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RESUMO

Este trabalho enfatiza a importancia da formagao em Desenvolvimento Agil
de Software para profissionais do mercado de tecnologia, destacando a integragao
entre disciplinas e projetos que se complementam. A abordagem engloba desde as
etapas iniciais do desenvolvimento, como planejamento e modelagem, até aspectos
avancgados, incluindo infraestrutura, implementagao e monitoramento de software, de
forma pratica, concisa e progressiva, preparando os alunos para atuar em um

ambiente dindmico e alinhado as demandas do setor.

Palavras-chave: desenvolvimento de software, metodologias ageis, tecnologia da
informacéo, 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 TECNICO

A andlise dos projetos desenvolvidos ao longo da pds-graduagdo em
Desenvolvimento Agil de Software evidencia a forte integracdo entre as disciplinas,
proporcionando uma visao abrangente e aplicada do desenvolvimento agil. Desde a
modelagem inicial até a implementagao, testes e implantagdo, o curso enfatizou
abordagens iterativas, adaptaveis e colaborativas, essenciais para a entrega
continua de valor no desenvolvimento de software.

Conforme o PMBOK 7 (PMI, 2021), a entrega de valor esta diretamente
ligada a adocédo de sistemas dindmicos e adaptaveis, garantindo que produtos e
servicos atendam as necessidades dos stakeholders de maneira eficiente e
escalavel. Essa perspectiva se alinha aos principios ageis aplicados nos projetos
desenvolvidos ao longo do curso, nos quais flexibilidade, eficiéncia e colaboragao
foram fatores determinantes para o sucesso das implementacoes.

Os projetos desenvolvidos em Introdugdo a Programacéo (Capitulo 5) e
Desenvolvimento Web 1 e 2 (Capitulo 8) demonstraram, na pratica, a importancia da
escalabilidade e flexibilidade no desenvolvimento de software, utilizando conceitos
fundamentais de arquitetura e integracédo de sistemas. Complementando-os, as
estratégias de organizagdo, métricas e gerenciamento de software foram
fundamentadas pelos conceitos abordados em Gestado de Projetos 1 e 2 (Capitulo
4).

Esses projetos tiveram como base as modelagens elaboradas em
Modelagem de Software 1 e 2 (Capitulo 3), utilizando como base conceitos da UML
(Unified Modeling Language), consolidando praticas vistas nas disciplinas de Banco
de Dados (Capitulo 6). Além de estruturar a arquitetura do sistema, a utilizacdo da
UML também auxilia na definicio e organizacdo 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 organizagao estrutural do
sistema ou até mesmo as necessidades fisicas desse sistema, o que acaba
contribuindo diretamente com a questdo da agilidade no desenvolvimento de
software. Dessa forma, refor¢ca-se a integracdo entre as disciplinas do curso,
demonstrando a contribuicdo da modelagem e planejamento para o

desenvolvimento de solu¢des escalaveis, de maneira agil.
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Da mesma forma, os projetos de Desenvolvimento Mobile 1 e 2 (Capitulo
10) conectaram a importancia da experiéncia do usuario (User Experience - Capitulo
9) no design de interfaces, garantindo a usabilidade e acessibilidade das aplicagdes.
Além disso, disciplinas como Métodos Ageis para Desenvolvimento de Software,
Aspectos Ageis de Programacdo, Infraestrutura para Desenvolvimento e
Implantagdo de Software e Testes Automatizados (Capitulos 2, 7, 11 e 12,
respectivamente) interligam-se para apresentar ndo apenas conceitos, mas também
estratégias praticas para a construcdo de sistemas robustos, desde a definicdo da
arquitetura até a testabilidade e manuteng&o do codigo.

Esse alinhamento com as disciplinas reflete a ideia defendida por Willis et al.
(2016), que destaca a importéancia de entregar software de forma continua e
eficiente, sem interrupgdes no servico ou impactos negativos na experiéncia do
usuario. Como os autores apontam, o valor real s6 € criado quando os servigos
estdo em producao e operando de maneira confiavel, mas que devem estar em um
ambiente estavel, em um fluxo rapido porém nao caético.

A experiéncia adquirida ao longo do curso evidencia a importancia da
integracdo entre modelagem, desenvolvimento e implantagdo no contexto do
desenvolvimento agil de software. Esse conhecimento consolidado prepara o
profissional para atuar de forma estratégica no mercado de trabalho, garantindo que
os sistemas desenvolvidos sejam eficientes, escalaveis e adaptaveis as mudancas,

caracteristicas fundamentais para o sucesso em ambientes ageis.



