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RESUMO 
 

O Memorial de Projetos – Integração entre Planejamento e Prática: A 

Construção Contínua no Desenvolvimento Ágil de Software tem como objetivo 

documentar e refletir sobre a trajetória percorrida ao longo do curso de Especialização 

em Desenvolvimento Ágil de Software da UFPR, destacando a integração entre teoria 

e prática sob a ótica do desenvolvimento ágil. Apresentado em ordem cronológica, o 

memorial apresenta como o planejamento, a análise de requisitos, a modelagem de 

processos e o desenvolvimento técnico se integram de forma incremental para 

atender às demandas de um projeto real. Os artefatos reunidos demonstram as 

entregas realizadas em cada fase. Cada disciplina é apresentada com seus objetivos, 

destacando sua relevância para o processo como um todo, e sua integração com as 

demais áreas do conhecimento. A abordagem ágil é refletida nas práticas de iteração 

contínua, adaptação ao feedback e colaboração entre os envolvidos. O memorial se 

encerra com a conclusão do parecer técnico, acompanhado de reflexões gerais sobre 

os aprendizados obtidos, dificuldades enfrentadas e o desenvolvimento das 

competências profissionais e técnicas adquiridas ao longo do curso. 

 
Palavras-chave: Desenvolvimento de Software, Planejamento, Ágil, Parecer Técnico. 

 
 



 
 

ABSTRACT 
 

The Project Report – Integrating Planning and Practice: Continuous 

Construction in Agile Software Development aims to document and reflect on the path 

taken throughout the Specialization Course in Agile Software Development at UFPR, 

highlighting the integration between theory and practice from the perspective of agile 

development. Presented in chronological order, the report shows how planning, 

requirements analysis, process modeling, and technical development are integrated in 

an incremental manner to meet the demands of a real project. The collected artifacts 

demonstrate the deliverables made in each phase. Each discipline is presented with 

its objectives, highlighting its relevance to the process as a whole, and its integration 

with other areas of knowledge. The agile approach is reflected in the practices of 

continuous iteration, adaptation to feedback, and collaboration among those involved. 

The report ends with the conclusion of the technical report, accompanied by general 

reflections on the lessons learned, difficulties faced, and the development of 

professional and technical skills acquired throughout the course. 
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1 PARECER TÉCNICO 
 

Este parecer técnico apresenta uma análise integrada dos projetos 

desenvolvidos durante o curso de Especialização em Desenvolvimento Ágil de 

Software da UFPR, evidenciando a relação entre os conteúdos das disciplinas e a 

aplicação prática dos princípios ágeis. Ao longo da trajetória acadêmica, os projetos 

evoluíram da concepção inicial de ideias até a entrega de soluções completas, sempre 

orientados pela filosofia de colaboração, adaptação e entrega contínua de valor.  

As primeiras disciplinas abordaram os fundamentos do planejamento e da 

análise de requisitos, estabelecendo a base para o entendimento do ciclo de vida de 

software ágil. O estudo do Manifesto Ágil (HIGHSMITH, 2002) e seus princípios 

possibilitou compreender que mais do que seguir um processo rígido, o foco está na 

entrega contínua e na capacidade de responder a mudanças (BECK et al., 2001). Os 

artefatos gerados nesta fase, como mapas mentais, épicos e histórias de usuário, 

podem ser encontrados nas seções iniciais deste memorial. 

Seguindo, disciplinas como MAG1 e MAG2 (Modelagem Ágil de Software) 

possibilitaram a representação dos requisitos levantados por meio de diagramas de 

caso de uso, sequência e classes, reforçando a comunicação entre as equipes e 

facilitando o refinamento das funcionalidades. Como destaca Larman (2003), a 

modelagem ágil não busca a perfeição inicial, mas sim o suporte à tomada de decisões 

técnicas durante o desenvolvimento. 

As disciplinas voltadas à gestão (GAP1 e GAP2) agregaram técnicas de 

planejamento incremental, como release planning e o uso de quadros Kanban, 

alinhadas aos valores da transparência e priorização contínua de tarefas com base no 

valor entregue ao cliente (POPPENDIECK; POPPENDIECK, 2003). Esses planos 

estão registrados nas seções correspondentes ao planejamento do projeto. 

