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RESUMO

Este memorial apresenta, em formato de parecer, a trajetdria
académico-profissional construida ao longo do curso e os resultados dos projetos
desenvolvidos. O objetivo é evidenciar como os artefatos produzidos - trechos de
cédigo, capturas de execugao, scripts, modelos e referéncias - materializam praticas
de desenvolvimento agil: entregas incrementais, feedback rapido, rastreabilidade e
reprodutibilidade. A integracdo dos conteudos € demonstrada na progressao de
fundamentos de programacéao e design de codigo para modelagem e comunicacao
técnica, seguida de planejamento e priorizagdo orientados a valor, construgdo de
interfaces e consumo de dados, desenvolvimento mobile que avanca de Ul e
navegacao para integracdo a servicos REST com corrotinas, infraestrutura com
execucao de servigos conteinerizados e testes com automacdo de verificagdes
objetivas. Em conjunto, os projetos mostram aprendizado progressivo, foco no valor
entreque e capacidade de adaptagdo, compondo um portfélio coerente com os
principios do desenvolvimento agil.

Palavras-chave: Desenvolvimento Agil; Integracdo de Disciplinas; Portfdlio de
Projetos; Experiéncia Profissional.



ABSTRACT

This memorial, presented as an evaluative report, outlines the
academic—professional trajectory built throughout the program and the results of the
projects developed. Its aim is to show how the produced artifacts - code snippets,
execution screenshots, scripts, models, and references - materialize agile software
practices: incremental delivery, rapid feedback, traceability, and reproducibility.
Integration of the contents is demonstrated in the progression from programming
fundamentals and code design to modeling and technical communication; then to
value-oriented planning and prioritization; interface construction and data
consumption; mobile development that advances from Ul and navigation to
integrating REST services with coroutines; infrastructure through the execution of
containerized services; and testing with automated, objective checks. Taken together,
the projects show progressive learning, a focus on delivered value, and adaptability,
forming a portfolio consistent with the principles of agile development.

Keywords: Agile Development; Discipline Integration; Project Portfolio; Professional
Experience.
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1 PARECER TECNICO

Este memorial relne e organiza, sob a o6tica da integragcado de praticas e
artefatos, os projetos realizados ao longo das disciplinas do curso, explicitando de
que maneira cada entrega contribuiu para o desenvolvimento agil de software e
onde cada projeto e suas evidéncias se encontram no documento. O objetivo deste
parecer € integrar os resultados em uma narrativa coerente, evidenciando
incrementos, feedback rapido, rastreabilidade e reprodutibilidade - pilares que,
combinados, sustentam a criacdo de software com foco em valor e melhoria
continua (Beck, 2000; Schwaber; Sutherland, 2020).

A base foi lancada nas disciplinas Métodos Ageis Para Desenvolvimento de
Software (MADS), Modelagem Agil de Software 1 e 2 (MAG1 e MAG2), com a
consolidacdo de principios e praticas de métodos ageis (priorizagao, critérios de
aceitacéo e ciclos curtos) e o uso da modelagem como instrumento de comunicagao
e reducédo de ambiguidade. Esse alicerce metodolégico e de modelagem deu coesao
as entregas posteriores, viabilizando que as praticas ageis nao ficassem apenas no
plano conceitual, mas fossem efetivamente operacionalizadas em artefatos e cédigo
legivel, testavel e evolutivo (Martin, 2008).

Nas disciplinas MAG, a énfase recaiu na modelagem como instrumento de
comunicacao e reducado de ambiguidade, alinhando expectativas entre solugao e
dominio. Os diagramas e descri¢gdes funcionam como artefatos de descoberta e de
verificagcao: antecipam riscos, expdem suposicdes e criam um canal semantico com
o restante do time em um contexto profissional. No contexto agil, essa
documentacdo enxuta é menos um registro estatico e mais um artefato de
conversagao que evolui junto com o produto (Beck, 2000).

As disciplinas MADS, Gerenciamento Agil de Projetos de Software 1 e 2
(GAP1 e GAP2) estruturaram o como entregar: priorizacao, critérios de aceitacao,
limites de Work In Progress (WIP) e cadéncia de inspec¢ao/adaptagdo. Seus
capitulos reunem planos, critérios e artefatos de acompanhamento, ancorando as
demais entregas em uma loégica de incrementos pequenos e verificaveis (Schwaber;
Sutherland, 2020). Neste contexto, “feito” significa “atende ao critério e ha evidéncia”
- um padrao que se repete em Desenvolvimento WEB1 e WEB2, Mobile,
Infraestrutura Para Desenvolvimento e Implantagao de Software (INFRA) e Testes
Automatizados (TEST).



Introducdo A Programacdo (INTRO) e Aspectos Ageis de Programacdo
(AAP), por sua vez, reforcaram a operacionalizagdo técnica dessa base, ldgica,
estruturacdo de cddigo e tratamento de erros deram lastro a implementacao de
critérios de aceitacdo em codigo e a construgcao de artefatos legiveis e evolutivos.
Esses fundamentos reaparecem nas trilhas subsequentes (WEB, Mobile e TEST),
sustentando a clareza de fluxo, a organizacao das rotinas e a verificacdo objetiva
dos resultados (Martin, 2008).

Em Banco de Dados (BD), a passagem do modelo conceitual/légico para
scripts e consultas evidencia a conexao entre dominio e persisténcia. Os artefatos
demonstram como decisbes de modelagem informam a estrutura dos dados
consumidos pelas aplicacoes. Essa camada serve de referéncia para as disciplinas
de desenvolvimento, mantendo coeréncia entre entidades e funcionalidades.

Nas trilhas de WEB1, WEB2 e User Experience (UX) No Desenvolvimento
Agil de Software, o foco foi interface, interagdo e consumo de dados. Suas secdes
mostram como escolhas de layout, microinteragdes e mensagens de feedback
sustentam a compreensdo e a fluidez de tarefas. O tratamento de estados
(sucessol/erro) e a clareza de rotulos e navegacado dialogam com heuristicas
consolidadas de usabilidade (Nielsen; Molich, 1990), além de reforcar a nogao de
qualidade incorporada desde a interface.

O eixo Mobile progride de forma incremental e verificavel. Em
Desenvolvimento Mobile 1 (MOB1), o aplicativo FinApp consolidou a User Interface
(Ul), navegacédo entre activities e listas em memoria, com escopo deliberadamente
reduzido para treinar fluxo e legibilidade. Em Desenvolvimento Mobile 2 (MOB2), o
incremento foi a integracdo a um servico REST usando Retrofit/Gson e corrotinas,
mantendo a Ul responsiva e aplicando filtro local quando necessario. Essa evolugao,
detalhada no Cap. 10, caracteriza o principio agil de crescer a solugao por fatias
verticais, do layout ao dado remoto, sempre com evidéncia de funcionamento ao
final de cada ciclo (Beck, 2000).

Em INFRA, a execucdo de um servigo conteinerizado validou a capacidade
de executar ambiente local reprodutivel com publicacao de portas, acesso ao servigo
e registro de evidéncias. O uso de contéiner reforga reprodutibilidade e onboarding
rapido, fundamentais para integracdo continua e para a automacgao de fluxos futuros
(Fowler, 2006; Humble; Farley, 2010).



Em TEST, a automacdo que cria uma nota no aNotepad materializa um
critério de aceitagdo objetivo (titulo e corpo exatos) e registra evidéncia reprodutivel
(artefato e captura de tela). Mesmo simples, o exercicio traduz o espirito agil de
verificagdes automatizadas que encurtam o feedback loop e diminuem ambiguidades
no que significa “pronto”.

Como conjunto, o documento mostra uma trajetéria de integracao
incremental orientada a evidéncias. Cada disciplina aporta um artefato que nao é
isolado, mas encaixa no restante - modelos que dialogam com codigo, scripts que
refletem decisbes de dominio, automacdes que verificam critérios de aceitagao,
ambientes que reproduzem condi¢des de execucdo. Essa coeréncia pratica (artefato
— execugao — evidéncia) demonstra rastreabilidade das decisdes, redugao de risco
por incrementos, e capacidade de adaptagdo informada por dados - algo central
tanto em Extreme Programming (XP) quanto nas recomendacgdes classicas de fluxo
continuo e deployment frequente (Beck, 2000; Humble; Farley, 2010).

Este parecer conclui que os projetos, do ponto de vista técnico e processual,
caracterizam o desenvolvimento agil de software na pratica, sendo, pequenos lotes,
resultados verificaveis, ambientes reprodutiveis, e decisdes suportadas por artefatos

que contam a histdria do produto.
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2 DISCIPLINA: MADS — METODOS AGEIS PARA DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE

O componente MADS centrou-se em fundamentos e praticas de métodos
ageis, com énfase em priorizagédo orientada a valor, critérios de aceitagdo, limites de
WIP, cadéncias de inspecdo e adaptacdo e métricas de fluxo. As atividades foram
conduzidas por meio de estudos dirigidos, exercicios conceituais e analise de casos,
formando o alicerce para a organizagao do trabalho e para a leitura critica dos
artefatos apresentados nos capitulos seguintes.

Este trabalho foi orquestrado usando Scrum como estrutura predominante,
com praticas como backlog priorizado, Sprint Planning, Daily, Reviews e
Retrospectives. O Kanban foi usado para limitar o Work in Progress (WIP). A
camada técnica foi baseada em praticas de XP e principios do Lean Software
Development. Todos teorias e frameworks explorados na disciplina.

O conhecimento adquirido em MADS serviu de base conceitual para a
integracdo dos conteudos das demais disciplinas, conforme descrito a seguir: em
MAG1 e MAG2, os conceitos de historias de usuario e backlog, estudados em
MADS, orientaram a transformag¢ao dos modelos UML em requisitos priorizados; em
UX, principios de inspe¢ao e adaptagdao embasaram a validagdo dos wireframes
antes de sua implementagdo em WEB1 e WEB2; em BD, as boas praticas de
controle de versao continuo, discutidas em MADS, respaldaram a inclusao de scripts
SQL no repositério DevOps configurado em INFRA; em TEST, métricas de
cobertura, obtidas posteriormente com Playwright, foram interpretadas a luz dos
indicadores de qualidade apresentados na disciplina; e, em GAP1 e GAP2, o
conceito de velocidade de equipe, explorado teoricamente em MADS, fundamentou
o plano de releases elaborado nas primeiras iteragdes dos projetos.

O estudo comparativo das metodologias ageis permitiu identificar trés ligdes
principais: flexibilidade versus previsibilidade, pois a analise conceitual evidenciou
que frameworks ageis oferecem maior capacidade de adaptagcdo a mudangas do
que modelos sequenciais, desde que haja disciplina na inspec¢ao e transparéncia de
informacdes para nao perder o controle; integragao de praticas, uma vez que Scrum,
XP, Kanban e Lean compartilham principios (feedback rapido, foco em valor,

melhoria continua) e podem ser combinados de forma complementar, sendo decisivo
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compreender suas intersecbes para selecionar, futuramente, as praticas mais
adequadas a cada contexto de projeto; e importancia da cultura de equipe, pois as
discussbes em sala reforcaram que a adogédo bem-sucedida de métodos ageis
depende mais de postura colaborativa, comunicacdo e comprometimento do que da
escolha de artefatos especificos.

Essas reflexdes fundamentam a aplicagao pratica que sera realizada nos
componentes posteriores do curso, proporcionando aos discentes critérios objetivos
para selecionar, adaptar e justificar o uso de abordagens ageis em cenarios

académicos ou profissionais.
2.1 ARTEFATOS DO PROJETO

Um Mapa Mental foi criado com a ajuda do software Xmind, para consolidar

em nove ramos principais, o corpo de conhecimentos explorado na disciplina.



FIGURA 01 - MAPA MENTAL SCRUM 1

Framework agil de gerenciamento de projetos
baseado em iteragoes curtas, chamadas
sprnts e papéis definidos, promovendo a
entrega rapida e adaptativa de software. Ele
enfatiza a colaboragio, transparéncia e auto-

organizacao da equipe.
Equipes integradas e multidisciplinares
— Equipes Peguenas e Multidisciplinares —— colaboram em iteragoes curtas para produzir
versoes incrementais do software.
As equipes se auto-organizam para plansjar e
W s mww—mwommm;s:ma
responsabilidade.
O ScrumMaster facilita o trabalho em equipe,
l— Caracteristicas Gerais —— Papel do ScrumMaster —— removendo impedimentos e reforgando os
principios do Scrum.
O trabalho € organizado e priorizado com base
w S ____ no Backlog do Produto, garantindo que as
Qrganizagao pelo Backlog do Produto atividades estejam alinhadas com as
necessidades do cliente.
A comunicagao e cooperagao entre as equipes
| ____ seintensificam ao longo do desenvolvimento,
Intensificagdo da Comunicagdo e Cooperagao Garantindo a entrega eficaz das
funcionalidades do produto.
O Scrum adota um processo iterativo e
: : ___ incremental, onde ao final de cada Sprint sao
Desenvolvimento Iterativo e Incremental entregues incrementos potencialmente
entregaveis do produto.
— Baseado em Sprints
Permite feedbacks constantes do Product
Owner
Duragao e Caracteristicas das Sprints
Backlog do Produto @ reorganizado

O Product Owner (PO) é encarregado de
geremiarcpmdlﬂo, garantindo o valor do
trabalho da eguipe de desenvolvimento, ao

— compreender as necessidades do negdcio e do
mercado. Ele mantém o Backlog do Produto,
refletindo a importancia dos itens e
transmitindo essas informagoes a equipe Scrum.

|— Gerenciamento do Backlog do Produto

— Product Owner (PO) —— Garantia do Retorno sobre o Investimento

— Defini¢ao da Visao do Produto

— Gerenciamento de Reguisitos e Planejamento

'~ Gerenciamento do Orgamento e Riscos

\— Aceitacao ou Rejeicao dos Entregaveis

O Scrum Master € o especialista em Scrum na
— Especialista em Scrum —— equipe, liderando e servindo como exemplo de
praticas ageis.

Atua como lider-servidor, trabalhando para
|— Lider/Servidor —— maximizar a eficiéncia da equipe de
l— Serum Master — desenvolvimento, em linha com os valores geis.

Orientagao do Product Owner na criagao e
ordenagao do Backlog do Produto.

Garantia do cumprimento das regras do Scrum
e seus valores.

a a \— Responsabilidades

Facilitagao dos eventos do Scrum.
Remogao de impedimentos.

Desenvolvimento de incrementos do produto,
entregando-os ao final de cada iteragao.

Estimativa do tamanho dos itens do Backlog do
Produto.

FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 02 - MAPA MENTAL SCRUM 2
r—ResponsdmdadeSAtAcordanobreametadaSpﬂnt

atingir essa meta, incluindo micro-
gerenciamento de andamento, distribuicao de
tarefas, qualidade e prazo.

Composta por especialistas necessérios ao
Equipe de Desenvolvimento —— Equipe Multidisciplinar —— desenvolvimento de software, promovendo
criatividade e diversidade de experiéncias.

Autogerenciada dentro do contexto técnico e
- . ___ da Sprint, sem orientagao direta sobre como

e transformar o Backlog do Produto em

incrementos de funcionalidades prontas.

Deve ser pequena para manter agilidade e
W ___ produtividade, e grande o suficiente para
(SRR facilitar a coordenagao dos membros,

geralmente entre 3 3 9 pessoas.