2 DISCIPLINA: MADS — METODOS AGEIS PARA DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE

O projeto de Métodos Ageis para Desenvolvimento de Software foi
fundamental para a aplicagdo pratica dos conceitos do desenvolvimento agil.
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 compreensdo clara sobre a importancia da
adaptacao e melhoria continua.

Além disso, o projeto aprofundou os principios do Manifesto Agil, detalhando
seus Vvalores e etapas necessarias para atingir maior maturidade no
desenvolvimento de software. Esse conhecimento tedrico aliado a pratica fortaleceu
a capacidade de planejamento e execugao de projetos com eficiéncia.

A integracdo desses conceitos com outras disciplinas € evidente, pois
oferece uma base essencial para o planejamento e desenvolvimento de software de
forma agil. Dessa forma, a disciplina ndo apenas amplia o entendimento sobre
métodos modernos, mas também contribui para a formacado de profissionais

preparados para os desafios reais da area de tecnologia.



2.1 ARTEFATOS DO PROJETO
FIGURA 1 - ARTEFATO METODOS AGEIS PARA DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE.

Engenharia de Software

Modelos Tradicionais de Processo de Software

Entrega Continua de Software

Maturidade em processo de software

Métodos Ageis de
Kanban Desenvolvimento de
Software

FONTE: O autor (2025).




FIGURA 2 - ARTEFATO METODOS AGEIS PARA DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE.

Métodos Ageis de
Desenvolvimento de
Software

Manifesto Agil

Extreme Programming

Principios Ageis

Lean Software Development

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

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

Os projetos de Modelagem Agil de Software 1 e 2 proporcionaram ao aluno
um conhecimento aprofundado sobre as principais formas de documentacdo e
modelagem de software desde sua concepgao inicial. Utilizando como base a UML
(Unified Modeling Language - Linguagem de Modelagem Unificada), os projetos
abordaram desde o gerenciamento de requisitos até a criagdo de Historias de
Usuario, desenvolvimento de tarefas essenciais para o cumprimento do projeto e
documentagao através de diversos diagramas, como casos de uso niveis 1 e 2,
diagrama de classes e diagrama de sequéncia. Além disso, contemplaram a
prototipacao de telas e a definicdo de critérios de aceitagao para testes.

O projeto utilizou como estudo de caso, um sistema de gestdo de
condominios, sendo um sindico o wusuario 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 condominio, registro de pagamentos e
controle de manutencdes.

Essa abordagem permitiu a aplicagcéo pratica dos conceitos de modelagem
agil, tornando o aprendizado mais dinamico e alinhado as necessidades do mercado

de desenvolvimento de software.



3.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 4 - ARTEFATO MODELAGEM AGIL DE SOFTWARE.

Diagrama de Casos de Uso Nivel 1:

Cadastrar
Apartamento
Pesquisar
/ Morador
» Registrar
iy Pagamento
Pesgquisar
Mamutencao
\ Cadastrar Bloco

Pesquisar Tipo
Mamutencao

FONTE: O autor (2025).

FIGURA 5 - ARTEFATO MODELAGEM AGIL DE SOFTWARE.

Diagrama de Casos de Uso Nivel 2:
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FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 6 - ARTEFATO MODELAGEM AGIL DE SOFTWARE.

Caodastrar Morader
o -:-=
Hama [ T
oo S|
Telsk . 1 S
vagas —s] ——
Veitda [ |
bl | |

Bropristéria [
Raap = |'-.'¢l:a- | |:-.u-.a-|

Sistema do/Sindico

Cadastrar ador

=1 B}

Cwitw m .-"'-..

Us 001 - PESQUISAR MORADOR

SENDO um Sindico,

QUERD Pesquisar os dados dos moradores
PARA fazer manutenciao nos seus dados

Critérios de aceitacdo:

1. Deve preencher a tabela com os dados cadastrados

B i Lo R

Deve permitir incluir um novo morador
Deve permitir alterar o3 dados de um morador cadastrado
Deve parmitir excluir um morador cadastrado
Deve permitir consultar os dados de um morador cadastrado
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FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 7 - ARTEFATO MODELAGEM AGIL DE SOFTWARE.

Diagrama de Sequéncia:
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FIGURA 8 - ARTEFATO MODELAGEM AGIL DE SOFTWARE.