Com a base conceitual estabelecida, as disciplinas voltadas às práticas, como 

WEB1, WEB2 e MOB1 permitiram a construção de sistemas utilizando frameworks 

modernos, versionamento com Git, integração contínua e testes automatizados. Essa 

abordagem evidenciou como o conhecimento inicial em modelagem e planejamento 

se conecta diretamente ao desenvolvimento iterativo e incremental. A prática de TDD 

(Test-Driven Development), abordada em disciplinas como TEST, mostrou-se 

essencial para a manutenção da qualidade e da cobertura de testes ao longo do 

projeto, conforme recomendado por Martin (2008). 
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O curso também destacou a importância da experiência do usuário (UX) na 

entrega de valor. A criação de protótipos navegáveis no Figma, com base no feedback 

obtido em testes de usabilidade, reafirma o papel central do usuário no processo ágil. 

Este ciclo contínuo de prototipação, teste e melhoria encontra respaldo em autores 

como Norman (2013), que defende o design centrado no usuário como elemento-

chave para a aceitação de sistemas. 

Por fim, as disciplinas de infraestrutura e DevOps permitiram integrar pipelines 

de CI/CD, ferramentas de automação de testes e ambientes de homologação, 

reforçando a visão de que o desenvolvimento ágil também depende de uma cultura 

de entrega contínua e colaboração entre áreas técnicas e operacionais (HUMBLE; 

FARLEY, 2010). 

Dessa forma, o memorial evidencia que os projetos não são etapas isoladas, 

mas partes de um processo fluido, iterativo e incremental, onde cada disciplina 

contribui com fundamentos essenciais para o desenvolvimento ágil de software. A 

coesão entre análise, modelagem, planejamento, codificação, testes e deploy 

contínuo demonstra uma aplicação concreta e integrada dos princípios ágeis no 

ambiente acadêmico. 

O título “Integração entre Planejamento e Prática: A Construção Contínua no 

Desenvolvimento Ágil de Software” reflete a essência deste parecer, que valoriza a 

interdependência entre teoria e prática, reforçando a importância de um fluxo contínuo 

e adaptativo para o sucesso no desenvolvimento de sistemas. 

. 
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2 DISCIPLINA: MADS – MÉTODOS ÁGEIS PARA DESENVOLVIMENTO DE 
SOFTWARE 

 

Para a disciplina de MADS (Métodos Ágeis para Desenvolvimento de 

Software), o projeto final teve como objetivo a construção de um mapa mental 

detalhado com os principais conceitos e práticas que sustentam o desenvolvimento 

ágil. O material foi organizado de forma hierárquica, com definição e aprofundamento 

de tópicos como: processo de software, modelos tradicionais de desenvolvimento, 

manifesto ágil, princípios ágeis, Scrum, Kanban, Extreme Programming, Lean 

Software Development e entrega contínua. Cada ramo do mapa foi elaborado com 

base no conteúdo apresentado na disciplina, permitindo uma visão abrangente e 

estruturada da metodologia ágil. 

Esse projeto teve papel fundamental na formação da base conceitual do 

curso, proporcionando aos alunos uma compreensão sólida dos princípios que 

norteiam o desenvolvimento ágil de software, tendo a importância de fundamentar o 

conteúdo das demais disciplinas do curso.  

Conceitos como iteração contínua, priorização de valor, feedback rápido e 

equipes auto-organizadas são elementos recorrentes nas disciplinas de gestão de 

projetos, modelagem ágil, testes e desenvolvimento de software. Assim, o 

conhecimento adquirido em MADS serviu de base para a aplicação prática das 

metodologias ágeis em projetos subsequentes, fortalecendo a articulação entre teoria 

e prática no decorrer da especialização. 