E uma lista ordenada de itens de trabalho,

criada e gerenciada pela Equipe Scrum, que
(~ representa as necessidades do cliente e os

requisitos do produto.

A Unica pessoa autorizada a inserir, remover ou
alterar a ordem dos itens no Backlog do

l— Produto é o Product Owner, garantindo que as
prioridades estejam alinhadas com as
necessidades do cliente e as metas do negdcio.

O formato mais comum de descrigao dos itens
do Backlog do Produto € o de historias de

l— usuario (User Stories), que descrevem as
funcionalidades desejadas do ponto de vista
do usuario final

— Backlog do Produto | o5 jtens mais importantes no Backlog do
Produto sao posicionados no topo e tém

\__ prioridade para implementagao, sendo ricos em
detalhes e prontos para serem trabalhados.
Esse principio também reflete o ideal lean de
adiar comprometimentos.

Outros tipos de descrigoes, além das historias

, adaptando-se 3
espedﬁcas do projeto e das partes
interessadas.

O Backlog do Produto também deve conter
itens nao funcionais, como requisitos de

‘- desempenho, arquitetura e infraestrutura, para
garantir que todas as dimensdes do produto
sejam consideradas durante o desenvolvimento.

O Backlog da Sprint & composto pelos itens
setecmados para implementacao durante a
Sprmt. juntamente com o plano para
transforma-los em um Incremento do Produto.

Na Reuniao de Planejamento da Sprint, um novo
[~ Artefatos do Scrum — Bad(logdaSpﬂntécﬁado,hdLhdoan‘letada
[~ Sprint, os itens selecionados e as tarefas
técnicas necessarias para concluir os itens.

[ Backlog da Sprint — Apenas os membros da equipe tém permiss3o
para adicionar ou remover tarefas do Backlog
o da Sprint, garantindo que todos estejam
envolvidos na definigdo e no acompanhamento
do trabalho.

O Backlog da Sprint deve ser atualizado
diariamente pelos membros da eguipe durante
~— a Scrum Daily Standup, para garantir que o

progresso seja monitorado e ajustes sejam
feitos conforme necessario.

Ao final de cada Sprint, a Equipe de
Desenvolvimento entrega um incremento do
produto, resultado do que foi produzido
durante a Sprint.

FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 03 - MAPA MENTAL SCRUM 3

Isso permite ac Product Owner perceber o
l— valor do produto e identificar outras
oportunidades de melhoria ou novos recursos.

Incremento do Produto —| O incremento do produto deve ser

| potencialmente entregavel, o que significa que
o cliente pode optar por coloci-lo
imediatamente em produgao.

O conceito de "pronto” deve estar definido em
toda 2 equipe, garantindo que uma

\_ funcionalidade seja considerada pronta
somente quando tiver passado por todas as
etapas definidas pela equipe de
desenvolvimento.

Encontro para definir objetivos e prioridades da
Sprint

Todos os membros Scrum participam para

(— Reunio de Planejamento garantir entendimento e comprometimento.

Resulta em um plano detalhado. lnclmndo
lecao de itens do Backl =30 de

72

tarefas.

Reuniao diaria curta realizada pela equipe
Scrum para sincronizar atividades e planejar o
trabalho deo dia.

|— Scrum Diaria O que eu fiz desde a Ultima Scrum Diaria?

Z O que pretendo fazer até a préxima Scrum
Perguntas que devem ser respondidas Diaria?

Existe algum impeditivo?
*— Ceriménias —— Componentes de uma Sprint — 2
Encontro ao final da Sprint parademu'lﬁtrara
revisar o trabalho realizado.

Equipe apresenta os incrementos
*— Revisao da Sprint desenvolvidos, buscando feedback dos
stakeholders, focando no produto.

Os resultados s3o avaliados em relagao aos
objetivos, permitindo ajustes para as proximas
iteragoes.

Encontro ao final da Sprint para reflexao e
melhoria continua.

Membros compartilham o que funcionou bem e
*— Retrospectiva da Sprint © que pode ser melhorado, focando no
processo

Definlc.aode a@ées para implementar melhorias
na proxima

FONTE: O autor (2025).



FIGURA 04 - MAPA MENTAL EXTREME PROGRAMMING 1

Exploragao do conceito de gue o custo das
modificagoes aumenta lentamente como  —— Custo de Modificagoes ao Longo do Tempo —,
tempo.

Preferéncia por adiar grandes decistes para . .
aumentar a probabilidade de estarem corretas. R EE D E
Enfogue na implementagao apenas do — Premissa Técnica —
necessario, na esperanga de evitar a
construgao de funcionalidades que possam
nao ser utilizadas.

—— Implementagao Minima Necessaria —]

Introdugao de elementos no projeto apenas se
simplificarem o codigo existente e tornarem — Introdugao de Elementos Simplificadores —
futuras mudangas mais simples.

Fomentar a comunicagao eficaz entre os c fase
& — Comunicagao —

membros da eqguipe.
Valorizar a simplicidade no design e no e
processo de desenvolvimento. e
Buscar feedback constante para garantir

melhorias continuas. Gt aNE

Encorajar a coragem para enfrentar desafios e

5 £ —— Coragem —
implementar mudangas necessarias

Respelt?r as contnbur':;oes individuais e o S
conhecimento da equipe

De volta ao basico: =,

Importancia de codificar como base -
. —— Codificar —|
fundamental para o progresso do projeto.
Reconhecimento da necessidade de testar para
garantir a gualidade do codigo e determinara —— Testar —— Atfividades —
conclusao das tarefas.

Valorizagao da escuta ativa como meio de
compreender requisitos e direcionar o — Ouvir —
desenvolvimento.

Enfogue na importéncia do design para
sustentar ciclos continuos de codificagao, —— Projetar —
teste e comunicagao.

Fundamentais: —,

Prlo.rl;:'ar fgec!bac:k rap|do‘para tomada de D R~
decisdes ageis e adaptagoes.

Valorizar a simplicidade no design e no > S :
processo de desenvolvimento. )
Adotar mudancas graduais nos requisitos e no

Tl —— Mudangas Incrementais —— Principios —]

Abracar mudangas nos requisitos e no
ambiente, mesmo tardias no processo de —— Aceitagao das Mudangas —
desenvolvimento.

Priorizar qualidade em todas as etapas do

3 i — Alta Qualidade —
esenvolvimento

FONTE: O autor (2025).



FIGURA 05 - MAPA MENTAL EXTREME PROGRAMMING 2

Definigao agil do escopo da proxima versao,
combinando prioridades de negocio e
estimativas tecnicas, com atualizagoes
continuas conforme necessario.

—— Jogo do Planejamento —,

Implementacao rapida e ciclos curtos de
liberagao de novas versoes, seguindo o —— Entregas Frequentes —
conceito de Minimum Viable Product (MVP).

Utilizagao de uma historia simples
compartilhada por todos para orientar o —— Metafora —
desenvolvimento do sistema.

Pricrizar um design simples e elegante para Prosleto Shnoles
evitar complexidade desnecessaria no codigo ) P ™
Escrever testes antes do codigo para guiar o

desenvolvimento e garantir sua qualidade. e

Melhoria constante do codigo para manté-lo

limpo, claro e eficiente. Refatoracao —

Desenvolvimento colaborativo em que dois
programadores trabalham juntos em um mesmo —— Programacao em Pares —
codigo.

Todos sao responsaveis por gualguer parte do
codigo, promovendo a colaboragao e atroca —— Propriedade Coletiva —]
de conhecimento.

Integragao frequente do codigo na base
principal para detectar e corrigir problemas —— Integragao Continua —]
rapidamente.

Manter um ritmo de trabalho sustentavel ac
longo do projeto para garantir a qualidade e 0 —— Semana de 40 horas —
bem-estar da equipe.

Inclusao de um cliente real na equipe,
disponivel para responder a questoes e —— Cliente Presente —
fornecer feedback constantements.

Adogao de regras de codificagao que

— Praticas —

enfatizam a comunicagao eficaz através do —— Padrées de Codificagao —
codigo.

FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 06 - MAPA MENTAL KANBAN 1

Kanban & um método de gerenciamento visual
qgue visa otimizar o fluxo de trabalho, controlar
o progresso das tarefas e maximizar a
eficiéncia da equipe, utilizando cartoes e -
quadros para representar o trabalho em
andamento e 0s proximos passos a serem
realizados.

O método pode ser aplicado em diversos tipos
de processos, desde que o trabalho possa ser
dividido em incrementos gerenciaveis e —— Kanban Adaptavel —,
produzidos de forma independente, em um
fluxo continuo que

O Kanban adota um modelo de introeducac
gradual de mudangas, buscando melhorias —— Mudanga Incremental —|
continuas no processo de trabalho. =
— Pressupostos para adogao —
Utiliza intensivamente a gestao visual para

tornar o trabalho explicito e facilitar a tomada —— Gestao Visual e Tomada de Decisao em Grupo: —/
de decisao em equipe

O foco esta na melhoria do sistema como um
todo, buscando aprimorar constantemente a —— Melhoria Continua do Sistema —
eficiéncia e a qualidade.

Necessidade de uma parede ou quadro
adequado para o uso do Kanban, tanto em —— Instalagoes Fisicas —,
ambientes fisicos quanto virtuais.

Consideragao do volume de itens de trabalho e
sua taxa de mudanga para manter o quadro —— Volume de Trabalho —|
visual atualizado.

Reguerimento de uma eguipe motivada e
colaborativa, trabalhando em peguenos times e —— Modelo Colaborative —— Implicagdes —
com um proposito comum.

Importancia da motivagao da equipe para uma
adocac bem-sucedida do Kanban; imposigoes
sem compreensao do valor do método podem
n&o gerar resultados positivos.

—— Motivagao —

Adogao bottom-up e autonomia dos times na
definigao de seus processos, enquanto
intervencoes externas podem prejudicar a
eficacia do modelo.

—— Foco em Times —

© Kanban & deliberadamente flexivel e nao
prescreve um conjunto fixo de regras, o que
permite adaptagdes especificas a cada
contexto.

—— Abordagem Nao Prescritiva —

A capacidade de se adaptar a diferentes
cenarios e necessidades é uma das principais —— Forga na Flexibilidade —|
forgas do método.

Minimizacao da Resisténcia a Mudanca —|

Implementacao Inicial do Kanban: Comega com
a definiao de um modelo visual que
representa o fluxo de trabalho da equipe,
partindo da compreensac da demanda e do -
fluxo de valor até a criagdo de um modelo
visual desenhado em um quadro ou parede,
onde todo o trabalho atual & posicionado.

Identificagao dos diferentes tipos de tarefas, —|
como manutengoes, bugs e novas
funcionalidades. — Implementagao do Kanban —
Cn?nsldelacao = Cr\te(los MIC‘?HBH [iley Natureza da demanda —{— Tornar o trabalho visivel
origem da demanda e tipo do cliente.
Classificagao por Tamanho: Comum para
facilitar a visualizagao e gestao do trabalho.

FONTE: O autor (2025).



FIGURA 07 - MAPA MENTAL KANBAN 2

O sistema Kanban deve representar todo o
fluxo de trabalho, desde a entrada da demanda
até a entrega de valor agregado.

E importante considerar os diferentes estados
pelos guais uma demanda passa no sistema,
refletindo suas condigées e mudangas ao longo

do processo.

Também conhecido como Work in Progress, &
essencial limitar o WIP para transformar uma —— Trabalho em Progresso (WIP)

implementagdo Kanban.

Pratica-chave implementada ao definir qguantos
itens podem estar em um estagio especifico do —— Limitagac do WIP

fluxo de trabalho.

Mudancas de estado em uma demanda sao
condicionadas aos limites de WIP
estabelecidos; se excedidos, a mudanga nao &

realizada.

Encontros diarios com toda a equipe sao

cruciais para manter as decisoes alinhadas e o

trabalho sincronizado.

A melhor maneira de manter a coordenagac no

sistema Kanban é discutir o trabalho em
andamento em torno do gquadro gue o
representa.

As reunices seguem uma abordagem

semelhante ao Scrum, sendo curtas, frequentes

e realizadas em pe.

O Diagrama de Fluxo Cumulativo (CFD) &
essencial, mostrando o Work In Progress (WIP)
em cada estagio do sistema

Fluxo de valor

— Principios —*

mitar o trabalho em progressc —|

—— Controle de Fluxo

Kanban permite que a equipe "puxe” o trabalho,
eliminando praticas tradicionais de
gerenciamento. No entanto, & crucial ajudar a
equipe a ver o quadro completo e remover
restrigoes, com o gestor colaborando na

icdo de critérios e excegoes.

Fazer o trabalho fluir —

Reunices frequentes em frente ao quadro

0O foco no fluxo continuo do Kanban implica
menos interesse em relatar se o projeto esta
"no praza” ou se um plano especifico esta
sendo seguido.

Que o sistema & previsivel e esta funcionando
como projetado

Que a organizacao tem agilidade no negocio
O que é importante mostrar em Kanban —|

Que ha um foco no fluxo e..
— Cummulative Flow Diagram —*

_.gue existe um desenvolvimento claro de
melhoria continua

O CFD revela se os limites de WIP estdo sendo iRt Lo DG e
respeitados, indicando a saude do sistema de Di 29 4 —— Monitorando o WIP —
I iagrama de Fluxo Cumulativo

Permite visualizar se o sistema & previsivel e
funciona conforme projetado, fundamental
para garantir a agilidade organizacional e o
foco no fluxo, além de promover o
desenvolvimento continuo de melhorias.

FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 08 - MAPA MENTAL LEAN SOFTWARE 1

O Lean Software Development € uma
abordagem que busca eliminar desperdicios e
maximizar o valor entregue ao cliente. Baseado
nos principios do pensamento Lean, enfatiza a

— especificagac de valor, a organizagao de
atividades em sequéncias que criam valor, a
realizagdo de tarefas sem interrupgdes e a
melhoria continua da eficacia ao longo do
tempo.

“~ Principios do Lean Software Development —

~ Trabalho inacabado
l— Funcionalidades extras

| — Reaprendizagem

— Eliminar desperdicio —}— Transferéncia de controle

[~ Troca de tarefas

- Atrasos

- Defeitos

A meta & incorporar gualidade ao codigo
desde as fases iniciais do desenvolvimento,
evitando a dependéncia exclusiva de testes
posteriores.

— Construgao de Qualidade —

Integridade Percebida: Equilibrio entre fungao,
usabilidade, confiabilidade e economia que
encanta os clientes.

|— Integrar qualidade —f— Integridade do Produto

Integridade Conceitual: Os conceitos centrais
do sistema trabalham de forma coesa,
resultando em uma arguitetura "elegante”.

A qualidade & integrada ao processo de
*— Integragao da Qualidade no Processo —— desenvolvimento guando hé um fluxo de
informagao excelente e detalhade.

Promowve uma cultura de aprendizado continuo,
incentivando a experimentacao, a reflexao
sobre os resultados e a disseminacac do

("~ conhecimento dentro da equipe, permitindo a
adaptagao rapida e eficaz s mudangas e
melhorias constantes.

Veja se os
resultados sao
consistentes
coma
hipotese

|— Criar conhecimento —— Métode Cientifico Observe

Crie uma
hipotese

Faga um
experimento

Armrume

“~ Ciclos curtos de aprendizado Tente
Teste

O Lean Software Development enfatiza a
importéncia de ndo se comprometer com
— planos excessivamente detalhados,
recenhecendo gue a rigidez pode ser
prejudicial em um ambiente dindmico.

