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RESUMO

Este Memorial de Projetos apresenta um parecer técnico sobre os aspectos
do gerenciamento agil no desenvolvimento de software, argumentando que a gestao
agil € um sistema sociotécnico indispensavel para a entrega de software com
qualidade e valor. A analise demonstra que a eficacia de frameworks de planejamento
iterativo, como o Scrum, ou de gestao de fluxo visual, como o Kanban, € indissociavel
das praticas de engenharia que garantem a qualidade interna do produto. A
modelagem agil define a estrutura, o desenvolvimento orientado a testes (TDD) valida
o comportamento, a refatoragdo continua gerencia a divida técnica e os pipelines de
Integracao e Entrega Continua (CI/CD) automatizam a entrega. O parecer conclui que
os principais desafios na adogao pratica do desenvolvimento agil residem na
intersecao entre a gestédo do projeto e a execugdo técnica, como a otimizagéo do work
in progress (WIP), a alocagao de tempo para melhorias técnicas, a adogao efetiva do
TDD como pratica de design e a manutengdo dos pipelines de automagao. A
superacao desses desafios exige uma mudanca cultural em dire¢do a um sistema
puxado, focado na auto-organizagao e na qualidade continua.

Palavras-chave: gerenciamento agil de projetos; Scrum; Kanban; desenvolvimento
agil de software; devops.



ABSTRACT

This Project Memorial presents a technical opinion on the aspects of agile
management in software development, arguing that agile management is an
indispensable sociotechnical system for delivering software with quality and value. The
analysis demonstrates that the effectiveness of iterative planning frameworks, such as
Scrum, or visual flow management, such as Kanban, is inseparable from the
engineering practices that ensure the product's internal quality. Agile modeling defines
the structure, test-driven development (TDD) validates behavior, continuous
refactoring manages technical debt, and Continuous Integration and Delivery (CI/CD)
pipelines automate delivery. The opinion concludes that the main challenges in the
practical adoption of agile development lie at the intersection of project management
and technical execution, such as optimizing work in progress (WIP), allocating time for
technical improvements, the effective adoption of TDD as a design practice, and
maintaining automation pipelines. Overcoming these challenges requires a cultural
shift toward a pull system, focused on self-organization and continuous quality.

Keywords: agile project management; Scrum; Kanban; agile software development;

devops.
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1 PARECER TECNICO

Este memorial tem como objetivo consolidar os projetos desenvolvidos nas
disciplinas da Especializacdo em Desenvolvimento Agil de Software e apresentar um
parecer técnico que analisa a integracéo desses projetos sob a 6tica dos aspectos do
gerenciamento agil no desenvolvimento de software. A tese central deste parecer é
que o gerenciamento agil de projetos, representado por frameworks como Scrum
(Sommerville, 2011) e Kanban (Anderson, 2011), ndo é apenas um conjunto de papéis
e cerimdnias, mas um sistema sociotécnico que depende fundamentalmente da
integracéo com as praticas de modelagem, engenharia de software e automacéao para
entregar valor de forma sustentavel.

A jornada do curso demonstrou como o gerenciamento agil permeia todo o
ciclo de vida do desenvolvimento, comecando pela concepc¢édo. A disciplina de
Gerenciamento Agil de Projetos 1 (GAP1) introduziu técnicas colaborativas de
concepgao, como Lean Inception e Design Sprints (Camargo; Ribas, 2019), que séo
cruciais para ambientes complexos e inovadores. Essa abordagem foi
complementada pela Modelagem Agil 1 (MAG1), onde a definicdo de histérias de
usuario e pela disciplina de UX no Desenvolvimento de Software (UX), onde a
prototipagem validou o escopo funcional antes do desenvolvimento. O projeto pratico
de GAP1 consolidou essa fase de planejamento através da criacdo de um plano de
release para uma aplicacao, aplicando conceitos do Scrum como estimativas em
pontos (Cohn, 2011) e o calculo de velocidade para distribuir as histérias de usuario
em sprints.

Estabelecido o planejamento, o foco se voltou para a execugao e a estrutura
técnica. As disciplinas de Modelagem Agil 2 (MAG2) e Banco de Dados (BD)
forneceram a visao estrutural através dos Diagrama de Classes (Booch; Rumbaugh;
Jacobson, 2005) e do Modelo Entidade-Relacionamento (Elmasri; Navathe, 2011).

Esses modelos forneceram a base para a implementacdo do backend em
Java (Deitel, 2010) na disciplina de Introdugao a Programacéo (INTRO). O aspecto de
gerenciamento mais relevante dessa fase foi a introdugdo do Desenvolvimento
Orientado a Testes (TDD), onde o progresso foi medido pela passagem dos testes
unitarios, garantindo que a qualidade fosse construida desde o inicio, e ndo apenas

verificada ao final.



A gest&o do fluxo de trabalho foi o foco de Gerenciamento Agil de Projetos 2
(GAP2), que introduziu o Método Kanban. O projeto pratico na plataforma Kanban
Board Game (Kanban, 2025) demonstrou o poder dos Limites de trabalho em
progresso como mecanismo de gestao (Anderson, 2011). Ao limitar o trabalho em
progresso, o sistema forca a equipe a focar nas tarefas em andamento, expondo
gargalos que sao analisados através do diagrama de fluxo cumulativo. Contudo, esse
fluxo s6 é sustentavel se a qualidade técnica for mantida. Aqui, a disciplina de
Aspectos Ageis de Programacédo (AAP) foi crucial, introduzindo a refatoragdo como
ferramenta para combater a divida técnica (Fowler, 2004), um dos maiores
impedimentos ao fluxo agil.