Dessa forma, a disciplina de MADS foi essencial não apenas para a 

assimilação dos métodos ágeis em si, mas também para a construção de uma 

mentalidade voltada à flexibilidade, colaboração e entrega incremental, pilares que 

permeiam todas as etapas do desenvolvimento ágil de software. 
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2.1 ARTEFATOS DO PROJETO 
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3 DISCIPLINA: MAG1 E MAG2 – MODELAGEM ÁGIL DE SOFTWARE 1 E 2 

 

Para as disciplinas de MAG1 e MAG2 (Modelagem Ágil de Software 1 e 2), os 

projetos finais tiveram como objetivo a modelagem de um sistema, a partir da 

aplicação prática dos princípios da modelagem ágil. A temática do projeto foi: sistema 

de gestão de condomínio, e sua modelagem envolveu a produção de diversos 

artefatos fundamentais, como diagramas de caso de uso (níveis 1 e 2), histórias de 

usuários, regras de negócio, diagramas de classes, e diagramas de sequência 

correspondentes a todas as funcionalidades mapeadas. 

Os diagramas de classes, sequência e casos de uso ajudaram a esclarecer 

fluxos de trabalho, responsabilidades dos componentes e interações entre usuários e 

o sistema. Enquanto os diagramas UML desempenharam um papel importante na 

visualização e validação da arquitetura do sistema, atuando como ponto de apoio 

técnico para a equipe de desenvolvimento. 

As histórias de usuário foram utilizadas como ferramenta central para a 

especificação dos requisitos, em conformidade com a abordagem ágil de 

documentação enxuta e orientada ao valor de negócio. Essas histórias incluíam 

critérios de aceitação, regras de negócio, observações técnicas e vínculos com outros 

artefatos, auxiliando durante o desenvolvimento. Essa prática não apenas facilitou o 

alinhamento de expectativas, mas também auxiliou na entrega incremental de valor 

ao cliente, conforme defendido por Beck et al. (2001) no Manifesto Ágil. 

A importância dessas disciplinas no contexto do desenvolvimento ágil reside 

na sua capacidade de equilibrar planejamento e flexibilidade. A modelagem orientada 

por histórias de usuário e diagramas funcionais permite adaptar rapidamente o projeto 

a novas demandas, sem comprometer a estrutura e a integridade da solução. Além 

disso, a integração com disciplinas como MADS, GAP1/GAP2, TEST e 

desenvolvimento web/mobile é natural e necessária: enquanto MADS fornece os 

princípios, MAG1 e MAG2 materializam esses conceitos em artefatos que guiam o 

desenvolvimento técnico. 

Assim, as disciplinas de Modelagem Ágil de Software 1 e 2 exercem um papel 

estratégico na especialização, pois conectam teoria e prática, garantindo que o projeto 

avance de forma coesa e alinhada com os pilares ágeis: colaboração, iteração, 

simplicidade e resposta rápida a mudanças. 
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3.1 ARTEFATOS DO PROJETO – MAG 1 
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3.2 ARTEFATOS DO PROJETO – MAG 2 
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4 DISCIPLINA: GAP1 E GAP2 – GERENCIAMENTO ÀGIL DE PROJETOS DE 
SOFTWARE 1 E 2 

 

Para as disciplinas de GAP1 e GAP2 (Gerenciamento Ágil de Projetos de 

Software 1 e 2), os projetos desenvolvidos tiveram como foco central a aplicação 

prática de técnicas de planejamento, acompanhamento e otimização de projetos 

ágeis, baseadas em frameworks como Scrum e Kanban. Em GAP1, o projeto final 

consistiu na elaboração de um plano de release para um sistema escolhido pelo aluno, 

contemplando o cálculo da velocidade da equipe, a estimativa de histórias de usuário, 

a divisão em sprints e a definição de datas previstas para cada entrega. Esse exercício 

permitiu estruturar as fases do projeto de forma realista e adaptável, seguindo os 

princípios ágeis de planejamento contínuo e entrega incremental. 

Já em GAP2, a atividade prática envolveu a simulação de um ambiente de 

trabalho ágil por meio de um jogo online de Kanban, onde os alunos gerenciaram o 

fluxo de trabalho em um quadro visual, buscando otimizar o tempo de ciclo e reduzir 

gargalos. Ao final da simulação, foi realizada uma análise do Diagrama de Fluxo 

Cumulativo (CFD), permitindo avaliar o desempenho do time. Essa atividade reforçou 

a importância da visibilidade e da gestão do fluxo de valor, pilares fundamentais do 

método Kanban. 

