i » cpf VARCHAR (45)
-
.| Vid_diente INT
m i fo < data_nascimento DATE
* saldo DOUBLE
 cartao_credito VARCHAR(45)

¥ id_conta INT

v id_conta_corrente INT

2 limite DOUBLE
 taxa_juros_limite DOUBLE

FONTE: O autor (2025).
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Diagrama de Classes

FIGURA 13 — DIAGRAMA DE CLASSES
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FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 14 - CASOS DE TESTE

100% dos 42 testes ficaram “verdes” e funcionaram.

INTRO-TrabalhoFinal-BancoRRW x

o
» uuwm(&m s)
(VIR oRrw passed
(V] 10lverificaEstruturaClassePessoa passed (0,003 s)
V] t02venﬁansmmuClasseComaComme passed (0,001 s)
@ t03verificaE: lasseC: passed (0,0s)
@ t04criarContaCorrenteSaldoZero passed (0.0015)
@ t05criaContaCorrenteComSaldo2000 passed (0.0 s)
@ 106 ipulaContaC Depositar50 passed (0.0 s)
@ t07manipulaContaCi Depositar100Deposita20Sacab0 passed (0,001 s)
@ t08manipulaContaC Depositar100Deposita20Sacal000 passed (0.0 s)
(V] tOSmampuIaComConemchneDeposmlOODeposnaZOSacalaoo passed (0,005 s)
@ 10 ipulaContaCi Negativo50 passed (0,003 s)
[V ipulaContaCi SaqueNegativol00 passed (0.0s)
(VI ipulaContaCi Deposital00Aplicaluros passed (0.0 s)
@ t13manipulaContaCi SacalOOAplicaduros passed (0.0 s)
@ tl4trocaContaCorrenteDeCliente passed (0.0 s)
@ tl5verificaSaldoZeroParaTrocarContaCorrente passed (0.0 s)
(V] usceromalrwesmnemo pasmﬂ (0.002'5)

& ¢ EQOEFQ

@ t17manipul: p M« QueM inimo  passed (0,0s)
@ t18manip i DepositarMinimo passed (0,0 s)

Qu ipularCi i Depositar1000Sacar500 passed (0.0 5)

@ t20manipularCi i Deposi IWSacaanO pussw (0,003 5)

(V73 ipularC i LimiteD i Q 1 passed (0,001 s)

@ 22 ipularC i Apli -1M\Anira_llm passed (0,0 s)

@ t23crudClienteAdd passed (0,527 s)

@ t24crudClienteGetByld passed (0.1s)

@ t25crudClienteUpdate passed (0,126 s)

@ t26crudClienteDelete passed (0,133 s)

@ t27crudContaCorrenteAdd passed (0,089 s)

@ t28crudContaCorrenteGetByld passed (0,096 )

@ 129crudContaCorrenteUpdate passed (0,114 s)

(V] t30crudContaCorrenteDelete passed (0.129 )

@ 31crudC Add passed (0,097 s)

@ 132crudC i SetByld passed (0,137 s)

@ 133crudContalnvestimentoUpdate passed (0,139 s)

@ t34crudContalnvestimentoDelete passed (0,127 s)

@ t35veri AContaCi oiSetadaNoCliente passed (0,096 s)

@ t36manipulaSaldoDaContaCorrenteEGravaBdERecuperaSaldo passed (0,13 s)
@ t37criadContasSalvaNoBDeRecuperaTodas passed (0,219 5)

@ t38testaContaCorrenteDeleteAll passed (0,285 s)

@ t39verificaSeAContalnvesti FoiSetadaNoCliente passed (0,138 s)

@) tantectaCantalnusctimantaNalatelll naccod (1176 <\

FONTE: O autor (2025).
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6 DISCIPLINA: BD — BANCO DE DADOS

O projeto da disciplina de Banco de Dados teve como foco a modelagem e
implementacdo de um sistema robusto de controle de estoque, atendendo as
exigéncias praticas de um cenario empresarial real. Foi elaborado em equipe, com
atividades divididas entre modelagem conceitual (entidades e relacionamentos),
modelagem légica (tabelas, chaves primarias e estrangeiras) e implementacdo via
scripts SQL (DDL e DML). O sistema permitiu o cadastro e gerenciamento de produtos,
fornecedores, funcionarios, localizacbes e operagdes como abastecimento,
desabastecimento e reposicao de estoque.

No contexto do desenvolvimento agil de software, a disciplina de Banco de
Dados mostrou-se essencial para garantir a persisténcia e integridade dos dados,
promovendo entregas continuas e incrementais com base em dados reais. O
conhecimento adquirido foi fundamental para as etapas de backend nas disciplinas de
desenvolvimento Web, Mobile e testes automatizados, possibilitando a criacdo de
aplica¢des funcionais com acesso estruturado e confiavel ao banco de dados.

Além disso, a pratica com modelagem e normaliza¢do permitiu uma integracéo
natural com as fases de levantamento de requisitos e modelagem agil (disciplinas
MAG1/MAG2), onde os diagramas de classes e de sequéncia puderam ser convertidos
diretamente em estruturas de dados relacionais. Essa sinergia entre modelagem,
implementacdo e uso real dos dados foi uma evidéncia concreta da aplicacdo dos
principios ageis, como colaboragdo continua, entrega frequente e adaptacdo as
mudancas.

Por fim, o dominio das operagbes em SQL, juntamente com a organizagéo
eficiente dos dados, fortaleceu a base para a construcao de APIs e sistemas com maior
escalabilidade e desempenho, reforcando a importancia da disciplina de Banco de
Dados como um pilar técnico e estratégico dentro do ciclo agil de desenvolvimento de

software.
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6.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 15 — MODELO ENTIDADE-RELACIONAMENTO CONCEITUAL

@ idAcervo
) tipoObna L obea
O usuaria
O datatiorario
) dataPr eviiet adous
Acetvo \ ] oo O logr .
O funcionario o
O numero
om '.g;" e —— baer
O tite e -~ ®u O cidade
{0 mutorPrncipal T empresta 1 O nome O estado
b ogania 0 anoPublicacao ~—— ) enderec ~Ou
@ ~— siiuacao O datatorario O telefon 0
0 nome O editora ) funcionatio ( O ept
I Domen ik |
— (1) O usuario [1R]] T T
Stuacao L Obra e Usuario O s 0 | prgerees
~ P T} Bonicas 1) S
i (1) | e I o
cod — “mwn ~—
) nome ~~ iion [ A

@ matricula
O nome

ﬂ () departamento

FONTE: O autor (2025).