Finalmente, as praticas de gerenciamento de fluxo (GAP2) e qualidade técnica
(AAP, TEST) sao habilitadas pela automacgéo, o pilar do DevOps, visto na disciplina
de INFRA. O projeto de configuracéo de um pipeline de Integragao Continua (Cl) com
GitLab (GitLab, 2024) e Jenkins (Jenkins, 2024) demonstrou como automatizar a
execugao dos testes a cada commit (UFPR, 2024d). O pipeline de CI/CD é a
expressédo técnica do quadro Kanban: ele automatiza o movimento das tarefas pelas
colunas, garantindo que o software em funcionamento seja a medida real de
progresso.

Portanto, os projetos do curso demonstram que os aspectos do
gerenciamento agil nao residem apenas em frameworks de planejamento (Scrum) ou
fluxo (Kanban), mas na integracao sistémica destes com as praticas de engenharia
(TDD, Refatoracéo) e automacgao (CI/CD, DevOps).



2 DISCIPLINA: MADS — METODOS AGEIS PARA DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE

O projeto desenvolvido na disciplina consistiu no desenvolvimento de um
mapa conceitual. Este mapa de conceito foi elaborado para trazer a representacao
visual dos diversos processos existentes, além de trazer a consolidagao dos conceitos
sobre cada processo.

Essa elaboragao, com seu detalhamento foi fundamental para formar a base
de conhecimentos sobre processo de software ao longo das demais disciplinas,
conceituando e possibilitando a compreensao dos processos tradicionais e ageis e
seus aspectos. Tal desenvolvimento possibilita a comparagdo e compreensao sobre
os divergentes processos, capacitando a escolha e entendimento das metodologias
mais adequadas a cada cenario e a motivagao da elaboragédo de cada metodologia.

Foram trabalhados o Processo de software, os modelos tradicionais de
processo de software (Sommerville, 2011), o manifesto e principios ageis (Beck et al.,
2001), Lean Software Development (Poppendieck; Poppendieck, 2003), Scrum (Cohn,
2011), Extreme Programing (Beck, 2004), Kanban (Anderson, 2011) e entrega
continua de Software (Sommerville, 2011). Com a metodologia proposta para o projeto
final, levando ao desenvolvimento dos principais aspectos de cada processo existente,

estruturando e consolidando visualmente esses conceitos.
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2.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 1 — MAPA CONCEITUAL MADS, PINCIPIOS AGEIS, MANIFESTO AGIL E
KANBAN
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FONTE: O Autor (2025)
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FIGURA 2 — MAPA CONCEITUAL MADS, LEAN E SCRUM
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FONTE: O Autor (2025)
FIGURA 3 — MAPA CONCEITUAL MADS, EXTREME PROGRAMMING
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Praticas do XP:

£ uma abordagem agil que enfatiza
praticas como programacao em pares,
integragao continua, testes
automatizados e design simples

Valores do XP:

Programagao em pares: Duas pessoas
trabalham juntas para escrever codigo,
revisando-o e compartilhando
conhecimento.

Integragdo continua: Integrar alteragdes
de codigo para

Desenvolvimento orientado a testes:
Escrever testes automatizados antes de
escrever o codigo, garantindo que o
cbdigo atenda aos requisitos e seja
testado continuamente.

identificar problemas de integracao
rapidamente.

i

Refatoragao: Melhorar a estrutura
interna do c6digo sem alterar seu
comportamento externo.

Padraes de codificagdo: Seguir padroes

Design simples: Manter o cdigo simples
e claro, evitando complexidade
desnecessaria.

Propriedade coletiva do cédigo: Todos
na equipe sao responsaveis pelo cédigo e
podem modifica-lo conforme necessario.

[

de c para manter
0 cédigo organizado e legivel.

Cliente presente: Envolver o cliente

Iteragdes curtas: Desenvolver em ciclos
curtos para obter feedback rapido e
adaptar-se &s mudangas de requisitos.

no para
fornecer feedback continuo.

~

Ritmo sustentavel: Manter um ritmo de

trabalho para evitar

Metafora: Desenvolver uma metéfora
compartilhada para facilitar a
comunicagdo sobre o sistema.

sobrecarga e manter a produtividade.

Jogo do planejamento: Planejar
colaborativamente de curto prazo,
priorizando e estimando as hist6rias de
usudrio para cada iteragdo.

FONTE: O Autor (2025)
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Comunicagao: Interacio constante entre
clientes e
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Feedback: Ciclos curtos de feedback para
ajustes rapidos.

Ao

simplicidade: Foco na solugio mais
simples que funcione.

Coragem: Disposicdo para fazer
mudangas e enfrentar desafios.




FIGURA 4 — MAPA CONCEITUAL MADS, PROCESSO DE SOFTWARE,
METODOS TRADICIONAIS PARTE 1

Fase de Transicio:

Na fase de transigao, o objetivo ¢ transferir o produto para a comunidade de usuarios. Isso
pode envolver o langamento de uma versao inicial do produto para uso em ambiente de

e > produgdo, mesmo que ainda ndo seja a versdo final. Esta fase inclui atividades como teste de.

aceitagdo do usuario, treinamento de usurios finais

migragdo de dados e garantia de que o
sistema esteja pronto para uso em producao.

Fase de Construgdo:
Na fase de construgdo, o desenvolvimento real do sistema ocorre, seguindo a arquitetura

especificada na fase de elaborago. Esta fase é comparada a um processo de manufatura,
foco esté na
I

iente e eficaz do sistema, gerenciando recursos, otimizando
tempo, custos e qualidade. O software ¢ desenvolvido, testado e refinado para atender aos
requisitos estabelecidos nas fases anteriores.

