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RESUMO

Este memorial de projetos consolida as principais atividades desenvolvidas ao
longo da especializacdo em Desenvolvimento Agil de Software, compondo um
portfolio técnico focado na construgao de solugdes completas com uso de praticas
ageis. Os projetos abordam desde a modelagem inicial até a implementacdo de
sistemas web e mobile, persisténcia de dados, automagdo de testes e entrega
continua com ferramentas de DevOps. A abordagem adotada reflete o perfil do
desenvolvedor full stack moderno, com dominio de multiplas tecnologias e atuacao
colaborativa em equipes ageis. A organiza¢ao dos artefatos evidencia a aplicacao
pratica de principios como iteracao continua, adaptacido a mudancas e foco no valor
entregue ao usuario. Além das competéncias técnicas, a vivéncia em projetos
colaborativos fortaleceu habilidades interpessoais e de trabalho em equipe,

fundamentais para a atuagdo em ambientes reais de desenvolvimento agil.

Palavras-chave: Desenvolvimento Agil; Desenvolvimento Full Stack; Aplicacdes Web
e Mobile; Modelagem de Software;



ABSTRACT

This project portfolio consolidates the main activities developed throughout the
postgraduate program in Agile Software Development, presenting a technical body of
work focused on building complete solutions using agile practices. The projects cover
system modeling, implementation of web and mobile applications, data persistence,
test automation, and continuous delivery using DevOps tools. The adopted approach
reflects the profile of the modern full stack developer, combining technical versatility
with collaborative work in agile teams. The organization of the deliverables
demonstrates the practical application of principles such as continuous iteration,
adaptation to change, and value-driven development. In addition to technical skills,
collaborative project experience also fostered interpersonal abilities and teamwork, key

aspects for effective performance in real-world agile environments.

Keywords: Agile Development; Full-Stack Development; Web and Mobile Applications;
Software Modeling;
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1 PARECER TECNICO

O presente memorial, intitulado “Desenvolvimento Full Stack com Praticas
Ageis” consolida a trajetéria pratica do aluno ao longo da especializacdo em
Desenvolvimento Agil de Software. Este documento retne grande parte dos projetos
desenvolvidos nas disciplinas do curso, organizando-os sob uma perspectiva técnica
e integrada, com foco na aplicagéo de principios ageis em todas as etapas do ciclo de
vida do software.

Durante a especializagéo, foram desenvolvidos projetos que abrangem desde
a modelagem de sistemas, passando pela implementagdo em diferentes plataformas
(Web e Mobile), gerenciamento de ambientes com infraestrutura como coédigo,
persisténcia de dados, até a automacao de testes. A pratica foi orientada pelos valores
do Manifesto Agil (BECK et al., 2001), priorizando entrega continua, colaboracéo e
adaptacido a mudancgas.

Em disciplinas como MAG1 e MAG2, os fundamentos de modelagem foram
aplicados na constru¢ao de diagramas de caso de uso, classes e sequéncias,
refletindo uma estrutura solida para os projetos implementados posteriormente em
WEB2, MOB2 e BD. O gerenciamento agil de projetos foi explorado em GAP1 e GAP2,
com a elaboracao de planos de release e simulacdes de fluxo de trabalho com
Kanban, reforgando a importéncia do planejamento adaptativo e da gestao visual.

Na parte de desenvolvimento, os projetos de WEB1 e WEB2 envolveram a
criacdo de aplicagdes full stack utilizando tecnologias modernas como Angular,
Bootstrap e Spring Boot, com persisténcia em banco de dados PostgreSQL. Ja nas
disciplinas MOB1 e MOB2, foram desenvolvidos aplicativos Android, com foco em
controle de dados locais e integragao com APIs externas, utilizando praticas como
corrotinas e chamadas assincronas.

A disciplina de UX complementou os projetos com foco no design centrado no
usuario, por meio da prototipacado no Figma e da validacao visual da experiéncia. Em
TEST, a automacéo de testes foi aplicada com o uso do framework Playwright,
evidenciando a importancia da validacéo continua no ciclo de desenvolvimento. Ja em
INFRA, o uso de Docker e GitLab permitiu simular um ambiente de versionamento
real, fortalecendo o dominio de praticas relacionadas a integracéo e entrega continua.