Diagrama de Classes:

Bloco

- apartamentos : ArrayList<Apatamento=
- nome : String

Morador Apartamento

-vagas : ArrayList<Vaga=
-veiculos : ArrayList<Veiculo>
- apartamento : Apartamento

- nroApartamento : int
- pagamentos : ArrayList<Pagamento>
- manutencoes | ArrayList<M anutencao=
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Manutencao

- cpf int - moradores : ArrayList<Morador>
- nome : String - bloto : Bloco

- telefone © int - numero : int

- email : String - morador ; String

- apartamento | Apartamento

MoradorPagamento

- mesAncRef: Date
- dataVcto : Date

Pagamento

-valorCondominio : int

- apartamento : Apartamento

Vaga Veiculo
- morador : Morador = morador : Morador
- numero : int - placa ; String

FONTE: O autor (2025).

FIGURA 9 - ARTEFATO MODELAGEM AGIL DE SOFTWARE.

Critérios de aceitag¢do para Testes:

Critério 1 - Dewve carregar o combo més/fano referéncia antes de apresentar a tela

DADO QUE O usudrio
QuUANDO a tela & acionada
ENTAOD O sistemna carrega o combo Més/Ano Refer&ncia conforme (R1)

Critério 2 - N3o dewve pe

ilir apartamento ndo cadastrado

DADO QUE Sindico informa o apartamenta N*1000
QuANDO preenche o campo namero do apartamento
ENTAO O sistemna emite mensagem “apartamento ndo cadastrado™

Critério 3 - Deve preencher o CPF, Nome e telefone do morador do apartamento informado

DADO QUE foi informado o apartamento 2 no campo ndmero do apartamento
QUANDO quando o foco sai do campo apartamento
ENTAO O sistema busca os dados do apartamento e preenche conforme (R2)

selecionado no

Critério 4 - Deve apresentar o valor e vencimento do condominio do més/ano de referé&ncia

combo

DADO QUE o combo Més/Aano foi preenchido
QUANDO o sindico selecionar o Més/aAno 02/2023
ENTAOQ O sistema preenche os campos valor "1000R%" e vencimento do condominio

10/02,/2023"

Critério 5 - Deve efetivar o registro do pagamento do condominio

DADO QUE Os campos foram preenchidos corretamente
QUANDO O botdo ‘pagar’ for pressionado
ENTAO

O sistema inclui o registro do pagamento e emite a mensagem “pagamento
realizado com sucesso™

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

Nas disciplinas de Gerenciamento Agil de Projetos 1 e 2, sdo apresentados
conceitos fundamentais sobre como planejar projetos com agilidade e medir essa
agilidade, comparando modelos tradicionais de gerenciamento com abordagens
contemporaneas. Sdo exemplificados os beneficios e a implementagdo dessas
metodologias. Topicos como introdugdo ao Scrum, Kanban, mapeamento de
funcionalidades e historias de usuario, estimativas, planejamento de releases e
andlise de pontos sdao amplamente aprofundados. Além disso, as disciplinas
abordam qualidade de software, incluindo testes unitarios e de integracéo, além da
identificacéo de débitos técnicos e estratégias para evitar inconsisténcias no cédigo.
Esses conceitos sdo fundamentados, principalmente, no PMBOK (Project
Management Body of Knowledge) — sétima edicao.

Os projetos desenvolvidos nessas disciplinas sao complementares. O
primeiro consiste em uma simulacdo de planejamento de release, aplicada a um
estudo de caso de um sistema de gestdo de condominios. Esse projeto, com
duragcdo média de duas semanas, inclui histérias de usuario previamente estimadas.
Com base nelas, sdo calculadas a soma dos pontos das funcionalidades, a
velocidade por sprint e as horas disponiveis para trabalho.

Ja o segundo projeto envolve uma simulagdo em tempo real utilizando o
software Kanban Board Game. Nele, os alunos enfrentam uma situacao simulada de
uma empresa que utiliza Kanban. O objetivo € organizar o quadro de tarefas de
forma eficiente ao longo de 30 dias simulados, resultando, ao final, na geracao de
um grafico CFD (Cumulative Flow Diagram).

Esses projetos representam exemplos praticos da aplicacdo de
metodologias ageis no ambiente corporativo, proporcionando aos alunos uma
experiéncia enriquecedora e preparando-os para lidar com desafios reais no

gerenciamento de projetos ageis.