Fase de Elaboragao:
Durante esta fase, ocorre um processo de engenharia mais detalhado, com foco na
especificagdo de uma arquitetura robusta e confiavel para o sistema. Além disso, & feito o

planejamento para as préximas fases do ciclo ou projeto, incluindo a identificagao e analise de
riscos, a definicao de i

e estimativas mais
precisas.

Fase de Concepgao:
Nesta fase inicial, o foco principal é estabelecer um entendimento com os stakeholders (partes
avisao do sistema, bjetivos e as estimativas para as fases
3| subsequentes do icio de vida ou projeto. Isso envolve identifcar e compreender as
e d

definir os requisitos iniciais do sistema e criar
uma vis&o clara do que sera desenvolvido.

Organizado em
disciplinas (workflows)
e fases:

L

O software é desenvolvido em uma série de versGes evolucionarias, onde
cada iteragdo produz uma versio do software mais completa do que a
Baseado na definicio anterior. Nas primeiras iteragdes, o software pode existir apenas como um
de artefatos da UML modelo em papel ou um protstipo, enquanto nas dltimas teragdes,
versBes mais robustas e funcionais do software 3o produzidas.

& caracterizado por suas iteragdes repetidas ao longo de um
ciclo espiral, que permite que o desenvolvimento ocorra de
| forma iterativa e incremental, enquanto mantém um controle
Processo Unificado 3 ~ rigoroso sobre o processo.
&uma abordagem de desenvolvimento de software que
Apos cada entrega, as impressoes e combina elementos iterativos da prototipagao com aspectos.
solicitagdes do usudrio séo adicionadas sistematicos e controlados do modelo linear sequencial.
20 préximo incremento, até que o
software esteja pronto

Cada incremento é a execugdo dos

Modelo Espiral
processos do modelo cascata e entrega
um software usével ao cliente

Combina recursos do modelo Cascata
de prototipagio

Inclui atividades como analise de requisitos, onde os requisitos do sistema
& design, onde dosistema é
planejada e as solugdes técnicas sao delineadas; implementagao, onde o
codigo é escrito e as funcionalidades s3o desenvolvidas; teste, onde o
software ¢ verificado para garantir que atenda aos requisitos especificados;
e manutengao, onde o software é atualizado para corrigir defeitos ou

!

0 processo de software & uma série de
atividades organizadas e estruturadas
que levam 2 produgao de software de

alta qualidade - Engenharia de Software.

{

FONTE: O Autor (2025)
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FIGURA 5 — MAPA CONCEITUAL MADS, PROCESSO DE SOFTWARE,
METODOS TRADICIONAIS PARTE 2

FONTE: O Autor (2025)

FIGURA 6 — MAPA CONCEITUAL MADS, ENTREGA CONTINUA
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FONTE: O Autor (2025)
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3 DISCIPLINA: MAG1 E MAG2 — MODELAGEM AGIL DE SOFTWARE 1 E 2

O projeto desenvolvido na disciplina de modelagem agil de software foi a
construgcédo da modelagem de um sistema de gestao condominial, com o projeto da
primeira parte da disciplina sendo a construgdo de diagramas de caso de uso de
primeiro e segundo nivel. A segunda parte, continuando o projeto de MAG1, sendo a
construgcado dos diagramas de classes, classes com atributos associados, tabelas do
banco de dados e diagramas de sequéncia (Booch; Rumbaugh; Jacobson, 2005).

A disciplina evidéncia, principalmente na sua pratica, como a construcao de
diagramas, quando necessario e em quantidade e detalhamento suficiente, pode ser
uma aliada nos processos de desenvolvimento agil, garantindo mais clareza entre as
partes no processo de desenvolvimento e apoiando a documentagao e qualidade do
software desenvolvido.

As atividades desenvolvidas durante a disciplina deram a capacidade de
construir uma visao geral do software, considerando as metodologias ageis e se
transformando em um importante ferramental para o desenvolvimento dos projetos
das demais disciplinas e na compreensdo da engenharia dos sistemas em

desenvolvimento.

3.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 7 — DIAGRAMA DE CASO DE USO NiVEL 1
e )

Pesquisar
Apartamentos
Pesquisar
Pagamentos
Listar
Manutengoes

Pesquisar
Moradores
i Pesquisar Vagas
Sindico
Pesquisar
Veiculos

FONTE: O Autor (2025)
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FIGURA 8 — DIAGRAMA DE CASO DE USO NiVEL 2

Gerenciar
Apartamento ~<<extend>z
SEEN
Atualizar
Pagamento

<<inclyde>> Ny
i S<extend>>

Pesquisar
Apartamentos

Gerenciar
Morador
<<extend>>"
&

Pesquisar
Moradores

%, Gerenciar Vaga
- D <<extendz> - -
varificss Pesquisar Pesquisar V. L
pendéncias Pagamentos esquisar Vagas

Sindico

Gerenciar
Manutengdes
<<a>c_epd>>>

Listar
Manutencdes

<<extend>>- - '

Pesquisar 5
Veiculos

FONTE: O Autor (2025)
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FIGURA 9 — EXEMPLO DE HSTORIA DE USUARIO COM CRITERIOS DE
ACEITACAO

HUO0O07 — Pesquisar Manutengdes

 Sendo O sindico
Quero Gerenciar as manutengdes do
condominio
Para Garantir o controle e registro
das manutencbes

Pesquisar Manutengao

( wovamanutencha )

DATA MANUTENGAO CUsTO
01/04/2024 PINTURA 1S 3500,00
01/04/2024 CORTE DE GRAMA R$ 300,00
. vy

Critérios de Aceitagao:

