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RESUMO 
 

Este trabalho enfatiza a importância da formação em Desenvolvimento Ágil 

de Software para profissionais do mercado de tecnologia, destacando a integração 

entre disciplinas e projetos que se complementam. A abordagem engloba desde as 

etapas iniciais do desenvolvimento, como planejamento e modelagem, até aspectos 

avançados, incluindo infraestrutura, implementação e monitoramento de software, de 

forma prática, concisa e progressiva, preparando os alunos para atuar em um 

ambiente dinâmico e alinhado às demandas do setor. 

 
Palavras-chave: desenvolvimento de software, metodologias ágeis, tecnologia da 

informação, planejamento. 
 
 

 



 
 

 

ABSTRACT 
 

This document emphasizes the importance of training in Agile Software 

Development for professionals in the technology market, highlighting the integration 

of complementary disciplines and projects. The approach covers everything from the 

initial stages of development, such as planning and modeling, to advanced aspects, 

including infrastructure, implementation, and software monitoring. All of this is 

explored in a practical, concise, and progressive manner, preparing students to 

operate in a dynamic environment aligned with industry demands. 

 

Keywords: software development, agile methodology, information technology, 

planning. 
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1 PARECER TÉCNICO 
 

A análise dos projetos desenvolvidos ao longo da pós-graduação em 

Desenvolvimento Ágil de Software evidencia a forte integração entre as disciplinas, 

proporcionando uma visão abrangente e aplicada do desenvolvimento ágil. Desde a 

modelagem inicial até a implementação, testes e implantação, o curso enfatizou 

abordagens iterativas, adaptáveis e colaborativas, essenciais para a entrega 

contínua de valor no desenvolvimento de software. 

Conforme o PMBOK 7 (PMI, 2021), a entrega de valor está diretamente 

ligada à adoção de sistemas dinâmicos e adaptáveis, garantindo que produtos e 

serviços atendam às necessidades dos stakeholders de maneira eficiente e 

escalável. Essa perspectiva se alinha aos princípios ágeis aplicados nos projetos 

desenvolvidos ao longo do curso, nos quais flexibilidade, eficiência e colaboração 

foram fatores determinantes para o sucesso das implementações. 

Os projetos desenvolvidos em Introdução a Programação (Capítulo 5) e 

Desenvolvimento Web 1 e 2 (Capítulo 8) demonstraram, na prática, a importância da 

escalabilidade e flexibilidade no desenvolvimento de software, utilizando conceitos 

fundamentais de arquitetura e integração de sistemas. Complementando-os, as 

estratégias de organização, métricas e gerenciamento de software foram 

fundamentadas pelos conceitos abordados em Gestão de Projetos 1 e 2 (Capítulo 

4).  

Esses projetos tiveram como base as modelagens elaboradas em 

Modelagem de Software 1 e 2 (Capítulo 3), utilizando como base conceitos da UML 

(Unified Modeling Language), consolidando práticas vistas nas disciplinas de Banco 

de Dados (Capítulo 6). Além de estruturar a arquitetura do sistema, a utilização da 

UML também auxilia na definição e organização dos dados, garantindo um 

alinhamento eficiente entre o modelo conceitual e a estrutura do banco de dados, o 

que, de acordo com Guedes (2018), permite dar enfoque a organização estrutural do 

sistema ou até mesmo as necessidades físicas desse sistema, o que acaba 

contribuindo diretamente com a questão da agilidade no desenvolvimento de 

software. Dessa forma, reforça-se a integração entre as disciplinas do curso, 

demonstrando a contribuição da modelagem e planejamento para o 

desenvolvimento de soluções escaláveis, de maneira ágil. 
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Da mesma forma, os projetos de Desenvolvimento Mobile 1 e 2 (Capítulo 

10) conectaram a importância da experiência do usuário (User Experience - Capítulo 

9) no design de interfaces, garantindo a usabilidade e acessibilidade das aplicações. 

Além disso, disciplinas como Métodos Ágeis para Desenvolvimento de Software, 

Aspectos Ágeis de Programação, Infraestrutura para Desenvolvimento e 

Implantação de Software e Testes Automatizados (Capítulos 2, 7, 11 e 12, 

respectivamente) interligam-se para apresentar não apenas conceitos, mas também 

estratégias práticas para a construção de sistemas robustos, desde a definição da 

arquitetura até a testabilidade e manutenção do código.  

