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RESUMO

O Memorial de Projetos — Integracédo entre Planejamento e Pratica: A
Construgdo Continua no Desenvolvimento Agil de Software tem como objetivo
documentar e refletir sobre a trajetéria percorrida ao longo do curso de Especializagao
em Desenvolvimento Agil de Software da UFPR, destacando a integrac&o entre teoria
e pratica sob a 6tica do desenvolvimento agil. Apresentado em ordem cronoldgica, o
memorial apresenta como o planejamento, a analise de requisitos, a modelagem de
processos e o desenvolvimento técnico se integram de forma incremental para
atender as demandas de um projeto real. Os artefatos reunidos demonstram as
entregas realizadas em cada fase. Cada disciplina é apresentada com seus objetivos,
destacando sua relevancia para o processo como um todo, e sua integracdo com as
demais areas do conhecimento. A abordagem agil é refletida nas praticas de iteragcéo
continua, adaptacao ao feedback e colaboracido entre os envolvidos. O memorial se
encerra com a conclusao do parecer técnico, acompanhado de reflexdes gerais sobre
os aprendizados obtidos, dificuldades enfrentadas e o desenvolvimento das

competéncias profissionais e técnicas adquiridas ao longo do curso.

Palavras-chave: Desenvolvimento de Software, Planejamento, Agil, 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.

Keywords: Software Development, Planning, Agile, Technical Report
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1 PARECER TECNICO

Este parecer técnico apresenta uma analise integrada dos projetos
desenvolvidos durante o curso de Especializagdo em Desenvolvimento Agil de
Software da UFPR, evidenciando a relagdo entre os conteudos das disciplinas e a
aplicagao pratica dos principios ageis. Ao longo da trajetéria académica, os projetos
evoluiram da concepgao inicial de ideias até a entrega de solugdes completas, sempre
orientados pela filosofia de colaboragéo, adaptacéo e entrega continua de valor.

As primeiras disciplinas abordaram os fundamentos do planejamento e da
analise de requisitos, estabelecendo a base para o entendimento do ciclo de vida de
software &gil. O estudo do Manifesto Agil (HIGHSMITH, 2002) e seus principios
possibilitou compreender que mais do que seguir um processo rigido, o foco esta na
entrega continua e na capacidade de responder a mudangas (BECK et al., 2001). Os
artefatos gerados nesta fase, como mapas mentais, épicos e histérias de usuario,
podem ser encontrados nas sec¢des iniciais deste memorial.

Seguindo, disciplinas como MAG1 e MAG2 (Modelagem Agil de Software)
possibilitaram a representacado dos requisitos levantados por meio de diagramas de
caso de uso, sequéncia e classes, reforcando a comunicagao entre as equipes e
facilitando o refinamento das funcionalidades. Como destaca Larman (2003), a
modelagem agil ndo busca a perfei¢ao inicial, mas sim o suporte a tomada de decisdes
técnicas durante o desenvolvimento.

As disciplinas voltadas a gestdao (GAP1 e GAP2) agregaram técnicas de
planejamento incremental, como release planning e o uso de quadros Kanban,
alinhadas aos valores da transparéncia e priorizagao continua de tarefas com base no
valor entregue ao cliente (POPPENDIECK; POPPENDIECK, 2003). Esses planos
estdo registrados nas seg¢des correspondentes ao planejamento do projeto.

Com a base conceitual estabelecida, as disciplinas voltadas as praticas, como
WEB1, WEB2 e MOB1 permitiram a constru¢cado de sistemas utilizando frameworks
modernos, versionamento com Git, integragao continua e testes automatizados. Essa
abordagem evidenciou como o conhecimento inicial em modelagem e planejamento
se conecta diretamente ao desenvolvimento iterativo e incremental. A pratica de TDD
(Test-Driven Development), abordada em disciplinas como TEST, mostrou-se
essencial para a manutencado da qualidade e da cobertura de testes ao longo do

projeto, conforme recomendado por Martin (2008).



O curso também destacou a importancia da experiéncia do usuario (UX) na
entrega de valor. A criagcéo de prototipos navegaveis no Figma, com base no feedback
obtido em testes de usabilidade, reafirma o papel central do usuario no processo agil.
Este ciclo continuo de prototipacao, teste e melhoria encontra respaldo em autores
como Norman (2013), que defende o design centrado no usuario como elemento-
chave para a aceitagao de sistemas.

Por fim, as disciplinas de infraestrutura e DevOps permitiram integrar pipelines
de CI/CD, ferramentas de automacdo de testes e ambientes de homologacéo,
reforcando a visao de que o desenvolvimento agil também depende de uma cultura
de entrega continua e colaboragao entre areas técnicas e operacionais (HUMBLE;
FARLEY, 2010).

Dessa forma, o memorial evidencia que os projetos néo sao etapas isoladas,
mas partes de um processo fluido, iterativo e incremental, onde cada disciplina
contribui com fundamentos essenciais para o desenvolvimento agil de software. A
coesdo entre analise, modelagem, planejamento, codificagcdo, testes e deploy
continuo demonstra uma aplicagcdo concreta e integrada dos principios ageis no
ambiente académico.

O titulo “Integragao entre Planejamento e Pratica: A Construgdo Continua no
Desenvolvimento Agil de Software” reflete a esséncia deste parecer, que valoriza a
interdependéncia entre teoria e pratica, reforgcando a importancia de um fluxo continuo

e adaptativo para o sucesso no desenvolvimento de sistemas.



2 DISCIPLINA: MADS — METODOS AGEIS PARA DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE

Para a disciplina de MADS (Métodos Ageis para Desenvolvimento de
Software), o projeto final teve como objetivo a constru¢gdo de um mapa mental
detalhado com os principais conceitos e praticas que sustentam o desenvolvimento
agil. O material foi organizado de forma hierarquica, com definicdo e aprofundamento
de topicos como: processo de software, modelos tradicionais de desenvolvimento,
manifesto 4agil, principios ageis, Scrum, Kanban, Extreme Programming, Lean
Software Development e entrega continua. Cada ramo do mapa foi elaborado com
base no conteudo apresentado na disciplina, permitindo uma visao abrangente e
estruturada da metodologia agil.

Esse projeto teve papel fundamental na formacédo da base conceitual do
curso, proporcionando aos alunos uma compreensao soélida dos principios que
norteiam o desenvolvimento agil de software, tendo a importancia de fundamentar o
conteudo das demais disciplinas do curso.

Conceitos como iteragao continua, priorizagdo de valor, feedback rapido e
equipes auto-organizadas sao elementos recorrentes nas disciplinas de gestdo de
projetos, modelagem 4&gil, testes e desenvolvimento de software. Assim, o
conhecimento adquirido em MADS serviu de base para a aplicacdo pratica das
metodologias ageis em projetos subsequentes, fortalecendo a articulagao entre teoria
e pratica no decorrer da especializagao.

Dessa forma, a disciplina de MADS foi essencial ndo apenas para a
assimilacdo dos métodos ageis em si, mas também para a construcdo de uma
mentalidade voltada a flexibilidade, colaboragdo e entrega incremental, pilares que

permeiam todas as etapas do desenvolvimento agil de software.



2.1 ARTEFATOS DO PROJETO
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Projete
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3 DISCIPLINA: MAG1 E MAG2 — MODELAGEM AGIL DE SOFTWARE 1 E 2

Para as disciplinas de MAG1 e MAG2 (Modelagem Agil de Software 1 e 2), os
projetos finais tiveram como objetivo a modelagem de um sistema, a partir da
aplicacao pratica dos principios da modelagem agil. A tematica do projeto foi: sistema
de gestdo de condominio, e sua modelagem envolveu a producdo de diversos
artefatos fundamentais, como diagramas de caso de uso (niveis 1 e 2), histérias de
usuarios, regras de negocio, diagramas de classes, e diagramas de sequéncia
correspondentes a todas as funcionalidades mapeadas.