O titulo deste memorial, “Desenvolvimento Full Stack com Praticas Ageis”,
reflete com precis@o o escopo dos trabalhos realizados ao longo da especializagao: a



construcao de solugcdes completas, do frontend ao backend, com atencdo a
modularidade, testes, usabilidade e entrega de valor continua. Essa abordagem
condiz com o perfil de um desenvolvedor full stack, que precisa dominar multiplas
camadas tecnologicas e ser capaz de colaborar em times ageis e multifuncionais
(Bahrehvar & Moshirpour, 2022). A formagao pratica baseada em projetos, conforme
proposta na especializacao, permitiu aos alunos vivenciar o desenvolvimento de ponta
a ponta de software seguindo um modelo de aprendizado ativo e orientado a pratica
real.

Entre os desafios enfrentados ao longo do curso, destacam-se a adaptacao
rapida a novas ferramentas, o equilibrio entre entrega e qualidade, e a integra¢ao
entre diferentes disciplinas e tecnologias. A maioria dos projetos foi desenvolvida em
grupo, o que reforgou a importédncia de habilidades como comunicacéo continua,
divisdo de responsabilidades e colaboracéo ativa. Esses elementos sdo apontados
por Strode et al. (2022) como fundamentais para a eficacia de equipes ageis, que
devem apresentar confianga mutua e orientagao ao time. A vivéncia em equipe
proporcionou uma simulacao realista do ambiente profissional, permitindo o
desenvolvimento de competéncias interpessoais e de autogestdo, essenciais para
equipes ageis e autbnomas.

Assim, este memorial ndo apenas documenta a execucado técnica dos
projetos, mas também representa a evolugéo profissional do aluno, demonstrando sua
capacidade de aplicar os principios ageis na pratica, com entregas iterativas, foco em
valor e aprendizado continuo. Além das competéncias técnicas, a experiéncia
colaborativa reforgou o desenvolvimento de habilidades como resolugao de problemas
em grupo, empatia e adaptabilidade. Esses elementos, como refor¢ado por Bahrehvar
e Moshirpour (2022), sao imprescindiveis na formacao de profissionais preparados
para lidar com os desafios de projetos reais e complexos, sendo valorizados tanto na

industria quanto na academia.



2 DISCIPLINA: MADS — METODOS AGEIS PARA DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE

A disciplina MADS teve como principal objetivo introduzir os fundamentos
tedricos dos meétodos ageis de desenvolvimento de software, "preparando o terreno”
para uma atuagao mais consciente e fundamentada em projetos ageis ao longo do
curso. O projeto final consistiu na elaboragdo de um mapa mental, utilizando a
ferramenta sugerida MindX, que organizasse e conectasse 0s principais conceitos
relativos aos processos de soffware e suas abordagens tradicionais e ageis.

O mapa mental desenvolvido abordou de forma estruturada os seguintes
tépicos: Processo de Software, Modelos Tradicionais de Processo, Manifesto Agil,
Principios Ageis, Lean Software Development, Scrum, Extreme Programming (XP),
Kanban e Entrega Continua (Figuras 1, 2, 3 e 4). Cada tema foi detalhado com
subtopicos que incluiam definicdes, caracteristicas, praticas, valores e etapas tipicas,
promovendo uma visdo abrangente e comparativa entre os modelos classicos e as
abordagens ageis.

A constru¢ao do mapa mental proporcionou uma compreensio sistémica das
abordagens ageis, destacando seus pilares — como colaboragao, entrega continua e
adaptacdo — e demonstrando como esses principios impactam diretamente todas as
fases do desenvolvimento de software.

Essa atividade foi especialmente relevante para integrar conceitos que se
manifestaram na execug¢ao dos projetos das seguintes disciplinas, em que praticas
como iteracdoes curtas, feedback continuo, testes automatizados e foco no valor
entregue ao cliente estiveram presentes.

A atividade também reforgou o papel da agilidade como mentalidade e nao
apenas como conjunto de métodos, evidenciando como a teoria bem assimilada
contribui diretamente para decisdes praticas mais eficazes ao longo do ciclo de vida

do software.



2.1 ARTEFATOS DO PROJETO

Figura 1: Mapa mental desenvolvido para os tépicos Processo de Software, Modelos
Tradicionais de Processo e Manifesto Agil utilizando a ferramenta MindX.

O processo de software se refere a um conjunto de atividades,
métodos e praticas que sdo usados para construir um produto
de software.