Evitar Comprometimento com Planos

[— Detalhados

FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 09 - MAPA MENTAL LEAN SOFTWARE 2

Planej 5 2 Embeora o planejamento seja essencial, detalhes
[~ Adiar comprometimentos i Ll Pl EE minuciosos podem ser inUteis, especialmente
Desnecessarios
em um contexto de mudanga constante.
Opte por adiar as decisoes irreversiveis tanto
guanto possivel, pois isso permite acumular
Decisoes Irreversiveis Postergadas —— mais informagdes e garantir que as decisdes
sejam fundamentadas em dados concretos e
atuais.

A entrega rapida no Lean Software
= Development nao implica em apressar o
USRS R desenvolvimento ou tomar atalhos que
comprometam a qualidade.

A entrega rapida é buscada porgue os clientes
apreciam a flexibilidade que isso proporciona
[ Entregar rapido Valor para Clientes e Confianga —— ao negocio, além de gerar confianga na
capacidade da equipe em responder as
necessidades rapidamente.

Este principio complementa a ideia de adiar
comprometimentos, pois ao ser capaz de
" A q " entregar mudangas no software regularmente,
Complemento ao "Adiar Comprometimentos” — .~ S o 4
nao é necessario decidir antecipadamente
todos os detalhes até que sejam realmente
necessarios para a proxima entrega.

No Lean Software Development, nao se
: - pressupde gue um controle central saiba a
g P S BRI, melhor forma de executar o trabalho ao criar
equipes para desenhar ou padronizar processos.

O pensamento lean valoriza a inteligéncia das
pessoas envolvidas no trabalho, reconhecendo
o = ) 1§ T R gue sao elas que melhor compreendem os
Respeitar as pessoas Valorizagao da Inteligéncia das Pessoas —— B N s s T v B )
essas pessoas que devem determinar e
melhorar continuamente a forma de trabalhar.

Nao ha uma unica "melhor maneira” de realizar
o trabalho. Os processos devem ser

*~ Melhoria Continua —— aprimorados pela prépria equipe que executa o
trabalho, promovendo uma cultura de melhoria
continua e empoderamento das pessoas.

Para evitar a sub-otimizagao, é sugerido

implementar os principios lean em todo o fluxo
~ implementacao dos Principios Lean — de valor e no produto como um todo. Isso

garante que todos os aspectos do processo
sejam otimizados para maximizar o valor
entregue ao cliente.

As métricas devem ser reestruturadas para
medir o fluxo de valor em sua totalidade, em
vez de focar apenas em partes isoladas. lsso
permite uma compreensac mais abrangente do
desempenho do processo e ajuda a identificar
oportunidades de melheria em todo o sistema.

Algumas sugestées para evitar a sub- _|

Ay — Reestruturacaoc das Métricas —
omitizagao

*— Otimizar o todo —

E importante reduzir o custo de passagem de
limites entre departamentos, setores ou
equipes, pois grandes atrasos no fluxo de valor
W B e S A A L e I frequentemente ocorrem nessas fronteiras. Isso
pode ser alcangado promovendo uma
comunicagao e colaboragao eficazes entre as
partes envolvidas e eliminando barreiras que
possam prejudicar o fluxe continuo de trabalho.

FONTE: O autor (2025).



FIGURA 10 - MAPA MENTAL PRINCIPIOS AGEIS

Os Principios Ageis s3o diretrizes fundamentais
gue orientam o desenvolvimento de software,
proporcionando uma base solida para a
adogao de praticas ageis. Representam
verdades praticas que treinam a mente para
discernir os caminhos corretos a seguir,
priorizando a entrega de valor continua, a
colaboragao entre individuos e equipes, a
adaptacao as mudangas e a busca pela
exceléncia tecnica. Esses principios sao
essenciais para extrair regras e normas de
procedimento.

1° - Satisfagao do cliente através da entrega
continua e adiantada de software de valor

2° - Aceitar mudangas nos requisitos, mesmo
no final do desenvolvimento

3° - Entregar software funcionando com
— frequéncia, de semanas a meses,
preferencialmente em intervalos mais curtos

4° - Colaboracao constante entre
— desenvolvedores e clientes durante todo o
projeto

5° - Construir projetos em torno de individuos
motivados, dando a eles o ambiente e o
suporte necessario, e confiar gue eles fardo o
trabalho

&° - Confiar em face a face como o método
| mais eficiente e eficaz de transmitir
informagoes para e entre a equipe de
desenvolvimento

\__ 7" - Software funcionando & a principal medida
de progresso

8° - Processos ageis promovem um ambiente
. sustentavel. Os patrocinadores,
desenvolvedores e usuarios devem ser capazes
de manter um ritmo constante indefinidamente

L_ 9° - A atencao continua a exceléncia técnica e
ao bom design aumenta a agilidade

10° - Simplicidade: a arte de maximizar a
"~ quantidade de trabalho ndo realizado é
essencial

\_ 11° - As melhores arguiteturas, requisitos e
designs emergem de equipes auto-organizadas

12° - Em intervalos regulares, a equipe reflete
“— sobre como se tornar mais eficaz, ajustando e
otimizando seu comportamento de acordo

FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 11 - MAPA MENTAL MANIFESTO AGIL

O Manifesto Agil € uma declaragao que resume
os valores e principios fundamentais da
abordagem agil ac desenvolvimento de
software. O manifesto destaca a importancia
de priorizar individuos e interagtes, software
em funcionamento, colaboragao com o cliente
e capacidade de resposta a mudangas, em vez
de seguir rigidamente processos e planos
detalhados.

Individuos e interagoes mais que processos e
ferramentas

Software em funcionamento mais que
documentagao abrangente

Valores

Colaboragao com o cliente mais que
negociacao de contratos

Responder a mudangas mais gue seguir um
planoc

Scrum

Kanban

XP (Extreme Programming)
Métodos Ageis

Lean

Microsoft Solutions Framework (MSF)

Dynamic Systems Development Method (DSDM)

FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 12 - MAPA MENTAL ENTREGA CONTINUA 1

O dia da entrega de software é tenso devido ao
risco associado ao processo

Em alguns projetos, a entrega de uma versao &
um processo intensamente manual, Contexto
aumentando a possibilidade de erros.

Cada

passo deve ser executado perfeitamente,

pois gualquer falha pode resultar em
disfungoes na aplicagao.

Estratégia para mitigar riscos, automatizando o
processo de entrega de software

Favorece entregas rapidas alinhadas aos

S Premissa
principios ageis.

Implementagao automatizada do processo,
incluindo compilagao, implantagao, teste e
entrega do software.

Torna cada etapa do processo visivel,

promovendo a colaboragao entre

os envolvidos.

Aprimora o feedback do processo,
identificando e resolvendo problemas Objetivos do Pipeline de Implantagao

precocemente.

Permite que eguipes entreguem e implantem
qualguer versao do software em gualquer
ambiente, a qualguer momento, através de
automagao completa do processo.

Automatizar a implantagao simplifica o
fornecimento do ambiente, instalagao da
versao correta e configuragao da aplicagao.

A entrega de versoes deve ser simples e rapida,
com cada etapa automatizada para facilitar o
processo.

Automatizagao extensiva e controle de versao
garantem confiabilidade e repetitividade em
todas as etapas da entrega.

Criar um processo de confiabilidade e
repetitividade de entrega de versao

Automatizar todo o processo de compilagao,
implantacao e entrega, minimizando a
necessidade de intervengao humana.

Inclui automagao de testes de aceitagao,
upgrades de banco de dados e configuragoes

de rede e firewall.

A automagao é essencial para garantir um
pipeline de implantagao eficaz e disponivel ao Automatize quase tudo

simples toque de um botao.

A automagao assegura gue todas as partes
envolvidas tenham acesso ao gue precisam,

guando necessario.

A automatizacdo da entrega deve ser

implementada progressivamente
tempo.

Todo o processo de compilagao, configuragao,
implantacdo e teste deve ser versionado.

Cada item de configuragao deve ter um
identificador Unico, facilitando a
rastreabilidade.

Mowvos membros da equipe devem ser capazes
de compilar e implantar a aplicagac comum
Unico comando.

FONTE

ao longo do

Mantenha tudo sob controle de versao

: O autor (2025).
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FIGURA 13 - MAPA MENTAL ENTREGA CONTINUA 2

Deve ser facil identificar qual versao da
aplicagao esta em cada ambiente, permitindo
uma visao clara do codigo e da configuragao
utilizados.

Garantir que todas as alteragoes possam ser
rastreadas e controladas ao longo do processo —

de entrega.

Estabelecer o principio fundamental de
integragao e entrega continuas, agindo como
uma orientagao flexivel

Integrar o codigo sempre que UMa NOVa Versao
for submetida, desde o inicio do projeto, para —
minimizar problemas.

Realizar testes continuamente durante o
jeservolvimento, prior = -, AN 59:-Ff1'd”tlk faca com frequéncia e amenize o
para mudangas. -

5 7 Principios —
Simular a entrega em um ambiente de
produgao apds cada nova versao, mesmo se —
nao for possivel para os usuarios reais.

Criar documentagao para cada parte da
funcionalidade durante o desenvolvimento, —
facilitando o processo.

Este principio destaca a importanciada
qualidade desde o inicio do processo.

Quanto mais cedo os defeitos forem
identificados, mais econdmico sera corrigi-los,
preferencialmente antes mesmo de entrarem no
controle de versao.

Equipes de entrega devem ser disciplinadas
para corrigir defeitos assim que forem —— A qualidade deve estar presente desde o inicio -
descobertos, minimizando problemas futuros.

A gualidade nao & uma fase ou
responsabilidade exclusiva dos testadores, mas
sim de toda a equipe de entrega.

Testes tardios podem resultar em corregoes
tardias. Portanto, é essencial gue a equipe se |
concentre na prevencao de defeitos desde o
inicio do desenvolvimento.

Uma funcionalidade so é pronta quando agrega
valor aos usuarios.

Para muitas equipes ageis, "pronto” significa =
estar em produgao.

Quando nao ha entrega direta ao cliente, a — Pronto quer dizer versao entregue —
prontidao & determinada pela demonstracao
bem-sucedida em um ambiente similar &
producao.

A conclusao da funcionalidade requer
colaboragao entre membros da equipe.

Todos devem estar alinhados com os objetivos
da equipe ou empresa.

O sucesso ou fracasso & uma responsabilidade | Todos sao responsaveis pelo processo de
da equipe como um todo, nao de individuos. entrega

A colaboragao entre os responsaveis por
diferentes partes do processo é crucial para _
entregar software com valor, confianga e
rapidez.

A primeira entrega de versao marca o inicio do
ciclo de vida da aplicagao.

Assim como as aplicagoes evoluem, o processo _L o . |
de entrega também deve evoluir em conjunto. Mel L

A equipe deve se reunir regularmente para
fazer retrospectivas do processo de
desenvolvimento, identificando o que
funcionou bem, o que ndo funcionou e
discutindo maneiras de melhorar.

FONTE: O autor (2025).




FIGURA 14 - MAPA MENTAL MODELOS TRADICIONAIS DE PROCESSO 1

Analise
O Modelo Linear Sequencial, ou Cascata, € uma Design
— Modelo Linear Sequencial —— abordagem de desenvolvimento de software
com fases sequenciais. Codificagao
Teste

E um modelo em que versdes preliminares do
sistema 530 criadas rapidamente para permitir
feedback e refinamento dos requisitos antes da
implementagao final
|— Prototipagao
Ciclos que promovem uma colaboracao eficaz
IlteragGes —— entre desenvolvedores e cliente através de
feedbacks.

E um modelo em que o sistema & construido e
entregue em incrementos funcionais sucessivos

com base no feedback do cliente.
T INCREMENTO: Analise - Design ->
}— Incremental Codificagao -> Teste
2° INCREMENTO: Analise -> Design ->
Cada incremento adicionada novas Codificagao -> Teste
fmcncnahdades seguindo uma sequéncia de
modelo linear sequencial 3* INCREMENTO: Analise -> Design ->
Codificagao -> Teste
Planejamento
O modelo Espiral € um modelo de Modelagem
desenvolvimento de software que combina
b rooo _ elementos do modelo sequencial com a ;2
Espiral z AT Construgao
incrementagoes ao longo do projeto,
adicionando maior robustez ao software. Entrega
Comunicagao

E um framework de desenvolvimento de

software baseado na definigao de artefatos da

UML (Unified Madeling Language), que envolve
(" uma abordagem iterativa e incremental, para
serem gerados ao longo do processo de
software.

~— Modelagem de Negdcios
— Requisitos
— Andlise e Design

— Implementacao

\— Workflows (disciplinas) —— Teste
'~ Processo Unificado —
— Implantagac

'— Gerenciamento de Configuragbes e Mudangas

~— Gerenciamento de Projeto

= Ambiente

- ____ Viabilidade do projeto acordada com os
Concepsae — ctakeholders

= Projecao da arguitetura necessario baseada
El = nos requisitos do software

“~ Fases
___ Implementacac do sistema seguindo a
STk arquitetura estabelecida

Transicdo —— Implantagao e entrega aos usuarios finais

FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 15 - MAPA MENTAL PROCESSO DE SOFTWARE

Um processo de software & uma abordagem de
um conjunto organizado de atividades para

— garantir a qualidade e eficiéncia no
ciclo de vida do

‘- Atividades do processo de software —

desenvolvimento e manutencao ao longo do
software

M Validagao de Software —

- Evolugao de Software —

E o processo de definir de forma clara e
detalhada os requisitos, funcionalidades e
comportamentos desejados para um sistema de

(— Especificacao de Software — software. Ele envolve a documentagao precisa

dos requisitos do cliente, restrigoes técnicas e
expectativas de desempenho.

E a fase em que as especificagoes detalhadas
do software sao transformadas em codigo
executavel Envolve a criagao da arquitetura do
software, a definigao das estruturas de dados e

rProjetodel'mlementacéodeSoftware—-al . T G

ferramentas apropriadas, e a implementagao
das funcionalidades conforme os requisitos
estabelecidos.

E o processo de verificagao de que o software
atende aos requisitos especificados e esta em
conformidade com as necessidades do usuario
e cliente. Isso envolve testes sistematicos para
garantir que o software funcione corretamente
em diferentes cenarios.

E o processo continuo de adaptagao, melhoria
e atualizagao do software. Isso inclui a
implementagao de novas funcionalidades,
corregao de defeitos, otimizagao de
desempenho e atualizagao de tecnologias,
garantindo que o software permanega
relevante, eficaz e competitivo ao longo do
tempo.

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

O objetivo das disciplinas MAG foi construir, de ponta a ponta, o modelo
conceitual de um sistema de gestdo de condominio. O trabalho iniciou-se com
diagramas de casos de uso — niveis 1 e 2: no nivel 1 foram mapeadas intera¢des
globais do ator Sindico; no nivel 2, as funcionalidades foram refinadas de “Pesquisar
Morador’ e “Pesquisar Apartamento”, para e “Manter Moradores” e “Manter
Apartamentos”, por exemplo. Esses diagramas forneceram a visdo de escopo e
serviram como contrato de fronteira para as disciplinas posteriores.

Em seguida, a equipe criou histérias de usuario no formato Como <ator>,
quero <objetivo>, para <beneficio>. O exemplo-guia (HUO001 - Pesquisar
Apartamento) ilustra o padrao: SENDO um sindico, QUERO pesquisar informagbes
de apartamentos, PARA facilitar a gestdo e manutengdo dos registros.