1)  Deve Listar todos as manutengdes registradas;

2) Deve Permitir, a partir da tela, incluir novas manutencdes na lista;

3) Deve, a partir da tela, permitir o gerenciamento das manutencgdes existentes;
4)  Deve permitir excluir o registro de uma manutengao;

5)  Deve permitir pesquisar por uma manutengao especifica;

Critérios de Aceitagao — detalhamento:

Critério: 1) Deve Listar todos as manutengOes ja cadastradas;

Dado que O sindico acessou a tela

Quando A tela for carregada

Entao Listar todas as manutengdes ja
realizadas

Critério: 2) Deve Permitir a partir da tela incluir novas manutencdes na lista;

Dado que O sindico acessou a tela

Quando Atela for carregada

Entao Mostrar o botio para a modal que
permite inserir novas manutencoes

FONTE: O Autor (2025)



FIGURA 10 — DIAGRAMA DE CLASSES
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pkg
Pagamentos
- apartamento : Apartamento
- responsavel . Morador
- mesReferencia : date
- valorPagamento : int
- dataPagamento : date 4
\ Morador
Apartamento
- cpf . int
- numero : int - nome - char
- bloco : char " - telefone : int
= - apartamento : Apartamento
. - responsavel . boolean
e - proprietario : boolean
- numero : int
- morador : Morador
Manutencao Veiculo
-id :int - placa : varchar
- dataManutencao : date - morador - Morador
- descricao : long - vaga : Vaga
- custo - int

FONTE: O Autor (2025)




! numero INT
- bloco VARCHAR(45)

FIGURA 11 — TABELAS DO BANCO DE DADOS

@ Apartamento INT
@ Responsavel INT
» mesReferencia DATE
2 valorPagamento INT

- dataPagamento DA ..

>

 dataManutencao DA...
¥ descricao LONGTEXT

! Namero INT
> Morador INT

 custo INT

FONTE: O Autor (2025)

4 # responsavel TINYINT

Vid INT
» cpf VARCHAR(45)

» nome VARCHAR(100)
 telefrone VARCHAR(4
@ apartamento INT

2 proprietario TINYINT

1id INT
» placa VARCHAR(4...
@ Morador INT
@ Vaga INT

FIGURA 12 — EXEMPLO DE DIAGRAMA DE SEQUENCIA

DESENVOLVIDO

18

sd HUOO1 J

. Sindico

1

Tela Pesquisar aprtamentos

. Apartamento

T
|

) 1.1: listarApartamentos()
1: Aciona()

2: editar()

ref

4 deletar()

Gerencia Apartamento

pa

FONTE: O Autor (2025)

3: editarApartamento() !
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4 DISCIPLINA: GAP1 E GAP2 — GERENCIAMENTO AGIL DE PROJETOS DE
SOFTWARE 1 E 2

As disciplinas de Gerenciamento Agil de Projetos 1 e 2, apresentaram projetos
que apresentaram conceitos interdisciplinares entre as diferentes técnicas de
gerenciamento de projetos.

O projeto da primeira apresentou a elaboragdo de um plano de release que
consistiu na construgdo de um plano de desenvolvimento de um software imaginado
pelo aluno, neste caso um software de transcri¢cao de reunides, elaborando, de acordo
com o modelo disponibilizado, historias de usuario por sprints, com previsdes de datas
e calculo de pontos para a estimativa de tempo, aplicando conceitos relacionados aos
meétodos de planejamento e gerenciamento de backlog apresentado ao longo da
disciplina (Camargo; Ribas, 2019).

Ja a segunda, trouxe a abordagem da execugdo da simulagdo de
gerenciamento em Kanban (Kanban, 2025). A Simulagao consolidou a abordagem da
metodologia do Kanban (Anderson, 2011) e a no¢ao do gerenciamento visual aplicado
a um projeto.

As disciplinas trouxeram aspectos fundamentais para o gerenciamento e
planejamento de projetos ageis, fundamentando as demais disciplinas construindo
uma visao geral sobre os processos de gerenciamento, estabelecimento de métricas
e backlog de software e a importancia de praticas como a limitagdo de trabalho em
andamento, que garante a qualidade no desenvolvimento evitando a sobrecarga das

equipes envolvidas e o acompanhamento visual das tarefas em andamento.
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41 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 13 — PLANO DE RELEASE GAP1

Gerenciamento Agil de Projetos T
Profa. Dra. Rafacla Mantovani Fontana

Cilculo da Velocidade:

‘Template para o Plano de Release
[2 | Tamanho da Sprint: [ 4 scmanas ]
l 40 Velocidade: 5 ]
Plano de Rel
Iteragdo/Sprint 1 Iteragdo/Sprint 2 Iteragdo/Sprint 3
Data Inicio: 01/09

Iteragdo/Sprint N
Data Inicio: 30/10
Data Fim: 20/11

Data Inicio: 30/09

Data Fim: 26/09
H02- Gerenciar transcrigd
SENDO um admis

audio
SENDO um administrador
QUERO transcrever o dudio de uma

HO3 — Interagir com IA

SENDO um administrador
QUERO gerenciar as transcrigoes das QUERO gerenciar as transcrigoes das QUERO Interagir com minhas
reuniio minhas reunides minhas reunides transcrigdes com [A
PARA manter os registros e extrair insights PARA poder consultar e editar os PARA poder consultar e editar os
ESTIMATIVA (5) registros e insights gerados

PARA interpretar, resumir e gerar
valor com agilidade
ESTIMATIVA (3)

registros e insights gerados
ESTIMATIVA (5)

ESTIMATIVA (5)