A relevância desses projetos no contexto do desenvolvimento ágil de software 

está na ênfase que ambos dão à organização, monitoramento e adaptação do projeto 

ao longo do tempo. Planejar de forma iterativa e monitorar o progresso por meio de 

métricas objetivas garante transparência e previsibilidade, essenciais para tomadas 

de decisão eficazes (POPPENDIECK; POPPENDIECK, 2003). 

Além disso, as disciplinas de GAP1 e GAP2 se integram diretamente com 

outras disciplinas do curso, como MAG1, MAG2, WEB, MOB e TEST. O plano de 

release gerado em GAP1, por exemplo, fornece uma estrutura de entregas que orienta 

as atividades das demais disciplinas práticas, enquanto os conceitos de fluxo contínuo 

e gestão visual de GAP2 complementam o trabalho técnico com uma perspectiva de 

eficiência operacional. 

Dessa forma, os projetos realizados nessas disciplinas foram fundamentais 

para consolidar uma visão estratégica e organizacional do desenvolvimento ágil, 

preparando os alunos para liderar projetos com foco em entregas frequentes, 

adaptabilidade e alto valor ao cliente. 
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4.1 ARTEFATOS DO PROJETO – GAP1 
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4.2 ARTEFATOS DO PROJETO – GAP2 
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5 DISCIPLINA: INTRO – INTRODUÇÃO À PROGRAMAÇÃO 

 

Em INTRO (Introdução à Programação), o projeto final teve como objetivo a 

implementação do backend de um sistema bancário simplificado, utilizando a 

linguagem Java. O sistema tinha algumas funcionalidades como o cadastro de 

clientes, controle de contas-correntes e contas de investimento, permitindo ao aluno 

aplicar conceitos fundamentais de orientação a objetos. Foram disponibilizados um 

Diagrama de Classes, um projeto base no ambiente NetBeans com testes 

automatizados escritos em JUnit, e um script DDL para criação do banco de dados no 

MySQL para apoiar e direcionar no desenvolvimento. 

A principal exigência do projeto era garantir que, ao final da implementação, 

pelo menos 40 dos 42 testes unitários fossem bem-sucedidos. Essa abordagem 

adotou os princípios do TDD (Test-Driven Development), técnica amplamente utilizada 

no desenvolvimento ágil de software. O TDD estimula a criação de código modular, 

coeso e fácil de manter, pois os testes são escritos antes da implementação, guiando 

o design do sistema. 

A importância da disciplina no contexto do desenvolvimento ágil está 

justamente na introdução prática de conceitos como automação de testes, design 

orientado a testes e controle de versões, que são essenciais em projetos modernos 

com entregas incrementais e ciclos curtos de desenvolvimento. 

Dessa forma, INTRO não apenas consolidou conhecimentos essenciais de 

programação, mas também preparou os alunos para aplicar boas práticas de 

engenharia de software em um contexto ágil, promovendo um desenvolvimento mais 

seguro, organizado e alinhado às necessidades do cliente. 
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5.1 ARTEFATOS DO PROJETO 
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6 DISCIPLINA: BD – BANCO DE DADOS 

 

Para a disciplina de BD (Banco de Dados), o projeto final foi estruturado em 

duas etapas, com o objetivo de consolidar os conhecimentos teóricos e práticos sobre 

modelagem, criação e manipulação de bancos de dados relacionais. Na primeira 

etapa, foi proposto o desenvolvimento de um sistema de gerenciamento de biblioteca, 

exigindo a construção de um Modelo Entidade-Relacionamento (MER) conceitual, 

seguido por um Diagrama Entidade-Relacionamento (DER) lógico. Esse modelo 

detalhou entidades, atributos, chaves primárias e estrangeiras, bem como os 

relacionamentos entre tabelas, permitindo o mapeamento eficiente dos requisitos do 

sistema para uma estrutura de dados coerente. 