Os diagramas de classes, sequéncia e casos de uso ajudaram a esclarecer
fluxos de trabalho, responsabilidades dos componentes e interagdes entre usuarios e
o sistema. Enquanto os diagramas UML desempenharam um papel importante na
visualizacdo e validagcdo da arquitetura do sistema, atuando como ponto de apoio
técnico para a equipe de desenvolvimento.

As historias de usuario foram utilizadas como ferramenta central para a
especificagcdo dos requisitos, em conformidade com a abordagem 4&agil de
documentacédo enxuta e orientada ao valor de negodcio. Essas historias incluiam
critérios de aceitacao, regras de negdcio, observagdes técnicas e vinculos com outros
artefatos, auxiliando durante o desenvolvimento. Essa pratica ndo 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 Agil.

A importancia dessas disciplinas no contexto do desenvolvimento agil reside
na sua capacidade de equilibrar planejamento e flexibilidade. A modelagem orientada
por historias de usuario e diagramas funcionais permite adaptar rapidamente o projeto
a novas demandas, sem comprometer a estrutura e a integridade da solugdo. Além
disso, a integracdo com disciplinas como MADS, GAP1/GAP2, TEST e
desenvolvimento web/mobile € natural e necessaria: enquanto MADS fornece os
principios, MAG1 e MAG2 materializam esses conceitos em artefatos que guiam o
desenvolvimento técnico.

Assim, as disciplinas de Modelagem Agil de Software 1 e 2 exercem um papel
estratégico na especializagéo, pois conectam teoria e pratica, garantindo que o projeto
avance de forma coesa e alinhada com os pilares ageis: colaboracgao, iteracao,

simplicidade e resposta rapida a mudancgas.



3.1 ARTEFATOS DO PROJETO — MAG 1

Apartamento
§ <<incluges>
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Historias de Usuarios

Tela Pesquisar Apartamento

-Como um usuario do sistema, quero ser capaz de visualizar uma lista
de todos os apartamentos cadastrados no condominio para poder

identificar rapidamente informagées especificas sobre eles.

-Como um usuario do sistema, desejo ter a capacidade de pesquisar
apartamentos por nimero ou bloco, a fim de encontrar facilmente o

apartamento desejado na lista.

-Como um usuario do sistema, quero poder editar as informagdes de
um apartamento existente para atualizar detalhes como nimero do

apartamento ou bloco, caso haja alguma alteragéo.

-Como um usuario do sistema, desejo ter a opgéo de adicionar um
novo apartamento ao sistema, inserindo informag¢ées como numero do
apartamento e bloco, garantindo que o cadastro esteja sempre

atualizado com novas unidades.

-Como um usuario do sistema, quero poder acessar rapidamente as
informagdes detalhadas de um apartamento clicando no botdo de
edicdo correspondente, facilitando a visualizagéo e a modificagéo de

seus detalhes.

Sistema gestdo de condominio

Pesquisar Apartamentos

Tela inicial

Novo Voltar Pesquisar

Numero Bloco
152 A Editar
215 A Editar

Apartamento

Numero

Bloco

Salvar Voltar
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Regras de Negdcio

R1- O nimero do apartamento deve ser (nico.
R2- O nimero do apartamento e o bloco devem ser obrigatérios para o
cadastro.

R3- O CPF de um morador deve ser Unico.

R4- O CPF, nome, telefone, nimero do apartamento e a informagao se é
responsavel ou proprietario devem ser obrigatérios para o cadastro.

R5- Ao incluir um novo morador, o sistema deve verificar se o CPF ja existe no
cadastro.

R6- O sistema deve consistir se o0 nimero do apartamento informado ja existe
no cadastro.

R7- O sistema deve permitir 0 armazenamento dos dados dos veiculos dos
moradores, incluindo informagdes como modelo, placa e vaga de garagem.

R8- O nimero do apartamento, més/ano de referéncia, data de vencimento,
data de pagamento e valor do condominio devem ser obrigatérios para o
registro do pagamento.

R9- Ao digitar o nimero do apartamento, o sistema deve apresentar o nome do
morador responsavel e o valor do condominio correspondente.

R10- Um pagamento sé pode ser registrado se ndo houver valores anteriores
vencidos para 0 mesmo apartamento.

R11- O sistema deve permitir o registro de diferentes tipos de manutengdes,
como pintura, limpeza de caixa d'agua, jardinagem, etc.

R12- Os detalhes da manutencdo, como tipo, data de realizacao e descri¢ao
dos servicos realizados, devem ser registrados.



3.2 ARTEFATOS DO PROJETO — MAG 2

Diagrama de Classes

pkg J
Veiculo
- placa: String
- modelo : String Morador
® - cpf :int
- nome : String
- telefone : String
- responsavel : boolean
* | - proprietario : boolean
Apartamento
- numero : int
- bloco : String
» | VagaGaragem
. - numero : int
Pagamento
- masAnoRefarencia : String Manut
- dataVencimento : Date A0
- dataPagamento : Date - tipo : String
- valorCondominio : float - data : Date
- descricao : String

Diagrama de Classes com atributos associados

it

Veiculo
- placa : String Morador
- modelo : String ) _opf: Int
- nome : String
- telefone : String
- responsavel : boolean
- proprietario : boolean
« | -veicuo : Ust<Veicuo>
Apartamento - apartamento : Apatamento
= numero : int
- bloco : String

- pagamento : List<Pagamanto>
-vagaGaragem : List<VagaGaragem>

- numero - int
Pagamento
- mesAnoReferencia - String
- dataVencimento : Date Manutencao
- dataPagamento : Date - tipo : String
- valorCondominio : float - data: Date
- descricao : String

16



Diagrama de Sequéncia
Tela Apartamento

sd Sequence DiagramApartamento )

R HO
3 Person? Sindico  Tela Iniclal Apartamento : Boundary0

1: AcionaTela) > 1.1: buscarQ |
e ]

2.1: Chama HU - Editar Apant()

3: Pesquisar()

e e e e e
e — = ————— — ] L

4: Editar() >

|
|
|
4.1: Chama HU - Editar Apart() !

Diagrama de Sequéncia
Tela Morador

sd Sequence DiagramMoradores )

% HO
3 Person'a Sindico Moradores : Boundary0

|
|
1:AcionaTela0 | |
1.1: buscar( jj
(e —————m——————— I
R |
= ZBOSqIsag : 2.1: buscar() |
st 7]
= |
L 3: NovoQ ’.L :
|
3.1: Chama HU - Editar Morador0 :
4: Editar() p- |
|
|
4.1: Chama HU - Editar Morador() |
5: Excluir) > 5.1: Exclui) .I.
|
2 [ '
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4 DISCIPLINA: GAP1 E GAP2 — GERENCIAMENTO AGIL DE PROJETOS DE
SOFTWARE 1 E 2

Para as disciplinas de GAP1 e GAP2 (Gerenciamento Agil de Projetos de
Software 1 e 2), os projetos desenvolvidos tiveram como foco central a aplicagao
pratica de técnicas de planejamento, acompanhamento e otimizagdo de projetos
ageis, baseadas em frameworks como Scrum e Kanban. Em GAP1, o projeto final
consistiu na elaboragédo de um plano de release para um sistema escolhido pelo aluno,
contemplando o calculo da velocidade da equipe, a estimativa de histérias de usuario,
a divisdo em sprints e a definicdo de datas previstas para cada entrega. Esse exercicio
permitiu estruturar as fases do projeto de forma realista e adaptavel, seguindo os
principios ageis de planejamento continuo e entrega incremental.