O modelo entidade-relacionamento conceitual é desenvolvido em ferramentas
como o brModelo e apresenta apenas as entidades e os relacionamentos existentes
entre elas, sem entrar em detalhes técnicos de implementac&o. Ja o modelo légico,
representado pelo diagrama entidade-relacionamento (DER), transforma essas
entidades em tabelas, detalhando os campos de cada uma, além de identificar as
chaves primarias e estrangeiras, mantendo os relacionamentos definidos no modelo

conceitual.



31

FIGURA16 — MODELO LOGIVO — DIAGRAMA DE ENTIDADE RELACIONAMENTO

] Acervo v "] Reserva v
dAcenvo INT jataHora DATE TIME
tipoQObra VARCHAR (45 ada DATE
; 9 0wt P Tendeeco v
d INT "] Usuario - -
| » 00 VARCHAR(4S
1o VARGHAR (48 | $Usuario INT
VARCHAR(4 : e
oorPy P 24s) [ nome VARCHAR(45
el ol idade VARCHAR(45
] Stuacao » anoP ublicacao VARCHAR(45 teielone VARCHAR(45 e :
EREEC i { VARCHAR(45
-~ Edora cod ot VARCHAR(45)
dStuacao INT Editora_cod INT ARG
- - - »
me VARCHAR (45 - Situacao_idSituacao INT | g $Us NT
> Acervo_idAcervo INT : »
= ——ig
y d INT
ki | Departamento v
uncionaro
cod INT
»
VARCHAR
hefeDepartamento VARCHAR (45
J »
3
] Editora v A
"] devolucao v "] Funcionario v |
d INT
ataHora DATETIM eroua vy heteDepartamen
me VARCHAR(4S dataHora DATETIME e to ¥
ba_cod INT ome ! Funcionario_matricula INT
cidade VARCHAR(45 ora_cod | H—— Funcionaro_matrcula I
Funcionario_matricula INT Departamento cod INT [, 4 ¢ Departamento_cod INT

FONTE: O autor (2025).

Questéo 2 — Especificacéo e Implementagédo em SQL. Tema: Controle de Estoque

O controle de estoque abrange as sedes de um grupo empresarial, onde cada
sede possui um unico estoque identificado por cddigo e nome. Os produtos
armazenados possuem cddigo, descricdo, categoria, validade, quantidade e valor, e
sao fornecidos por diferentes fornecedores, que possuem identificagcado, nome e cidade.
A movimentacdo do estoque € feita por funcionarios identificados por matricula € nome.

Todas as saidas (retiradas) e entradas (abastecimentos e devolugdes) de
produtos devem ser registradas com data, hora, quantidade, local do estoque e
responsavel pela agcdo. Em casos de devolugdo entre sedes, 0 estoque de destino &
atualizado com os dados da transferéncia. O objetivo é garantir um controle preciso e

atualizado de todos os estoques da empresa.
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FIGURA 17 — MODELO ENTIDADE — RELACIONAMENTO CONCEITUAL
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FONTE: O autor (2025).
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! idEstoque INT
1 Localizacao_id INT

Indexes

FIGURA 18 — MODELO LOGICO — DIAGRAMA DE ENTIDADE DE
RELACIONAMENTO

*» dataHora DATETIME
 quantidade INT

@ Estoque_idEstoque INT
@ Funcionario_matricula INT

7 dProduto INT

 descricao VARCHAR(45)
 categoria VARCHAR(45)

» dataValidade DATE

> quantidade INT

o valor FLOAT

¥ Fornecedor_idFomecedor INT

——

@ Produto_idProduto INT )
@ Estoque_idEstoque INT
@ Funcionario_matricula INT

¥ matricula INT :
» nome VARCHAR(45) :
 cpf VARCHAR(45) |

 dataHora DATETIME
! dFornecedor INT

< » quantidade INT
@ Produto_idProduto INT
@ Funcionario_matricula INT
# Estoque_idEstoque INT

» nome VARCHAR(45)
> cidade VARCHAR(45)

FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 19 — SCRIPT DDL (TABELAS) — PARTE 1

SET @0LD_UNIQUE_CHECKS=@@UNIQUE_CHECKS, UNIQUE_CHECKS=0;
SET @0LD_FOREIGN KEY CHECKS=@@FOREIGN_KEY CHECKS, FOREIGN_KEY CHECKS=0;
SET @OLD_SQL MODE=@@SQL_MODE, SQL_ MODE='ONLY FULL GROUP BY,STRICT TRANS TABLES,
NO_ZERO_IN_DATE,NO_ZERO_DATE,ERROR_FOR_DIVISION_BY_ZERO,NO_ENGINE_SUBSTITUTION';

-- Schema mydb
CREATE SCHEMA IF NOT EXISTS mydb  DEFAULT CHARACTER SET utfs ;
USE "mydb™ ;

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “mydb . Acervo’ (
] o INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
tipoObra” VARCHAR(
PRIMARY KEY ( idacerv
ENGINE = InnoDB;

5) NOT NULL,
0°))

CREATE TABLE IF NOT EXISTS "mydb . Situacao (
idSituacao” INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
o VARCHAR(45) NOT NULL,
PRIMARY KEY ( idSituacao’))
ENGINE = InnoDB;

FONTE: O autor (2025).



FIGURA 20 — SCRIPT DDL (TABELAS) — PARTE 2

-- Table "mydb’. Editora’
CREATE TABLE IF NOT EXISTS "mydb . Editora” (
cod” INT NOT WULL AUTO_INCREMENT,
“nome’ VARCHAR(45) NOT NULL,
‘cidade” VARCHAR(45) NOT NULL,
PRIMARY KEY ( cod’))
ENGINE = InnoDB;

CREATE TABLE IF NOT EXISTS mydb . Obra” (
“cod” INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
“titulo” VARCHAR(45) NOT NULL,
“autorPrincipal” VARCHAR(45) NOT MULL,
“anoPublicacao’ VARCHAR(45) NOT NULL,
"Editora_cod  INT NOT NULL,
"Situacao_idSituacao”™ INT NOT NULL,
"Acervo_1idAcervo® INT NOT NULL,