FONTE: O Autor (2025)
FIGURA 14 — SIMULAGAO DE KANBAN GAP2 PAGINA 1

Nome: Luiz Emanoel de Ponce da Silva

Disc. GAP2

FONTE: O Autor (2025)



FIGURA 15 — SIMULAGCAO DE KANBAN GAP2 PAGINA 2

Diagrama de Fluxo Cumulativo

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

O projeto de Introdugcédo a Programacéo consistiu no desenvolvimento de um
software em Java (Deitel, 2010), orientado a objetos, com integracdo com banco e
uma boa cobertura de teses. Foram desenvolvidas classes basicas, simulando
operacdes bancarias. O entregavel consistiu na entrega dos arquivos contendo as
classes desenvolvidas, além de uma imagem contendo os testes unitarios fornecidos
passando em no minimo 40 casos de testes simultaneamente.

Essa disciplina constituiu base técnica fundamental e pratica no
desenvolvimento de software com Java, ndo perdendo de vista os aspectos
recomendaveis no desenvolvimento agil, como a integragcdo entre testes e
desenvolvimento.

A integracdo e importancia fica ainda mais evidente observado o
relacionamento do projeto com as disciplinas de testes automatizados (cobertura de
testes obrigatéria no entregavel), banco de dados, e modelagem de software, além de
ser alicerce de outras disciplinas do programa que contaram com as nog¢oes

desenvolvidas em desenvolvimento com Java.



5.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 16 — CASOS DE TESTES ENTREGUES

Relatério/ Casos de testes do Trabalho Final de Introducao a Programagao

Luiz Emanoel de Ponce da Silva

@ TesteBancorrw > B codao >
Output - INTRO-TrabathoFinal-BancoRRW_ (test-single]  Test Resuks x

INTRO-TrabathoFinal-BancoRRW_ x

w» Tests passed: 97,62 %

Dy 41 tests passed, 1 test failed. (7,54 5)
A\ TesteBancoRrw Failed
© tverificabstnauraClassePesson passed (0006
@ w2verificakstruturaClasseContaComrente passe
2 lasseC
@ icriaContaCormenteSaldoZero passe «
© t05crisContaComenteComSaido2000 pessed
© 06manipulaContaCormenteDepositarsd passed
‘ontaC 250 passe

200=>0

ntaC 1000 passed (0,
ontaCorrentel 1000+

ontaC;

000000

B8 &3
:

0005acar500 pessed

3537 INS Windows (CRLF)

FONTE: O Autor (2025)

QUADRO 1 — EXEMPLO DE CODIGO DE CLASSE DESENVOLVIDA
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package bancorrw.conta;

import bancorrw.cliente.Cliente;

public abstract class Conta {
private long id;
protected double saldo;

protected Cliente cliente;

public Conta(long id, Cliente cliente,

this.id = id;

this.cliente = cliente;

this.saldo = saldoInicial;

}
public void deposita (double wvalor)

if (valor <= 0) {

throws Exception ({

double saldoInicial) {
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throw new Exception("Valor do depdésito nédo pode ser
negativo ou zero. Valor=" + valor);
}
this.saldo += valor;
}
public void saca(double valor) throws Exception ({
if (valor <= 0) {
throw new Exception("Valor do saque ndo pode ser negativo
ou zero. Valor=" + wvalor);
}
this.saldo -= valor;
}
public abstract void aplicaduros();
public long getId() {
return id;
}
public void setId(long id) {
this.id = id;
}
public long getNumero () {
return getId();
}
public double getSaldo () {
return saldo;
}
public Cliente getCliente() {

return cliente;

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

Na disciplina de Banco de Dados o projeto desenvolvido consistiu na
elaboragao de duas questdes. A primeira, demandou a elaboragao da modelagem de
um sistema de biblioteca, considerando entidades e relacionamentos entre
funcionarios, leitores, livros, editoras e empréstimos (Elmasri; Navathe, 2011).

A segunda consistiu no desenvolvimento da modelagem de um sistema da
escolha do estudante, no meu caso foi construida a modelagem de um sistema de
estoque (Elmasri; Navathe, 2011), sendo orientada a modelagem, evidéncia da
cardinalidade dos relacionamentos e geragao do script SQL (MySQL, 2024) do banco
desenvolvido.

O projeto consolidou as nogdes de modelagem e normalizagdo de banco de
dados, tornando base fundamental na construcdo de banco de dados com qualidade
e padronizagéo.

6.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 17 — ESQUEMA CONCEITUAL DO SISTEMA DE BIBLIOTECAS

AutorDaObra
Autor L‘ ‘ (n) obra | (0.n)
(0,n)
‘ ©o,n)
ObraDaEditora an
Editora (0,n) Fiinicionrio | ()

Usuario 1

(1,n)

Departamento (tn)

FuncionaioDoDepartamento

EmprestimoD oUsuario

(1,n) w

) | — (0,n)

(n)

©,n)

ObraR eservada

ObraEmprestada

FONTE: O Autor (2025)
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FIGURA 18 — ESQUEMA LOGICO DO SISTEMA DE BIBLIOTECAS

» nome VARCHAR(150)

> logradoura VARCHAR(45)

> endereco VARCHAR(45)

“» numero_da_residencia VARCHAR(4...
o telefone VARCHAR(45)

> cpf VARCHAR(45)

7 id INT
> DataDaReserva DATETIME
» DataDaRetirada DATETL...

@ id_usuario INT
@ id_obra INT

@ id_autor INT
@ id_editora INT

¥ id INT

 DataDoEmprestimo DATETIME

¥ DataDeRetorno DATETIME

@ id_usuario INT
@ matricula_func_emprestimo I
> matricula_func_devolucao INT

.