Ja em GAP2, a atividade pratica envolveu a simulagdo de um ambiente de
trabalho agil 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 simulagdo, foi realizada uma analise do Diagrama de Fluxo
Cumulativo (CFD), permitindo avaliar o desempenho do time. Essa atividade reforgou
a importancia da visibilidade e da gestao do fluxo de valor, pilares fundamentais do
método Kanban.

A relevancia desses projetos no contexto do desenvolvimento agil de software
esta na énfase que ambos dao a organizagao, monitoramento e adaptacao do projeto
ao longo do tempo. Planejar de forma iterativa e monitorar o progresso por meio de
métricas objetivas garante transparéncia e previsibilidade, essenciais para tomadas
de decisao 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 praticas, enquanto os conceitos de fluxo continuo
e gestao visual de GAP2 complementam o trabalho técnico com uma perspectiva de
eficiéncia operacional.

Dessa forma, os projetos realizados nessas disciplinas foram fundamentais
para consolidar uma visdo estratégica e organizacional do desenvolvimento agil,
preparando os alunos para liderar projetos com foco em entregas frequentes,

adaptabilidade e alto valor ao cliente.
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Gerenciamento Agil de Projetos |
Profa. Dra. Rafacla Mantovani Fontana

Plano de Release Software de Registro de Cami P — Aluno Guil Eduardo
Cilculo da Velocidade:
Horas disponiveis por dia: 6 1Y ho da Sprint: 28
Horas disponiveis por Sprint: 6 horas dia * 5 dias por semana * 2 Velocidade: 60 horas por sprint/ 8 horas (1ponto) =7
= 60 horas por sprint pontos (arredond de 7.5)
Plano de Release:
Iteragdo/Sprint | Iteracdo/Sprint 2 Iteracdo/Sprint 3 Iteracdo/Sprint 4

Data Inicio: 06/05/2024

Data Inicio: 20/05/2024

Data Inicio: 03/06/2024

Data Inicio: 17/06/2024

Data Fim: 17/05/2024

Data Fim: 31/05/2024

Data Fim: 14/06/2024

Data Fim: 28/06/2024

<HUO001 — Fazer Login>

< HUO0S — Visualizar Lista de

< HUO009 — Visualizar Historico de

< HUO013 — Visualizar Gréfico de

SENDO um usudrio cadastrado Caminhdes > vendas de Caminhdes > Caminhdes Produzidos >
QUERO fazer login no sistema SENDO um usudrio cadastrado SENDO um usuirio cadastrado SENDO um usudrio ndo cadastrado
PARA acessar minhas informagdes QUERO visualizar a lista de caminhdes QUERQO visualizar o histérico de vendas QUERO poder ver o grafico de
ESTIMATIVA (2) cadastrados de caminhdes produgdo didria de caminhdes
PARA ter uma visdo geral PARA ter uma visdo geral PARA identificar tendéncias e
ESTIMATIVA (1) ESTIMATIVA (2) variagdes na producdo
ESTIMATIVA (3)

< HU002 — Cadastrar Usuério>
SENDO um usudrio cadastrado.
QUERO cadastrar um novo cliente
PARA manter seus dados registrados no
sistema
ESTIMATIVA (2)

< HUO006 — Buscar Clientes>
SENDO um usudrio cadastrado
QUERO buscar clientes pelo nome
PARA encontrar informagdes especificas
ESTIMATIVA (1)

< HUO10 — Gerenciar permissdes de
acesso >
SENDO um administrador do sistema
QUERO gerenciar permissdes de acesso
dos usudrios
PARA controlar o nivel de acesso as
funcionalidades do sistema

< HUO14 — Redefinir Senha >
SENDO um usudrio administrador
QUERO poder redefinir senhas de
usuario
PARA ajudar os usudrios a recuperar
0 acesso as suas contas
ESTIMATIVA (1)

< HU0O03 — Cadastrar Caminhdo>
SENDO um usuario cadastrado
QUERO cadastrar um novo caminhido

< HUO0O07 - Editar Clientes e Caminhdes >
SENDO um usudrio cadastrado
QUERO editar as informagdes de um

ESTIMATIVA (3)
< HUO11 — Visualizar Responsaveis pelos
Cadastros dos Caminhdes >

SENDO um administrador do sistema

< HUO1S5 — Exportar Dados >
SENDO um usudrio administrador
QUERO exportar dados gerais em

PARA manter suas informagdes registradas cliente ¢ de um caminhdo QUERO visualizar a lista com os PDF
no sistema PARA manté-las atualizadas ponsaveis pelos cad dos PARA utiliza-los em reunides
ESTIMATIVA (2) ESTIMATIVA (4) caminhdes gerenciais
PARA ver o histérico dos cadastros ESTIMATIVA (1)
realizados
ESTIMATIVA (1)

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

Plano de Release Software de Registro de Caminhdes Produzidos — Aluno Guilherme Eduardo Rodrigues

< HUO004 — Visualizar Lista de Clientes>

< HUOO8 — Excluir Clientes ¢

< HUOI12 - Visualizar Nimero de

< HUO16 — Selecionar Caminhdo pra

SENDO um usudrio cadastrado Caminhdes> Caminhdes Produzidos > Teste >
QUERO visualizar a lista de clientes SENDO um usudrio cadastrado SENDO um usudrio ndo cadastrado SENDO um usudrio administrador
cadastrados QUERO excluir um cliente e um QUERO poder visualizar o niimero total QUERO poder selecionar um
PARA ter uma visdo geral caminhdo do sistema de caminhdes produzidos caminhdo para testes
ESTIMATIVA (1) PARA remover registros desnecessérios. PARA ter uma visdo geral da produgio PARA garantir a qualidade
ESTIMATIVA (1) ESTIMATIVA (1) ESTIMATIVA (2)
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4.2 ARTEFATOS DO PROJETO — GAP2
Print dia 15:

Print valor final:

Game Over

8.

$39,920
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Print CFD:
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5 DISCIPLINA: INTRO — INTRODUGAO A PROGRAMAGAO

Em INTRO (Introdu¢do a Programagao), o projeto final teve como objetivo a
implementagdo do backend de um sistema bancario 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 orientacdo 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 criagao do banco de dados no
MySQL para apoiar e direcionar no desenvolvimento.

A principal exigéncia do projeto era garantir que, ao final da implementacgao,
pelo menos 40 dos 42 testes unitarios fossem bem-sucedidos. Essa abordagem
adotou os principios do TDD (Test-Driven Development), técnica amplamente utilizada
no desenvolvimento agil de software. O TDD estimula a criacdo de codigo modular,
coeso e facil de manter, pois os testes sdo escritos antes da implementagéo, guiando
o design do sistema.

A importancia da disciplina no contexto do desenvolvimento agil esta
justamente na introdugdo pratica de conceitos como automacao de testes, design
orientado a testes e controle de versdes, que sao essenciais em projetos modernos
com entregas incrementais e ciclos curtos de desenvolvimento.