Cada histéria recebeu uma lista de critérios de aceitagéo (oito no total para o
exemplo HUOO1, cobrindo exibigédo, inclusédo, edicdo, exclusdo e pesquisa) e regras
de negdcio, detalhadas em linguagem Gherkin para dar suporte a BD.

A modelagem estrutural foi capturada em um Diagrama de Classes com
atributos e relacionamentos correspondentes a entidades-chave (Apartamento,
Morador, Veiculo, Bloco). Esse diagrama, acompanhado de Diagramas de
Sequéncia (ex.: DS1 - Pesquisar Apartamento e DS4 - Manter Moradores),
documentou o fluxo de mensagens entre fronteira de interface, camada de servigo e
persisténcia, servindo como guia direto para a implementagdo em Spring Boot e
PostgreSQL.

A abordagem incremental adotada nas duas disciplinas refletiu principios
ageis de feedback rapido e documentagao leve. Artefatos eram revisados ao final de
cada iteracéo e ajustados conforme retorno dos membros da equipe (stakeholders).

A integracdo com demais componentes do curso € clara: os diagramas UML
alimentaram scripts de criagdo de tabelas utilizados em BD; as histérias de usuario
entraram no backlog priorizado em GAP1; os fluxos de sequéncia nortearam a
divisdo de componentes front-end em WEB1, WEB2, MOB1 e MOB2; e os critérios
de aceitagao transformaram-se em casos de teste unitarios em INFRA.

Do ponto de vista pedagdgico, MAG1 e MAG2 consolidaram a importancia
da modelagem como ponte entre requisitos e codigo. Sem um design bem definido,

a fase de coding tende a se tornar caotica e suscetivel a retrabalho. Ja com modelos
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claros, o desenvolvimento flui de maneira mais previsivel e aderente aos principios
de qualidade do Manifesto Agil.

Em sintese, o conjunto de artefatos produzidos - casos de uso hierarquicos,
histérias de usuario com critérios verificaveis, diagrama de classes coerente e
diagramas de sequéncia alinhados - forneceu um backbone consistente para todo o
ciclo de vida dos softwares trabalhados no curso, demonstrando como a modelagem
agil pode ser enxuta, porém suficientemente rica para sustentar entregas frequentes

e de valor agregado ao negdcio.

3.1 ARTEFATOS DO PROJETO - MAG1

FIGURA 16 — DIAGRAMA DE CASOS DE USO NIVEL 2

()

Pesquisar
Apartamento

Pesquisar

/ Moradores

.-j ): \ Cadastrar
Ator Sindico Veiculo
Registrar

Pagamento do
Condominio

Reqistrar
Manuteng des no
Prédio

FONTE: O autor (2025).



FIGURA 17 - DIAGRAMA DE CASOS DE USO NIVEL 2 DETALHADO.

uc J
Pesquisar c<extends>
.A artamento @/~ T T T oS- - --- Manter
£ Apartamento

;?r::::r‘ - ___ <<extend>>
/ S oo Manter Morador

Y ccextend>>
N
N

Pesquisar
‘\ X Veiculo
Registrar
v

Ator Sindico Pagamento do N
Condominio “cextend>>
N

N

Registrar
Manutengdes no
Prédio

FONTE: O autor (2025).
Historias de Usuario
HUO001 - Pesquisar Apartamento
SENDO um sindico,
QUERO pesquisar informacdes de apartamentos,

PARA facilitar a gestdo e manutengao dos registros dos apartamentos.

FIGURA 18 - DESENHO DE TELA PESQUISAR APARTAMENTO

Voltar

Nome Do Morador N° Apto

Nome Morador 38 019

Nome Morador 14 046

Nome Morador 5 020

Nome Morador 40 o1

FONTE: O autor (2025).



LISTA DE CRITERIOS DE ACEITAGAO

ONoGhwWN =

Deve preencher a tabela com todos os apartamentos cadastrados
Deve permitir incluir um novo apartamento

Deve permitir alterar os dados de um apartamento cadastrado
Deve permitir excluir um apartamento cadastrado

Deve permitir consultar os dados de um apartamento cadastrado
Deve pesquisar os apartamentos na tabela bloco da tela

Deve pesquisar os apartamentos na tabela da tela

Deve voltar a tela anterior

CRITERIOS DE ACEITAGAO - DETALHAMENTO

1) Deve preencher a tabela com todos os apartamentos cadastrados.

30

Dado que | Nenhum apartamento esta cadastrado no sistema
Quando O sindico acessa a tela de pesquisa de apartamentos
Entao A tabela da tela deve ser preenchida com todos os dados do banco

de dados

2) Deve permitir incluir um novo apartamento.

Dado que | O sindico esta na tela de gerenciamento de apartamento
Quando Seleciona a opg¢éao para incluir um novo apartamento
Entao O sistema chama a HU002 — Manter Apartamento passando o

parametro ‘Novo’

3) Deve permitir alterar os dados de um apartamento cadastrado.

Dado que | O sindico esta na tela de gerenciamento de apartamentos
Quando Seleciona um apartamento da lista e clica no botéao ‘Editar'
Entao O sistema chama o HUQOO2 - Manter Apartamento passando o

parametro ‘Editar’ e os dados do candidato da linha

4) Deve permitir excluir um apartamento cadastrado.

Dado que

A lista com os apartamentos esta na tela

Quando

O botao ‘Excluir' é pressionado em uma determinada linha
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Entao

O sistema deve exibir uma confirmacéao solicitando a confirmacéo da
exclusado do apartamento selecionado

5) Deve permitir consultar os dados de um apartamento cadastrado.

Dado que | A lista de apartamentos esta na tela
Quando | O sindico clica em um apartamento da lista para consulta
Entao O sistema chama a HU002 — Manter Apartamento passando o

parametro “Consultar” e deve exibir todos os dados do apartamento
selecionado

6) Deve pesquisar os apartamentos na tabela bloco da tela.

Dado que | A lista de blocos de apartamentos esta na tela
Quando | O sindico digita o bloco de um apartamento na barra de pesquisa
Entao O sistema filtra e apresenta na tela somente os blocos de

apartamentos que obedegam ao critério

7) Deve pesquisar os apartamentos na tabela da tela

Dado que | A lista de apartamentos esta na tela
Quando O sindico digita o numero de um apartamento na barra de pesquisa
Entao O sistema filtra e apresenta na tela somente os apartamentos que

obedecam ao critério

8) Deve voltar a tela anterior

Dado que | Os apartamentos estdo na tabela
Quando | O botado ‘Voltar’ é pressionado
Entao O sistema volta para a tela anterior

REGRAS DE NEGOCIO

Nao ha

3.2

ARTEFATOS DO PROJETO - MAG2



FIGURA 19 - DIAGRAMA DE CLASSES COM ATRIBUTOS ASSOCIADOS

pkg
PagamentoCondominio
<<Enum=>
SituacaoPagamento s olical
9 - dataVencimento : date
-Emdia - dataPagamento : date
- Débitos Ativos - mesReferencia : string
- anoReferencia - int
,
Pessoa
Apartamento Morador -nome : string Sindico
- responsavel : boolean  |————> - cpfint
- numApartamento : int 7 - datalnicioMandato : date
- proprietario : boolean - telefone : strin
. propriet bool telef tr
- email : String
<<enums>
TipoServico
- 1 Jardinagem
Veiculo - 2Pintura
‘ t o - 3 Limpeza da caixa d'agua
- placa : strin . anutencao
Bloco ﬁ]ode\o str\gn Condominio -4 Elevadores
marca : strin g - descricao : string - 5 Sistema de Gas
S e?ﬂ strin " - 6 Portdes e Portas Automaticas
-vag g d - T Sistemas de Climatizagéo
- & Equipamentos de Seguranga
- 9 Outros
ManutencaoPrdstadorServico
Endereco PrestadorServico o
Estado A -cep:int -
Cidade 2 —cnpj s int -
sigla - string - rua string telefone : string ManutencaoPrestadorServico
B - nome : strin - numero : int ) 5
- nome : string 9 complemento  string - nome : string - dataExecugéo : date
(o - email : string - valorTotal : float
pkg
PagamentoCondominio
~valor: float
- dataVencimento - date
< - dataPagamento : date
SituacaoPagamento - mesReferencia  string
2 int
« | - situacaoPagamento - SituacaoPagamento
S0ebligall ivos| - apartamentos : ArrayList<Apartamento>
+ler(): void
+incluir() : void
+ verficarSituacao() - void
<<enum>>
Morador TipoServico
- numApartamento : int
e - responsavel  boolean P -1 Jarinagem
- pagamentoCondorminio : PagamentoCondorminio gropdeenoptocleer Sindico o .
i e e S - apartamento : Apartamento - nome : stiing -3 Limpeza da caixa dagua
~veiculos : ArrayList<Veiculo - condominio - Condominio  f———— - cpf-int kK}—— - datanicioMandato - date - 4 Elevadores
= 5 telefone: string - condominio - Condominio -5 Sistema de Gas
+buscar()- void “e“‘(s)“’v’g’mv"‘ - email- String -6 Portdes e Portas Automaticas
+ler() : void . - 7 Sistemas de Climatizacao
el oo e O )
i - utros
Veiculo
-placa: string
- modelo : string Condominio
Bloco -marca: string - sindico : Sindico
o E string - endereco  Endereco - descricao : sting
4 5 - moradores : ArrayList<Morador> - condominio : Condominio .
+ler(): void - condominio : Condorminio = L .- Arrayl,
+ salver(): void T - veiculos - ArrayList<Veicuio> + salvar) : void ManutencaoPrestadorServi
Hpa - manutencoes : ArrayList<Manutencao> Salvaraol anutencaphirostadorservico
b - dataExecugéo: date
S v - valorTotal: fioat
— . - -tipoSenvico - TipoSenvico
Manutencaof v - manutencao : Manutencao
- prestadorServico : PrestadorSenvico

+verificarTipoSenvico(): void

Endarsco PrestadorServico
~cepint
- ~cnp)-int
Estado Cidade -1ua stiing .
“numero - int
~sigla- string “nome - string - nome: string
- nome - string * - estado  Estado - S0 - email: string
“bairmo  sting

- cidades - Arraylist<Cidade>

- enderecos : ArrayList<Endereco>

- cidade : Cidade
- condominio : Condominio
- prestadorServico - PrestadorServico

- endereco : Endereco
E Array

+ler(): void
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FONTE: O autor (2025).



FIGURA 21 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA DA HISTORIA DE USUARIO 01

sd Sequence Diagram - HU001 - Pesquisar Apartamento )

- Apartamento

- Morador

- Persona Sindico Pesquisar Apartamento : Boundary0 |

| 1. Aciona() bi |
1.1 buscar()
1.1.1: buscar()
e ——————— |
| |
K—————————- 0 | |
opt | Novo ) | [Movo] ! !
2 MNovol) | | |
P 2.1: Chama HUOO2 - Manter Apartamento() |
| |
| |
| |
: - | |
opt | Hditar ) i [Editar] | |
3. Editar() P 1 3.1 Chama HUOD2 - Mante#| Apartamento() :
| |
| |
| |
N | |
' . | I
opt Excluir) 4 Excluir) | (Excluir] | |
- Excluir i
> 4 1: telaConfirmacao() | |
| |
| |
| |
| |
< e | |
T | |
5. Confirmar() b_| | |
5.1 excluir() | |
5.1.1: excluir()
e ———

K—————————= n | |

FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 22 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA DA HISTORIA DE USUARIO 04

sd Sequence Diagram - HU004 - Manter Morador )

- Morador - Apartamento “Veiculo

- Persona Sindico  Manter Morador : Boundary0

| 1. Aciona() >J_

- .

1.1 ler()
1.1.1: ler()
1.1.1.1: ler()
A |
oo = ! !
ot | savar ) | [Savar] | |
2. Salvar() i J|_ | |
2.1 salvar() | |
|

2.1.1: salvar()

opt| Adicionar \fel’culo)

3: AdicionarVeiculo

[Adicionar Veitulo]

3.1 Chama Hu006 - M%nter Veiculo()

o
=

Editar Veiculo )

4 EditarVeiculo()

[Editar Veicdio]

4 1. Chama Hu006 - Ménter Veiculo()

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

Em GAP1, o projeto envolveu a elaboragdo de um plano de release para um
jogo, demonstrando a aplicagdo pratica de conceitos de gerenciamento agil. O
processo iniciou-se com o calculo da velocidade da equipe, um indicador crucial
para a previsibilidade em ambientes ageis. Este calculo considerou tanto as horas
disponiveis por sprint quanto a estimativa de story points, permitindo uma projecao
realista da capacidade de entrega. Com base nessa velocidade, as historias do
backlog foram cuidadosamente priorizadas, alinhando-as ao valor de negdcio e
distribuindo as funcionalidades em sprints sucessivas.

O plano de release foi visualizado em um quadro detalhado, que ndo apenas
continha as datas previstas de entrega e os requisitos especificos para cada sprint,
mas também incorporava indicadores visuais como o burn-down chart. Este chart é
fundamental para monitorar o progresso da sprint, permitindo que a equipe e 0s
stakeholders identifiquem desvios e tomem agdes corretivas em tempo real. A
transparéncia proporcionada por esses artefatos visuais € uma pedra angular do
gerenciamento agil, facilitando a comunicagéo e o alinhamento continuo.

Na disciplina GAP2, foi aprofundado os principios de Kanban por meio de
um jogo de simulagdo. Esta experiéncia pratica permitiu a administracdo de um
quadro de tarefas com limites de Work in Progress (WIP), um conceito central do
Kanban que visa otimizar o fluxo de trabalho e evitar sobrecarga. A simulacao
também focou na medigcdo de métricas como o lead time, que representa o tempo
total desde o inicio até a conclusdo de uma tarefa. Ao final do jogo, os resultados
foram analisados criticamente por meio de um Diagrama de Fluxo Cumulativo (CFD).
O CFD é uma ferramenta poderosa que visualiza o fluxo de trabalho ao longo do
tempo, mostrando a evolugao das fases (como Ready, Analysis, Development, Test
e Deployed) e permitindo a identificagdo de gargalos. A analise desses gargalos
levou a discussdes sobre estratégias de melhoria continua, como ajustes nos limites
de WIP ou otimizacdo de etapas especificas do processo. Essas atividades em
GAP1 e GAP2 evidenciaram a importancia da transparéncia, da adaptacao continua

e da otimizacado do fluxo de trabalho na gestao de projetos ageis, preparando os
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alunos para aplicar esses conceitos em cenarios reais de desenvolvimento de
software.