4.1

ARTEFATOS DO PROJETO
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FIGURA 10 - ARTEFATO GERENCIAMENTO AGIL DE PROJETOS.

Consideracies:

« 1 ponto equivale a 8 horas.

Cilculo da Velocidade:

A Sprint tem 2 semanas, o que equivale a 10 dias ateis (5 dias por semana).
Tamanho da Equipe: 1 pessoa.
Features somam 41 pontos / 10 velocidade da Equipe = 5 iteracdes.

Tamanho do Projeto: 2 meses e 8 dias aproximadamente, calculado de acordo com velocidade da equipe e pontos totais das Historias de Usudario.
Software escolhido: Sistema de Gestio de Condominios

Horas i r di

| 8 horas | Tamanho da Sprint: | 2 Semanas |
| 80 horas ] Velocidade: | 10 pontos / sprint |

Plano de Release:

<US 001 - Pesquisar Apartamentos>
SENDO o Sindico
QUERD Pesquisar apartamentos
PARA poder visualizar os
apartamentos cadastrados, bem
coma poder filtrd-los

<US D02 Manter Apartamento PT 2>
SENDO o Sindico
QUERD Manter os dados do
apartamento
PARA possibilitar Editar, Excluir,
Consultar e Inserir novos dados de

<US D08 - Pesquisar Morador>
SEMDO o Sindico,
QUERD Pesquisar os dados dos

moradores

PARA fazer manutencdo nos seus

dados

<US 009 Manter Morador PT 2>
SENDO o Sindico,
QUERD Manter os dados dos
moradores
PARA fazer manutengdo nos seus
dados

<US 010 Registrar Pagamento PT 2>
SENDO um Sindico,
QUERD visualizar os dados do morador
PARA realizar o registro do pagamento
do condominio
ESTIMATIVA (2 PTS)

ESTIMATIVA (4 PTS) Apartamentos
ESTIMATIVA (2 PTS)
<US 003 - Cadastrar Bloco>
S5ENDO o Sindico
QUERD Cadastrar novos Blocos de
apartamento
PARA fazer a edicdo, exclusdo,
pesquisa, listagem, consulta e
cadastro de novo bloco
ESTIMATIVA (1 PT)
=US 004 - Pesguisar Manutengdo>
SENDO o Sindico,

QUERD Pesquisar os dados de
manutencdo nos apartamentos
PARA pode registrar ou validar as
informacBes
ESTIMATIVA (1 PT)

ESTIMATIVA (4 PTS) ESTIMATIVA (2 PTS)

<US 009 -Manter Morador PT 1>
SENMDO o Sindico,
QUEROD Manter os dados dos
moradores
PARA fazer manutencao nos seus

<UIS D02 - Manter Apartamento PT 1>
SENDO o Sindico
QUERD Manter os dados do
apartamento
PARA possibilitar Editar, Excluir,
Consultar e Inserir novos dados de
Apartamentos
ESTIMATIVA [6 PTS)

<US 010 Registrar Pagamento PT 1>
SENDO um Sindico,
QUERD visualizar os dados do
morador
PARA realizar o registro do
pagamento do condominio

dados
ESTIMATIVA (6 PTS) ESTIMATIVA (8 PTS)

FONTE: O autor (2025).

FIGURA 11 - ARTEFATO GERENCIAMENTO AGIL DE PROJETOS.
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FONTE: O autor (2025).



FIGURA 12 - ARTEFATO GERENCIAMENTO AGIL DE PROJETOS.

Terceiro Print: CFD

Cumulative Flow Diagram
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FONTE: O autor (2025).
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5 DISCIPLINA: INTRO - INTRODUGAO A PROGRAMAGAO

Utilizando a linguagem de programacao Java, esta disciplina tem como
objetivo introduzir e reforgar conceitos fundamentais de programacao, além de
demonstrar como programar de maneira agil por meio de abordagens como o
Test-Driven Development (TDD). O foco esta na escrita de um cédigo limpo, testavel
e de qualidade.

Ao longo do curso, foram abordados temas essenciais, como os pilares da
programacgao orientada a objetos, sintaxe da linguagem Java, integracdo com
bancos de dados e a aplicagao de padrdes de projeto.

O principal desafio do trabalho final foi a implementacédo de testes unitarios
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, € desenvolvida a capacidade de compreender e
abstrair conceitos fundamentais de programacao, aplicando-os a um projeto real por
meio de uma abordagem agil, melhorando sua experiéncia pratica no

desenvolvimento de software.