Dessa forma, INTRO ndo apenas consolidou conhecimentos essenciais de
programagao, mas também preparou os alunos para aplicar boas praticas de
engenharia de software em um contexto agil, promovendo um desenvolvimento mais

seguro, organizado e alinhado as necessidades do cliente.
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Y ANl 42 tests passed. (9,725 3)

£V Projects () Files ] Services
RE ¢ OO0EF0

@ TesteBancoRrw passed running...

oolm pessed (0.0043)

© t02verificastrturaClasseContaCommente passed (0001 1)

@ t03verificabstrturaClaszeContalnvestimento passed 001

@ t0scriarContaComenteSaldoZero passed (0,001 )

@ 05criaContaCormenteComSaldo2000 passed (001
on.cnwpum ©0s)

@ t07manipulsContaC Depositar1000eposita2lSacetld passed (004

(V] MW\MIM passed (0,001 1)

© t09manipulaContaC Depositar1000eposita2iSacal 00 passed (0009 1)
Q!WMM”M 0,002 1)

@ t1imanipulaContaC queNegato100 passed 0.0¢)

@ t12menipulsContaCorrenteDeposital00Aplicalures passed (004

@ t13manipulaContaCorrenteSacalO0Aplicaluros passed (0.0 1)

© t1atrecaContaCorrenteDeCliente passed (004

@ t15verificaSaldoZeroParaTrocarContaC passed (0.05)
Qtuaucmmmdmo-)

@ t17manipularContalnvestimentoDep «<1alMenorQuets Minimo passed (005
@ t18menipulsrContainvestimentoDepositarMinimo passed 005

@ 20menipulsrContalnvests Depositar1000Sacar1 100 passed (0.04)

(V] mm-wacmmwmmm passed (0,001 5)
@ 2mani ! Apical000Aplicaluros passed (0.01)

© W3crudClienterdd passed 0675

@ 24crudClienteGetByld passed 0.41)

@ 125crudClienteUpdate passed (0601 4)

© w26crudClienteDelete passed (0.284)

© waudContaCorenteAdd passed (0271 4)

@ w28crudContaCommenteGetByld passed (0315

@ ©23crudContaCorrentelpdate passed (0391 1)

@ t30crudContaComenteDelete passed (03144

@ B1crudContainvestimentoAdd passed (0291 1)

@ 12cndContainvestimentoGetBytd pacsed (1124

@ t33crudContainvestimentoUpdate passed (03304

0 34crudContainvestimentoDelete passed (0335 4)

@ t35verificaSeAContaComenteFoiSetadaNoCliente passed (0314 4)

© 36manipulaSaidoDaContaCorrenteE GravaBdERecuperaSaldo passed 10714

@ t37criadContasSalvaNoBDeRecuperaTodas passed (0848 5)

@ t38testaContaComenteDeleteAll passed (07204

© tverificaSeAContalnvestimentof oiSetadaNoChente passed (03184

© ta0estaContalvestimentoDeleteAll passed (0514

@ ta1testaSeODeleteANDaContaCorrenteNacklimina TodasAsContasinvests sDoCliente passed (10214
© t42testaSeODeleteAiDaContalnvestimentoNaoEliminaTodasAsContasCormentesDoCliente passed (0959 )
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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 tedricos e praticos sobre
modelagem, criagdo e manipulacdo de bancos de dados relacionais. Na primeira
etapa, foi proposto o desenvolvimento de um sistema de gerenciamento de biblioteca,
exigindo a construcdo de um Modelo Entidade-Relacionamento (MER) conceitual,
seguido por um Diagrama Entidade-Relacionamento (DER) logico. Esse modelo
detalhou entidades, atributos, chaves primarias 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 veiculos de uma
concessionaria, com foco na elaboragao do modelo l6gico, desenvolvimento de scripts
SQL para criacado do esquema no banco de dados, insercdo de dados exemplares e
formulagcdo de consultas SQL que explorassem diferentes tipos de relacionamento
(1:1, 1:N, N:N). Essa atividade reforcou a importancia da normalizagédo e da
integridade referencial, principios fundamentais para a consisténcia e escalabilidade
dos dados.

A disciplina se mostrou essencial no contexto do desenvolvimento agil de
software, pois um banco de dados bem modelado e estruturado evita retrabalho e
facilita a manutengao evolutiva do sistema. Em métodos ageis, onde mudancgas
frequentes sdo comuns, uma base de dados resiliente e adaptavel é vital para
sustentar entregas continuas com qualidade.

O conhecimento adquirido em Banco de Dados integra-se diretamente com
as disciplinas de modelagem (MAG1/MAG2), programacao (INTRO, WEB, MOB) e
testes, permitindo uma abordagem mais robusta e orientada a dados durante a
construgdo de sistemas. Dessa forma, o projeto desenvolvido em BD contribuiu
significativamente para o dominio de boas praticas de persisténcia e consulta de
dados, fortalecendo a base técnica necessaria para a entrega de solugdes ageis,

escalaveis e sustentaveis.
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Modelo Entidade-Relacionamento Conceitual - Figura 1
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Modelo Légico - Diagrama de Entidade Relacionamento (tabelas) - Figura 2
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¥ Cédigo: INTEGER
Thulo: VARCHAR
Autor_Principal: VARCHAI
Ano_Publicago: INTEGEF
SituagBo: SMALLINT

Irmma _Cédigo: INTEGER

1)

00) | ¢ ceago: nTEGER
Nome: VARCHAR
Cidade: VARCHAR
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on) [¥]ususrio_ta: INTEGER
Data_Wordrio_Empréstimc
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0,1

¥ 1 INTEGER
Nome: VARCHAR
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CPF: VARCHAR
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O tema escolhido foi o controle de veiculos de uma concessionaria.

Relacionamentos:

Relacionamento 1x1 (Modelo_Veiculo para Fabricante): Um modelo de veiculo pode ter apenas
um fabricante, e um fabricante esta associado a um Gnico modelo. Portanto, é um
relacionamento 1x1 entre Modelo_Veiculo e Fabricante. O Modelo_Veiculo seria referenciado
pelo ID do Modelo na tabela de Fabricante.

Relacionamento 1xN (Pedido para Modelo_Veiculo): Um pedido pode conter varios Modelos,
mas um modelo esta associado a apenas um pedido. Portanto, é um relacionamento 1xN entre

Pedido e Modelo_Veiculo. O Modelo_Veiculo seria referenciado pelo ID do Modelo_Veiculo na
tabela de Pedido.

Relacionamento NxN (Pedido para Cliente): Um pedido pode pertencer a varios clientes, e um
cliente pode fazer vérios pedidos. Portanto, € um relacionamento NxN entre Pedido e Cliente.
Seria necessario uma tabela adicional, por exemplo, "Pedido_Cliente", que conteria os IDs de
Pedido e Cliente para representar essa relacao muitos-para-muitos.

Modelo Légico:

! idfabricante INT
2 Nom e VAROHAR(45)

| ¥ idModelo INT
| & Nome VARGHAR(45) ¥ Endereco VARCHAR(45)
| Descricao VARCHAR(100) | H=— = =  Contato VARCHAR(45)

‘ Ut
| & Preco DECIMAL(10,2) —0% Modeo_veico_jdModeloINT G

{ H———y 5 v
L | PRIMARY

v : f_Fabricante_Modelo_veiculo_idx

=

! idPedido INT

fk_Peddo_Modelo_vexulol_idx (
| e ]

| f
=

»Dsta_Peddo DATETIVE | T 3 | & Nome VARGHAR(45)
 Status_Pedido VARCHAR(45) | Ko i } | 9 Endereco VARCHAR(45)
omaao_mm_.ameom‘..._l_.( = bo——l'* 2 Contato VARCHAR(45)

J PRIMARY T | ]
. = '»
| SNy ( fi_Peddo_has_Clente_Clentel_jdx | [ |

- ‘ | PRIMARY
PRIMAR' fk_Peddo_has_Clente_Pedido1_idx | T NE——
—
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Script de criagao:

-- MySQL Script generated by MySQL Workbench
- Sun Jun 30 13:31:52 2024

-- Model: New Model Version: 1.0

-- MySQL Workbench Forward Engineering

SET @OLD_UNIQUE_CHECKS=@@UNIQUE_CHECKS, UNIQUE_CHECKS=0;
SET @OLD_FOREIGN_KEY_CHECKS=@@FOREIGN_KEY_CHECKS, FOREIGN_KEY_CHECKS=0;

SET @OLD_SQL_MODE=@@SQL_MODE,
SQL_MODE="ONLY_FULL_GROUP_BY,STRICT_TRANS_TABLES,NO_ZERO_IN_DATE,NO_ZERO_DATE,
ERROR_FOR_DIVISION_BY_ZERO,NO_ENGINE_SUBSTITUTION';

Script de inser¢ao de registros:

-- Insercao de registros na tabela Modelo_veiculo

INSERT INTO mydb.Modelo_veiculo (idModelo, Nome, Descricao, Preco) VALUES
(1, 'Civic', 'Sedan médio da Honda', 105000.00),

(2, 'Corolla’, 'Sedan médio da Toyota', 110000.00),

(3, 'Mustang', 'Esportivo da Ford', 300000.00),

(4, 'Model S', 'Sedan elétrico da Tesla', 450000.00),

(5, 'A3', 'Sedan compacto da Audi', 120000.00);

-- Inserc¢ao de registros na tabela Fabricante

INSERT INTO mydb.Fabricante (idFabricante, Nome, Endereco, Contato,
Modelo_veiculo_idModelo) VALUES

(1, 'Honda', 'Avenida Honda, 1000, Sao Paulo’, "1111-1111', 1),

(2, 'Toyota', '‘Avenida Toyota, 2000, Sdo Bernardo do Campo', '2222-2222', 2),
(3, 'Ford', 'Avenida Ford, 3000, Camacari', '3333-3333', 3),

(4, 'Tesla', '3500 Deer Creek Road, Palo Alto, CA', '4444-4444', 4),

(5, 'Audi', 'Avenida Audi, 4000, Sdo José dos Pinhais', '5555-5555', 5);
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1 ® SELECT * FROM mydb.fabricante;

ResultGrid | ] 43 Fiter Rows: |edt: @) Ed B | exportyimport: Eg & | wrap Cell Cont
idFabricante Nome  Endereco Contato Modelo_veiculo_idModelo
r |1 Honda Avenida Honda, 1000, S3o Paulo 1111-1111 1
2 Toyota Avenida Toyota, 2000, S30 Bernardo do Campo  2222-2222 2
3 Ford Avenida Ford, 3000, Camacari 3333-3333 3
4 Tesla 3500 Deer Creek Road, Palo Alto, CA 44449944 4
5 Audi Avenida Audi, 4000, S3o0 José dos Pinhais 5555-5555 S
o [

1 ® SELECT * FROM mydb.modelo_veiculo;

| ResultGrid | £ 43 Fiter Rowes: | Edit: @) E

idModelo  Nome Descricao Preco

P |1 Civic Sedan médio da Honda 105000.00
2 Corolla Sedan médio da Toyota 110000.00
3 Mustang Esportivo da Ford 300000.00
4 Model S Sedan elétrico da Tesla 450000.00
B A3 Sedan compacto da Audi  120000.00

é Fm!!
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7 DISCIPLINA: AAP — ASPECTOS AGEIS DE PROGRAMAGAO

Para a disciplina de AAP (Aspectos Ageis de Programacao), o projeto final
teve como objetivo a refatoragdo do algoritmo de ordenacédo Bubble Sort com base
nos principios do Clean Code, promovendo maior legibilidade, simplicidade e
facilidade de manutencao do codigo. A proposta exigia a realizacao de pelo menos
trés melhorias significativas, entre elas: a utilizacdo de nomes claros e descritivos para
variaveis e meétodos, a remogao de comentarios redundantes e trechos de codigo
desnecessarios, € a adocao do principio da responsabilidade unica, que define que
cada método deve realizar uma tarefa especifica de maneira clara.

Os principios de Clean Code, sado fundamentais no contexto do
desenvolvimento agil de software, pois favorecem um ambiente de trabalho mais
colaborativo e produtivo, além de melhorar a manutenibilidade e compreensdo. Em
equipes ageis, onde o cbdigo precisa ser constantemente revisto, aprimorado e
expandido, a clareza e organizagao do cédigo sao essenciais para garantir entregas
frequentes, revisao eficiente e integragdo continua sem comprometer a qualidade do
sistema.

A disciplina destacou que, ao adotar boas praticas de codificacdo, os
desenvolvedores reduzem o tempo necessario para entendimento e modificacdo de
cbdigo, mitigam riscos de introducéo de erros e facilitam a evolugao incremental do
software. Essa abordagem encontra aplicagao direta nas disciplinas praticas do curso,
como INTRO, WEB, MOB e TEST, onde a qualidade do cédigo influencia diretamente
a eficiéncia da implementacéao e dos testes.

Além disso, os conceitos trabalhados em AAP se alinham aos pilares do
Manifesto Agil, como simplicidade e exceléncia técnica continua, fortalecendo o ciclo
de desenvolvimento iterativo e incremental. A compreensao e aplicacao de Clean
Code nao apenas elevam o padrao de qualidade das solugbdes desenvolvidas, mas
também promovem uma base sustentavel para manutencdo e escalabilidade dos
sistemas.

Dessa forma, a disciplina de AAP contribuiu significativamente para o
amadurecimento técnico dos alunos, reforcando praticas que, quando aplicadas de

forma consistente, tornam o processo agil mais fluido, confiavel e eficiente.
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BubbleSort-refatorado-2-versaojava X

C: > Users > Guilherme > Downloads > BubbleSort-refatorado-2-versao.java

java.io.*;

BubbleSort

void main(String args
int arrayElementsToOrder = {64, 34,
bubbleSort(arrayElementsToOrder);
System.out.println("Sorted array:
printArray(arrayElementsToOrder);

void bubbleSort(int arrayElementsToOrder
int i = @9; i < arrayElementsToOrder. length - 1; i+
(isSorted(arrayElementsToOrder, i)) G

boolean isSorted(int arrayElementsToOrder[], int index
boolean sorted = true;
for (int j = @; j < arrayElementsToOrder.length - 1 - index; j++
(arrayElementsToOrder[j] > arrayElementsToOrder[j + 1]) {
swap(arrayElementsToOrder, j, j + 1);
sorted = fa :

void swap(int arrayElementsToOrder[], int i, int j
int temp = arrayElementsToOrder[i];
arrayElementsToOrder[i] = arrayElementsToOrder|[j];
arrayElementsToOrder[j] = temp;

void printArray(int arrayElementsToOrder
System.out.println(Arrays.toString(arrayElementsToOrder)




Relatorio de alteragdes/refatoragao:

Nome de variaveis com intensao para auxiliar na compreensao:

arr - > arrayElementsToOrder

Extragdo de Métodos por meio da criagdo do método swap transferindo o
trecho de cédigo responsavel pela ordenagéo dos nimeros para dentro de um
método especifico que realiza somente essa alteragdo, evitando assim a
duplicagéo e facilitando a leitura/entendimento.

Remocéo da variavel n, correspondente ao nimero de elementos do array a
ser ordenado, substituindo dentro dos métodos pela utilizagao do
arrayElementsToOrder.length para a extragdo da quantidade de elementos
correspondentes ao total, minimizando assim os parametros a serem
passados.

Padronizagéo da linguagem geral do cédigo para inglés (variaveis, métodos...).