PRIMARY KEY ( cod’, "Editora_cod’, "Situacao_idSituacao’, "Acervo_idAcervo’),

wi

(=8

u
INDEX "fk_Obra_Editoral_idx" ( Editora_co
INDEX "fk Obra Situacaol idx™ (" Situacao_
INDEX "fk Obra Acervol_idx" ( Acervo_ idAc
CONSTRAINT "fk_Obra_Editoral’
FOREIGN KEY ( Editora _cod')
REFERENCES “mydb'. Editora” ( cod")
ON DELETE NO ACTION
OM UPDATE NO ACTION,
CONSTRAINT "fk_Obra_situacaol’
FOREIGN KEY ( Situacao_idSituacao’)
REFERENCES "mydb’. Situacao”™ ( idSituacao’)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION,
CONSTRAINT "fk_Obra_Acervol’
FOREIGN KEY ( Acervo idAcervo’)
REFERENCES "mydb’ . Acerve ™ ( idAcervo’)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION)
ENGINE = InnoDB;

ASC) VISIBLE,
dSituacao’ ASC) VISIBLE,
.

ervo” ASC) VISIBLE,

FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 21 — SCRIPT DDL (TABELAS) — PARTE 3

-- Table “mydb’. devolucao’
CREATE TABLE IF NOT EXISTS mydb . devolucao™ (
"dataHora™ DATETIME NOT NULL,
"Obra_cod’ INT NOT NULL,
Funcionario matricula™ INT NOT NULL,
INDEX ‘fk_devolucao_Obrail_idx" ( 'Obra_cod® ASC) VISIBLE,
INDEX 'fk devolucao Funcionariol idx® ( Funcionario matricula” ASC) VISIBLE,
CONSTRAINT "fk_devolucao_Obrail’
FOREIGN KEY ( Obra_cod’)
REFERENCES "mydb™. Obra” ( cod’)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION,
CONSTRAINT "fk_devolucao_Funcionariol’
FOREIGN KEY ( Funcionario_matricula”)
REFERENCES “mydb”. Funcionario® ( matricula’)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION)
ENGINE = InnoDB;

-- Table “mydb’. Usuariec”
CREATE TABLE IF NOT EXISTS mydb . Usuario™ (
"idUsuario’™ INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
nome’ VARCHAR(45) NOT NULL,
“telefone” VARCHAR(45) NOT NULL,
"cpf” VARCHAR(45) NOT NULL,
PRIMARY KEY ( idUsuario’))
ENMGINE = InnoDB;

FONTE: O autor (2025).



FIGURA 22 — SCRIPT DDL (TABELAS) — PARTE 4

CREATE TABLE IF NOT EXISTS 'mydb’ . Emprestimo’ (
"dataHora® DATETIME NOT NULL,
dataPrevRetorno™ DATE NOT NULL,
"Usuario_idUsuario’™ INT NOT NULL,
"Obra_cod™ INT NOT NULL,
"Funcionario_matricula® INT NOT NULL,
INDEX 'fk_Emprestimo_Usuariol_idx’ ('Usuario_idUsuario’ ASC) VISIBLE,
INDEX 'fk_Emprestimo_Obral_idx  ('Obra_cod’ ASC) VISIBLE,
INDEX 'fk_Emprestimo_Funcionariol_idx' ( Funcionario_matricula’ ASC) VISIBLE,
CONSTRAINT “fk_Emprestimo_Usuariol’
FOREIGN KEY ( Usuario_idUsuario’)
REFERENCES 'mydb’. 'Usuario’ ( idUsuario’)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION,
CONSTRAINT “fk_Emprestimo_Obrail
FOREIGN KEY ( Obra cod’)
REFERENCES “mydb’. Obra’” ( cod’)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION,
CONSTRAINT “fk Emprestimo Funcionariol
FOREIGN KEY ( Funci io_matricula’)
REFERENCES “mydb’. Funcionario® ( matricula’)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION)
ENGINE = InnoDB;

CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘mydb’ . Reserva  (
‘dataHora® DATETIME NOT NULL,
"dataReirada’ DATE NOT NULL,
"Usuario_idUsuario™ INT NOT MNULL,
"Obra_cod™ INT NOT NULL,
INDEX 'fk_Reserva_Usuariol idx" ('Usuario_idUsuario’ ASC) VISIBLE,
INDEX 'fk_Reserva Obral_idx™ ('Obra_cod’ ASC) VISIBLE,
CONSTRAINT “fk_Reserva_Usuariol
FOREIGN KEY ( Usuario_idUsuario’)
REFERENCES “mydb’. Usuario’® ( idUsuario’)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION,
CONSTRAINT “fk_Reserva_Obral’
FOREIGN KEY ( Obra cod’)
REFERENCES “mydb’. 0Obra” ( cod’)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION)
ENGINE = InnoDB;

FONTE: O autor (2025).



FIGURA 23 — SCRIPT DDL (TABELAS) — PARTE 5

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “mydb’. Endereco’ (
"logradouro’™ INT NOT NULL,
‘numero” VARCHAR(45) NULL,
‘bairro’ VARCHAR(45) NOT NULL,
“cidade” VARCHAR(45) NOT NULL,
‘uf’ VARCHAR(45) NOT NULL,
“cep’ VARCHAR(45) NOT NULL,
"Usuario_idUsuario’™ INT NOT MNULL,
PRIMARY KEY ( Usuario_idUsuario’),
CONSTRAINT "fk_Endereco Usuario’
FOREIGN KEY ( Usuario_idUsuario’)
REFERENCES 'mydb’. Usuario’ (" idUsuario’)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION)
ENGINE = InnoDB;

Table “mydb’. ChefeDepartamento”

CREATE TABLE IF NOT EXISTS 'mydb’. ChefeDepartamento” (
"Funcionario_matricula® INT NOT NULL,

‘Departamento_cod® INT NOT NULL,

PRIMARY KEY ( Funcionario_matricula’, ‘Departamento_cod’),

INDEX "fk_ChefeDepartamento_Departamentol_idx’ (' 'Departamento_cod®™ ASC) VISIBLE,

CONSTRAINT ~fk_ChefeDepartamento_Funcionariol’
FOREIGN KEY (' Funcionario_matricula’)
REFERENCES ‘mydb’. Funcionario® ('matricula’)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION,

CONSTRAINT "fk_ChefeDepartamento_Departamentol’
FOREIGN KEY ( Departamento_cod")

REFERENCES "mydb’. Departamento” ( cod’)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION)

ENGINE = InnoDB;

-- Table “mydb’. Funcionario”
CREATE TABLE IF NOT EXISTS '“mydb’. 'Funcionario’ (
‘matricula’ INT NOT NULL,
‘nome’ VARCHAR(45) NOT NULL,
“cpf’ VARCHAR(45) NOT NULL,
PRIMARY KEY (' 'matricula’))
ENGINE = InnoDB;

FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 24 — SCRIPT DDL (TABELAS) — PARTE 6