5.1

ARTEFATOS DO PROJETO
FIGURA 13 - ARTEFATO INTRODUGAO A PROGRAMAGCAO
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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 ldgica,
normalizagdo até a utilizacdo da linguagem SQL e suas principais funcionalidades,
sendo esses conceitos essenciais para o desenvolvimento agil 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 manutencao e
escalabilidade do sistema.

O projeto foi dividido em duas etapas. Na primeira, os alunos desenvolveram
o0 modelo entidade-relacionamento e o modelo légico para um sistema ficticio de
bibliotecas, com base nos requisitos levantados. Na segunda etapa, foi solicitado o
desenvolvimento de um modelo relacional, seguido da implementagao das tabelas e
seus relacionamentos por meio de scripts SQL, além da populacao das tabelas com
dados ficticios para um sistema de posto de vacinacéo.

Por meio da pratica e da analise de estudos de caso, a disciplina capacita o
aluno a criar e manter bancos de dados relacionais, preparando-o para atuar no

desenvolvimento e administracdo de banco de dados.



6.1 ARTEFATOS DO PROJETO

CEP (D)
Rua ()
Estado ()
Cidade ()

FIGURA 14 - ARTEFATO BANCO DE DADOS

Questdo 1 — modelagem de dados
1) Modelo Entidade-relacionamento:

nro_matricula
nome

Funcionario

0,1)

Pertence

() cod_aluno

Endereco (_)——

0,1)
Usuario

0,1)

id_reserva
di_hr_reserva
dt_hr_retirada
cod_aluno

FONTE: O autor (2025).
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() dt_hr_prevista_entrega auter_principal
() di_hr_emprestimo tipo_obra

(O dt_hora_devolucao titulo

() nro_matricula_func () ano_publicacao
id_smprestimo |—O situacao

(0,n)
(0,1)
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FIGURA 15 - ARTEFATO BANCO DE DADOS

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

Funcionaria |
¥ cod_gpa
¥ nra_matricuia I {1,m) (1,1} ¥ nro_matricula_chete
name 8 nome
|_{o,1}
= — - :
Obra |
Funcionario_Usuario_Empresta_Obra ¥ cod_sbra
(0, ¥ id_emprestimo ‘ cod_editora
Usisrio — i 0,1) {1,n) o | 1m
| (0,m) T cod_alure - * tipe_sbra Ay
{0,1) ¥ Cod_stuno ¥ nro_matricula_tunc sihumoan
Ll (0,1) jnnd_uhr: fitule
Hame ah_hora_emprestima t -
' ot i_hora_devoluces
- @ u di_hora_previsao_entrega 0,1y
(0,1} 4
.1 tE-E
Endereco
§ id_endereco: INT
CEP
(0.,1)
Rua
Estada Usuario_Reserva_Obra |
Cidade Y id_reserva | nn
> E;‘cod_obu Editora
{0,1) J ¥ cod_alume ' cod_editora
’ dt_hr_ressrva o mE
at_hir_retirads cidade
=T B -

FONTE: O autor (2025).



FIGURA 16 - ARTEFATO BANCO DE DADOS

Descricao:

Em um posto de vacinacdo, o paciente pode agendar sua vacinacdo. Esse agendamento deve
conter, obrigatoriamente, um posto associado, uma vacina e um paciente associado.

Esse posto de salde possui varios tipos de vacina, enquanto os tipos de vacina estdo presentes em
varios postos diferentes.

Cada paciente possui uma carteira de vacinacdo. Essa carteira pode conter muitas vacinas. A
vacina pode estar presente em vdrias carteiras de vacinacdo diferentes.

'~ Agendamento v
1 id_agendamento TNT T Posto_saude v Tl vacina_Posto 7
] Paciente w | @ id_paciente INT id_posto INT ¥ id_vacina INT
id_parients INT | | ®id_vadna INT Bfj— — — | O nome VARCHAR({45) ¥ id_posto INT
» cpf ¥ ARCHAR(45) | | ®id_posto INT » endereco VARCHAR(45) » quantidade INT
nome VARCHAR(45)  Hi— — — — —4< U data_hora_agendamentn DATETIME L -
> data_nasc DATETIME | v i ' )
endereco VARCHAR{45) | | PRIMARY - .yl el B 1
»- | fe_pacients_agendamento_ids L
+ ul | fie_vacina_agendam ento_idx :
| | dk _posto_agendamento_idx ]
| . |
| 1
| ]
i 1 [ ' ! | 'l vacina A
'] carteira_Vacinacao ¥ ] carteira_wacina ¥ A B ]| 7 id_vacina T
id_carteira INT ¥ id_vacina INT | *nome WARCHAR{45)
@ id_paciente INT I"‘—\—.é ¥ id_rarteira_vacinacan INT  Baf { > doses_necessarias INT
L3 | “» data_vacinacao DATETIME | >

>

FONTE: O autor (2025).