Formatagéo por meio da remogéo de espacamentos desnecessarios e a adigdo
de espacgos entre as fungdes a fim de auxiliar na compreensao do cédigo.

Refatoragao no for do método printArray para usar somente o (i :
arrayElementsToOrder, para simplificagdo do cédigo.

Reposicionamento dos métodos para que os métodos chamados fiquem abaixo
dos chamadores.

Simplificagcdo da fungéo bubbleSort com a extracao/criacdo do método isSorted
para a reducdo da complexidade ciclomatica facilitando assim a legibilidade.

Reducéo da quantidade de linhas do método bubbleSort por meio da extragéao
dos métodos descritos anteriormente.

Reducéo/retirada dos comentarios por conta da melhor organizagéo do cédigo,
pois o codigo em si esta mais auto-explicativo.
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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 construgao de dois CRUDs relacionados as entidades Aluno e Curso, utilizando
o framework Angular para o frontend. A persisténcia dos dados foi realizada por meio
do Local Storage, dispensando a necessidade de um backend. Essa abordagem
possibilitou uma imersdo mais profunda nos fundamentos do desenvolvimento de
interfaces web modernas, e boas praticas de usabilidade. A estrutura do projeto,
combinada aos questionarios aplicados ao longo do curso, proporcionou uma base
sélida sobre como solugdes web podem ser construidas com agilidade e foco no
cliente, reforgcando principios fundamentais do desenvolvimento agil.

Ja em Desenvolvimento Web 2, a proposta foi expandida com a
implementagédo de um backend utilizando Spring Boot, integrado a um banco de dados
PostgreSQL. Essa evolugdo permitiu compreender de forma mais clara como as
camadas de um sistema web se comunicam. Embora a execugao pratica do projeto
nao tenha sido realizada diretamente, os conteudos tedricos reforgaram a importancia
de arquiteturas bem definidas e da integragao entre frontend e backend em ambientes
de desenvolvimento colaborativo.

Essas disciplinas mostraram-se fortemente conectadas com outras areas do
curso, como Banco de Dados, ao exigirem planejamento, modelagem e entendimento
das estruturas envolvidas em uma aplicagdo real. A combinacdo desses
conhecimentos é essencial para o desenvolvimento agil de software, pois permite
entregas rapidas e iterativas com valor agregado, além de facilitar a adaptacéo a
novas necessidades ao longo do projeto. Para essas disciplinas, ndo houve a entrega

de projetos.
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9 DISCIPLINA: UX — UX NO DESENVOLVIMENTO AGIL DE SOFTWARE

Para a disciplina de UX no Desenvolvimento Agil de Software, o projeto
desenvolvido teve como foco a criacao de protétipos de interface para uma aplicacao
voltada ao gerenciamento de ponto de funcionarios em uma industria automobilistica.
A proposta era compreender e aplicar os principios de UX (User Experience) dentro
de um contexto agil, priorizando as necessidades do usuario e a entrega continua de
valor. Durante o projeto, foi necessario construir personas, jornadas e fluxos, criar
telas no Figma, alinhando a solugéo visual a experiéncia ideal mapeada, justificar a
escolha das cores e elementos e por fim, realizar uma entrevista com um potencial
usuario para obter feedbacks.

A importancia dessa disciplina no contexto do desenvolvimento agil ficou
evidente na maneira como o design centrado no usuario foi incorporado desde as
primeiras etapas do projeto. A prototipagdo rapida possibilita iteragdes frequentes,
permitindo o refinamento continuo do produto com base em testes e validagdes.

Além disso, o aprendizado adquirido nessa disciplina se conectou diretamente
com outras areas abordadas no curso. A integragdo com as disciplinas de
Desenvolvimento Web e Mobile foi facilitada pelo uso do Figma, que gerou protétipos
facilmente interpretaveis. Também houve alinhamento com praticas de engenharia de
software e metodologias ageis, especialmente no que diz respeito a priorizagado de
funcionalidades e adaptacdo as mudancas. Assim, a disciplina de UX nao sé
fortaleceu a visdo de produto, mas também promoveu um entendimento mais
profundo sobre a importancia de colocar o usuario no centro do processo de

desenvolvimento de software.



9.1 ARTEFATOS DO PROJETO

1 - Explicagdo do produto: App E-ponto

O E-ponto App é um aplicativo mobile que tem como objetivo o gerenciamento de ponto dos
funciondrios em uma indlstria automobilistica. Nele sera possivel realizar o registro do ponto
em tempo real, verificar e ajustar os registros anteriores. Dessa forma, o controle dos registros
pelos funcionarios é facilitado e simplificado, sendo possivel o acesso via smartphone. O acesso
serd realizado por meio da matricula e senha dos funcionarios.

Explicagdo do funcionamento e uso:

Para utilizar o aplicativo é necessdrio que os usudrios, neste caso, os funcionarios, realizem o
login na tela inicial, que consiste em sua matricula e sua senha. Na tela inicial é possivel
selecionar a opgao de redefinicdo de senha que o redireciona a outra tela onde deve informar o
seu e-mail corporativo cadastrado previamente no sistema e selecionar a opgdo Reset Password,
que envia a nova senha para o usudrio. Ao logar com sucesso no aplicativo, clicando no botdo
Logar, a proxima tela apresenta trés opgdes, dois botdes, um para registrar ponto, outro para
abrir os registros anteriores e mais abaixo, um icone para o logout, que redireciona a tela de
login. Se escolhida a opgdo de registro de ponto, uma nova tela é carregada, com a data e hora
atual, um botdo voltar e um botdo para o registro de ponto, onde se clicado, um pop up é
carregado sinalizando o registro. Caso a opgdo selecionada na tela inicial seja registros
anteriores, uma nova tela é apresentada, com todas os registros de um determinado dia. E
possivel selecionar a data em que se deseja carregar os registros correspondentes e editar os
registros clicando no icone a direita dos horarios carregados, e selecionando um novo horério.
Os registros podem as seguintes categorias: Ent. (entrada), Alm. (almogo) e Sai. (saida), essa
informacgdo estd apresentada ao lado esquerdo do horario em cada linha de registro e é atribuida
automaticamente pelo sistema, com base nos hordrios dos registros feitos pelo usudrio ao longo
de um dia. O aplicativo ndo permite remogao de registros. Ao editar, basta clicar no botdo salvar
edigdes, que um pop up € apresentado informado o sucesso dos ajustes.

2 -Telas desenvolvidas: (Telas também disponiveis em:
https://www.figma.com/design/QfnuKtv1QlbQbL524XtozZZ/Trabalho-Ux?node-id=0-
1&t=0GNk21EFOkw1mANC-1)
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34



35

. 30 s
Ve
égv!! TRUCKS
TRUCKS Bem-vindo(a)
{nomeColaborador)! Escolha a
op¢do que deseja:

>

Figura 3- Tela de redefini¢do de senha Figura 4 - Tela de selegdo inicial

230 (&) s "2 o 1]

"

TRUCKS TRUCKS

Regrtro realizado Com sucesso’

Data/Mora Atual

NN (SN EARMwener; pwasseny

===
=1 ——
A — 4

Figura 5 - Telo de Registro de ponto Figura 6 - Tela de Registro de ponto pos registro




TRUCKS

Selecione a data

Jun 10, 2024

Registros encontrados

Ent 941 AM
Alm 41 AM
Alm F41 A
Sal 41 AM

s

*n

A

] T

TRUCKS

Apuste realizado com sucesso’

A

igura 7 - Tela de Registros anteriores

TRUCKS

[y

Figuro 8

Tela de Registro anteriores pos ojustes

36



3 - Explicar as escolhas feitas:

As cores predominantes sdo o azul-escuro e branco, com algumas variagoes de tons de azul em
algumas partes, essa escolha de cores faz referéncia a cor da empresa, predominantemente azul,
como pode ser visto no icone/logotipo presente em todas as telas, e a escolha do branco se da
pelo grande contraste com o azul utilizado, facilitando a acessibilidade e visibilidade das
informacgdes e elementos existentes na aplicagdo. Os tons utilizados permitem que uma gama
de funciondrios utilize de forma satisfatoria a aplicagdo, por mais que tenha algum tipo de
alteragdo de visdo. As fontes foram escolhidas com base na sugestdo do Material Design e dos
elementos 10S, que ja s3ao otimizadas para as mais diversas aplicagdes. O layout utilizado
também seguiu os modelos existentes no Material Design e dos elementos I0S pela
padronizagao dos recursos, amplamente ja utilizados nos mais diversos aplicativos.