¥ id INT
> nome VARCHAR(15...

Indexes

m

Indexes

e —— —

= ! matricula INT
% nome VARCHAR(15...
@ id_departamento 1...

FONTE: O Autor (2025)

m

! id INT
@ id_emprestimo INT
@ id_obra INT

Indexes

FIGURA 19 — ESQUEMA LOGICO DO SISTEMA DE ESTOQUE

i
7 id INT

 nome VARCHAR(45)
Indexes

VidINT
 nome VARCHAR(45)
 quantidade INT

7 id INT

@ id_produto INT

2 observacoes LONGTEXT
<> VARCHAR(45)

FONTE:

1id INT
@ id_entrada INT
@ id_produto INT
» quantidade INT

O Autor (2025)

m

o 1 idINT
> DataEntrada DA...
— — — —H+ ¥ id_fornecedor INT

Indexes




QUADRO 2 - SQL GERADO VIA MSQL WORKBENCH
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-- MySQL Script generated by MySQL Workbench

-- Sun Aug 31 22:55:07 2025

-- Model: New Model Version: 1.0

-- MySQL Workbench Forward Engineering

SET @OLD UNIQUE CHECKS=QQRUNIQUE CHECKS, UNIQUE CHECKS=0;

SET @OLD FOREIGN KEY CHECKS=Q@@FOREIGN KEY CHECKS,
FOREIGN KEY CHECKS=0;

SET @OLD SQL MODE=Q@SQL_MODE,

SQL MODE='ONLY FULL GROUP BY,STRICT TRANS TABLES,NO ZERO IN DATE,
NO ZERO DATE, ERROR FOR DIVISION BY ZERO,NO ENGINE SUBSTITUTION';

CREATE SCHEMA IF NOT EXISTS "mydb  DEFAULT CHARACTER SET utf8 ;

CREATE TABLE IF NOT EXISTS "mydb . Fornecedores (
"id® INT NOT NULL AUTO_ INCREMENT,

‘nome” VARCHAR (45) NOT NULL,

PRIMARY KEY ( id"))

ENGINE = InnoDB;

-- Table "mydb’ . Produtos’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS "mydb . Produtos ™ (
"id® INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,

‘nome” VARCHAR (45) NOT NULL,

‘quantidade® INT NULL,

PRIMARY KEY (id))

ENGINE = InnoDB;

-- Table "mydb’ . Entradas’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS "mydb’. Entradas’ (
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"id® INT NOT NULL AUTO_ INCREMENT,
"DatakEntrada’ DATE NOT NULL,

"id fornecedor ™ INT NOT NULL,
PRIMARY KEY ( id’),

INDEX "id fornecedor idx" ('id fornecedor  ASC) VISIBLE,

CONSTRAINT "id fornecedor’

FOREIGN KEY (' id fornecedor’)
REFERENCES "mydb' . Fornecedores  ( id")
ON DELETE NO ACTION

ON UPDATE NO ACTION)

ENGINE = InnoDB;

-- Table "mydb'. ItensEntrada’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS "mydb . ItensEntrada  (
"id® INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,

"id entrada’ INT NOT NULL,

"id produto’ INT NOT NULL,

"quantidade® INT NOT NULL,

PRIMARY KEY (id"),

INDEX "id entrada idx® ('id entrada’ ASC) VISIBLE,
INDEX "id produtos idx’ ( id produto’ ASC) VISIBLE,
CONSTRAINT "id entrada’

FOREIGN KEY (" id entrada’)

REFERENCES ‘mydb' . Entradas”™ (" id")

ON DELETE NO ACTION

ON UPDATE NO ACTION,

CONSTRAINT "id produtos’

FOREIGN KEY (" id produto’)

REFERENCES "mydb' . Produtos”™ ( id")

ON DELETE NO ACTION

ON UPDATE NO ACTION)

ENGINE = InnoDB;

-- Table "mydb'. DetalhesPordutos’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS "mydb . DetalhesPordutos’

“id® INT NOT NULL AUTO_ INCREMENT,

\id_produtO\ INT NOT NULL,

‘observacoes® LONGTEXT NULL,
VARCHAR (45) NULL,
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PRIMARY KEY ( id"),

INDEX "id produto idx" ( id produto’ ASC) VISIBLE,
CONSTRAINT "id produto’

FOREIGN KEY (" id produto’)

REFERENCES "mydb' . Produtos’™ ( id’)

ON DELETE NO ACTION

ON UPDATE NO ACTION)

ENGINE = InnoDB;

USE "mydb" ;
-- Placeholder table for view ‘mydb . viewl"
CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘mydb . viewl ("id" INT);

-- View "‘mydb . viewl"

DROP TABLE IF EXISTS "mydb . viewl';

USE "mydb’;

USE "mydb";

DELIMITER $$

USE “mydb $$

CREATE DEFINER = CURRENT USER TRIGGER

‘mydb" . ItensEntrada AFTER INSERT  AFTER INSERT ON
FOR EACH

ROW

BEGIN

UPDATE Produtos

SET quantidade = quantidade + NEW.quantidade

WHERE id = NEW.id produto;

ENDSS

DELIMITER ;

SET SQL MODE=QOLD SQL MODE;

SET FOREIGN_KEY_CHECKS:@OLD_FOREIGN_KEY_CHECKS;

SET UNIQUE_CHECKS:@OLD_UNIQUE_CHECKS;

"ItensEntrada’

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

O projeto final da disciplina de Aspectos Ageis de Programagdo (AAP)
consistiu na aplicagdo pratica de técnicas de refatoragdo sobre um algoritmo de
ordenagao Bubble Sort. O objetivo central foi transformar um cédigo funcional, porém
nao otimizado, em um melhor qualidade, seguindo os preceitos de Cdédigo Limpo
(Martin, 2009).