CREATE TABLE IF NOT EXISTS "mydb'. Localizacao ™ (
“id’ INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
“sedeNome”™ VARCHAR(45) NOT NULL,
PRIMARY KEY ( id ))

ENGINE = InnoDB;

-- Table ‘mydb’. Fornecedor"

CREATE TABLE IF NOT EXISTS "mydb’. Fornecedor™ (
"idFornecedor’ INT NOT NULL AUTO_IMCREMENT,
"nome” VARCHAR(45) NOT NULL,

"cidade” VARCHAR(45) NOT NULL,
PRIMARY KEY ( idFornecedor’))
ENGINE = InnoDB;

-- Table “mydb’. Produto’
CREATE TABLE IF NOT EXISTS "mydb’ . Produto” (
“idProduto” INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
“descricao’ VARCHAR(45) NOT NULL,
“categoria’ VARCHAR(45) NOT NULL,
"dataValidade DATE NOT NULL,
"quantidade® INT NULL,
"valor® FLOAT NULL,
"Fornecedor_idFornecedor™ INT NOT NULL,
PRIMARY KEY ( idProduto’, “Fornecedor_idFornecedor’),
INDEX "fk_Produto Fornecedori idx" ( Fornecedor idFornecedor’
CONSTRAINT “fk_Produto_Fornecedori1”
FOREIGN KEY ( Fornecedor_ idFornecedor’)
REFERENCES "mydb’. Fornecedor”™ ( idFornecedor”)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION)
ENGINE = InnoDB;

FONTE: O autor (2025).

ASC) VISIBLE,
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FIGURA 25 - SCRIPT DDL (TABELAS) — PARTE 7

CREATE TABLE IF NOT EXISTS "mydb’. Estoque’ (
"idEstoque” INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
"Localizacao_id® INT NOT NULL,

PRIMARY KEY ( idEstoque’),
INDEX 'fk_Estoque_Localizacaol_idx"™ ( Localizacao_id® ASC) VISIBLE,
CONSTRAINT "fk Estoque localizacaol’
FOREIGN KEY ( Localizacao id’)
REFERENCES “mydb’. Localizacao®™ ("id")
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION)
ENGINE = InnoDB;

-- Table “mydb". Abastecimento’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “mydb’. Abastecimento” (
"dataHora™ DATETIME NOT NULL,
‘quantidade” INT NOT NULL,
"Produte_idProduto”™ INT NOT NULL,
‘Estoque_idEstoque’ INT NOT NULL,|
"Funcionario_matricula’™ INT NOT NULL,

INDEX "fk_Abastecimento Produtol idx" ( Produto_idProduto” ASC) VISIBLE,
INDEX 'fk_Abastecimento Estoquel idx" ( Estoque idEstoque” ASC) VISIBLE,
INDEX 'fk_Abastecimento_Funcionariol_idx"~ ( Funcionario_matricula® ASC) VISIBLE,

CONSTRAINT fk_Abastecimento Produtol’
FOREIGN KEY ( Produto_idPreduto”)
REFERENCES “mydb’. Produto’ ( idProduto’)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION,

CONSTRAINT "fk _Abastecimento Estoquel’
FOREIGN KEY ( Estoque_ idEstoque’)
REFERENCES "mydb’. Estoque’ ( idEstoque’)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION,

CONSTRAINT "fk_Abastecimento_Funcionariol’
FOREIGN KEY ( Funcionario_matricula’)
REFERENCES “mydb’. Funcionario®™ ("matricula’)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION)

ENGINE = InnoDB;

FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 26 — SCRIPT DDL (TABELAS) — PARTE 8

CREATE TABLE IF NOT EXISTS mydb’. Reposicao” (
"dataHora  DATETIME NOT NULL,
‘quantidade” INT NOT NULL,
"Produto_idProduto’™ INT NOT NULL,
"Funcicnario_matricula™ INT NOT NULL,
"Estoque_idEstoque’ INT NOT NULL,
INDEX 'fk_Reposicao_Produtol_idx' ('Produto_idProduto’ ASC) VISIBLE,
INDEX 'fk_Reposicao_Funcionariol_idx" ( Funcionario_matricula® ASC) VISIBLE,
INDEX 'fk_Reposicao Estoquel_1idx  ( Estoque_idEstoque” ASC) VISIBLE,
CONSTRAINT "fk_Reposicao_Produtol’
FOREIGN KEY ( Produto idProduto’)
REFERENCES "mydb’ . Produto’ ( idProduto’)
ON DELETE NO ACTION
OM UPDATE NO ACTION,
CONSTRAINT "fk_Reposicao_Funcionariol®
FOREIGN KEY ( Funcionario_matricula’)
REFERENCES "mydb’. Funcionario”™ (“matricula’)
ON DELETE NO ACTION
OM UPDATE NO ACTION,
CONSTRAINT "fk_Reposicao_Estoquel’
FOREIGN KEY ( Estoque_idEstoque’)
REFERENCES ‘mydb’. Estoque’ (' idEstoque’)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION)
ENGINE = InnoDB;

Table “mydb’. Desabastecimento”
CREATE TABLE IF NOT EXISTS 'mydb’ . Desabastecimento™ (
"dataHora’ DATETIME NOT NULL,
‘quantidade” INT NOT NULL,
"Produto_idProduto” INT NOT NULL,
"Estoque_idEstoque’™ INT NOT NULL,
"Funcionario_matricula’™ INT NOT NULL,
INDEX "fk Desabastecimento Produtol idx’ ( 'Produto idProduto’ ASC) VISIBLE,
INDEX "fk Desabastecimento Estoquel idx" ( Estoque idEstoque’ ASC) VISIBLE,
INDEX " fk Desabastecimento Funcionmariol idx™ ( Funcionario _matricula’ ASC) VISIBLE,
CONSTRAINT "fk_Desabastecimento Produtol’
FOREIGN KEY ( Produto_idProduto’)
REFERENCES 'mydb’.'Produto” ( idProduto’)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION,
CONSTRAINT "fk_Desabastecimento_Estoquel’
FOREIGN KEY ( Estoque_idEstoque’)
REFERENCES 'mydb’.'Estoque’ ( idEstoque’)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION,
CONSTRAINT "fk_Desabastecimento_Funcionariol’
FOREIGN KEY ( Funcionario matricula’)
REFERENCES ‘mydb’. Funcionario”® ( 'matricula’)
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION)
ENGIMNE = InnoDB;

SET SQL_MODE=@0LD_SQL_MODE;
SET FOREIGN_KEY_CHECKS=@OLD_FOREIGN_KEY_CHECKS;
SET UNIQUE_CHECKS=@OLD_UNIQUE_CHECKS;

FONTE: O autor (2025).