4- Feedback de um possivel usudrio:

Luiz, Analista de Dados em uma empresa automobilistica. Perfil: 35 anos, trabalha no modelo
hibrido, realiza ajustes de ponto com certa frequéncia por esquecimento.

Boa escolha de cores e tamanho de fontes, considerando que utiliza 6culos, portanto fontes
pequenas em aplicagdes dificultam o uso. Achou que seria facil de utilizar por conta da
navegacao, das telas simplificadas e seria bem util, principalmente nos dias de trabalho em home
office. Podia contar com algum lembrete ou notificagdo no smartphone pra auxiliar a lembrar de
registrar o ponto e permitir a criagdo de novos registros, ndao somente a edigao dos ja existentes.
Disse que o sistema seria mais intuitivo e acessivel do que o atual utilizado na empresa em que
trabalha, via pagina Web.
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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 praticos no
desenvolvimento de aplicativos Android, com forte énfase na aplicagao de principios
do desenvolvimento agil. Em MOB 1, o foco esteve na criagao de um aplicativo mével
funcional para controle de finangas pessoais, no qual o usuario poderia registrar
receitas e despesas, promovendo maior controle e visibilidade de seus gastos. Os
conteudos visualizados permitiram o contato com os fundamentos da programacéao
Android, como a manipulagcdo de interfaces, persisténcia de dados e uso de
componentes visuais interativos.

Ja em MOB 2, a proposta evoluiu para a constru¢gao de um aplicativo que
consumisse uma API externa baseada na tematica de Harry Potter, enfatizando o uso
de web services REST e a manipulagao de dados JSON. O desafio era aprofundar o
dominio das operagdes assincronas, fundamentais para garantir uma boa experiéncia
do usuario, mantendo o aplicativo fluido e responsivo. Embora os projetos tenham sido
opcionais e ndo implementados na pratica, as atividades teoricas e os questionarios
aplicados ao longo da disciplina foram essenciais para a assimilagdo dos conceitos-
chave, como ciclo de vida das aplicagbes, arquitetura mobile e boas praticas de
desenvolvimento.

A importancia dessas disciplinas no contexto do desenvolvimento agil de
software se reflete na énfase em entregas incrementais, na flexibilidade para lidar com
mudancas e na valorizacado do feedback rapido dos usuarios — principios essenciais
no universo mobile. A integracdo com outras disciplinas, como Introducdo a
Programacao e UX, foi notavel, pois os conhecimentos prévios em ldgica de
programacao, prototipagem de interfaces e modelagem de dados forneceram base
sélida para compreender os desafios e possibilidades do desenvolvimento mobile.
Assim, MOB 1 e MOB 2 reforgcaram a importancia de uma abordagem multidisciplinar

e iterativa na construgao de solugdes digitais modernas e centradas no usuario.
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11 DISCIPLINA: INFRA - INFRAESTRUTURA PARA DESENVOLVIMENTO E
IMPLANTAGAO DE SOFTWARE (DEVOPS)

Para a disciplina de Infraestrutura para Desenvolvimento e Implantagao de
Software (DevOps), o projeto final proporcionou uma vivéncia pratica dos principais
conceitos que sustentam a cultura DevOps, elemento central para o desenvolvimento
agil de software. O desafio envolveu a criacdo e configuracdo de um ambiente
baseado em contéineres utilizando Docker, além da aplicagdo de praticas de
versionamento e integracéo continua com o uso do Git e GitLab. A atividade teve inicio
com a execugado de um contéiner a partir da imagem dfwandarti/gitlab_jenkins:3,
utilizando como nome identificador a matricula do aluno e expondo portas relevantes
para o funcionamento de servigos (22, 80, 443 e 9091). O projeto demandou ainda a
navegacao interna no contéiner para recuperagdo de credenciais e posterior
autenticagao no GitLab, onde comandos Git como commit e push foram empregados
para simular cenarios reais de colaboracao em equipe.

Um aspecto importante foi a possibilidade de utilizar tanto a linha de comando
quanto interfaces graficas para operar o Docker, o que ampliou a percepg¢ao sobre as
diversas formas de automatizar processos de desenvolvimento e implantacdo. A
disciplina se mostrou fundamental ao demonstrar como a automagdo, o
versionamento e a integracédo continua 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
continuo e controle de versdes sao recorrentes. A disciplina de Infraestrutura reforcou
0 papel estratégico da colaboragdo entre times de desenvolvimento e operagoes,
ressaltando como praticas DevOps aceleram entregas, melhoram a qualidade do
produto e respondem de forma agil as mudangas do mercado e as necessidades dos

usuarios.
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11.1 ARTEFATOS DO PROJETO

w Projects - Dashboard - G
© localhost

v - Go. JGAMES » Froo.. [l Método Tabata: ex. [ CP ’ oxrm i Harvard oferecs Kdomas € Unguas.

@ eseis ave o gerenciacor o sars save 3 sanh de “camost™

Projects

Your projects 1

run -d --name 202400184608 \
-p 80:80 -p U43 -p 9091:9891
dfwandarti/gitlab_je

a J

arti/gitlab_jenkins
Download complete
d7bfed7ed8u7: Download complete
0861a5147aada: Download complete
bfc19a7: Download complete

Dol
3f36ee87U21e: Download complete
c695dB5ed38: Download complete
25bb9598d9c9: Download complete
dU6dflaablid: Download complete
“[[A

“Cdocker: context canceled

See 'docker run —help'

:~$ docker ps
CONTAINER ID  IMAGE COMMAND ~ CREATED STATUS  PORTS NAMES
$ docker run -d —name 20200184608  -p 22:22 -p 89:80 -p UU3:4u3 -p 9891:9091  dfwandarti/gitlab_jenkins:3
‘dfwandarti/gitlab_jenkins:3' locally
from dfwandarti/gitlab_jenkins
Already exists
£33ab373b: Already exists
t: sha256:c8£217311114d5e79531553UeB27d13a09a2c63d8956eedacs3ccal75c6e3780
er for dfwandarti/gitlab_jer 3
£19Udf1a7c2a78bSd5e28dU71 ebBebel7dUBelbadBc30369bcbl
:~$ docker ps
CONTAINER ID  IMAGE COMMAND CREATED STATUS s NAMES
£19Udfla7c2a  dfwandarti/gitlab_jenkins:3 "/assets/wrapper” 5 seconds ago Up U seconds (health: starting) 2/tcp, 9.0.0.0:89->80/tcp, 0.0.0.0:4U3->UU3/tcp, 0.0.0.0:9891->9091/tcp 2024601
8u608
$ docker ps
CONTAINER ID IMAGE COMMAND CREATED STATUS NAMES
£19Udfla7c2a  dfwandarti/gitlab_jenkins:3 assets/wrapper” 2 minutes ago Up 2 minutes (health: starting) & >22/tcp, 0.0.8.0:80->80/tcp, 0.0.8.0:4U3->Ul3/tcp, 0.0.0.0:9091->9091/tcp 2024861
84608
$

root@f194dfla7c2a: ~/Monitc X +

@f19udfla7c2a:~/Monito
: : S :

sing mas s the name r n

ring# git init

hi ]l branck m <name~>

759cla9 (HEAD -> master) Adicionando firstCommit.txt

759c1a9 (HEAD -> master, origin/master) Adicionando firstCommit.txt

commit 759c1a9732130ab9159c3cb0536c7a93c5U2c900 (HEAD -> master, origin/master)
Author: Administrator <admin@example.com>

Date: Sat Mar 8 19:10:19 2025 +0600

Adicionando firstCommit.txt
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£ |« Sgnin-Gittan
[ < C @ localhostusers/sign.in

2@ Q>
3 Caso Sparda - Go. IGGGAMES » Free... [l Método Tabata: ex... [l C Progressivounet.