4.1 ARTEFATOS DO PROJETO - GAP1

FIGURA 23 - PLANO DE RELEASE PARA UM JOGO

Gerenciamento Agil de Projetos I
Profa. Dra. Rafacla Mantovani Fontana
Template para o Plano de Release

Calculo da Velocidade:
Horas disponiveis por dia: 4 [ [ Tamanho da Sprint: 2 Semanas [ ]
Horas disponiveis por Sprint: 40 |

| Velocidade: 5 | |

Plano de Release:

Tteracdo/Sprint 1 Iteracdo/Sprint 2 Tteragao/Sprint 3 Tteracao/Sprint N
Data Inicio: 29/04/2024 Data Inicio: 13/05/2024 Data Inicio: 27/05/2024 Data Inicio: 10/06/2024
Data Fim: 10/05/2024 Data Fim: 24/05/2024 Data Fim: 07/06/2024 Data Fim: 21/06/2024
<HUO001 — Desenvolver High Concept <HUO004 — Arte da Pacoca > <HUO007 - Interface do Usuario> <HU10 - Sistema de Feedback>
Document> SENDO um jogador que aprecia graficos SENDO um jogador, SENDO um desenvolvedor,
SENDO um jogador que adora jogos casuais atraentes e tematicos, QUERO uma tela de menu inicial QUERO implementar um sistema de
e desafiadores. QUERO que as pagocas tenham uma arte intuitiva, feedback dentro do jogo.
QUERO empilhar pagocas para criar a detalhada e visualmente agradavel, PARA navegar facilmente pelo jogo. PARA coletar opinides dos jogadores
maior torre possivel, PARA manter o jogo visualmente ESTIMATIVA (2) e fazer melhorias continuas ap6s o
PARA marcar 0 maximo de pontos e interessante. lancamento.
competir no leaderboard. ESTIMATIVA (1) ESTIMATIVA (2)
ESTIMATIVA (2)
<HUO002 - Protétipo de Fisicas Inicial> <HUO005 — Cendrio Piquenique> <HUO008 - Interface de Leaderboard=> <HUO011 — Otimizacao Para
SENDO um desenvolvedor, SENDO um jogador, SENDO um jogador competitivo, Diferentes Dispositivos Moveis>
QUERO criar um protétipo jogével basico, QUERO diferentes cenérios de fundo, QUERO uma tela de leaderboard, SENDO um jogador,
PARA testar as mecanicas de empilhamento PARA manter o jogo visualmente PARA ver minha posi¢o em relacdo a QUERO que 0 jogo seja otimizado
e fisica do jogo. interessante. outros jogadores. para diferentes dispositivos moveis,
ESTIMATIVA (2) ESTIMATIVA (2) ESTIMATIVA (2) PARA garantir uma jogabilidade
suave e sem travamentos.
ESTIMATIVA (1)
<HU003 — Testar Desafio e Diversdo da <HUO006 — Cenario Torre de Pisa> <HUO009 - Sistema de Recompensas> <HUI2 - Polimento>
Mecanica de Fisica> SENDO um jogador, SENDO um jogador, SENDO um desenvolvedor,
SENDO um jogador, QUERO diferentes cendrios de fundo, QUERO desbloquear prémios ao atingir | QUERO polir o jogo e corrigir bugs,
QUERO que as pagocas caiam se PARA manter o jogo visualmente Certos marcos, PARA garantir uma experiéncia
empilhadas incorretamente, interessante. PARA ser recompensado pelo meu suave e profissional.
PARA que 0 jogo seja desafiador e com ESTIMATIVA (2) desempenho e dedicacao. ESTIMATIVA (2)
fisicas divertidas. ESTIMATIVA (1)
ESTIMATIVA (1)

FONTE: O autor (2025).

4.2 ARTEFATOS DO PROJETO - GAP2

FIGURA 24 - SIMULAGAO KANBAN

Kanban X B Me and My Dell For In

kanbanboardgame.com

&
<«
O

PR # NewTab (@ Proje

$2,770
Standup
Analysis (3)
In progress

Development (5)
In progress

FONTE: O autor (2025).



FIGURA 25 - SIMULAGAO KANBAN RESULTADO

Kanban X B Me and My Dell For Inspiron, ¢ X

O a kanbanboardgame.com

Game Over

SIS - |

$37,480

FONTE: O autor (2025).

FIGURA 26 - DIAGRAMA DE FLUXO CUMULATIVO (CFD)

Kanban X & Me and My Del

kanbanboardgame.com

urPR #) NewTab (@) Projects | Active

Cumulative Flow Diagram

m Ready
40| W Analysis
M Development
35| mm Test

W Deployed

19 20 21 22 23

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

Ao longo das quarenta e cinco aulas do modulo, foram consolidados os
fundamentos da logica de programagédo - variaveis, operadores, estruturas de
decisdo e repeticao - e introduzidos conceitos essenciais de Programacéo Orientada
a Objetos, como classes, heranga e polimorfismo. O conteudo avangou para
tratamento de excecbes, colecbes da Java Collections Framework, testes de
unidade com JUnit, principios de Test-Driven Development, acesso a dados com
JDBC e adocdo do padrdo DAO. Complementarmente, abordou-se controle de
versao no Git, configuracdo de ambientes no NetBeans e VS Code e automacgao de
builds, oferecendo um percurso teérico-pratico que serviu de alicerce para o trabalho
final e para as disciplinas subsequentes.

O desafio proposto pela disciplina consistiu em implementar o backend de
um sistema bancario didatico, incluindo cadastros de clientes, contas correntes e
contas de investimento. Foram disponibilizados um diagrama de classes, um
conjunto de testes JUnit e um script DDL para MySQL. A entrega foi considerada
concluida quando todos os 42 testes passaram - meta atingida integralmente.

O desenvolvimento evoluiu em trés frentes pedagogicas: primeiro, sintaxe
Java e TDD, em que a base do sistema foi construida por meio de testes de unidade
que guiavam cada funcionalidade, refor¢ando o ciclo Red-Green-Refactor; segundo,
Programacgao Orientada a Objetos, com heranca, polimorfismo e excegdes
estruturando a hierarquia Conta — ContaCorrente/Contalnvestimento, garantindo
encapsulamento das regras de negocio; e terceiro, persisténcia com JDBC e DAO,
na qual a camada de dados utilizou DAOs especializados instanciados via
DaoFactory, enquanto a ConnectionFactory centralizou os parédmetros de conexao,
promovendo a separacao de responsabilidades.

Essa abordagem incremental consolidou o controle de versdao no Git,
documentagédo de cddigo e revisdo em pares e serviu de base para reutilizagdes
posteriores, como o projeto CRUD-pessoa de WEB1, WEB2 e o médulo de folha de
pagamento nas disciplinas BD e AAP. Os modelos criados nesta etapa foram
refinados em MAG 1-2, gerando diagramas de classes detalhados que, por sua vez,
originaram scripts Liquibase aplicados em BD. A pratica de TDD aqui desenvolvida
inspirou a estratégia de testes automatizados em TEST, enquanto o padrao DAO foi

reaproveitado na camada de repositério em AAP. Por fim, o fluxo de commits em Git
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e 0 uso do NetBeans estabeleceram a fundacao para os pipelines CI/CD montados
na disciplina INFRA.

A disciplina consolidou o ciclo “Red-Green-Refactor’. partindo de testes
quebrados, o codigo foi incrementado até todos passarem, reforcando design for

testability. A integracdo com MySQL demonstrou desafios reais de ambiente -
configuragcdo de Path, driver JDBC e script DDL - resolvidos por meio da

ConnectionFactory. Como resultado, ganhei confianga para aplicar TDD + DAO em
projetos maiores (ex.: CRUD-pessoa) e percebi que dominar fundamentos de sintaxe

e POO acelera a curva em frameworks avangados como Spring.

5.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 27 - SAIDA JUNIT EXIBINDO 42 CASOS DE TESTES APROVADOS

StartPage X [%] Clientejava X [ TesteBancoRmwjava X |- ContaCorrenteDaojava X  |(2) Test Results x (1) Output - INTRO-TrabalhoFinal-BancoRRW._ (test-single

INTRO-TrabalhoFinal-BancoRRW._

D Testspassedi10000% |
ué All 42 tests passed. (2,13 5)
@ TesteBancoRrw
€ t0lverificaEstruturaClassePessoa
€ t02verificabstruturaClasseContaCorrente
€ t03verificabstruturaClasseContalnvestimento
Q t04criarContaCorrenteSaldoZero
© t05criaContaCorrenteComSaldo2000 passed (0,0
€ t06manipulaContaCorrenteDepositar50 passe
9 zo*mampulacnnta(unemoepns.zarwoougpns.umacasu s
(V] wamampuna@nza(anememepas.zmDnuepcs.zazamamon passed (0,05
ontaCorrentelimiteDepositar] 00D eposita20Sacal300 passe
Q¢ pulaContaCorrenteDepositarNegativo30 passe
& t1imanipulaContaCorrenteSaqueNegativol00 passe
& t12manipulaContaCorrenteDeposital00Aplicaluros
© t13manipulaContaCon enteSa:eTDOAplcaJu 05 pa
€ tl4trocaContaCorrenteDeCliente
€ ti5verificaSaldoZeroParaTrocarContaCorrente passed (0,0
Q ﬂﬁcrvaerntalmEs(\mentu
t17manip: ialMenorQ
(VIS 10
Q !19mampular(an(a\nvemmeanepnil!aﬂDDDSa(alSDD
Depositar10005acar1100 p s
(VR I teD Mo passe
© t22manipularContalnvestimentoAplical000Aplicaluros passed s
€ t23crudClienteAdd passed (0,467 s
@ t2dcrudClienteGetByld passe
Q@ t25crudClienteUpdate pa
@ t26crudClienteDelete pas
€ t27crudContaCorrenteAdd pass

8 ¢ 0000

le

€ t28crudContaCorrenteGetByld passe

© t29crudContaCorrenteUpdate

Q@ t30crudContaCorrenteDelete passe 3s

Q@ t31crudContalnvestimentoAdd passed (0,087

@ t32crudContalnvestimentoGetByld passe

@ t33crudContalnvestimentoUpdate paccec

@ t34crudContalnvestimentoDelete passe

Q o B e e e T (e
aldoDaContaCorrenteEGravaBdERecuperaSaldo pasce

0 137 cnsJContssSa\szoBDeRecupersToda asse

@ t38testaContaCorrenteDeleteAll pa

Q@ t30verificaSeAContalnvestimentoFoiSetadaNoCliente passed

) tdotestaContalnvestimentoDeleteAll passed (0,0

@ tditestaSeODeleteAllDaContaC 1aTodasAsC iemntosDoCliente

Q) ti2testaSeODeleteAliDaContal inaTodasAsContasCorrentesDoCliente

FONTE: O autor (2025).
QUADRO 01 — TRECHO DE CODIGO: CONNECTIONFACTORY (JAVA)

bancorrw.dao;

java.io.FileInputStream;

java.io.IOException;

java.sqgl.Connection;




java.sql.DriverManager;
java.sqgl.SQLException;

java.util.Properties;

ConnectionFactory {

Properties properties;

{
try {
readProperties () ;
} catch (IOException e) {

throw new ExceptionInInitializerError (e);

ConnectionFactory () {

Connection getConnection () SQLException {
S>tring url = properties.getProperty ("db.url");
ring user = properties.getProperty("db.user"):;
tring password = properties.getProperty("db.password") ;

return DriverManager.getConnection (url, user, password) ;

void readProperties () IOException {

properties = new Properties();

String filePath =
"C:\\Users\\a371132\\OneDrive\\Documentos\\UFPR\\INTRO\\trabalhoFinal\\trabal
hoFinai\\INTRO—Traoa,hoFinai—BancoRRwi\\INTRO—TrabaihoFinaL—BancoRRWi\\DataBa
se.properties";

System.out.println ("Loading properties file from: " + filePath);

try (FileInputStream fis = new FileInputStream(filePath)) {

properties.load(fis);

FONTE: O autor (2025).

QUADRO 02 — TRECHO DE CODIGO: TESTEBANCORRW (JAVA)

void tO4criarContaCorrenteSaldoZero () Exception{




Cliente cliente = new
Cliente (-1, "Marcelo","0886",LocalDate.of(1995,2,3),"111");

ContaCorrente ¢ = new ContaCorrente (1000,0.05,-1, cliente, 0);

double saldo = c.getSaldo() ;

assertEquals ("Era esperado um saldo zerado para conta criada.",0.0,
saldo,0.0) ;

void tO05criaContaCorrenteComSaldo2000 () Exception {

Cliente cliente = new Cliente (-1, "Rafael", "333",
LocalDate.of (2000, Month.MARCH, 1),"111");

ContaCorrente conta = new ContaCorrente(1000,0.05,-1, cliente,

assertEquals (conta,cliente.getContaCorrente()) ;

assertEquals (cliente.getContaCorrente () .getSaldo() ,2000.0,0.0) ;

void tO6émanipulaContaCorrenteDepositar50 () Exception {

Cliente cliente = new
Cliente (-1, "Marcelo","0886",LocalDate.of(1995,2,3),"111");

ContaCorrente ¢ = new ContaCorrente (1000,0.05,-1, cliente, 0);

c.deposita (50) ;

double saldo = c.getSaldo() ;

assertEquals (50.0, saldo,0.0);

void tO7manipulaContaCorrenteDepositarl00Deposita20Saca60 ()

Exception {




Cliente cliente = new
Cliente (-1, "Marcelo","0886",LocalDate.of(1995,2,3),"111");

ContaCorrente ¢ = new ContaCorrente (1000,0.05,-1, cliente, 0);
c.deposita (100) ;

assertEquals (100.0, c.getSaldo(),0.0);

c.deposita (20) ;

assertEquals (120.0, c.getSaldo(),0.0);

c.saca(80) ;

assertEquals (40.0, c.getSaldo(),0.0);

void tO8manipulaContaCorrenteDepositarl00Deposita20Sacal000 ()

Exception ({

Cliente cliente = new
Cliente (-1, "Marcelo","0886" ,LocalDate.of (1995,2,3),"111");

ContaCorrente ¢ = new ContaCorrente (1000,0.05,-1, cliente, 0);

c.deposita (100) ;

assertEquals (100.0, c.getSaldo(),0.0);

c.deposita (20) ;
assertEquals (120.0, c.getSaldo(),0.0);
c.saca(1000) ;

assertEquals (-880.0, c.getSaldo(),0.0);

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

A disciplina de Banco de Dados estruturou a passagem do modelo
conceitual ao modelo fisico, com atengao a integridade, consisténcia e desempenho
no armazenamento de dados. O trabalho avaliativo foi dividido em duas frentes
complementares. Na primeira, concentrei-me na modelagem, levantamento de
entidades e atributos, identificacdo de relacionamentos e cardinalidades, definicdo
de chaves e regras de negocio e elaboragdo do diagrama entidade-relacionamento
estendido (EER). O modelo foi revisto a luz das formas normais, com especial
cuidado para evitar redundancias e anomalias de insercido/atualizacdo, e
acompanhado de um dicionario de dados com nomenclatura e descrigcdes
padronizadas, favorecendo a comunicacgéo entre analise e desenvolvimento.

Na segunda frente, realizei a especificacdo e implementacdo em SQL,
transformando o modelo em um esquema relacional completo. O conjunto DDL
abrange chaves primarias e estrangeiras, restricdes UNIQUE e CHECK, tipos de
dados adequados e politicas de nulidade. Para dados de exemplo e cenarios de uso,
desenvolvi scripts DML (INSERT/UPDATE/DELETE) e consultas SELECT com
jungdes, filtros e agregacbdes que representam relatorios tipicos do dominio
modelado. Em consultas mais custosas, avaliei a criagdo de indices quando havia
beneficio comprovado em leitura, anotando o impacto esperado sobre escrita. A
validacao foi feita no SGBD: testei integridade referencial, consisténcia dos
resultados e comportamento transacional (COMMIT/ROLLBACK). Os scripts foram
organizados por ordem de aplicagdo, de modo que pudessem ser re-executados
com seguranga em ambientes limpos.