FIGURA 27 — SCRIPT DML (REGISTROS) — PARTE 1
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FIGURA 28 — SCRIPT DML (REGISTROS) — PARTE 2
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7 DISCIPLINA: AAP — ASPECTOS AGEIS DE PROGRAMAGAO

A disciplina de Aspectos Ageis de Programacao teve como foco a aplicacdo
pratica de principios de clean code, a partir da refatoracédo de um algoritmo previamente
disponibilizado no caso, o Bubble Sort. O exercicio consistiu em identificar pontos de
melhoria no codigo original e aplicar ao menos trés alteracées que seguissem o0s
principios de legibilidade, simplicidade e organizagdo recomendados por praticas ageis
de programacéo. A atividade incentivou uma analise critica do codigo, promovendo a
escrita de solugcbes mais claras e eficientes, caracteristicas essenciais para equipes
ageis que dependem de colaboracio continua e codigo sustentavel.

Essa disciplina se integra diretamente com outras areas do curso, como
desenvolvimento web, mobile, banco de dados e testes automatizados, pois todas
compartilham a necessidade de um cédigo limpo, padronizado e de facil manutencéo.
O entendimento profundo dos aspectos ageis de programacéo facilita o trabalho
colaborativo em projetos multidisciplinares, agiliza as entregas e reduz a incidéncia de
erros, o que esta alinhado com o conceito de entregas incrementais e continuas
defendido por metodologias como Scrum e XP (Extreme Programming).

Além disso, ao praticar refatoracées simples mas significativas, o aluno
compreende como pequenas melhorias no cédigo podem gerar grandes ganhos em
produtividade, escalabilidade e qualidade do software. A disciplina, portanto, reforca a
base técnica essencial para o desenvolvimento de solu¢des robustas e alinhadas as

melhores praticas do desenvolvimento agil de software.



7.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 29 — CODIGO EXEMPLO EM JAVA DO ALGORITMO BUBBLE SORT
OTIMIZADO PARA REFATORACAO

import java.io.*;
; BubbleSort {

static void bubbleSort(int numeros[])
{
int tamanho = numeros.length;
boolean foiTrocado;

for (int 1 = 8; 1 <= tamanho; i++) {
foiTrocado = f g

for (int j = ©; j < (tamanho - 1) - i; j++) foiTrocado |= precisaTrocar(numeros, j);

if (1foiTrocado) break;

boolean precisaTrocar(int numeros[], int j) {
Lf (numeros[j] > numeros[j + 1]1) {
trocar(numeros, j);
returp t H
3
J
return

static void trocar(int numeros[], int j) {
int temp = numeros[j];
numeros[j] = numeros[j + 1];
numeros[j + 1] = temp;

static void imprimirNumeros(int numeros[])
for{int numero : numeros)
System.out.print(numero + ¥
System.out.println();

public static void main(String args[])

int numeros[] = { : ; 25, 12, 2
bubbleSort(numeros);
System.out.println("A
imprimirNumeros(numeros);

FONTE: O autor (2025).
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8 DISCIPLINA: WEB1 E WEB2 — DESENVOLVIMENTO WEB 1 E 2

Nas disciplinas WEB1 e WEB2 foram desenvolvidas habilidades praticas
voltadas a construcdo de aplicagdes web completas, com foco na implementagéo de
operagdes CRUD (Create, Read, Update e Delete). O objetivo principal foi capacitar os
alunos na criagdo de sistemas com front-end em Angular e back-end em Java,
utilizando o framework Spring Boot, com persisténcia de dados no banco PostgreSQL.

WEB_01
O primeiro projeto teve como escopo 0 desenvolvimento de dois CRUDs
independentes: um para a entidade Aluno e outro para a entidade Curso.
Os atributos definidos para cada entidade foram:

e Aluno:

o id (numérico)

o nhome (string)

o CPF (string)

o e-mail (string)

o data de nascimento (string)
o Curso:

o id (numérico)

o nhome (string)

o link (string)

As funcionalidades implementadas incluiram telas para listagem de registros,
insercao de novos dados, edicdo de informacbes e exclusdo de elementos com
confirmacdo. Nessa fase, os dados foram armazenados no Local Storage do
navegador. O uso de Bootstrap ou Material Design foi obrigatério para garantir
responsividade e boa experiéncia visual. Nao foram exigidas implementacdes de login,
menus ou relacionamentos entre as entidades.

WEB_02
No segundo projeto, o sistema foi expandido para incluir trés CRUDs: Aluno, Curso e
Matricula. Este ultimo estabeleceu a relacéo entre alunos e cursos, contemplando os
seguintes dados:

e Matricula:

o Aluno (referéncia a entidade Aluno)
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o Curso (referéncia a entidade Curso)
o Data da matricula (string)
o Nota (numérico)

As telas de insercdo e edicdo utilizaram comboboxes para selegédo das
entidades relacionadas. A aplicacdo passou a armazenar os dados em um banco de
dados PostgreSQL, acessado via APl REST implementada com Spring Boot. Além
disso, o projeto exigiu a criagdo de um menu de navegagao entre os CRUDs. Assim
como no projeto anterior, ndo foi necessaria a inclusao de autenticacio ou permissoes.

Essa atividade proporcionou uma experiéncia pratica completa do ciclo de
desenvolvimento full-stack, integrando conhecimentos de modelagem de dados,

backend, frontend e usabilidade.

8.1 ARTEFATOS DO PROJETO

WEB_01: Aplicativo desenvolvido contém 2 CRUDs de entidade "Aluno"e "Curso".

FIGURA 30 — TELA NOVO ALUNO

Trabalho Final - Equipe 8 Munos  Curses

Novo Aluno

Nom:

John Doy
CPF
1234567890
0 CPF deve conter exatos 11 digitos
E-mail.
johndoe@email.com

Data de Nascimento:

010172001

FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 31 — TELA DO CURSO

Trabalho Final - Equipe 8 Alunos ~ Cursos

Cursos

Nome Link Agies

FONTE: O autor (2025).

Segue link de demonstragéo do trabalho:

https://ufprorOmy.sharepoint.com/:v:/g/personal/enzofurlan ufpr br/EUGLNqg9Fi4hDrB
8fENBXZYEB OU_hZTzaZBXguMcOixvglLQ?e=60dbeh

WEB_02: Aplicativo desenvolvido contém 3 CRUDs de entidade "Aluno", "Curso" e

"Matricula".