FIGURA 17 - ARTEFATO BANCO DE DADOS

1) Criacdo das tabelas:
CREATE SCHEMA IF NOT EXISTS 'mydb’ DEFAULT CHARACTER SET utf8 ;
USE ‘mydb’ ;

CREATE TABLE IF NOT EXISTS "'mydb’."Paciente” (

‘id_paciente” INT NOT NULL,

“cpf’ VARCHAR(45) NOT NULL,

‘nome” VARCHAR(45) NULL,

‘data_nasc’ DATETIME NULL,

‘endereco’ VARCHAR(45) NULL,

PRIMARY KEY ("id_paciente’),

UNIQUE INDEX “cpf_UNIQUE" ("cpf* ASC) VISIBLE)
ENGINE = InnoDB;

CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘mydb’."Vacina’ (
‘id_vacina® INT NOT NULL,
‘nome’ VARCHAR(45) NULL,
‘doses_necessarias’ INT NULL,
PRIMARY KEY ("id_vacina’))

ENGINE = InnoDB;

CREATE TABLE IF NOT EXISTS 'mydb’."Posto_Saude” (
'id_posto” INT NOT NULL,
‘nome” VARCHAR(45) NULL,
‘endereco’ VARCHAR(45) NULL,
PRIMARY KEY ('id_poste’))
ENGINE = InnoDB;

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

A disciplina de Aspectos Ageis de Programacdo apresenta praticas para
escrever codigos sustentaveis, de facil manutencdo e escalaveis, seguindo
abordagens ageis. Para isso, séo utilizadas metodologias como Clean Code, TDD
(Test-Driven Development), BDD (Behavior-Driven Development), garantindo o
alinhamento dos requisitos da sprint durante a implementacao, além de conceitos
como Clean Architecture e Pair Programming.

Ao longo da disciplina, sdo analisados exemplos reais de cddigo,
comparando implementagcbes com e sem boas praticas, destacando suas vantagens
e ensinando como aplica-las corretamente em novos projetos ou na refatoragao de
sistemas legados.

No projeto final, o aluno & desafiado a refatorar o cédigo do algoritmo de
ordenacado Bubble Sort, aplicando os principios de Clean Code para torna-lo mais

eficiente, legivel e sustentavel, consolidando os aprendizados da disciplina.



28

7.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 18 - ARTEFATO ASPECTOS AGEIS DE PROGRAMACAO
class BubbleSort {

public static void main(String args[]) {
int array[] = {64, -1, , 123, 1, 34,
bubbleSort(array);
printArray(array) ;

}

private static void bubbleSort(int arr[]) {
for (int i = 8; i < arr.length - 1; i++) {
if (arrayOrdenado(arr, i)) {
break;
}

1
1

private static boolean arrayOrdenado(int arr[], int i) {
boolean arrayOrdenado = true;

for (int j = 8; j < arr.length - 1 - 1; j++) {
if (arr[j] » arr[j + 1]) {
realizaTroca(j, j + 1, arr);
arrayOrdenado = false;

1
J

return arrayOrdenado;
}
private static void realizaTroca(int primeiroIndex, int segundolndex, int[] array) {
int varfuxiliar = array[primeiroIndex];
array[primeiroIndex] = array[segundoIndex];
array[segundoIndex] = varfAuxiliar;
3

private static wvoid printArray(int arrayOrdenado[]) {
System.out.println(”Array ordenado: ™);

for (int numero : arrayOrdenado) {
System.out.print(numero + ™ ™);

1
J

System.out.println();

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 experiéncia do usuario, telas dindmicas e responsivas, quanto
o lado do servidor, garantindo ambientes robustos e escalaveis.

Desde a introdugao a conceitos basicos 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 praticas mais modernas para a criagao de sistemas
eficientes. O projeto desenvolvido exigiu a criacdo de uma tela para cadastro e
manutencdo de alunos, cursos e matriculas, garantindo o funcionamento das
operagdes de inser¢ao, remocao, atualizagcdo e consulta, além da integracido entre
cliente e servidor.