Na segunda etapa, o tema abordado foi Controle de veículos de uma 

concessionária, com foco na elaboração do modelo lógico, desenvolvimento de scripts 

SQL para criação do esquema no banco de dados, inserção de dados exemplares e 

formulação de consultas SQL que explorassem diferentes tipos de relacionamento 

(1:1, 1:N, N:N). Essa atividade reforçou a importância da normalização e da 

integridade referencial, princípios fundamentais para a consistência e escalabilidade 

dos dados. 

A disciplina se mostrou essencial no contexto do desenvolvimento ágil de 

software, pois um banco de dados bem modelado e estruturado evita retrabalho e 

facilita a manutenção evolutiva do sistema. Em métodos ágeis, onde mudanças 

frequentes são comuns, uma base de dados resiliente e adaptável é vital para 

sustentar entregas contínuas com qualidade.  

O conhecimento adquirido em Banco de Dados integra-se diretamente com 

as disciplinas de modelagem (MAG1/MAG2), programação (INTRO, WEB, MOB) e 

testes, permitindo uma abordagem mais robusta e orientada a dados durante a 

construção de sistemas. Dessa forma, o projeto desenvolvido em BD contribuiu 

significativamente para o domínio de boas práticas de persistência e consulta de 

dados, fortalecendo a base técnica necessária para a entrega de soluções ágeis, 

escaláveis e sustentáveis. 

 

 

 



25 
 

6.1 ARTEFATOS DO PROJETO 
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7 DISCIPLINA: AAP – ASPECTOS ÁGEIS DE PROGRAMAÇÃO 

 

Para a disciplina de AAP (Aspectos Ágeis de Programação), o projeto final 

teve como objetivo a refatoração do algoritmo de ordenação Bubble Sort com base 

nos princípios do Clean Code, promovendo maior legibilidade, simplicidade e 

facilidade de manutenção do código. A proposta exigia a realização de pelo menos 

três melhorias significativas, entre elas: a utilização de nomes claros e descritivos para 

variáveis e métodos, a remoção de comentários redundantes e trechos de código 

desnecessários, e a adoção do princípio da responsabilidade única, que define que 

cada método deve realizar uma tarefa específica de maneira clara. 

Os princípios de Clean Code, são fundamentais no contexto do 

desenvolvimento ágil de software, pois favorecem um ambiente de trabalho mais 

colaborativo e produtivo, além de melhorar a manutenibilidade e compreensão. Em 

equipes ágeis, onde o código precisa ser constantemente revisto, aprimorado e 

expandido, a clareza e organização do código são essenciais para garantir entregas 

frequentes, revisão eficiente e integração contínua sem comprometer a qualidade do 

sistema. 

A disciplina destacou que, ao adotar boas práticas de codificação, os 

desenvolvedores reduzem o tempo necessário para entendimento e modificação de 

código, mitigam riscos de introdução de erros e facilitam a evolução incremental do 

software. Essa abordagem encontra aplicação direta nas disciplinas práticas do curso, 

como INTRO, WEB, MOB e TEST, onde a qualidade do código influencia diretamente 

a eficiência da implementação e dos testes. 

Além disso, os conceitos trabalhados em AAP se alinham aos pilares do 

Manifesto Ágil, como simplicidade e excelência técnica contínua, fortalecendo o ciclo 

de desenvolvimento iterativo e incremental. A compreensão e aplicação de Clean 

Code não apenas elevam o padrão de qualidade das soluções desenvolvidas, mas 

também promovem uma base sustentável para manutenção e escalabilidade dos 

sistemas. 

Dessa forma, a disciplina de AAP contribuiu significativamente para o 

amadurecimento técnico dos alunos, reforçando práticas que, quando aplicadas de 

forma consistente, tornam o processo ágil mais fluido, confiável e eficiente. 