Esse alinhamento com as disciplinas reflete a ideia defendida por Willis et al. 

(2016), que destaca a importância de entregar software de forma contínua e 

eficiente, sem interrupções no serviço ou impactos negativos na experiência do 

usuário. Como os autores apontam, o valor real só é criado quando os serviços 

estão em produção e operando de maneira confiável, mas que devem estar em um 

ambiente estável, em um fluxo rápido porém não caótico. 

A experiência adquirida ao longo do curso evidencia a importância da 

integração entre modelagem, desenvolvimento e implantação no contexto do 

desenvolvimento ágil de software. Esse conhecimento consolidado prepara o 

profissional para atuar de forma estratégica no mercado de trabalho, garantindo que 

os sistemas desenvolvidos sejam eficientes, escaláveis e adaptáveis às mudanças, 

características fundamentais para o sucesso em ambientes ágeis. 
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2 DISCIPLINA: MADS – MÉTODOS ÁGEIS PARA DESENVOLVIMENTO DE 
SOFTWARE 

 

O projeto de Métodos Ágeis para Desenvolvimento de Software foi 

fundamental para a aplicação prática dos conceitos do desenvolvimento ágil. 

Durante a disciplina, exploramos diversos aspectos da Engenharia de Software, 

desde modelos tradicionais até abordagens modernas amplamente utilizadas em 

projetos reais. 

Foram apresentadas e aplicadas técnicas e metodologias como Scrum, 

Kanban, Lean e Extreme Programming, permitindo estruturar e gerenciar atividades 

de forma eficiente. O foco na entrega de valor iterativa, por meio de ciclos curtos de 

desenvolvimento, proporcionou uma compreensão clara sobre a importância da 

adaptação e melhoria contínua. 

Além disso, o projeto aprofundou os princípios do Manifesto Ágil, detalhando 

seus valores e etapas necessárias para atingir maior maturidade no 

desenvolvimento de software. Esse conhecimento teórico aliado à prática fortaleceu 

a capacidade de planejamento e execução de projetos com eficiência. 

A integração desses conceitos com outras disciplinas é evidente, pois 

oferece uma base essencial para o planejamento e desenvolvimento de software de 

forma ágil. Dessa forma, a disciplina não apenas amplia o entendimento sobre 

métodos modernos, mas também contribui para a formação de profissionais 

preparados para os desafios reais da área de tecnologia. 
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2.1 ARTEFATOS DO PROJETO 
FIGURA 1 - ARTEFATO MÉTODOS ÁGEIS PARA DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE. 

 
FONTE: O autor (2025). 
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FIGURA 2 - ARTEFATO MÉTODOS ÁGEIS PARA DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE. 

 
FONTE: O autor (2025). 
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FIGURA 3 - ARTEFATO MÉTODOS ÁGEIS PARA DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE. 

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

 

Os projetos de Modelagem Ágil de Software 1 e 2 proporcionaram ao aluno 

um conhecimento aprofundado sobre as principais formas de documentação e 

modelagem de software desde sua concepção inicial. Utilizando como base a UML 

(Unified Modeling Language - Linguagem de Modelagem Unificada), os projetos 

abordaram desde o gerenciamento de requisitos até a criação de Histórias de 

Usuário, desenvolvimento de tarefas essenciais para o cumprimento do projeto e 

documentação através de diversos diagramas, como casos de uso níveis 1 e 2, 

diagrama de classes e diagrama de sequência. Além disso, contemplaram a 

prototipação de telas e a definição de critérios de aceitação para testes. 

O projeto utilizou como estudo de caso, um sistema de gestão de 

condomínios, sendo um síndico o usuário principal. Utilizando os conceitos 

apresentados na disciplina, foram modeladas e documentadas funcionalidades 

essenciais, incluindo o cadastro e pesquisa de moradores, cadastro e pesquisa de 

apartamentos, gerenciamento de blocos do condomínio, registro de pagamentos e 

controle de manutenções.  

Essa abordagem permitiu a aplicação prática dos conceitos de modelagem 

ágil, tornando o aprendizado mais dinâmico e alinhado às necessidades do mercado 

de desenvolvimento de software.  
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3.1 ARTEFATOS DO PROJETO 

 
FIGURA 4 - ARTEFATO MODELAGEM ÁGIL DE SOFTWARE. 

 

 
FONTE: O autor (2025). 

 

FIGURA 5 - ARTEFATO MODELAGEM ÁGIL DE SOFTWARE. 