A atividade exigiu a identificacéo sistematica de code smells, localizando as
mas praticas presentes, e a aplicagcao de melhorias estruturais, como a renomeacao
de variaveis para aumentar a clareza, a remogao de comentarios redundantes e a
extracdo de métodos para garantir a coesao e o principio da responsabilidade unica.

Este exercicio pratico reforca a nogcao de que a trabalhar a divida técnica nao
€ uma etapa opcional, mas um processo continuo de melhoria. A refatoragao
constante € o mecanismo que permite ao desenvolvimento agil manter seu ritmo
sustentavel a longo prazo, garantindo que o cédigo permaneca flexivel a mudangas e

com qualidade (Fowler, 2004).

7.1 ARTEFATOS DO PROJETO

QUADRO 3 — ALGORITIMO BOUBLE SORT APRESENTADO

* estudante: "Luiz Emanoel de Ponce da Silva",

* materia: "Aspectos ageis de Programacédo",

*

* Foram Feitas alteracdes com relacdo a utilizacdo de nomes mais
descritivos,

* que facilitam a leitura do método, Também houve alteracgdes a fim de
reduzir

* a assinatura do método (medindo o array dentro do préprio método)

* e houve a extracdo de um método, relacionado a reordenacdo dos
elementos

* na lista (trocaltens), além de ajustes com relagdo ao estilo da

formatacao,
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* ponto apenas de preferéncia

*/

class OrdenarLista {

static void bubbleSort (int listal]) {
int tamanhoDoArray = lista.length;
int 1, j;
boolean teveTroca;

for (i = 0; i < tamanhoDoArray - 1; i++){

teveTroca = false;

for (j = 0; j < tamanhoDoArray - i - 1; Jj++){

if (listalj] > listalj + 11) {

trocaltens (lista, j, j+1);

teveTroca = true;
}
}
if (teveTroca == false) {
break;

static void trocaltens(int listal[], int posicaol,

int listaTemporaria

lista[posicaol];

lista[posicaol] listal[posicao2];

lista[posicao2] = listaTemporaria;

static void printArray(int listal]) {

int tamanhoDoArray = lista.length;

int posicao2) {
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for (int 1 = 0; 1 < tamanhoDoArray; i++) {

System.out.print (listali] + " ");

System.out.println();

public static void main (String args[]) {

int listal] = { ¢4, 34, 25, 12, 22, 11, 90 };

bubbleSort (lista);

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

printArray(lista);

FONTE: O Autor (2025)




33

8 DISCIPLINA: UX — UX NO DESENVOLVIMENTO AGIL DE SOFTWARE

O projeto desenvolvido nesta disciplina consistiu na concepgédo e
prototipagem de um aplicativo destinado ao gerenciamento de contatos em
movimentos politicos e sociais. A abordagem adotada fundamentou-se nos preceitos
do design centrado no usuario (Lowdermilk, 2013) e na metodologia Lean UX (Gothelf,
2021), priorizando a validagao rapida de hipoteses de valor e a colaboragdo em
detrimento de documentagbes extensas, alinhando o desenvolvimento as
necessidades reais de engajamento do publico-alvo desde a concepgao.

As decisbes de interface seguiram a estratégia Mobile-First (Grant, 2019),
reconhecendo a onipresenga dos dispositivos moveis no contexto de uso. A
construcao visual, pautada por tipografia Sans Serif e layout minimalista, buscou
otimizar a usabilidade e a disponibilidade (Norman, 2006), reduzindo a carga cognitiva
do usuario.

A etapa final do projeto consolidou a integracéo entre design e agilidade
através da validacdo com uma usuaria real do dominio. Este ciclo de feedback curto
€ essencial para mitigar riscos e ajustar a direcao do produto de forma iterativa,
assegurando que a interface seja validada antes do inicio do desenvolvimento
(Gothelf, 2021).
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8.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 20 — EXEMPLO DE TELA DESENVOLVIDA

Pégina simula o resultado de uma busca, aparecem
1. nome da pessoa de acordo com a busca;
2. segmentos de interssse da pessoa
3. botdo de agao para acessar os dacos da pessoa;
4

- ao lim da Isla paginagdo caso haja mais de X resullades;

Maria Da Silva
FrT@E " Curitiba
Brenda Patto
” Marinoé
José de Oliveira
- Londrina
Jodo Mangabeira
rE* Curitiba
Regeane de Almeida Silva
e Colombo

Cadastrar Direaries

FONTE: O Autor (2025)

FIGURA 21 — EXEMPLOS DAS ESCOLHAS TECNICAS

3. Explicar as escolhas feitas (cor, layout, fonte, etc.):

As escolhas foram feitas pensando, primeiro, em um dispositivo mével, que
possui uma tela com tamanho limitado.

As cores utilizadas representam a agremiacgéo a qual fazia parte no momento
da concepcao.

Foi utilizada uma fonte Sans Serif, a fim de melhorar a legibilidade em telas,
de tamanho grande e negrito, a fim de abranger o uso potencial por pessoas idosas

Foi pensada uma interface minimalista, a fim de tornar o uso mais intuitivo e
evitar a sobrecarga de informagdes ao usuario, segmentando em fungdes globais e
encadeadas - buscar, cadastrar e segmentac¢des por movimento, localizagao etc,
acessiveis facilmente e redundantes, a fim de reduzir as navegagao entre telas para
acesso as fungdes.