. 
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7.1 ARTEFATOS DO PROJETO 
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8 DISCIPLINA: WEB1 E WEB2 – DESENVOLVIMENTO WEB 1 E 2 

 

Para a disciplina de Desenvolvimento Web 1, o projeto proposto teve como 

foco a construção de dois CRUDs relacionados às entidades Aluno e Curso, utilizando 

o framework Angular para o frontend. A persistência dos dados foi realizada por meio 

do Local Storage, dispensando a necessidade de um backend. Essa abordagem 

possibilitou uma imersão mais profunda nos fundamentos do desenvolvimento de 

interfaces web modernas, e boas práticas de usabilidade. A estrutura do projeto, 

combinada aos questionários aplicados ao longo do curso, proporcionou uma base 

sólida sobre como soluções web podem ser construídas com agilidade e foco no 

cliente, reforçando princípios fundamentais do desenvolvimento ágil. 

Já em Desenvolvimento Web 2, a proposta foi expandida com a 

implementação de um backend utilizando Spring Boot, integrado a um banco de dados 

PostgreSQL. Essa evolução permitiu compreender de forma mais clara como as 

camadas de um sistema web se comunicam. Embora a execução prática do projeto 

não tenha sido realizada diretamente, os conteúdos teóricos reforçaram a importância 

de arquiteturas bem definidas e da integração entre frontend e backend em ambientes 

de desenvolvimento colaborativo. 

Essas disciplinas mostraram-se fortemente conectadas com outras áreas do 

curso, como Banco de Dados, ao exigirem planejamento, modelagem e entendimento 

das estruturas envolvidas em uma aplicação real. A combinação desses 

conhecimentos é essencial para o desenvolvimento ágil de software, pois permite 

entregas rápidas e iterativas com valor agregado, além de facilitar a adaptação a 

novas necessidades ao longo do projeto. Para essas disciplinas, não houve a entrega 

de projetos. 

. 
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9 DISCIPLINA: UX – UX NO DESENVOLVIMENTO ÁGIL DE SOFTWARE 

 

Para a disciplina de UX no Desenvolvimento Ágil de Software, o projeto 

desenvolvido teve como foco a criação de protótipos de interface para uma aplicação 

voltada ao gerenciamento de ponto de funcionários em uma indústria automobilística. 

A proposta era compreender e aplicar os princípios de UX (User Experience) dentro 

de um contexto ágil, priorizando as necessidades do usuário e a entrega contínua de 

valor. Durante o projeto, foi necessário construir personas, jornadas e fluxos, criar 

telas no Figma, alinhando a solução visual à experiência ideal mapeada, justificar a 

escolha das cores e elementos e por fim, realizar uma entrevista com um potencial 

usuário para obter feedbacks. 

A importância dessa disciplina no contexto do desenvolvimento ágil ficou 

evidente na maneira como o design centrado no usuário foi incorporado desde as 

primeiras etapas do projeto. A prototipação rápida possibilita iterações frequentes, 

permitindo o refinamento contínuo do produto com base em testes e validações. 

Além disso, o aprendizado adquirido nessa disciplina se conectou diretamente 

com outras áreas abordadas no curso. A integração com as disciplinas de 

Desenvolvimento Web e Mobile foi facilitada pelo uso do Figma, que gerou protótipos 

facilmente interpretáveis. Também houve alinhamento com práticas de engenharia de 

software e metodologias ágeis, especialmente no que diz respeito à priorização de 

funcionalidades e adaptação às mudanças. Assim, a disciplina de UX não só 

fortaleceu a visão de produto, mas também promoveu um entendimento mais 

profundo sobre a importância de colocar o usuário no centro do processo de 

desenvolvimento de software. 
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9.1 ARTEFATOS DO PROJETO 
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10 DISCIPLINA: MOB1 E MOB2 – DESENVOLVIMENTO MOBILE 1 E 2 

 

Paras as disciplinas de MOB 1 e MOB 2 (Desenvolvimento Mobile 1 e 2), os 

projetos propostos buscaram consolidar os conhecimentos práticos no 

desenvolvimento de aplicativos Android, com forte ênfase na aplicação de princípios 

do desenvolvimento ágil. Em MOB 1, o foco esteve na criação de um aplicativo móvel 

funcional para controle de finanças pessoais, no qual o usuário poderia registrar 

receitas e despesas, promovendo maior controle e visibilidade de seus gastos. Os 

conteúdos visualizados permitiram o contato com os fundamentos da programação 

Android, como a manipulação de interfaces, persistência de dados e uso de 

componentes visuais interativos. 