 
FONTE: O autor (2025). 

 

 



15 

FIGURA 6 - ARTEFATO MODELAGEM ÁGIL DE SOFTWARE. 

 
FONTE: O autor (2025).  
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FIGURA 7 - ARTEFATO MODELAGEM ÁGIL DE SOFTWARE. 

 
FONTE: O autor (2025). 
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FIGURA 8 - ARTEFATO MODELAGEM ÁGIL DE SOFTWARE. 

 
FONTE: O autor (2025). 

 

FIGURA 9 - ARTEFATO MODELAGEM ÁGIL DE SOFTWARE. 

 

 
FONTE: O autor (2025). 
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4 DISCIPLINA: GAP1 E GAP2– GERENCIAMENTO ÁGIL DE PROJETOS DE 

SOFTWARE 1 E 2 

 

Nas disciplinas de Gerenciamento Ágil de Projetos 1 e 2, são apresentados 

conceitos fundamentais sobre como planejar projetos com agilidade e medir essa 

agilidade, comparando modelos tradicionais de gerenciamento com abordagens 

contemporâneas. São exemplificados os benefícios e a implementação dessas 

metodologias. Tópicos como introdução ao Scrum, Kanban, mapeamento de 

funcionalidades e histórias de usuário, estimativas, planejamento de releases e 

análise de pontos são amplamente aprofundados. Além disso, as disciplinas 

abordam qualidade de software, incluindo testes unitários e de integração, além da 

identificação de débitos técnicos e estratégias para evitar inconsistências no código. 

Esses conceitos são fundamentados, principalmente, no PMBOK (Project 

Management Body of Knowledge) – sétima edição. 

Os projetos desenvolvidos nessas disciplinas são complementares. O 

primeiro consiste em uma simulação de planejamento de release, aplicada a um 

estudo de caso de um sistema de gestão de condomínios. Esse projeto, com 

duração média de duas semanas, inclui histórias de usuário previamente estimadas. 

Com base nelas, são calculadas a soma dos pontos das funcionalidades, a 

velocidade por sprint e as horas disponíveis para trabalho. 

Já o segundo projeto envolve uma simulação em tempo real utilizando o 

software Kanban Board Game. Nele, os alunos enfrentam uma situação simulada de 

uma empresa que utiliza Kanban. O objetivo é organizar o quadro de tarefas de 

forma eficiente ao longo de 30 dias simulados, resultando, ao final, na geração de 

um gráfico CFD (Cumulative Flow Diagram). 

Esses projetos representam exemplos práticos da aplicação de 

metodologias ágeis no ambiente corporativo, proporcionando aos alunos uma 

experiência enriquecedora e preparando-os para lidar com desafios reais no 

gerenciamento de projetos ágeis. 
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4.1 ARTEFATOS DO PROJETO 
FIGURA 10 - ARTEFATO GERENCIAMENTO ÁGIL DE PROJETOS. 

 
FONTE: O autor (2025). 

 

FIGURA 11 - ARTEFATO GERENCIAMENTO ÁGIL DE PROJETOS. 

 
FONTE: O autor (2025). 
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FIGURA 12 - ARTEFATO GERENCIAMENTO ÁGIL DE PROJETOS. 

 

 
FONTE: O autor (2025). 
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5 DISCIPLINA: INTRO – INTRODUÇÃO À PROGRAMAÇÃO 

 

Utilizando a linguagem de programação Java, esta disciplina tem como 

objetivo introduzir e reforçar conceitos fundamentais de programação, além de 

demonstrar como programar de maneira ágil por meio de abordagens como o 

Test-Driven Development (TDD). O foco está na escrita de um código limpo, testável 

e de qualidade. 

Ao longo do curso, foram abordados temas essenciais, como os pilares da 

programação orientada a objetos, sintaxe da linguagem Java, integração com 

bancos de dados e a aplicação de padrões de projeto. 

O principal desafio do trabalho final foi a implementação de testes unitários 

pré-estabelecidos para um projeto, garantindo que todos os testes fossem 

verificados e aprovados, assegurando assim o funcionamento correto do sistema. 