Esse trabalho de Banco de Dados integrou-se diretamente as demais
disciplinas do curso. As definigdes conceituais dialogaram com MAG1 e MAG2, que
forneceu insumos e nomenclatura coerente para o desenho légico. Do ponto de vista
de implementacdo, as tabelas e restricdes deram base a camada de persisténcia
usada em INTRO e AAP (acesso via JDBC/DAO), tornando claras as regras de
negdécio no nivel do esquema. Em WEB1 e WEB2, as validagdes de formulario e
mensagens de erro foram alinhadas as restricbes do banco, reduzindo divergéncias
entre interface e dados. Para TEST, as consultas e os dados de exemplo

funcionaram como oraculos, permitindo comprovar regras, montar cenarios e
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automatizar verificacbes. Finalmente, na perspectiva de processo, 0s scripts
passaram pelo controle de versdo e passaram a compor os artefatos que podem ser
executados em diferentes ambientes, facilitando a automacao discutida em INFRA.
Como reflexbes do projeto, trés aprendizados se destacam. Primeiro,
modelar antes de codificar reduz retrabalho, ajustes feitos no EER tendem a ser
muito menos custosos do que corregdes realizadas apds a criagao de tabelas e
dados. Segundo, proteger a integridade na fonte - por meio de chaves e restricdes
bem definidas - simplifica o codigo de aplicagao, pois impede estados invalidos ja no
nivel do SGBD. Terceiro, medir antes de otimizar € essencial, ja que indices devem
responder a consultas reais e ser acompanhados de comentarios/justificativas,
evitando sobrecarga desnecessaria em operagdes de escrita. Entre os desafios,
ressalto a modelagem de relacionamentos NxN (com tabelas associativas e chaves
compostas), as decisdes entre 1x1 e atributos opcionais (avaliando impacto de
cardinalidade e custo de jungdes), e a escolha de politicas de exclusao (RESTRICT
ou CASCADE) conforme a regra de negécio. No geral, o resultado foi um esquema
coerente, implementado com scripts claros e re-executaveis e acompanhado de
consultas representativas, que serviram de base para integragdes com as demais

disciplinas e deram maior previsibilidade as entregas do curso.

6.1 ARTEFATOS DO PROJETO



FIGURA 28 - MODELO ENTIDADE-RELACIONAMENTO CONCEITUAL E DIAGRAMA

Questao 1 - modelagem de dados

1) Modelo Entidade-relacionamento CONCEITUAL

(0,n)

1,
Editora (4.1 thet Obra 1
Possul
(1.1)
.M Departamento
(1,n)
Empreésti uario
Possui
(1,n)
Funcionario (1.1) Realiza (0. Empréstimo

on) ||

Reserva

—_—

1.1

Usuario

a1

Realiza

2) Modelo Légico - Diagrama de Entidade Relacionamento (tabelas)

" editora v
CodigoEditora INT
Mom eEditora WARCHAR[ 255)

» CidadeEditora VARCHAR(255)
>

_| departamento

CodigoD epartamenta INT

TR

» Mom eliepar tam ant VARCHAR(255)

% MatriculaChefe INT

—_——————
_

_————

—
|
|

o

MatriculaFunconario INT
& Nom eFundonario VARCHAR(2SS) (= === ======

# CodigoDepartamento INT

>

* DataPrevistaRetorng DATETIME

& Matr .
o MatriculaFuncionario INT

# IDUsuario INT

FONTE: O autor (2025).

ohra v
- I reserva v
CodigaObea INT
CodigeRlesera INT
Titule VARCHAR(255)
» DatatoraReserva DATET IME
_d ¥ AutoePrincipdl W ARCHAR(255) Datafetrads DATETIVE
—_————— —0 > DataRetrada
AnoPublcaceo INT
# IDUsuario INT
Situacao VARCHAR(20)
# CodgoDbra INT
@ CodigaEditara INT =
]
e ¥
T |
' |
X S
|
% |
|
"] emprestimo_ususrio v E
CodigoltemEmprestima INT ] usuario v
@ CodigoEm prestimo INT [DUsuark INT
@ CodigoCbra INT ¥ Mom sllausria VARCHAR (255)
DatalewolucacPrevisialbra DATETIME | =4+ ¥ Enderecolsuarie VARCHAR]255)
> : * Telefonellsuang VARDH AR (20)
l‘.lE | » CPAU sulrio VARCHAR(11)
| 2 Le
: ~| emprestimo v
| CodigoEm prestimo INT
v e - & DataHoraEmprestima DATET IME
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FIGURA 29 - MODELO LOGICO (EER) E DESCRICAO DO MODELO
Questao 2 - especificacdo e implementacdao em SQL

Modelo Légico (EER)

diente v
j ’ j1|.'.| Hienta INT
"litem_do_pedido ¥ ID_Pedida INT -
F D _Pedids TNT DataDATE PBoHl———————— — — # o @ VARCHAR(120)
Email VARCHAR( 100
P ID_Produts INT »1D_Cliente INT e (o)
T VARCHAR
* Quantidade INT L 4 iefore {2:}
¥ Prego DECIMAL{L0, 2)
»
~ produto v
"] estoquedetalhado ¥
ID _Produtn INT
Locaizacan ¥ ARCHAR(100)
j Hom e VARCHAR(100) ;
L Data_UlEma_Repasicas DATE
fornecedor Descriclo TEXT _d.ad - I
H artidade_Minim & INT
1D _Fornecedar [NT »Prego DECIMAL{10,3) W e
" tidade_Maxima INT
Mom e VARCHAR({100) »Quantidsde Em Estoque INT . Quentidede timims
Erd TEXT ID_Produfo INT
e 5 ID_Categoria INT
Telefors VARCHAR(20) . *
>
¥
|
|
[
]
]
= 4
" categoria ¥
uto_formecedor ;
—J prod b ID_Categoria INT
t
ID_Produin INT Mam e VARCHAR(100]

P 1D _Fornecedor INT Descrigio TEXT

>

Descricdao do Modelo EER para um Sistema de Controle de Estoque

O sistema de controle de estogue & composto pelas seguintes entidades principais:

Produto

Categoria
Fornecedor
Cliente

Pedido

Iltem do Pedido
EstoqueDetalhado

NEo kL=



Entidades e Relacionamentos

1.

Produto
ID_Produto (PK)
Nome
Descrigao
Prego
Quantidade_Em_Estoque
o |D_Categoria (FK)
Categoria
o |D_Categoria (PK)
o Nome
o Descrigao
Fornecedor
o ID_Fornecedor (PK)
o Nome
o Enderego
o Telefone
Cliente
o ID_Cliente (PK)
o Nome
o Email
o Telefone
Pedido
o |D_Pedido (PK)
o Data
o ID_Cliente (FK)
item do Pedido
o ID_Pedido (PK, FK)
o |D_Produto (PK, FK)
o Quantidade

Qo Qo o

o Prego
EstoqueDetalhado
o ID_Produto (PK, FK)

o Localizacao

o Data_Ultima_Reposicao
o Quantidade_Minima

o Quantidade_Maxima

Relacionamentos

1.

Categoria e Produto (1:N)

47

o Uma categoria pode ter varios produtos, mas cada produto pertence a uma

unica categoria.

o Exemplo: Categoria (Eletrdnicos) -> Produto (Celular, Laptop)

2. Fornecedor e Produto (N:M)

o Um produto pode ser fornecido por varios fornecedores, e um fornecedor
pode fornecer varios produtos.
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o Exemplo: Fornecedor (ABC Eletrénicos) -> Produto (Celular, Laptop);
Fornecedor (XYZ Eletrbnicos) -> Produto (Laptop, Tablet)
o Tabela intermediaria (Associativa): Produto_Fornecedor
Cliente e Pedido (1:N)
o Um cliente pode fazer varios pedidos, mas cada pedido é feito por um dnico
cliente.
o Exemplo: Cliente (Jodo) -> Pedido (#001, #002)
Pedido e ltem do Pedido (1:N)
o Um pedido pode ter varios itens de pedido, mas cada item de pedido
pertence a um unico pedido.
o Exemplo: Pedido (#001) -> Item do Pedido (Produto A, Produto B)
Produto e ltem do Pedido (1:N)
o Um item do pedido pertence a um Unico produto, mas um produto pode estar
em varios itens de pedido.
o Exemplo: Produto (Celular) -> ltem do Pedido (#001, #002)
Produto e EstoqueDetalhado (1:1)
o Cada produto tera exatamente uma entrada em EstoqueDetalhado, e cada
entrada em EstoqueDetalhado esta associada a um Unico produto.

Descricdes e Constraints de Negodcio

Produto: Deve sempre ter uma categoria associada e uma quantidade em estoque
néo negativa.

Categoria: Serve para agrupar produtos por similaridade.

Fornecedor: Fode fornecer varios produtos, e um produto pode ser fornecido por
multiplos fornecedores.

Cliente: Realiza pedidos e cada pedido & vinculado a um cliente especifico.
Pedido: Contém informacGes sobre a data e o cliente que o realizou.

Iltem do Pedido: Representa os produtos que compdem um pedido, com a
quantidade e o prego unitario no momento da compra.

Produto_Fornecedor: Relaciona produtos com seus fornecedores.
EstoqueDetalhado: Cada produto deve ter uma Unica entrada com detalhes de
estoque, incluindo localizacdo e informacgdes de reposicao.

FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 30 - CONTEUDO DAS TABELAS
b)

a)
| ResultGrid | B 4% Fiter Roves: Edt: gl B B | Result@rid | £ 4% Fiter Rows: i E& 55 | Sporimport: B HEj |wrept
ID_Categoria  Nome Descricio ID_Produto  Nome Desaricio Preco Quantidade_Em_Estoque ~ ID_Categoria
1 Eletronicos  Dispositivos eletronicos e acessérios |1 Celular Smartphone Android 1500.00 50 1
2 Roupas Vestudrio e acessdrios 2 Laptop Laptop com Windows 10 3000.00 30 1
3 Alimentos Comidas e bebidas 3 Camiseta Camiseta de algod3o 50.00 200 2
4 Maveis Mdveis e decoragio 4 Sofa Sofé de 3lugares 1200.00 10 4
5 Brinquedos  Brinquedos e jogos 5 Boneca Boneca de pano 80.00 100 5
o, [ rue. ] [Fn ] o [ o) c
| ResultGrid | H 4% Foter Rows:
| ResultGrid | I 4% Fiter Rove: Edi: [pd) Fi ID_Produto | ID_Fomecedor -
ID_Client=  Nome Emai Telefone [ 1
E Jodo Siva joao@example.com  9999-9999 2 1
2 Maria Oliveira  maria@example.com  8888-8888 2 2
3 Carlos Santos  carlos @example.com  7777-7777 3 3
4 Ana Pereira ana@example.com 66666666 4 4
5 Paulo Lima paulo @example.com  5555-5555 5 5
HuLL et ] eont ] . [mm ]

| ResultGrid | IE 4% Fiter Roves: & 5 B | eworiimpor: g 5 |
ID_Produto  Locslizacso  Dats_Uftima_Reposicso  Quantidade_Minima  Quantidade_Maxima

b1 Depdsito A 2024-06-01 10 100
2 Depdsito B 2024-06-02 5 50
3 Depdsito C 2024-06-03 2 200
4 Depésito D 2024-06-04 2 20
5 DepdsitoE 20240605 15 150

. ] s

| ResultGrid | ] 4% Fiter Rowes: Edt: g Eo |
ID_Fornecedor  Nome Endereco  Telefone
ABC Eletranicos Rua A, 123 1111-1111

b1
2 XYZ Eletrénicos RuaB, 456  2222-2222
3 FabricadeRoupas RuaC, 789 3333-3333
4 Moveis S/A RuaD, 101 4444-4444
5 Brinquedos Ltda  RuaE, 202  5555-5555
. | oL
| ResultGrid | § 43 Fiter Rows: | ed | ResultGrid | 3] 4% FterRows:
ID_Pedido ID_Produto Quantdade Prego D Peddo  Data D_Cliente
r 1 1 2 1500.00 Y 1 0240501 1
l 3 5 A8 2 2240602 2
z 2 ! 300000 3 2240603 3
3 - 1 1200.00 A M40600 4
4 5 3 50.00 -
o) o Ezgﬁwws l:sm

FONTE: O autor (2025).

QUADRO 03 - CONTEUDO DO SCRIPT

—Q@UNIQUE CHECKS, UNIQUE CHECKS=0;
=@RFOREIGN KEY CHECKS, FOREIGN KEY CHECKS

—@@SQL N

SQL_MODE='ONLY FULL_GR

=4

DATE, ER




‘sistema estoque;
"sistema estoque’
utf8mb4
utf8mb4 0900 ai ci;

"sistema estoque’;

‘sistema estoque’ . cliente’;
IF "sistema estoque’. cliente’

"ID Cliente’ ’
“Nome * (100)
"Email’ (100)
"Telefone" (20)

("ID Cliente’)

) ENGINE=InnoDB
= utf8mb4
= utf8mb4 0900 ai ci;

"sistema estoque’ . produto’;

IF "sistema estoque’ . produto’

"ID Produto’ ’
"Nome * (100)
"Descricao’
"Preco’ (10, 2)
"Quantidade Em Estoque’
"ID Categoria’
("ID Produto’)
) ENGINE=InnoDB
= utf8mbi4
= utf8mb4 0900 ai ci;

"sistema estoque . categoria ;
IF "sistema estoque . categoria
"ID Categoria o
"Nome * (100)




"Descricao’
("ID Categoria’)
) ENGINE=InnoDB
= utf8mb4
= utf8mb4 0900 ai ci;

"sistema estoque . produto’

"ID Categoria  ( ID Categoria ) VISIBLE,
"produto ibfk 1°
("ID Categoria’)

"sistema estoque’. categoria’ (' ID Categoria’);

"sistema estoque . estoquedetalhado ;
IF "sistema estoque’ . estoquedetalhado’
"Localizacao’ (100) ,
"Data Ultima Reposicao’
"Quantidade Minima®
"Quantidade Maxima
"ID Produto® ’
("ID Produto’),
“fk produto®
("ID Produto)

"sistema estoque’ . produto’ (' ID Produto’)

) ENGINE=InnoDB
= utf8mbi4
= utf8mb4 0900 ai ci;

"sistema estoque’ . fornecedor ;
IF "sistema estoque’ . fornecedor"’
"ID Fornecedor® ’
“Nome (100) ’
"Endereco’
"Telefone’ (20)
("ID Fornecedor )

) ENGINE=InnoDB




= utf8mb4
= utf8mb4 0900 ai ci;

"sistema estoque’ . pedido’;
IF "sistema estoque . pedido’
"ID Pedido’
"Data’
"ID Cliente’
("ID Pedido’),
"ID Cliente” ("ID Cliente’ ) VISIBLE,
‘pedido ibfk 1°
("ID Cliente )
"sistema estoque . cliente’ ( ID Cliente’)
) ENGINE=InnoDB

utf8mb4
= utf8mb4 0900 ai ci;

"sistema estoque’ . item do pedido;
IF "sistema estoque’ . item do pedido’
“ID Pedido®
"ID Produto®
"Quantidade”
"Preco’ (10, 2) ,
("ID Pedido , "ID Produto’),
"ID Produto’ ( ID Produto’ ) VISIBLE,
“item do pedido ibfk 1°
("ID Pedido’)
"sistema estoque . pedido  ( ID Pedido ),
"item do pedido ibfk 2°
("ID Produto’)

"sistema estoque’ . produto’ ( ID Produto )
) ENGINE=InnoDB

= utf8mbi4
= utf8mb4 0900 ai ci;