Já em MOB 2, a proposta evoluiu para a construção de um aplicativo que 

consumisse uma API externa baseada na temática de Harry Potter, enfatizando o uso 

de web services REST e a manipulação de dados JSON. O desafio era aprofundar o 

domínio das operações assíncronas, fundamentais para garantir uma boa experiência 

do usuário, mantendo o aplicativo fluido e responsivo. Embora os projetos tenham sido 

opcionais e não implementados na prática, as atividades teóricas e os questionários 

aplicados ao longo da disciplina foram essenciais para a assimilação dos conceitos-

chave, como ciclo de vida das aplicações, arquitetura mobile e boas práticas de 

desenvolvimento. 

A importância dessas disciplinas no contexto do desenvolvimento ágil de 

software se reflete na ênfase em entregas incrementais, na flexibilidade para lidar com 

mudanças e na valorização do feedback rápido dos usuários – princípios essenciais 

no universo mobile. A integração com outras disciplinas, como Introdução à 

Programação e UX, foi notável, pois os conhecimentos prévios em lógica de 

programação, prototipagem de interfaces e modelagem de dados forneceram base 

sólida para compreender os desafios e possibilidades do desenvolvimento mobile. 

Assim, MOB 1 e MOB 2 reforçaram a importância de uma abordagem multidisciplinar 

e iterativa na construção de soluções digitais modernas e centradas no usuário. 
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11 DISCIPLINA: INFRA - INFRAESTRUTURA PARA DESENVOLVIMENTO E 
IMPLANTAÇÃO DE SOFTWARE (DEVOPS) 

 

Para a disciplina de Infraestrutura para Desenvolvimento e Implantação de 

Software (DevOps), o projeto final proporcionou uma vivência prática dos principais 

conceitos que sustentam a cultura DevOps, elemento central para o desenvolvimento 

ágil de software. O desafio envolveu a criação e configuração de um ambiente 

baseado em contêineres utilizando Docker, além da aplicação de práticas de 

versionamento e integração contínua com o uso do Git e GitLab. A atividade teve início 

com a execução de um contêiner a partir da imagem dfwandarti/gitlab_jenkins:3, 

utilizando como nome identificador a matrícula do aluno e expondo portas relevantes 

para o funcionamento de serviços (22, 80, 443 e 9091). O projeto demandou ainda a 

navegação interna no contêiner para recuperação de credenciais e posterior 

autenticação no GitLab, onde comandos Git como commit e push foram empregados 

para simular cenários reais de colaboração em equipe. 

Um aspecto importante foi a possibilidade de utilizar tanto a linha de comando 

quanto interfaces gráficas para operar o Docker, o que ampliou a percepção sobre as 

diversas formas de automatizar processos de desenvolvimento e implantação. A 

disciplina se mostrou fundamental ao demonstrar como a automação, o 

versionamento e a integração contínua otimizam o ciclo de entrega de software e 

minimizam riscos operacionais. 

Além disso, os conhecimentos adquiridos se mostraram complementares a 

outras disciplinas, como Web e Desenvolvimento Mobile, onde os conceitos de deploy 

contínuo e controle de versões são recorrentes. A disciplina de Infraestrutura reforçou 

o papel estratégico da colaboração entre times de desenvolvimento e operações, 

ressaltando como práticas DevOps aceleram entregas, melhoram a qualidade do 

produto e respondem de forma ágil às mudanças do mercado e às necessidades dos 

usuários. 
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11.1 ARTEFATOS DO PROJETO 
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12 DISCIPLINA: TEST – TESTES AUTOMATIZADOS 

 

Para a disciplina de Testes Automatizados, o projeto final consistiu no 

desenvolvimento de um teste funcional automatizado utilizando TypeScript em 

conjunto com o framework Selenium. A proposta prática do projeto envolveu o uso do 

navegador Google Chrome para acessar o endereço https://pt.anotepad.com e, de 

forma automatizada, preencher o campo de título com a mensagem “Entrega trabalho 

TEST DAS 2024”, além de registrar no corpo da nota o nome e a matrícula do aluno. 