Ao concluir esta disciplina, é desenvolvida a capacidade de compreender e 

abstrair conceitos fundamentais de programação, aplicando-os a um projeto real por 

meio de uma abordagem ágil, melhorando sua experiência prática no 

desenvolvimento de software. 
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5.1 ARTEFATOS DO PROJETO 
FIGURA 13 - ARTEFATO INTRODUÇÃO A PROGRAMAÇÃO 

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

 

A disciplina de Banco de Dados introduziu e aprofundou conceitos sobre 

bancos relacionais, abrangendo desde a modelagem conceitual e lógica, 

normalização até a utilização da linguagem SQL e suas principais funcionalidades, 

sendo esses conceitos essenciais para o desenvolvimento ágil de software, tendo 

em vista que a modelagem correta de um banco de dados afeta diretamente a 

possibilidade de incrementos vindos de novas sprints, facilidade na manutenção e 

escalabilidade do sistema. 

O projeto foi dividido em duas etapas. Na primeira, os alunos desenvolveram 

o modelo entidade-relacionamento e o modelo lógico para um sistema fictício de 

bibliotecas, com base nos requisitos levantados. Na segunda etapa, foi solicitado o 

desenvolvimento de um modelo relacional, seguido da implementação das tabelas e 

seus relacionamentos por meio de scripts SQL, além da população das tabelas com 

dados fictícios para um sistema de posto de vacinação. 

Por meio da prática e da análise de estudos de caso, a disciplina capacita o 

aluno a criar e manter bancos de dados relacionais, preparando-o para atuar no 

desenvolvimento e administração de banco de dados. 
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6.1 ARTEFATOS DO PROJETO 

 
FIGURA 14 - ARTEFATO BANCO DE DADOS 

 
FONTE: O autor (2025). 
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FIGURA 15 - ARTEFATO BANCO DE DADOS 

 
FONTE: O autor (2025). 
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FIGURA 16 - ARTEFATO BANCO DE DADOS 

 
FONTE: O autor (2025). 

 
FIGURA 17 - ARTEFATO BANCO DE DADOS 

 
FONTE: O autor (2025). 
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7 DISCIPLINA: AAP – ASPECTOS ÁGEIS DE PROGRAMAÇÃO 

 

A disciplina de Aspectos Ágeis de Programação apresenta práticas para 

escrever códigos sustentáveis, de fácil manutenção e escaláveis, seguindo 

abordagens ágeis. Para isso, são utilizadas metodologias como Clean Code, TDD 

(Test-Driven Development), BDD (Behavior-Driven Development), garantindo o 

alinhamento dos requisitos da sprint durante a implementação, além de conceitos 

como Clean Architecture e Pair Programming. 

Ao longo da disciplina, são analisados exemplos reais de código, 

comparando implementações com e sem boas práticas, destacando suas vantagens 

e ensinando como aplicá-las corretamente em novos projetos ou na refatoração de 

sistemas legados. 

No projeto final, o aluno é desafiado a refatorar o código do algoritmo de 

ordenação Bubble Sort, aplicando os princípios de Clean Code para torná-lo mais 

eficiente, legível e sustentável, consolidando os aprendizados da disciplina. 
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7.1 ARTEFATOS DO PROJETO 
FIGURA 18 - ARTEFATO ASPECTOS ÁGEIS DE PROGRAMAÇÃO 

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

 

Nas disciplinas de Desenvolvimento Web 1 e 2, foram introduzidos e 

aprofundados conceitos essenciais do desenvolvimento full stack, abrangendo tanto 

o lado do cliente, com experiência do usuário, telas dinâmicas e responsivas, quanto 

o lado do servidor, garantindo ambientes robustos e escaláveis. 

Desde a introdução a conceitos básicos de TypeScript e Java até o uso de 

frameworks robustos como Angular e Spring Boot, as disciplinas orientam os alunos 

desde os fundamentos até as práticas mais modernas para a criação de sistemas 

eficientes. O projeto desenvolvido exigiu a criação de uma tela para cadastro e 

manutenção de alunos, cursos e matrículas, garantindo o funcionamento das 

operações de inserção, remoção, atualização e consulta, além da integração entre 

cliente e servidor. 

Para o desenvolvimento do projeto, utilizou-se o framework Angular com 

TypeScript e a linguagem de programação Java com Spring Boot, assegurando a 

comunicação entre ambos por meio do conceito arquitetural REST API 

(Representational State Transfer Application Programming Interface), amplamente 

requisitado no mercado. 