"sistema estoque’ . produto fornecedor ;

IF "sistema estoque’ . produto fornecedor (

"ID Produto’ ’
"ID Fornecedor® ’
("ID Produto’, "ID Fornecedor'),
"ID Fornecedor ( ID Fornecedor ) VISIBLE,
"produto fornecedor ibfk 1°
("ID Produto)
"sistema estoque’ . produto’ ( ID Produto ),
‘produto fornecedor ibfk 2°
("ID Fornecedor )
"sistema estoque . fornecedor ( ID Fornecedor )
) ENGINE=InnoDB
= utf8mb4
= utf8mb4 0900 ai ci;

FOREIGN KEY CHECKS = 0;

‘Categoria;
“Produto;
"Fornecedor ;
"Cliente ;

"Pedido " ;
"Item do Pedido ;
"Produto_ Fornecedor ;

"EstoqueDetalhado”;

FOREIGN KEY CHECKS = 1;

"Categoria’
(1, '"Eletrbnicos', 'Dispositivos eletrdénicos e acessbdrios'),

(2, 'Roupas', 'Vestuadrio e acessoérios'),




'Alimentos', 'Comidas e bebidas'),
'Méveis', 'Mbovels e decoracdo'),

'Brinquedos', 'Brinquedos e jogos'):;

"Produto”
'Celular', 'Smartphone Android', 1500.00, 50, 1),
'Laptop', 'Laptop com Windows 10', 3000.00, 30, 1),
'Camiseta', 'Camiseta de algodao', 50.00, 200, 2),
'Sofa', 'Sofa de 3 lugares', 1200.00, 10, 4),

'Boneca', 'Boneca de pano', 80.00, 100, 5);

"Fornecedor"
'"ABC Eletrénicos', 'Rua A, 123', '1111-1111"),
'XYZ Eletrdnicos', 'Rua B, 456', '2222-2222"'),
'Fabrica de Roupas', 'Rua C, 789', '3333-3333"),
'Moveis S/A', 'Rua D, 101', '4444-4444'"),
'Brinquedos Ltda', 'Rua E, 202', '5555-5555");

"Cliente”
'Jodo Silva', 'joaolexample.com', '9999-9999") ,
'Maria Oliveira', 'maria@example.com', '8888-8888"'),
'Carlos Santos', 'carlos@example.com','7777=-7777"),
'Ana Pereira', 'ana@example.com', '6666-6666"),

'Paulo Lima', 'paulof@example.com', '5555-5555");

‘Pedido’
'2024-06-01", 1),
'2024-06-02", 2),
'2024-06-03", 3),
'2024-06-04", 4),
12024-06-05"', 5);

"Item do Pedido
1500.00),
50.00),
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("ID Produto,

"EstoqueDetalhado”

"Quantida
'2024-06-01",
'2024-06-02",
'Depdsito
'Depdsito

'Depdsito

SQL MODE=
FOREIGN KEY CHECKS=
UNIQUE CHECKS=

FONTE: O autor (2025).
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7 DISCIPLINA: AAP — ASPECTOS AGEIS DE PROGRAMAGAO

Na disciplina AAP, o projeto consistiu em aplicar principios de clean code a
um algoritmo existente de ordenagao por bolha (Bubble Sort), conforme o
enunciado: produzir uma versao mais legivel e justifica-la com pelo menos trés
alteracoes. A base do trabalho foi o arquivo BubbleSortV3. java, no qual a légica
original foi mantida, mas refatorada para melhorar clareza, coesdo e manutencao
futura, sem alteragdo do comportamento funcional.

As principais mudangas realizadas foram: a extracdo do método
swap(int[] array, int index1, int index2), isolando a operagdo de
troca e reduzindo duplicagao dentro do lago interno; a otimizagdo com curto-circuito
via boolean swapped, de modo que, quando nenhuma troca ocorre em uma
passada, o algoritmo encerra cedo — preservando a complexidade assintotica no
pior caso, mas evitando iteracbes desnecessarias em listas quase ordenadas; a
adocdo de nomes mais descritivos em parametros e variaveis auxiliares (por
exemplo, index1, index2, swapped), reduzindo a carga cognitiva na leitura; a
separagao de responsabilidades com o método printArray(int[] array) eo
uso de for-each para impressdo, tornando a apresentacdo do resultado
independente da logica de ordenagdo; e comentarios sucintos e pontuais para
documentar intengbes (como a razdo do curto-circuito), sem explicar o 6ébvio e
mantendo o foco na intengao do codigo.

Essas intervengcbes reforcam principios de desenvolvimento agil ao
favorecer legibilidade, refatoracdo continua e baixa acoplabilidade. Um cédigo claro
acelera a compreenséo, reduz erros e facilita incrementos pequenos com feedback
rapido. Além disso, a extracdo de métodos e a nomeacgao consistente facilitam a
testabilidade (mesmo que testes nao fizessem parte do escopo deste trabalho), pois
delimitam pontos de verificacdo e estimulam a criacdo de critérios de aceitacao
objetivos para futuras automatizagoes.

A integragdo com demais disciplinas ocorre de forma pratica. Em MADS e
GAP, o requisito de “trés melhorias minimas” - como por exemplo a extragao de
método swap, otimizacdo com curto-circuito e nomes mais descritivos - funciona
como critério de aceitagado simples e verificavel; nas disciplinas MAG, a preocupagao

com nomenclatura e coesdo reflete a mesma busca por clareza que guia a
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modelagem e a comunicagao técnica. Em INTRO, a refatoragcdo se ancora nos
fundamentos de estruturas de repeticdo, condicionais e arrays. Junto a TEST, a
organizagao por métodos e a redugao de efeitos colaterais preparam o terreno para
testes automatizados em ciclos futuros, quando aplicavel.

Em sintese, AAP consolidou uma pratica essencial de melhorar o cédigo
sem mudar sua funcgao, tornando o artefato mais legivel, mais simples de evoluir e
mais facil de validar - um passo pequeno, porém estruturante, para sustentar

incrementos frequentes no contexto do desenvolvimento agil.

7.1 ARTEFATOS DO PROJETO

QUADRO 04 - ALGORITMO DE ORDENAGAO POR BOLHA

void bubbleSort (int[] array) {

for (int i = 0; 1 < array.length - 1; i++) {
swapped = g
(int j = 0; j < array.length - 1 - 1; j++) {
if (arrayl[j] > array[j + 1]) {

swap (array, j, Jj + 1);

swapped =

if (!swapped) {

break;

void swap (int[] array, int indexl, int index2) {

int temp = array[indexl];

arrayl[indexl] = array[index2];

arrayl[index2] = temp;
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id printArray (int[] array) {

for (int element : array) {
System.out.print (element + " ");

}
System.out.println() ;

void main (String[] args) {
int[] array = {64, 34, 25, 12, 22, 11, 90};
bubbleSort (array) ;

System.out.println ("Array ordenado:");

printArray (array) ;

FONTE: O autor (2025).



59

8 DISCIPLINA: WEB1 E WEB2 - DESENVOLVIMENTO WEB 1 E 2

As disciplinas WEB1 e WEB2 evoluiram para uma mesma aplicagao
académica de gestao de Aluno, Curso e Matricula. Em WEBH1, o foco foi consolidar
fundamentos de Angular (TypeScript, componentes, médulos, rotas e servigos) e
entregar um CRUD completo para Aluno e Curso com persisténcia em LocalStorage.
Em WEB2, a aplicagdo passou a full-stack, integrando o front-end Angular a uma
APl REST em Spring Boot com persisténcia em PostgreSQL, mantendo os mesmos
modulos e padrdes de tela, além de Matricula com selegao de Aluno/Curso.

No front-end, a arquitetura organiza o dominio em médulos e componentes
(Listar/Inserir/Editar/Visualizar via modal), com servigos centralizando a légica de
dados. Em WEB1, os servigos manipulam o LocalStorage (listarTodos, buscarPorld,
inserir, atualizar, remover); em WEB2, consomem a APl com HTTP/JSON e controle
de carregamento por spinner. O roteamento foi refinado com nesting e wildcards
especificos para evitar redirecionamentos indevidos (ex.: cursos/qualquer-coisa —
cursos/listar) e um coringa geral para a home. A interface usa Bootstrap, icones e
tooltips para acbes, e um Shared Module concentra constantes e elementos
reutilizaveis.

A validacédo de formularios foi feita com Reactive Forms. Em WEB1, as
mascaras (ngx-mask) de CPF e data de nascimento garantiram formatagdo e
mensagens de erro no momento certo (obrigatoriedade e tamanho 11 para CPF). Em
WEB2, a validagao foi aprofundada: o CPF recebe mascara dinédmica e é submetido
a verificagdo algoritmica (classe/fungéo dedicadas), além de normalizagao (remogao
de caracteres nao numéricos) antes do envio ao servidor. O tratamento de erros foi
centralizado em uma classe de error handling (mensagens consistentes e
redirecionamento para a rota adequada), com uso de pipe/finalize/subscribe e
limpeza de estados em ngOnDestroy para evitar efeitos residuais.

No back-end (WEB2), 0s Controllers expdem endpoints
GET/POST/PUT/DELETE; Services concentram regras de negdcio; e Repositories
estendem Spring Data JPA, simplificando operacdes de persisténcia. A entidade
Aluno trata LocalDate corretamente; os payloads trafegam em JSON com headers
apropriados. Regras de integridade do banco séo refletidas na experiéncia do
usuario, a exclusdo de Aluno/Curso traz confirmagdes em dois passos e comunica a

remogao das matriculas relacionadas (exclusdo em cascata). Consultas de
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verificacdo (SELECT) demonstram dados persistidos com CPF normalizado, datas
ISO e decimais para notas.

A construgao das telas e do esquema dialogou com outras disciplinas do
curso. Em MAG1 e MAG2 forneceu insumos conceituais para entidades e
relacionamentos. Em BD sustentou o desenho fisico e os scripts SQL. J4 em MADS
e TEST inspiraram praticas de qualidade (feedback rapido, validagbes e mensagens
claras) e o controle de versdo do codigo viabilizou integragcdo com automacgao
discutida em INFRA. Como sintese, os principais aprendizados foram, primeiro,
centralizar validagbes e erros aumenta previsibilidade e reduz duplicagcédo, segundo,
modelar rotas e wildcards com cuidado evita desvios de navegagao e terceiro,
alinhar regras de integridade do banco ao comportamento da interface (ex.: cascata
comunicada ao usuario) melhora a confiabilidade. O resultado € um sistema
consistente e reutilizavel, com UX mais amigavel, servicos e componentes

reaproveitados € uma base pronta para evolugoes futuras.

8.1 ARTEFATOS DO PROJETO - WEB1

FIGURA 31 - FRAGMENTO DO CODIGO DO MODULO ALUNO

) File Edit Selection View Go Run Terminal Help < O Projects (Workspace) oDQmo - o x

@ EXPLORER angularjson packagejson B indexts app-routingmodule:ts alunomodulets X aluno servicets 0 jistar-aluno.cc <O ® NEE--

ort {
ot
rt
rt {
rt
ort
ort
ort {
ort

{ NextaskDirective, NextaskPipe, provideNigxiask } from ‘npx-nask']

y 90.23 kB
ain. js 58.03 kB

Initial total | 556.28 kB

> oUTLNE ect development server per-request transformations.
> TIMELINE

> ZIP EXPLORER
I pan O B

FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 32 - TELA DO EDITAR ALUNO

crud-web1
Editar Aluno
Nome:
Lucas B
CPF:
B0 000.000-00
it Email:

Data de Nasciment to:
31/12/1991

B Atualizar

FONTE: O autor (2025).

FIGURA 33 - TELA NOVO CURSO

Digite o link do curso

FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 34 - TELA LISTAR CURSOS

lcrud-web1

Cursos
Nomi Link AgBes
wes1 ' 8

FONTE: O autor (2025).

8.2 ARTEFATOS DO PROJETO - WEB2

FIGURA 35 - TELA INICIAL

CrudWeb2 x o+

€ C @ locahost4200/home

® CRUD WEB2

Bem-vindo ao CRUD WEB2

Alunos

Cursos
ﬁ

Matriculas

FONTE: O autor (2025).



FIGURA 36 - TELA DETALHES DO ALUNO

Detalhes do Aluno

Nome: Rafael SANTOS
CPF:091.189.229-02
Email: rafael@email com.br

Data de Nascimento: 02/02/1983

FONTE: O autor (2025).

FIGURA 37 - TELA EXEMPLO DE ERRO

& CRUD WEB2

Editar Aluno

Erro ao processar a solicitacdo X

No foi possivel concluir a operagdo. Por favor, tente novamente.

L

© 2024 CRUD WEB2. Todos os direitos reservados.

B8 Q search

FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 38 - FRAGMENTO DE CODIGO LISTAR ALUNO

FONTE: O autor (2025).

FIGURA 39 - FRAGMENTO CODIGO ALUNO CONTROLLER (BACKEND)

FONTE: O autor (2025).

QUADRO 05 - SCRIPT DA CRIAGAO DE TABLE (SQL)
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tb aluno
id
nome
cpf
ai

id
nome

link

tb matricula (

id

aluno id

curso_id
data matricula
nota (5,2),
fk aluno
(aluno_id)
tb aluno (id)

14

(curso_id)

tb curso (id)

FONTE: O autor (2025).
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9 DISCIPLINA: UX — UX NO DESENVOLVIMENTO AGIL DE SOFTWARE

O projeto de UX consistiu na concepgéo e prototipacdo, em Figma, de um
site institucional para a fisioterapeuta Poliane Faccin, com foco em apresentar
servigos, transmitir credibilidade e facilitar o agendamento de avaliagdes. A solugéo
priorizou clareza e acolhimento, adotando /ayout minimalista, hierarquia visual nitida
e navegacao direta, de modo a reduzir esforco cognitivo e orientar o usuario
rapidamente as acbes principais (conhecer servicos e agendar). Cores suaves
(begelcoral) e tipografia legivel foram escolhidas para reforgar a identidade
profissional e a sensagao de confianca, enquanto a organizagao em “cards” tornou a
exploragdo dos servicos mais rapida e previsivel. O resultado € um protdtipo
navegavel que cobre paginas-chave como Pagina inicial, Quem sou eu, Servigos,
Perguntas frequentes e Agende sua avaliagao.

O processo foi iterativo e ancorado em evidéncias. A cliente avaliou a
navegacao e a apresentagao visual, confirmando a intuitividade e a aderéncia a sua
marca. A partir do feedback, foram aplicadas melhorias tangiveis - ajuste de
caixa-alta e tamanho em botdes de cabecgalho, remog¢ao de negritos desnecessarios,
revisdo de espagamentos e supressao de sombreados para manter o visual mais
clean. Esse ciclo curto de prototipacdo — validagdo com a cliente — refino reduziu
retrabalho e elevou a confianga nas decisdes de design, antecipando questdes que,
se deixadas para o desenvolvimento, custariam mais caro para corrigir.

A disciplina mostrou-se estratégica para o desenvolvimento agil com
principios de UX (clareza, consisténcia, feedback e foco na tarefa) foram traduzidos
em critérios de aceitagao e “Definition of Ready” para itens de backlog. O protétipo
serviu como artefato compartilhado nas discussdes com stakeholders, acelerando
alinhamento e diminuindo ambiguidades - pratica alinhada a ciclos curtos de
inspecgao e adaptacgao.