4. Mostrar as telas para, pelo menos, 1 (um) possivel usuario explicando a fungao
principal do produto, as opgdes de interagdo e navegagao, e coletar informagdes de
feedback do usuario:
Brenda Rompatto - Secretaria de Juventude do PSB Parana:
"Eu achei a parte da identidade visual dele bem clean, minimalista gosto,
entdo me agradou bastante. Eu acho que o aplicativo ele tem que ser direto e rapido
e ele aparentemente faz Isso né? E claro que a questéo de processador dele ser
rapido, dele achar as informagdes ou ndo ndo vou conseguir dizer né? mas acredito
que seja pra isso a funcdo né? Do aplicativo... E eu acho que é isso. Aparenta ser
bem direto."
- transcrigdo de audio

FONTE: O Autor (2025)
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9 DISCIPLINA: INFRA - INFRAESTRUTURA PARA DESENVOLVIMENTO E
IMPLANTAGAO DE SOFTWARE (DEVOPS)

A disciplina de Infraestrutura abordou as praticas, ferramentas e conceitos que
unem o desenvolvimento e as operacdes para automatizar e otimizar o ciclo de vida
da entrega de software. O conteudo tedrico abordou pilares essenciais como o
gerenciamento de configuragao, infraestrutura como coédigo e os principios de
integracao e entrega continuas (CI/CD) (Humble; Farley, 2010).

O projeto pratico consistiu na orquestracdao de um ambiente local de CI/CD
utilizando a tecnologia de contéineres. Através do Docker (Docker, 2024), foi
instanciada uma imagem personalizada dfwandarti/gitlab jenkins:3
(Wandarti, 2023) contendo os servigos do GitLab (GitLab, 2024), para controle de
versao, e Jenkins (Jenkins, 2024), para automacéao de pipelines.

A atividade envolveu a configuragdo do ambiente via linha de comando, a
execucgao de commits no repositério versionado e o disparo de builds automatizados.

Este laboratorio proporcionou uma visao sistémica de como a automacgao da
infraestrutura suporta as praticas ageis, reduzindo o tempo de espera e garantindo a

confiabilidade do processo de deploy (Kim et al., 2016).

9.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 22 — AMBIENTE LOCAL EM DOCKER

o W % Ew

FONTE: O Autor (2025)



FIGURA 23 — INTERFACE WEB DO GIT LAB
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FONTE: O Autor (2025)

FIGURA 24 — COMMIT GIT EXECUTADO NO AMBIENTE LOCAL

FONTE: O Autor (2025)
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10 DISCIPLINA: TEST - TESTES AUTOMATIZADOS

A disciplina de Testes Automatizados (TEST) abordou os fundamentos da
garantia da qualidade, estabelecendo a distingao tedrica entre verificagdo, garantir
que o produto foi construido corretamente, e validagédo, garantir que o produto certo
esta sendo construido. O conteudo enfatizou que a automagao nao é apenas uma
ferramenta de execucdo, mas uma estratégia integrada ao ciclo de vida agil para
fornecer feedback rapido e continuo sobre a integridade do sistema (Universidade
Federal do Parana, 2024).

O projeto pratico consistiu na implementagcdo de uma suite de testes,
simulando a jornada de um usuario real utilizando o framework Playwright (Microsoft,
2024), integrado a linguagem Java (Oracle, 2023), foi configurado um ambiente de
execugao que instadncia o navegador e automatiza a interagao direta com o DOM
(Document Object Model). O script desenvolvido realizou a navegacgao até a aplicagao
alvo (anotepad.com), efetuou a injecdo de dados nos campos de entrada titulo e
conteudo e validou a persisténcia das informagdes na interface, assegurando a

conformidade funcional do fluxo da aplicagao.
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10.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 25 — CODIGO DO PLAYWEIGHT
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FONTE: O Autor (2025)

FIGURA 26 — NAVEGADOR DE INTERNET INVOCADO PELO SCRIPT
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FIGURA 27 — CONSOLE DE EXECUGAO

FONTE: O Autor (2025)
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11 CONCLUSAO

A analise dos projetos e conceitos explorados neste trabalho demonstra que
os aspectos do gerenciamento agil sdo indispensaveis para a entrega de software
com qualidade e valor na atualidade. A eficacia de frameworks de planejamento
iterativo, como o Scrum, ou de gestao de fluxo visual, como o Kanban, nao existe de
forma isolada. Essas abordagens de gerenciamento sao indissociaveis das praticas
de engenharia de software que garantem a qualidade interna do produto, formando,
em conjunto, um sistema sociotécnico integrado.

A modelagem agil define a estrutura, o desenvolvimento orientado a testes
(TDD) valida o comportamento desde o inicio, € os pipelines de integragao e entrega
Continua (CI/CD) automatizam a entrega. E essa integracéo sistémica que permite
responder as mudangas e entregar software funcional de forma continua.

Com base na experiéncia pratica, a adogao bem-sucedida desses aspectos
gerenciais enfrenta desafios que sdo, em sua maioria, pontos de atrito entre a gestéo
do projeto e a execugao técnica. A otimizacao do fluxo, por exemplo, exige a definicdo
e o ajuste continuo dos limites de work in progress (WIP). A gestao da divida técnica
requer que a refatoragéo seja priorizada no backlog, mesmo sob pressdo por novas
funcionalidades.

O sucesso pratico depende da superacio da curva de aprendizado do TDD,
da manutencao da confiabilidade dos pipelines de automacéao e, acima de tudo, da
mudanca cultural de um sistema de empurrar tarefas para um sistema puxado,

baseado na auto-organizagao da equipe de desenvolvimento software.
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