FIGURA 32 — NOVO ALUNO (CADASTRO)

Novo Aluno

Nome:

Maria Augusta

CPF:

12345678912

E-mail:
maria@email.com

Data de Nascimento:

02/02/2002

e ]

FONTE: O autor (2025).


https://ufprbr0my.sharepoint.com/:v:/g/personal/enzofurlan

FIGURA 33 — CADASTRO ALUNO

Alunos

Nome CPF E-mail Data de Nascimento Agbes

Veahosa  uMSSER mwesenlem 002202 ow s
P ogsmalcon  osusaoes o e [

FONTE: O autor (2025).

FIGURA 34 — NOVO CURSO (CADASTRO)

Nove Curso

Nome:

Matemtica

Link:

www.Ufpr.com/matematica

| psaver | v
FONTE: O autor (2025).

FIGURA 35 - CURSOS CADASTRADOS

Cursos

+ Novo Curso

Nome Link Agdes

Matematica www.ufpr.com/matematica - - m

FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 36 - MATRICULA

Nova Matricula

Aluno:

Maria Augusta

Curso:

Matematica

Data de Matricula:
01/03/2025

Nota Final:

1]

FONTE: O autor (2025).

FIGURA 37 — MATRICULAS CADASTRADAS

Matriculas

Aluno Curso Data da Matricula Nota Final Agbes
Joao Gomes Geografia 03/05/2024 10 - - m
Maria Augusta Matemética 01/03/2025 95 - - m

FONTE: O autor (2025).

Segue link de demonstracéo do trabalho:

https://ufprbrOmy.sharepoint.com/:v:/g/personal/enzofurlan ufpr br/EeKjnjn1leNNntBIKh
fhh9ABpe gUP4leRyZ7z2TJKS|Qtw

9 DISCIPLINA: UX — UX NO DESENVOLVIMENTO AGIL DE SOFTWARE

O desenvolvimento do trabalho seguiu as seguintes etapas:


https://ufprbr0my.sharepoint.com/:v:/g/personal/enzofurlan

1.

3.
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Descri¢cao do produto: apresentacdo detalhada do aplicativo ou site criado,
incluindo suas funcionalidades, propésito e justificativa para o desenvolvimento.
Criagdo de protétipos: elaboracdo de pelo menos cinco telas prontas para
representar a interface e a navegacéo do produto.

Justificativa das escolhas de design: explicacdo das decisfes tomadas em
relacédo a cores, layout, tipografia e demais elementos visuais, considerando a
experiéncia do usuario.

4. Validagao com usuario: apresentacdo das telas a, no minimo, um
usuario potencial, esclarecendo o funcionamento do produto, suas op¢des de

interacdo e coleta de feedback sobre usabilidade e melhorias sugeridas.

9.1 ARTEFATOS DO PROJETO

Nome: AtendSmart

Funcéo: O AtendSmart é uma plataforma digital (aplicativo e site) focada em facilitar o

gerenciamento de servigos de saude. Entre suas funcionalidades estao:

Agendamento e reagendamento de consultas e exames;

Sugestdes personalizadas de profissionais com base no perfil do usuario;
Triagem online e atendimento por videochamada;

Fila online com tempo estimado de espera;

Check-in digital via QR code;

Localizac&o de hospitais parceiros € proximos;

Histoérico de atendimentos e envio de feedback;

Comunicacéo direta com atendentes;

Digitalizacdo de documentos médicos.

Justificativa: O app foi desenvolvido para responder a demanda crescente por solugdes

digitais na saude, especialmente com o avango da telemedicina e da necessidade de

eficiéncia nos atendimentos médicos. A plataforma busca:

Reduzir deslocamentos e melhorar 0 acesso aos servigos de saude;
Otimizar o tempo de pacientes e profissionais;

Aumentar a satisfacdo dos usuarios com atendimento personalizado e digital.
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Objetivo: Modernizar a experiéncia do paciente no sistema de saude por meio de
uma plataforma integrada, agil e acessivel, promovendo:

« Maior controle do usuario sobre sua jornada médica;

« Integracao entre paciente, profissional e instituicdo de saude;

e Reducéo de filas e melhora na gestao dos servigos.

FIGURA 38 — TELA INICIAL

11:07 A Vil

AtendSmanrt

‘ Faca login com o Apple
~ o
«7 Fagalogin com o Google

B2 Acesse com seu e-mail
[@ Login Fungao Foto&Cola

u% Faca login com Convénio

FONTE: O autor (2025).



FIGURA 39 — TELA AGENDAMENTO

11:07 *4i

AtendSmanrt

Agendar Consulta

Agendar Exame

3

Reagendar

< Ver mais

FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 40 — TELA SUGESTOES PERFEITAS

11:07

*4i

AtendSmanrt

Sugestdes perfeitas para vocé

Profissionais
em Alta

Proximas
Consultas

FONTE:

Préximos
Exames

Demais
Sugestdes

Ver mais

O autor (2025).
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FIGURA 41 - TELA DE AVALIACOES

11:07 410

AtendSmanrt

Profissionais e Avaliacdes

Profissionais Compativeis ao seu Perfil
Avaliagoes

Laura Monteiro % * %

Gabriel Almeida « ® * % %

Isabella Fernandes ¥

Henrique Mendes % % * %

Enviar Feedback

6 Ver mais

FONTE: O autor (2025).



FIGURA 42 - TELA HOSPITAIS

11:07 *d4i

AtendSmanrt

Hospitais Préximos

Hospitais Parceiros

&« Ver mais

FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 43 - TELA CHECK IN

11:07 *d4i

AtendSmart

Faga o Check In
através do QR Code

Reportar Incidente

- Ver mais

FONTE: O autor (2025).



FIGURA 44 — TELA MEUS DADOS

11:07 * 40

AtendSmanrt

Configuragoes do Login de Cadastro
Agendamentos Futuros

Histdrico de Consultas

Historico de Exames

Meus Feedbacks

&« Ver mais

FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 45 — TELA TEMPO DE ESPERA (FILA)

11:07 *4i

AtendSmanrt

Fila Online

5]

Lugar Na Fila

20

min

Tempo Estimado de Espera

Falar com um Atendente

&« Ver mais

FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 46 — TELA TRIAGEM ONLINE

11:07 *d4i

AtendSmanrt

o Scaneie Documentos
Adicione os Sintomas
Selecione Especialidade

Video-Chamada

<« Ver mais

FONTE: O autor (2025).

60



61

Cores:

e Escolha de cores claras: Aplicativos de saude costumam utilizar cores claras (como
branco e azul) para transmitir limpeza, confianga e seguranca.

e Contraste nas se¢des de "Fila Online" e "Tempo Estimado": Elementos como o tempo
de espera (20 min) destacam-se. Pode ser para chamar a atencdo do usuario para
informacgdes importantes e urgentes.