A integragdo com as demais disciplinas ocorreu da seguinte forma: em
MADS, o protétipo alimentou a priorizagdo do Product Backlog (por exemplo,
paginas e fluxos criticos primeiro) e serviu de base para Reviews, nas quais a cliente
validou incrementos de valor; em WEB1 e WEB2-2, as telas e componentes do
protétipo foram transpostos para o front-end (Angular/Bootstrap) e para o back-end
(Spring), guiando a padronizagado de formulérios, mensagens de erro e mascaras

(como validacdo de campos e feedback imediato ao usuario); em INTRO e BD, os
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fluxos mapeados (por exemplo, “Agende sua avaliacdo”) ajudaram a esclarecer
entidades e atributos necessarios, influenciando a modelagem de dados e a
definicdo de endpoints de suporte; e, em TEST, as microinteracdes previstas
(estados de erro/sucesso e mensagens claras) orientaram casos de teste de
interface e validagcbes de entrada, favorecendo design for testability e a prevengao
de defeitos desde a concepgao.

Em sintese, o projeto de UX funcionou como “fio condutor” de usabilidade e
valor ao usuario, diminuindo incertezas e orientando decisbes de produto e de

tecnologia ao longo do desenvolvimento.

9.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 40 - PAGINA INICIAL PROTOTIPO FIGMA

(?) POLIANE FACCIN

(?) POLIANE FACCIN

Prezamos por intervengdes
atualizadas, sempre
testadas baseadas em
ciéncia.

Agende sua Avaliagdo @

FONTE: O autor (2025).



FIGURA 41 - PAGINA QUEM SOU EU

(?) POLIANE FACCIN
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Complementares:
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FONTE: O autor (2025).

treinada.

Certificacdo em Pilates

< Instituto de Pilates
Terapéutico
+ Carga Hordria: 60 horas
+ Conclusdo: 2018

Curso de Reabilitagao
Funcional Avancada -
Reabilitagdo Brasil

+ Cargo Hordria: 100 horas
+ Conclusdo: 2020

FIGURA 42 - PAGINA NOSSO ESPACO

(7) POLIANE FACCIN

NOSSO ESPACO

FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 43 - PAGINA SERVIGOS
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FONTE: O autor (2025).

FIGURA 44 - PAGINA PERGUNTAS FREQUENTES
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FONTE: O autor (2025).



FIGURA 45 - PAGINA AGENDE SUA AVALIAGAO
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FONTE: O autor (2025).

FIGURA 46 - RODAPE
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FONTE: O autor (2025).
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10 DISCIPLINA: MOB1 E MOB2 — DESENVOLVIMENTO MOBILE 1 E 2

Os trabalhos de Desenvolvimento Mobile | e Il foram conduzidos como um
ciclo continuo de aprendizado incremental. Em MOB1, o projeto FinApp
implementou um aplicativo Android simples voltado a apoiar a organizagao
financeira pessoal. A solugcdo apresentou um dashboard com navegacéo direta e
duas funcionalidades centrais: cadastro de operag¢des (marcadas como débito ou
crédito, com breve descricdo e valor) e extrato para a listagem das operagdes
registradas. A persisténcia nao fez parte do escopo, ja que os dados foram mantidos
apenas em memoria durante a execugdo, priorizando a pratica de layout,
componentes de interface e fluxo entre activities. Esse recorte possibilitou treinar a
estruturacéo de telas, o uso de ListView com adapter customizado, a navegacgao por
intents e o tratamento basico de entradas, com foco em clareza e legibilidade do
codigo.

Em MOB2, a complexidade aumentou com a introdugdo do consumo de
servicos REST. O trabalho integrou a HP-API, disponibilizando um menu que
direciona para consultas especificas: buscar personagem por ID, listar professores e
listar estudantes por casa. As requisicdes foram implementadas com Retrofit e Gson,
utilizando corrotinas para executar chamadas de rede fora da thread principal com
lifecycleScope e mudanga de contexto para processamento em Dispatchers.|O,
retornando a interface para exibir os resultados. Quando a busca por nome nao
estava disponivel no endpoint, o app carregou a lista completa e aplicou filtro local
em memoria. O tratamento de falhas foi feito de forma simples, com fry/catch e
mensagens informativas na tela. Nao foram adotadas camadas ou mecanismos
adicionais de armazenamento, mantendo o foco na integracdo de rede e na
atualizagao segura da UL.

A importancia desse eixo no desenvolvimento agil de software foi dupla.
Primeiro, pela pratica de entregas incrementais: em MOB1, um nucleo funcional
enxuto de Ul e navegacao; em MOB2, incrementos que acrescentam integragao
com servigo externo e concorréncia sem bloquear a interface. Segundo, pelo
cuidado com qualidade incorporada: entradas tratadas de forma basica, mensagens
claras ao usuario e organizagao do coédigo suficiente para facilitar a evolucao,

sempre alinhada ao objetivo de cada incremento.
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A modelagem e o raciocinio de BD auxiliaram a delimitar entidades e
atributos de forma simples (por exemplo, a estrutura de transagbes e a de
personagens). As convengdes REST e o desenho de camadas discutidos em WEB1
e WEB2 influenciaram a definicdo de endpoints e o tratamento das respostas.
Conceitos de INTRO (sintaxe, POO e excegdes) foram aplicados no controle de
fluxo e na organizagao do cdédigo. O trabalho de UX orientou decisdes de layout e
microinteragdes (navegacao por botdes e mensagens de feedback), mantendo a
interface objetiva e coerente com os objetivos dos aplicativos.

Como resultado, o capitulo Mobile consolidou um pipeline de aprendizado do
“layout ao dado remoto”: comegou por Ul e navegagdo (MOB1) e evoluiu para
acesso a servigos externos com corrotinas (MOB2). Essa progressédo, combinada ao
ritmo de inspecéo e adaptacao, estabelece base solida para releases futuros - como
inclusao de persisténcia, listas mais ricas com componentes especificos e camadas

arquiteturais - e para a reutilizacdo de componentes nos demais projetos do curso.

10.1 ARTEFATOS DO PROJETO - MOB1

FIGURA 47 - TELA INICIAL FIGURA 48 - EXEMPLO DE DEBITO
(® Débito
O Credito
m Mercado
«€D =
FIGURA 49 - EXEMPLO DE CREDITO FIGURA 50 - VALORES CADASTRADOS
Débiio
QO peébito Mercado
RS 399,00
@ Crédito
Crédito
Internet Internet
RS 167.80
167.80)

FONTE: O autor (2025) telas do FinApp.
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10.2 ARTEFATOS DO PROJETO - MOB2

FIGURA 51 - TELA INICIAL FIGURA 52 - BUSCAR POR NOME

O Buscar par 1D

@ Buscar par Nome
s
=

m MNeme: Harry Potter
Casa; Gryffindor

FONTE: O autor (2025) telas do HarryPotterAPI app.

FIGURA 53 - RESULTADO DA PESQUISA POR “HARRY”
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FONTE: O autor (2025).



FIGURA 54 - LISTA DE ESTUDANTES POR CASA
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FONTE: O autor (2025).
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11 DISCIPLINA: INFRA - INFRAESTRUTURA PARA DESENVOLVIMENTO E
IMPLANTAGAO DE SOFTWARE (DEVOPS)

O trabalho de INFRA teve como objetivo montar, validar e utilizar um
ambiente local de controle de versées e colaboracdo por meio de container. O
exercicio consistiu em baixar e executar a imagem
dfwandarti/gitlab_jenkins:3 no Docker, criando o container com o nome da

matricula e publicando as portas 22, 80, 443 e 9091. Foram registrados prints do
comando de execucgado e da listagem do container em funcionamento, evidenciando
0 mapeamento das portas e o healthcheck. Em seguida, realizou-se o acesso ao
GitLab pelo usuario root, recuperando a senha no arquivo
/etc/gitlab/initial_root_password dentro do container, o acesso via
navegador foi documentado por print screen. Por fim, foi feito um commit e push em
um projeto do Git hospedado nessa instancia local: criagdo do arquivo README . md,
adicdo ao repositério, confirmagéo da alteragao e envio ao remote, com registro do
log do Git mostrando o hash e a mensagem do commit.

A atividade enfatiza praticas essenciais para o desenvolvimento agil de
software. Primeiro, reprodutibilidade do ambiente por meio de container - qualquer
maquina capaz de rodar Docker consegue subir 0 mesmo servico com um unico
comando. Segundo, rapidez de onboarding e de experimentagao - a instancia local
permite criar e controlar versdes de artefatos sem dependéncias externas. Terceiro,
controle de mudancas - o ciclo add/commit/push reforga rastreabilidade, histérico e
colaboragdo entre integrantes. A publicacdo das portas e a validagdo do acesso
demonstram atenc&o a operacionalizagdo do servico (acesso por HTTP/HTTPS e
canal de comunicagao adicional), aproximando o estudante de rotinas cotidianas de
configuracéo e verificagdo em times ageis.

A integracdo com as demais disciplinas ocorre de forma direta: em MADS e
GAP, a instancia local apoia o ritmo de entregas incrementais e a possibilidade de
trabalho colaborativo sobre o0 mesmo cédigo; em WEB1, WEB2, MOB1 e MOB2, o
repositorio controla versbes de exemplos, scripts e projetos, permitindo revisar
commits, comparar mudancas e sustentar pequenas liberagdes frequentes; em
TEST, o histérico de versdes viabiliza a evolugdo controlada de casos de teste e a

analise de regressodes. Assim, o capitulo de Infraestrutura consolida o entendimento
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de como ambiente, controle de versao e evidéncias de execucao dao suporte pratico

ao ciclo de inspecgao e adaptagao que caracteriza o desenvolvimento agil.

11.1 ARTEFATOS DO PROJETO
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FIGURA 55 - CRIAGCAO DE UM CONTAINER NO GITLAB
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FONTE: O autor (2025).

FIGURA 56 - PUBLICAGAO DO GITLAB
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FIGURA 57 - PRIMEIRO COMMIT NO REPOSITORIO GITLAB
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12 DISCIPLINA: TEST - TESTES AUTOMATIZADOS

Na disciplina TEST, o exercicio pediu a criagdo de um cddigo que
automatizasse a escrita de uma nota no servico online aNotepad
(pt.anotepad.com). A automagdo deveria definir o titulo exatamente como
“Entrega trabalho TEST DAS 2024” e preencher o corpo da nota com nome e
matricula. O resultado esperado foi a nota criada com o titulo correto e o conteudo
preenchido, evidenciando que o cddigo conseguiu acessar a pagina, acionar os
elementos da interface e registrar as informagdes solicitadas.

Do ponto de vista de desenvolvimento agil, o trabalho reforgou trés aspectos
praticos. Primeiro, clareza de critério de aceitagcdo com titulo e corpo precisos
funcionaram como Definition of Done objetivo (ou passa, ou nao passa). Segundo,
feedback rapido com a execucao da automacéao fornecendo evidéncia imediata (nota
gerada), permitindo ciclos curtos de inspecao e adaptagao - ajustar selectors, tratar
pequenos erros de digitacdo e repetir. Terceiro, reprodutibilidade ao encapsular o
procedimento em cdodigo, 0 mesmo passo-a-passo pode ser executado inumeras
vezes, reduzindo variagdo manual e tornando o resultado verificavel.

A integracdo com as demais disciplinas é direta. Em MADS e GAP, a
atividade se encaixa no ritmo de entregas incrementais e na validagdo objetiva de
requisitos. Em WEB1 e WEB2, dialoga com a manipulagdo de elementos de pagina
e o entendimento de interagdes basicas de formularios. Em INTRO e AAP, reutiliza
fundamentos de ldgica, tratamento de erros e organizagao de codigo para estruturar
a automacao de forma legivel. Ao lado de INFRA, a evidéncia da execugao (nota
criada) pode ter o controle de versdes no repositério com os arquivos do exercicio e
prints ilustrativos, preservando historico e rastreabilidade. Assim, TEST consolidou a
ideia de que automatizar uma verificacdo simples, porém bem especificada, € um
passo pequeno e valioso que reduz ambiguidade, encurta feedback e pavimenta a

evolugao para cenarios mais complexos quando necessario.

12.1 ARTEFATOS DO PROJETO

QUADRO 06 - SCRIPT DE AUTOMAGAO

'@playwright/test';




test.beforeEach (

.route ("**/*',  ( ) {

url = .request () .url();

blockedDomains = [
'ads.pubmatic.com',
'31ift.com’',
'pa.openx.net',
't1x.31ift.com',
17
(blockedDomains. some ( url.includes (

.abort () ;

.continue () ;

st ('Escreve titulo e contetido no Anotepad',
.goto ('https://pt.anotepad.com/"', {

'domcontentloaded' 1});

titleInput = .getByRole ('textbox', { : 'Titulo da Nota' });
titleInput.fill ('Entrega trabalho TEST DAS 2024"'");

contentTextArea = .getByRole ('textbox', { : '"Contetdo da
Nota' });
contentTextArea.fill ('Lucas Norberto Bueno dos

Santos\n202400184602") ;

titleValue = titleInput.inputValue () ;

contentValue = contentTextArea.inputValue () ;

expect (titleValue) .toBe ('Entrega trabalho TEST DAS 2024"'");

expect (contentValue) .toContain ('Lucas Norberto Bueno dos Santos');

expect (contentValue) .toContain ('202400184602") ;

saveButton .getByRole ('button', {

Promise.all ([
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saveButton.cli

itForURL ('**/no

FONTE: O autor (2025).

FIGURA 58 - AUTOMAGAO PUBLICANDO OS DADOS
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FONTE: O autor (2025).
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13  CONCLUSAO

Este memorial sintetiza, em formato de parecer, os projetos desenvolvidos
ao longo das disciplinas e os integra conceitualmente em um unico documento.

Observa-se uma progressao deliberada por incrementos. Em INTRO e AAP,
foram reforgados fundamentos de programagéo e organizagdo do codigo; MAG1 e
MAG2 orientaram a modelagem e a comunicacgao visual de solugdes; MADS e GAP1
e GAP2 amarraram prioridades, critérios de aceitagdo e ciclos curtos de
inspecao/adaptacao; WEB1 e WEB2 estruturaram a construgdo de interfaces e a
pratica de consumo de dados; UX sustentou decisbes de layout e microinteragdes.
Em MOB1, o foco recaiu sobre Ul, navegacao entre activities e listas com adapter
em memoria - um recorte minimo, porém funcional. Em MOB2, o passo seguinte foi
a integracdo com servico REST usando corrotinas, mantendo a Ul responsiva e
filtrando resultados quando necessario. Nas atividades de INFRA, a execucao de
uma instancia local de colaboragdo em container Docker e sua validagao pratica
(execugdo e publicagdo de portas) reforgaram a reprodutibilidade e
operacionalizacdo do ambiente. A atividade de TEST demonstrou a traducdo do
requisito em verificagdo automatica - geragéo da nota com titulo e conteudo exigidos
e comprovacgao objetiva por artefato e captura de tela.

Como conjunto, os projetos mostram dominio crescente de feedback rapido,
rastreabilidade (controle de versdo e commits), reprodutibilidade (ambientes
conteinerizados) e verificagdo automatica de resultados. Essa costura transversal -
do “layout e logica” ao “ambiente e evidéncia de execugao”’ - traduz bem a
mentalidade agil exercitada, sendo, entregar valor em pequenos passos, medir,

aprender e evoluir.
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