Para o desenvolvimento do projeto, utilizou-se o framework Angular com
TypeScript e a linguagem de programagéo Java com Spring Boot, assegurando a
comunicagcao entre ambos por meio do conceito arquitetural REST API
(Representational State Transfer Application Programming Interface), amplamente
requisitado no mercado.

As disciplinas proporcionam uma abordagem pratica e concreta para a
construgcao de sistemas robustos e escalaveis, permitindo aos alunos aplicar

conceitos ageis aprendidos em outras disciplinas no desenvolvimento dos projetos.



8.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 18 - ARTEFATO DESENVOLVIMENTO WEB 1 E 2

2 Alunos B Cursos Il Matriculas

Alunos b
Nome CPF Email Data de Nascimento
Joao 4 09849080990 teste@teste.com

2000-10-23

teste 09849080990 teste@teste.com 2000-10-23 - o Editar m

FONTE: O autor (2025).

FIGURA 19 - ARTEFATO DESENVOLVIMENTO WEB 1 E 2

2 Alunos B Cursos Il Matriculas

Cursos
Nome Link
cursod

link.com

teste curso curso.com - IZEdwar m

FONTE: O autor (2025).

FIGURA 20 - DESENVOLVIMENTO WEB 1 E 2

Alunos B Cursos it Matriculas

Matriculas

Numero de matricula

Aluno Curso Data de Matricula

3 Joaos curso4 2024-09-29 10 © Editar

FONTE: O autor (2025).



FIGURA 21 - DESENVOLVIMENTO WEB 1 E 2

= Alunos [ Cursos Il Matriculas

Novo Aluno

Nome
teste b
CPF:
09849080990
Email:
teste@teste.com
Data de Nascimento:

23/10/ 0D

B Salvar € Voltar

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

A disciplina de UX no Desenvolvimento Agil de Software tem como objetivo
orientar o aluno no planejamento e na construcado de telas e protétipos de forma
responsiva e inclusiva, garantindo que atendam as necessidades da maior parte do
publico-alvo e promovam uma interagao eficiente com o sistema.

Foram abordados tépicos como principios e histéria do UX (User
Experience), sua evolugao ao longo do tempo e sua importancia no desenvolvimento
de software. Além disso, a disciplina explorou conceitos de usabilidade,
acessibilidade, design centrado no usuario, organizagao da informacao na tela e
técnicas essenciais para o desenvolvimento de interfaces, como o uso de cores,
tipografia, icones, grids e layouts.

No projeto, foi solicitada a prototipacdo de uma tela para um sistema
bancario, aplicando os conceitos aprendidos durante a disciplina. Além disso, os
alunos justificaram suas escolhas e realizaram uma analise com feedback de um
usuario sobre a interface criada.

Com os conhecimentos adquiridos, foi possivel ter uma experiéncia pratica
na aplicagao dos conceitos de UX, tanto no projeto desenvolvido quanto em outras

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

Telas:

Faltura Saldo Bancirio .-9\
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Transagbes

Transieréncia - PIX R 55623 6?

Transferéncia - PIX
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FONTE: O autor (2025).

FIGURA 23 - ARTEFATO UX NO DESENVOLVIMENTO AGIL DE SOFTWARE
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FONTE: O autor (2025).



FIGURA 24 - ARTEFATO UX NO DESENVOLVIMENTO AGIL DE SOFTWARE
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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 moéveis de forma agil, utilizando as
linguagens de programacao Java e Kotlin na plataforma Android. Foram aplicados
conceitos essenciais e atuais dessas tecnologias por meio de desafios praticos,
abordando a criagdo de Activities, diferentes tipos de layout, personalizagao de
elementos da interface, listagens, corrotinas e consumo de APls.

O projeto desenvolvido reuniu esses conceitos em um aplicativo que
consome dados do endpoint HP-API, uma API que disponibiliza informagdes sobre
diversos personagens, casas e professores do universo de Harry Potter. No
aplicativo, foram criadas telas para busca e listagem de personagens especificos,
listagem de professores e alunos, além de um menu dashboard.

As disciplinas ndo apenas aprofundaram o conhecimento adquirido
anteriormente, mas também introduziram conceitos fundamentais para o
desenvolvimento mobile, uma &rea em constante crescimento e de grande

relevancia no mercado de tecnologia.