Especificagao do Software: envolve a

identificagao e documentagao dos requisitos

do sistema, ou seja, o que o software deve

fazer e como deve se comportar para atender P Sof
as necessidades dos usuarios finais. g

Projeto e implementagao do software: envolve
a definigao da arquitetura do sistema e
estruturagao do codigo para atender aos
requisitos especificados.

Atividades do Processo de Software
Validagao do software: é o processo de
garantia que o software desenvolvido atende
aos requisitos especificados e as i
dos clientes.

Evolugao do software: refere-se ao processo
continuo de adaptagao e melhoria do software
apos sua entrega inicial.

Séao abordagens sequenciais e preditivas que
seguem uma série de fases bem definidas,
geralmente executadas em uma ordem fixa

Modelo Linear Sequencial / Cascata: segue
uma sequéncia linear de fases, onde cada fase
depende da conclusao da anterior. As fases
incluem: Analise, Design, Codificagao, Teste.

Modelo de Prototipagao: O modelo de

prototipacao é uma abordagem iterativa para o Modelos Tradicionais de Processo de Software
desenvolvimento de software, que enfatiza a

criagdo rapida de protétipos para validar e

refinar os requisitos do sistema.

Modelo Incremental: divide o desenvolvimento
do software em incrementos ou partes menores
que sao desenvolvidos e entregues
iterativamente ao longo do tempo.

Modelos
Modelo em Espiral: combina elementos de
desenvolvimento iterativo com abordagens
sequenciais, permitindo a avaliagao e mitigagao
de riscos ao longo do processo de
desenvolvimento. O processo é dividido em
varias iteragdes ou "voltas" em uma espiral,
cada uma das quais envolve atividades de
planejamento, modelagem, construgao, entrega
e comunicagao.

Processo Unificado: altamente integrado com a
Unified Modeling Language (UML), o PU é
organizado em quatro fases principais:
Concepgao, Elaboragao, Construgao e
Transi¢ao. Cada fase é composta por um
conjunto de atividades e workflows especificos,
que ajudam a guiar o desenvolvimento do
software desde a concepgao até a entrega.

O Manifesto Agil é um documento que
transmite os valores e principios fundamentais —,
do desenvolvimento agil de software

Individuos e interagdes mais que processos e
ferramentas: Este valor enfatiza a importancia
das p: e desuas i Goes no p

de desenvolvimento de um software. Aqui B
temos a énfase na comunicagao eficaz,
colaboragao e trabalho em equipe.

Software fur do mais que doct
abrangente: Aqui se destaca a importancia de
entregar software funcional ao cliente em vez
de se concentrar apenas em documentagao
detalhada.

Colaboragao com o cliente mais que ~ Valores do Manifesto Agil —
negociagao de contratos: Este valor enfatiza a
importancia da colaboragao continua com os
clientes ao longo do processo de

ok lvimento e prioriza a ad: as
necessidades do cliente e a entrega de
software que atenda as suas expectativas.

plano: o ultimo valor reconhece a natureza
volatil e dinamica do desenvolvimento de | J
software e destaca a importancia de ser

flexivel e adaptavel as mudangas nos requisitos

do cliente e no ambiente de desenvolvimento.

Responder a mudangas mais que seguir um .

Fonte: Elaborado pelo autor.



Figura 2: Mapa mental desenvolvido para os tépicos Principios Ageis, Lean Software
Development utilizando a ferramenta MindX.

Os Principios Ageis sao diretrizes que
il " e softy

o
4gil Eles os valores -~
no Manifesto Agil e f sobre
como aplicar esses valores na pratica.

Sausfac&o do Cliente: Priorize a satlsfacbo do
oornvaloragregada

-

nos Aceite e da a
mudangas nos requisitos, mesmo no final do
Lvim, jeis ap! a —~

para
competitiva ao cliente.

Entrega Continua: Entregue software funcional
com frequéncia, preferencialmente em semanas

a meses, com preferéncia aos periodos mais ®
curtos.

Principios Ageis

Colaboragao com o Cliente: Colabore
diariamente com os clientes ou representantes
para definir requisitos e fornecer feedback.

J

thhaqaadaEmmCum:aproiemun

de individuos motivados. Dé a eles o
amhnh.oumnadequapmdsanemnﬁe
neles para fazer o trabalho.

‘Comunicagao Face a Face: Afomnmals
eficiente e eficaz de é —
através de uma conversa cara a cara.

£ . o P laa

principal medida de progresso.