As disciplinas proporcionam uma abordagem prática e concreta para a 

construção de sistemas robustos e escaláveis, permitindo aos alunos aplicar 

conceitos ágeis aprendidos em outras disciplinas no desenvolvimento dos projetos. 
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8.1 ARTEFATOS DO PROJETO 
FIGURA 18 - ARTEFATO DESENVOLVIMENTO WEB 1 E 2 

 

FONTE: O autor (2025). 

 

FIGURA 19 - ARTEFATO DESENVOLVIMENTO WEB 1 E 2 

 

FONTE: O autor (2025). 

 

FIGURA 20 - DESENVOLVIMENTO WEB 1 E 2 

 

FONTE: O autor (2025). 
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FIGURA 21 - DESENVOLVIMENTO WEB 1 E 2 

 

FONTE: O autor (2025). 
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9 DISCIPLINA: UX – UX NO DESENVOLVIMENTO ÁGIL DE SOFTWARE 

 

A disciplina de UX no Desenvolvimento Ágil de Software tem como objetivo 

orientar o aluno no planejamento e na construção de telas e protótipos de forma 

responsiva e inclusiva, garantindo que atendam às necessidades da maior parte do 

público-alvo e promovam uma interação eficiente com o sistema. 

Foram abordados tópicos como princípios e história do UX (User 

Experience), sua evolução ao longo do tempo e sua importância no desenvolvimento 

de software. Além disso, a disciplina explorou conceitos de usabilidade, 

acessibilidade, design centrado no usuário, organização da informação na tela e 

técnicas essenciais para o desenvolvimento de interfaces, como o uso de cores, 

tipografia, ícones, grids e layouts. 

No projeto, foi solicitada a prototipação de uma tela para um sistema 

bancário, aplicando os conceitos aprendidos durante a disciplina. Além disso, os 

alunos justificaram suas escolhas e realizaram uma análise com feedback de um 

usuário sobre a interface criada. 

Com os conhecimentos adquiridos, foi possível ter uma experiência prática 

na aplicação dos conceitos de UX, tanto no projeto desenvolvido quanto em outras 

disciplinas que envolvem o design e desenvolvimento de interfaces.  
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9.1 ARTEFATOS DO PROJETO 
FIGURA 22 - ARTEFATO UX NO DESENVOLVIMENTO ÁGIL DE SOFTWARE 

 
FONTE: O autor (2025). 

 

FIGURA 23 - ARTEFATO UX NO DESENVOLVIMENTO ÁGIL DE SOFTWARE 

 
FONTE: O autor (2025). 
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FIGURA 24 - ARTEFATO UX NO DESENVOLVIMENTO ÁGIL DE SOFTWARE 

 
FONTE: O autor (2025). 
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10 DISCIPLINA: MOB1 E MOB2 – DESENVOLVIMENTO MOBILE 1 E 2 

 

As disciplinas de Desenvolvimento Mobile 1 e 2 capacitaram os alunos a 

desenvolver aplicativos para dispositivos móveis de forma ágil, utilizando as 

linguagens de programação Java e Kotlin na plataforma Android. Foram aplicados 

conceitos essenciais e atuais dessas tecnologias por meio de desafios práticos, 

abordando a criação de Activities, diferentes tipos de layout, personalização de 

elementos da interface, listagens, corrotinas e consumo de APIs. 

O projeto desenvolvido reuniu esses conceitos em um aplicativo que 

consome dados do endpoint HP-API, uma API que disponibiliza informações sobre 

diversos personagens, casas e professores do universo de Harry Potter. No 

aplicativo, foram criadas telas para busca e listagem de personagens específicos, 

listagem de professores e alunos, além de um menu dashboard. 

As disciplinas não apenas aprofundaram o conhecimento adquirido 

anteriormente, mas também introduziram conceitos fundamentais para o 

desenvolvimento mobile, uma área em constante crescimento e de grande 

relevância no mercado de tecnologia. 
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10.1 ARTEFATOS DO PROJETO 

 
FIGURA 25 - ARTEFATO DESENVOLVIMENTO MOBILE 1 E 2 

 

FONTE: O autor (2025).  
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FIGURA 26 - ARTEFATO DESENVOLVIMENTO MOBILE 1 E 2 

 

FONTE: O autor (2025).  
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FIGURA 27 - ARTEFATO DESENVOLVIMENTO MOBILE 1 E 2 

 

FONTE: O autor (2025). 
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11 DISCIPLINA: INFRA - INFRAESTRUTURA PARA DESENVOLVIMENTO E 

IMPLANTAÇÃO DE SOFTWARE (DEVOPS)  

 

A disciplina de Infraestrutura para Desenvolvimento e Implantação de 

Software orientou os alunos na criação e organização de ambientes estruturados 

para a entrega de sistemas ágeis. Foram abordados conceitos como Dockerização, 

conteinerização, ciclo de vida do desenvolvimento de software, implementação de 

DevOps, utilização de Git, pipelines para entrega contínua e observabilidade de 

sistemas por meio de ferramentas de logs e métricas. Além disso, o uso do 

Kubernetes foi explorado para a organização e estruturação de containers. 