Layout e Estrutura:

e Divisdo clara por blocos: Cada funcionalidade tem sua se¢éo dedicada, como "Agendar
Consulta", "Meus Dados", "Hospitais Préximos" e "Profissionais em Alta".

e Agrupamento funcional: Por exemplo, os servicos de login aparecem juntos, sugerindo
que a prioridade inicial € o acesso rapido. Em seguida, o foco muda para funcionalidades
uteis como Agendamento.

e Uso do bot&do “Ver mais”: Ele indica a intengcdo de manter a interface principal limpa e
simples, evitando sobrecarga de informacfes e fornecendo acesso gradual conforme
necessario.

Fontes:

e Tipografia minimalista: Os exemplos apresentados mostram que a escolha foi por uma
fonte sem serifa, comum em interfaces digitais por ser mais legivel em telas. Fontes desse
tipo transmitem modernidade e acessibilidade.

e Tamanhos diferenciados: Destaca-se a hierarquia visual, por exemplo, com titulos e
informacgdes criticas (como o tempo de espera) em tamanho maior.

Interatividade e Navegacao:

e Acdles destacadas como “Agendar” e “Check-in": Essas funcionalidades s&o priorizadas

para facilitar 0 uso imediato, sugerindo uma experiéncia voltada para a agilidade.

e QR Code para check-in: Essa escolha facilita o processo, alinhando-se com a tendéncia

de digitalizac&o e redugao de papel em servicos de saude.

Retorno do Usuario e Feedback:
Usuario: Aline Aires TeixeiraFeedback: A sétima tela deveria estar apds a primeira

tela.Retorno: A prioridade foi dada a tela de agendamento para reduzir a fila de espera.
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10 DISCIPLINA: MOB1 E MOB2 — DESENVOLVIMENTO MOBILE 1 E 2

Escrever As disciplinas de Desenvolvimento Mobile 1 e 2 tiveram como
objetivo capacitar os alunos na criagdo de aplicativos méveis nativos utilizando a
linguagem Kotlin e a IDE Android Studio, com foco na aplicag&o pratica de conceitos
fundamentais do desenvolvimento agil. Nos projetos desenvolvidos, os estudantes
foram desafiados a criar aplicativos funcionais com diferentes niveis de complexidade,
incluindo interacbes com APIs externas, armazenamento em memoéria € navegacao
estruturada entre telas.

Na disciplina MOB1, foi desenvolvido o aplicativo FinApp, uma ferramenta de
controle financeiro pessoal que permite o cadastro de transagdes de débito e crédito.
O projeto teve como foco a implementagdo de funcionalidades basicas, utilizando
estruturas de dados em memoéria € promovendo a experiéncia com a logica de
negécios e a interface do usuario. Ja em MOB2, o desafio foi integrar o aplicativo a
uma API externa a HP-AP para realizar consultas e exibir dados da franquia Harry
Potter. Com isso, os alunos puderam compreender o consumo de web services e 0
uso de corrotinas para chamadas assincronas, praticas essenciais no contexto de
aplicacfes reais.

A importancia dessas disciplinas no desenvolvimento agil esta diretamente
ligada a entrega continua e incremental de funcionalidades. Os ciclos de
desenvolvimento curtos, o feedback constante e o aprendizado iterativo permitiram
maior adaptacdo as mudancas, reforcando os valores do Manifesto Agil. Além disso,
a aplicacéo pratica dos conhecimentos fortaleceu a integracdo com outras disciplinas
do curso, como UX (experiéncia do usuario), BD (banco de dados), INFRA (DevOps)
e TEST (testes automatizados). O desenvolvimento mobile ampliou a vis&o do aluno
sobre a construgédo de solugdes completas e modernas, promovendo habilidades

essenciais para o mercado atual.

10.1 ARTEFATOS DO PROJETO

MOB_01: Aplicativo "FinApp" para cadastro de operagdes financeiras e extrato com

a utilizacio de dados internos acesso a APl externa.
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FIGURA 47 — TELA CADASTRO

FONTE: O autor (2025).

FIGURA 48- TELA ADICIONAR TRANSACAOQO

FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 49 — TELA LISTA DE TRANSACOES

FONTE: O autor (2025).

Segue link do gitHub: https://github.com/enzofurlan/projeto-mob1

MOB_02: Aplicativo mobile em plataforma "Android" que acessa dados de API

externa e imprime na tela os dados da Saga Harry Potter.


https://github.com/enzofurlan/projeto-mob1
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FIGURA 50 — TELA LISTAGEM DO PROJETO

FONTE: O autor (2025).

FIGURA 51 — TELA BUSCAR

FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 52 — TELA LISTA DE PROFESSORES

FONTE: O autor (2025).

FIGURA 53 — TELA DE BUSCA (CATEGORIA)

FONTE: O autor (2025).

Segue link do gitHub: https://github.com/enzofurlan/projeto-mob2



https://github.com/enzofurlan/projeto-mob2
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11 DISCIPLINA: INFRA - INFRAESTRUTURA PARA DESENVOLVIMENTO E
IMPLANTAGAO DE SOFTWARE (DEVOPS)

A disciplina de Infraestrutura para Desenvolvimento e Implantagao de Software
(DevOps) teve como foco principal apresentar aos alunos 0os conceitos e ferramentas
essenciais para automacéo, integracéo continua e entrega continua de aplicagées. O
projeto proposto consistiu na utilizagao pratica do Docker e do GitLab, ferramentas
amplamente utilizadas no mercado para orquestracéo de containers e gerenciamento

de repositérios de codigo com pipelines automatizados.

Durante a atividade, os alunos executaram a configuracdo de um ambiente
virtualizado por meio do Docker, utilizando uma imagem especifica do GitLab Jenkins.
Essa configuracdo incluiu a publicacdo de portas estratégicas (22, 80, 443 e 9091),
login no sistema como usuario root, acesso ao arquivo de senha no container e a
realizagdo de operacbes de versionamento com commit e push no repositério Git.
Essa experiéncia permitiu a compreensé&o pratica de ambientes de homologacéo e
producéo, reforcando a importancia da infraestrutura como parte integrante do ciclo

de vida de software.