A execução do teste simulou uma interação real de um usuário com a aplicação, 

evidenciando o domínio de técnicas de automação de ponta a ponta (end-to-end). 

A disciplina foi fundamental para reforçar a importância da automação como 

um pilar do desenvolvimento ágil de software. Em ambientes ágeis, as entregas são 

incrementais e contínuas, exigindo testes frequentes para garantir que novas 

funcionalidades não impactem negativamente recursos já existentes. A automação 

garante rapidez, confiabilidade e rastreabilidade nos testes, permitindo identificar 

regressões com maior eficiência e promover uma entrega contínua de valor ao cliente. 

Além disso, o projeto demonstrou como os testes automatizados podem se 

integrar com outras áreas do desenvolvimento, como DevOps (com a integração 

contínua de testes nas pipelines), desenvolvimento web (validando a interface e as 

funcionalidades implementadas), e levantamento de requisitos (assegurando que os 

critérios de aceitação estejam sempre cobertos). Assim, a disciplina de Testes 

Automatizados consolidou práticas essenciais para a qualidade e a robustez do 

software desenvolvido ao longo do curso, completando a formação técnica com foco 

na excelência e na agilidade. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



43 
 

12.1 ARTEFATOS DO PROJETO 
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13 CONCLUSÃO 

 

Foram apresentadas, neste memorial, todas as disciplinas cursadas ao longo 

dessa trajetória acadêmica e seus respectivos projetos que contribuíram com toda a 

construção de conhecimento obtida durante a graduação. Os temas aprendidos foram 

desde conhecimentos teóricos até conhecimento práticos, numa abordagem bem 

ampla de conhecimentos relacionados ao desenvolvimento ágil de software. 

Ao longo do conteúdo, foram descritos os fundamentos teóricos que 

sustentam o desenvolvimento ágil, incluindo a modelagem de requisitos, o 

planejamento iterativo e incremental, e as práticas de documentação enxuta. A 

sequência lógica de estudos percorreu desde o desenho de sistemas com apoio de 

diagramas e narrativas de usuário até a aplicação prática com frameworks 

contemporâneos, como Angular e Spring Boot, evidenciando a relevância da 

integração entre teoria e prática. 

As atividades práticas permitiram explorar tecnologias diversas e simular 

ambientes reais de projeto, nos quais a aplicação de métodos ágeis, como Scrum e 

Kanban, contribuiu diretamente para a organização, a entrega contínua e o foco no 

valor ao cliente. Foram abordadas ainda as disciplinas de Experiência do Usuário 

(UX), Desenvolvimento Web e Mobile, bem como práticas de DevOps, que reforçaram 

a importância da automação, integração contínua e versionamento como pilares da 

agilidade moderna. 

Contudo, a aplicação do desenvolvimento ágil enfrenta alguns desafios 

práticos importantes, entre eles: 

 Integração entre práticas e ferramentas: adotar metodologias ágeis exige uma 

harmonização entre diversas ferramentas de desenvolvimento, testes e 

colaboração, o que demanda aprendizado contínuo e alinhamento entre os 

membros da equipe. 

 Cultura e resistência à mudança: a transição de modelos tradicionais para 

abordagens ágeis envolve mudança cultural, o que pode gerar resistência, 

especialmente em ambientes com estruturas rígidas. 

 Manutenção da qualidade em ritmo acelerado: o desafio de manter padrões 

elevados de qualidade, mesmo em ciclos curtos de entrega, exige disciplina no 

uso de testes automatizados, revisão de código e boas práticas de 

programação. 
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Por fim, pode-se concluir que, o desenvolvimento ágil de software vai além de 

metodologias, ele representa um modo de pensar e agir colaborativamente. Os 

conteúdos apresentados neste documento reforçam a importância de um profissional 

versátil, capaz de planejar, implementar, testar e entregar soluções de forma eficiente, 

contínua e centrada no usuário. Os desafios observados não são obstáculos, mas 

pontos de atenção que, quando superados, fortalecem a prática ágil e sua aplicação 

no mercado real. 
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