[ USP esti oferece... I CodinGame - Play... @ Microsotabre 6c... & Learning Engish

il Harvard oferece 2. Idiomas E Linguas... [ Super Mario Bros.

GitLab

A complete DevOps platform

Username or email

Password

6 gui@DSK-PCH-HDOOOT: + v

:~$ docker exec -it 202000184608 cat /etc/gitlab/initial_root_password
# WARNING: This value is valid only in the following conditions

" 1. If provided manually (either via ‘GITLAB_ROOT_PASSWORD' environment variable or via ‘gitlab_rails['initial_root_password']‘ setting in ‘gitlab.rb', it was provided before database was seeded for
the first time (usually, the first reconfigure run)
#

2. Password hasn't been changed manually, either via UI or via command line
#

# If the password shown here doesn't work, you must reset the admin password following https://docs.gitlab.com/ee/security/reset_user_password.html#reset-your-root-password

Password: 1f/13UDwn6fiufSUpHjR/vBZOPcdx8cQ9eyz2RvFILg=

configure run after 24 hours

# NOTE: This file will be automatically deleted in the first r
:~$
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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 pratica do projeto envolveu o uso do
navegador Google Chrome para acessar o enderego https://pt.anotepad.com e, de
forma automatizada, preencher o campo de titulo com a mensagem “Entrega trabalho
TEST DAS 2024”, além de registrar no corpo da nota o nome e a matricula do aluno.
A execucgao do teste simulou uma interacdo real de um usuario com a aplicagao,
evidenciando o dominio de técnicas de automacgao de ponta a ponta (end-to-end).

A disciplina foi fundamental para reforcar a importancia da automagao como
um pilar do desenvolvimento agil de software. Em ambientes ageis, as entregas sao
incrementais e continuas, exigindo testes frequentes para garantir que novas
funcionalidades ndo impactem negativamente recursos ja existentes. A automacgéao
garante rapidez, confiabilidade e rastreabilidade nos testes, permitindo identificar
regressdes com maior eficiéncia e promover uma entrega continua de valor ao cliente.

Além disso, o projeto demonstrou como os testes automatizados podem se
integrar com outras areas do desenvolvimento, como DevOps (com a integragao
continua de testes nas pipelines), desenvolvimento web (validando a interface e as
funcionalidades implementadas), e levantamento de requisitos (assegurando que os
critérios de aceitagdo estejam sempre cobertos). Assim, a disciplina de Testes
Automatizados consolidou praticas essenciais para a qualidade e a robustez do
software desenvolvido ao longo do curso, completando a formacéao técnica com foco

na exceléncia e na agilidade.



12.1 ARTEFATOS DO PROJETO

S pom.xml
version=" ' encoding="UT
xmlns=
xmlns:xsi= p://w
xsi:schemalLocation=

4.0.0

org.example
trabalhoTEST
1.0-SNAPSHOT

com.microsoft.playwright
playwright
1.51.0 i

org.apache.maven.plugins
maven-compiler-plugin
3.10.1 i

= ) tabsinoTEST v Version control
Project TrabalhoTEST java
7 trabalhoTEST

0 idea

>rg.example

i

gnore
pom.xmi
al Libraries

hes and Consoles

TrabalhoTEST

TrabanoTEST v

trabalhoTEST
lugin

) Repositories

Project -~

B remamenta de Captura

O texto foi copiado para a érea de transferénci

Salvo automaticamente na pasta de captur

Marcar e compartilhar
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Guilherme Eduardo Rodrigues - Matricula: 202400184608|

TrabalhoTEST

o) : ta
Clique aqui para obter mais

== N m
},ng AN A FANTASTIC 4 JOIN MARVEL RVALS ! SOOI informacoes
h ¢ > 5 O stEAM | PSS | Gy e et Sdeai




45

13 CONCLUSAO

Foram apresentadas, neste memorial, todas as disciplinas cursadas ao longo
dessa trajetoria académica e seus respectivos projetos que contribuiram com toda a
construgéo de conhecimento obtida durante a graduacao. Os temas aprendidos foram
desde conhecimentos tedricos até conhecimento praticos, numa abordagem bem
ampla de conhecimentos relacionados ao desenvolvimento agil de software.

Ao longo do conteudo, foram descritos os fundamentos tedricos que
sustentam o desenvolvimento agil, incluindo a modelagem de requisitos, o
planejamento iterativo e incremental, e as praticas de documentagdo enxuta. A
sequéncia logica de estudos percorreu desde o desenho de sistemas com apoio de
diagramas e narrativas de usuario até a aplicagdo pratica com frameworks
contemporaneos, como Angular e Spring Boot, evidenciando a relevancia da
integracéo entre teoria e pratica.

As atividades praticas permitiram explorar tecnologias diversas e simular
ambientes reais de projeto, nos quais a aplicagcdo de métodos ageis, como Scrum e
Kanban, contribuiu diretamente para a organizagéo, a entrega continua e o foco no
valor ao cliente. Foram abordadas ainda as disciplinas de Experiéncia do Usuario
(UX), Desenvolvimento Web e Mobile, bem como praticas de DevOps, que reforgaram
a importancia da automacéo, integragéo continua e versionamento como pilares da
agilidade moderna.

Contudo, a aplicagdo do desenvolvimento agil enfrenta alguns desafios
praticos importantes, entre eles:

e Integracao entre praticas e ferramentas: adotar metodologias ageis exige uma
harmonizacdo entre diversas ferramentas de desenvolvimento, testes e
colaboracdo, o que demanda aprendizado continuo e alinhamento entre os
membros da equipe.

e Cultura e resisténcia a mudanca: a transicdo de modelos tradicionais para
abordagens ageis envolve mudanga cultural, o que pode gerar resisténcia,
especialmente em ambientes com estruturas rigidas.

« Manutencado da qualidade em ritmo acelerado: o desafio de manter padroes
elevados de qualidade, mesmo em ciclos curtos de entrega, exige disciplina no
uso de testes automatizados, revisdo de codigo e boas praticas de

programagao.
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Por fim, pode-se concluir que, o desenvolvimento agil de software vai além de
metodologias, ele representa um modo de pensar e agir colaborativamente. Os
conteudos apresentados neste documento reforcam a importancia de um profissional
versatil, capaz de planejar, implementar, testar e entregar solugdes de forma eficiente,
continua e centrada no usuario. Os desafios observados ndo sao obstaculos, mas
pontos de atengao que, quando superados, fortalecem a pratica agil e sua aplicagao

no mercado real.
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