No contexto do desenvolvimento agil, a disciplina INFRA se mostrou
fundamental para garantir entregas frequentes, seguras e escalaveis. A abordagem
DevOps promove a colaboragdo entre os times de desenvolvimento e operagdes,
reduz o tempo de implantacdo e aumenta a confiabilidade dos sistemas entregues.
Essa prética se integra de forma direta com disciplinas como TEST (testes
automatizados), WEB/MOB (desenvolvimento web e mobile), e BD (banco de dados),
viabilizando uma infraestrutura que suporta a automagéao dos testes, a integracéo de

APls, e 0 gerenciamento eficiente de versoes.

Neste estagio do curso, tornou-se essencial compreender a infraestrutura de
um sistema operando em um ambiente real. Para isso, utilizamos o Docker, que
representou 0 uso de containers, e o GitLab, como exemplo de repositorio virtual
sincronizado com diretorios locais. O objetivo do trabalho foi fornecer um conjunto de
instrucdes para baixar e executar uma imagem do GitLab Jenkins, bem como realizar
a modificacdo de um arquivo em um ambiente de homologacao.

Instrugdes:



—_—

. Baixar e executar a imagem dfwandarti/gitlab_jenkins:3 no Docker:1.1. O
container deve ser nomeado com sua matricula.1.2. Certifique-se de publicar
as portas 22, 80, 443 e 9091.

Acessar o GitLab:

N

2.1. O nome de usuario € root.

2.2. A senha pode ser encontrada dentro do container, no arquivo:
1. bash
1. CopiarEditar
1. /etc/gitlabl/initial_root_password

w

Modificagao no projeto:

Faca uma alterac&o no projeto que esta dentro do Git.

Em seguida, realize um commit e um push para enviar as mudangas ao

repositério.

11.1 ARTEFATOS DO PROJETO
FIGURA 54 — TELA DOCKER

1. Baixe e rode no docker a imagem dfwandarti/gitlab_jenkins:3

a. O container deve ter o mesmo nome que a matricula.
b. Publique as portas 22, 80, 443 e 9091.
c. Tireum print screen do comando e do container rodando.

2. Logue no gitlab.
a. Ousuario é root.
b. Asenha esta dentro do container no arquivo
/etc/gitlab/initial_root_password

FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 55 - TELA LOG DO GIT

¢. Tire um print screen do browser,

Projects [ vt |

Ter

3. Faga um commit e push no projeto que esta dentro do git.
a. Tire um print screen do log do git com o commit.

FONTE: O autor (2025).
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12 DISCIPLINA: TEST — TESTES AUTOMATIZADOS

A disciplina de Testes Automatizados teve como principal objetivo apresentar
aos alunos os fundamentos da qualidade de software, com énfase na importancia da
testabilidade em ambientes de desenvolvimento agil. Foram explorados diversos
frameworks e ferramentas voltadas para automacéo de testes, como o JUnit, utilizado
para testes unitarios em Java, e o Playwright, uma biblioteca de cddigo aberto que
permite automatizar testes em navegadores web de forma eficiente e moderna.

A atividade pratica da disciplina consistiu na criagdo de um script
automatizado capaz de abrir o Bloco de Notas (Notepad), inserir o titulo “Entrega
trabalho TEST DAS 2024” e registrar o nome completo do aluno juntamente com sua
matricula no corpo da nota. Esse exercicio teve como finalidade consolidar os
conceitos de automacgio e demonstrar, de forma simples e pratica, como um teste
pode simular acbes do usuario e verificar se uma funcionalidade esta sendo executada
conforme o esperado.

No contexto do desenvolvimento agil de software, os testes automatizados
sdo fundamentais para garantir a entrega continua e a confiabilidade das solugdes.
Eles permitem detectar falhas rapidamente, facilitam a refatoracido de cdédigo e
asseguram que as alteragdes realizadas ndo comprometam funcionalidades ja
existentes. A disciplina se integra diretamente com outras areas do curso, como
Desenvolvimento Web (WEB), Mobile (MOB) e DevOps (INFRA), promovendo a
cultura de testes desde o inicio do ciclo de desenvolvimento até 0 momento da entrega
e implantacgéo.

Assim, a unidade de Testes Automatizados reforca o compromisso com a
qualidade, agilidade e seguranca nas entregas, pilares essenciais no cenario atual de

desenvolvimento de software agil.
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12.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 56 — TELA DO TESTE

import { test } from '@playwright/test’;

test('test’, async ({ page }) == {
await page.goto('https://pt.anotepad.com/’, {waitUntil: 'domcontentloaded'});

await page.getByRole('textbox', { name: Titulo da Mota' }).fill{'Entrega trabalho TEST
DAS 2024"),

await page.getByRole('textbox', { name: 'Contelddo da Nota' }).fill('Henrique Antonio
Merlin Junior - 202400184875\nEmanuel Nunes Reis - 202400184596\nJodo Lucas
Della Coletta - 202400184580\nLuis Felipe Ortega Lyng - 202100146362\nRahuana
Ribeiro Fujioka - 202400184573\n");

await page.getByRole('button’, { name: 'Salvar' }).click();

b;
FONTE: O autor (2025).


https://pt.anotepad,com//
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13 CONCLUSAO

Este memorial sintetizou a trajetoria formativa no curso de Especializagdo em
Desenvolvimento Agil de Software da UFPR, destacando a integracéo entre teoria e
pratica por meio do desenvolvimento de projetos que cobriram todas as etapas do
ciclo full-stack. As disciplinas foram estrategicamente encadeadas, proporcionando
uma formacéo progressiva e consistente desde os fundamentos dos métodos ageis

até a entrega de sistemas funcionais com testes automatizados e integracéo continua.

A estruturacdo dos artefatos, como histérias de usuario, diagramas UMIL,
prototipos de telas, aplicagbes web/mobile, pipelines de DevOps e scripts de testes,
evidencia a aplicacdo pratica dos principios do Manifesto Agil. A formacao foi pautada
na entrega incremental de valor, na colaboracdo continua entre areas e na adaptagao

constante as mudancas, caracteristicas centrais da cultura agil.

Entre os principais desafios enfrentados ao longo dessa jornada, destacam-
se a mudan¢a de mentalidade necessaria para abandonar abordagens tradicionais
em favor da agilidade, a conciliacido entre modelagem leve e entrega rapida, e a
adocdo de ferramentas modernas (como Docker, GitLab, Spring Boot, Angular e
Playwright) em um curto espago de tempo. Superar essas barreiras exigiu disciplina,

autonomia e forte comprometimento com a melhoria continua.

Ao final do curso, o resultado € a consolidacdo de uma visdo sistémica sobre
o desenvolvimento de software, capacitando o profissional a atuar em todas as
camadas da concepcao a implantagdo com foco em qualidade, usabilidade e valor

para o usuario.
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