Também foram reforçados conceitos de Infrastructure as Code (IaC), 

permitindo a automação da criação e configuração de infraestruturas dentro de uma 

aplicação, alinhando-se aos princípios do desenvolvimento ágil. Esse conhecimento 

é essencial para garantir a escalabilidade, a eficiência e a confiabilidade dos 

sistemas modernos. 

O projeto da disciplina consistiu na configuração da Dockerização de uma 

aplicação e na realização de commits em uma pipeline de um projeto existente via 

Git. Essa atividade proporcionou uma experiência prática e recorrente, essencial 

para o dia a dia de desenvolvedores que atuam com integração e implantação 

contínua de software. 
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11.1 ARTEFATOS DO PROJETO 
FIGURA 28 - ARTEFATO INFRA 

 
FONTE: O autor (2025). 

 

FIGURA 29 - ARTEFATO INFRA 

 
FONTE: O autor (2025). 
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FIGURA 30 - ARTEFATO INFRA 

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

 

A disciplina de Testes Automatizados tem como objetivo ensinar aos alunos a 

criação correta de testes unitários e testes de integração, além de orientá-los na 

construção de testes eficazes para interfaces. Para isso, foram utilizadas 

ferramentas como JUnit, Mocks, Codegen e PlayWright, proporcionando uma 

abordagem prática para garantir a qualidade do software. 

O projeto desenvolvido consistiu na utilização do PlayWright e Codegen em 

um ambiente Java para simular um teste de interface. A atividade envolveu o acesso 

ao site Anotepad, onde os alunos precisaram automatizar a inserção do número de 

matrícula e do nome completo em uma caixa de texto, validando o funcionamento da 

aplicação de forma automatizada. 

Ferramentas como as abordadas na disciplina são fundamentais para o 

desenvolvimento ágil de software, garantindo que as aplicações sejam robustas, 

escaláveis e atendam aos requisitos definidos. Além disso, a prática de testes 

automatizados complementa os conhecimentos adquiridos em outras disciplinas, 

reforçando a importância da qualidade no ciclo de desenvolvimento.  
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12.1 ARTEFATOS DO PROJETO 

 
FIGURA 31 - ARTEFATO TESTES AUTOMATIZADOS 

 

FONTE: O autor (2025).  
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13 CONCLUSÃO 

 

Com base nos projetos desenvolvidos e nos conhecimentos adquiridos ao 

longo da pós-graduação em Desenvolvimento Ágil de Software, fica evidente a 

sinergia entre as disciplinas, que se complementam para formar um profissional 

altamente capacitado para o mercado de trabalho.  

Este documento apresenta objetivos, conceitos e resultados dos projetos 

realizados ao longo do curso, destacando suas correlações e a forma como as 

diferentes áreas de aprendizado se integram e evoluem ao longo da jornada 

acadêmica. O foco é a capacitação para atuar com excelência em ambientes ágeis, 

reforçando a importância da adaptação contínua às práticas mais modernas de 

desenvolvimento de software. 

O conteúdo abordado em cada etapa do curso se conecta de maneira 

progressiva, promovendo uma evolução contínua no aprendizado e incentivando os 

alunos a se aprofundarem à medida que avançam no programa. Com foco no 

desenvolvimento ágil de software, os alunos são incentivados a aplicar metodologias 

ágeis, integração contínua e automação de processos, preparando-se para atuar em 

ambientes reais. 

A estrutura da pós-graduação equilibra teoria e prática, priorizando a 

aplicação real dos conceitos apresentados. O curso não apenas transmite 

conhecimento, mas também estimula a vivência de desafios por meio de projetos 

alinhados à ementa de cada disciplina. Dessa forma, os alunos desenvolvem 

habilidades essenciais para enfrentar cenários do mundo real, consolidando uma 

formação sólida e relevante para o mercado de tecnologia. 
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