10.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 25 - ARTEFATO DESENVOLVIMENTO MOBILE 1 E 2

Listar Personagens

Listar Estudantes por
Casa

Buscar Personagem por
D

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



FIGURA 27 - ARTEFATO DESENVOLVIMENTO MOBILE 1 E 2
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FONTE: O autor (2025).
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11 DISCIPLINA: INFRA - INFRAESTRUTURA PARA DESENVOLVIMENTO E
IMPLANTAGAO DE SOFTWARE (DEVOPS)

A disciplina de Infraestrutura para Desenvolvimento e Implantagdo de
Software orientou os alunos na criacdo e organizagao de ambientes estruturados
para a entrega de sistemas ageis. Foram abordados conceitos como Dockerizagéo,
conteinerizacao, ciclo de vida do desenvolvimento de software, implementagao de
DevOps, utilizagdo de Git, pipelines para entrega continua e observabilidade de
sistemas por meio de ferramentas de logs e métricas. Além disso, o uso do
Kubernetes foi explorado para a organizagao e estruturagao de containers.

Também foram reforgados conceitos de Infrastructure as Code (laC),
permitindo a automacgao da criagdo e configuracéo de infraestruturas dentro de uma
aplicacao, alinhando-se aos principios do desenvolvimento agil. Esse conhecimento
€ essencial para garantir a escalabilidade, a eficiéncia e a confiabilidade dos
sistemas modernos.

O projeto da disciplina consistiu na configuragao da Dockerizagdo de uma
aplicacdo e na realizagdo de commits em uma pipeline de um projeto existente via
Git. Essa atividade proporcionou uma experiéncia pratica e recorrente, essencial
para o dia a dia de desenvolvedores que atuam com integracdo e implantagao

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

Container rodando:

—xshm-51

COMAAND C D STATUS

8 mindte ago Up A

FONTE: O autor (2025).

FIGURA 29 - ARTEFATO INFRA

Iniciando Jenkins

FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 30 - ARTEFATO INFRA
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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
criagdo correta de testes unitarios e testes de integracdo, além de orienta-los na
construcdo de testes eficazes para interfaces. Para isso, foram utilizadas
ferramentas como JUnit, Mocks, Codegen e PlayWright, proporcionando uma
abordagem pratica para garantir a qualidade do software.

O projeto desenvolvido consistiu na utilizacdo 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 inser¢cao do numero de
matricula e do nome completo em uma caixa de texto, validando o funcionamento da
aplicacao de forma automatizada.

Ferramentas como as abordadas na disciplina sdo fundamentais para o
desenvolvimento agil de software, garantindo que as aplicagdes sejam robustas,
escalaveis e atendam aos requisitos definidos. Além disso, a pratica de testes
automatizados complementa os conhecimentos adquiridos em outras disciplinas,

reforcando a importancia da qualidade no ciclo de desenvolvimento.
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12.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 31 - ARTEFATO TESTES AUTOMATIZADOS

Entrega trabalho TEST DAS 2024|
[*] Nova Nota ~ <) Importar Word/PDF - Compartilhar

Gustavo Brito Krueger Maia, 201800099481

FONTE: O autor (2025).
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13 CONCLUSAO

Com base nos projetos desenvolvidos e nos conhecimentos adquiridos ao
longo da pods-graduagdo em Desenvolvimento Agil 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 correlagbes e a forma como as
diferentes areas de aprendizado se integram e evoluem ao longo da jornada
académica. O foco é a capacitagcédo para atuar com exceléncia em ambientes ageis,
reforcando a importancia da adaptacao continua as praticas mais modernas de
desenvolvimento de software.

O conteudo abordado em cada etapa do curso se conecta de maneira
progressiva, promovendo uma evolugao continua no aprendizado e incentivando os
alunos a se aprofundarem a medida que avangam no programa. Com foco no
desenvolvimento agil de software, os alunos sao incentivados a aplicar metodologias
ageis, integragédo continua e automagao de processos, preparando-se para atuar em
ambientes reais.

A estrutura da poés-graduagao equilibra teoria e pratica, priorizando a
aplicacdo real dos conceitos apresentados. O curso ndo apenas transmite
conhecimento, mas também estimula a vivéncia de desafios por meio de projetos
alinhados a ementa de cada disciplina. Dessa forma, os alunos desenvolvem
habilidades essenciais para enfrentar cenarios do mundo real, consolidando uma

formacgao sdlida e relevante para o mercado de tecnologia.
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