Ritmo Sustentével: Mantenha um ritmo

1 de trabalho. Pr ) |
:wdndatquipoemanm-\l'munambmmdu
trabalho sustentavel

Exceléncia Técnica: Atencdo continua &
exceléncia técnica e ao bom design aumentaa —

agilidade.
Aarte de a dade |
de trabalho ndo realizado ¢ essencial.
Aut da Equipe: As
arquiteturas, requisitos e designs nascem de —/
equipes auto-organizadas.

Reflexao e Ajustes: Em intervalos regulares, a
equipe reflete sobre como se tornar mais eficaz —/

e ajusta seu comportamento de acordo.

Lean Software Development é uma abordagem
para o desenvolvimento de software que se
baseia nos principios do Lean Manufacturing,
orlginarlos da Toyota. Essa abordagem busca
valor ao cliente
minimiza odesp«dneloaolongodo processo
de desenvolvimento de software. Ela enfatiza a
eficiéncia, a simplicidade, a melhoria continua e
a entrega rapida de software funcional

Elnerespardido:Ofoeoaquléna

de
naaagregamvaloraod.hmo Isso inclui
trabalho

inacabado, funcionalidades extras,
reaprendizagem, transferéncias de controle,
troca de tarefas, atrasos e defeitos.

Integrar Qualidade: Focar na integridade do

produto, garantindo que ele seja construido Lean Software Development

corretamente e com qualidade desde o inicio e

atenda as necessidades do cliente. Isso inclui a B
do cédigo, a usabilidade do produto

e a aderéncia aos requisitos.

Criar Conhecimento: Promover uma cultura de
aprendizado continuo, onde a equipe busca
Ih med)

o Iss L

feedback répido e ad &s mud

Adiar Comprometimentos: Adiar decisdes até
que tenhamos informagdes suficientes para

tomar uma decisdo informada. Isso reduzo  —= Principios —
rlseodetomavdedsecswnbaseun

Entregar Réapido: Priorizar a entrega rapida e
frequente de software funcional para obter
feedback do cliente o mais rdpido possivel. sso —/
permite ajustes rapidos e melhoria continua ao
longo do tempo.

Respeitar as Pessoas: Dar autonomia a equipe

paratomardecboesonsolwpmuamas | ]

p! eo
com os resultad

Otimizar o Todo: Otimizar o sistema como um
todo, em vez de otimizar partes individuais. lsso
envolve identificar e resolver gargalos, l )
melhorar a colaboragao entre equipes e

garantir a eficiéncia de ponta a ponta do

processo de desenvolvimento.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 3: Mapa mental desenvolvido para os tépicos Scrum e Extreme Programming utilizando

a ferramenta MindX.

O Scrum é um framework 4gil para o

de software. Ele enfatiza a flexibilidade,

~ entregar valor de
Ele & caracterizado por iteragdes
mdememﬁdmmma

mmaweommm

Product Owner:

- Responsével por definir @
priorizar o backlog do produto, representando
os interesses do cliente e da organizagao.

Scrum Master: Responssvel por garantir que a

~ Papéis do Serum

Time de Desenvolvimento: Equipe
organizada e multifuncional responsavel por

& praticas do Scrum, removendo obstaculos
facilitando as cerménias do Scrum.

auto-

incrementos de software funcionais.
do Produtc: Uema sta prirzaca de
s requisitos, f melhorias
emvrqdesdsgaﬁ:smupmdmn
Backlog da Sprint: Uma selecao de itens do

-~ Componentes —

Incremento: O resultado potencialmente
ekl realt

Planejamento
Product

sprint, que deve ser de valor para o cliente.

da Sprint: Reunido.
:cm-eurm*bmmhm

"~ Ceriménias do Scrum
Revisao da

planos para o dia e 0s

Sprint: Reunido
cada sprint, onde o Time de.

produto e planejar o trabalho a ser realizado na
proxima sprint.

mmmﬁod&i-mmm
(vimento, onde

realizada ao final de
De-ui

Produ

Mmsumdmdopmnn

da Sprint: Reunido onde se

Retrospectiva
reflete sobre o desempenho da

mmdummdemmﬂm
visa melhorar a qualidade do
Wnumhf-ﬁommamsdo
arquitetura de exceléncia técnica,

sprint,
de melhoria e define
int.

De volta ao basico:

¥ Vocé codifica porque, se ndo
codificar, vocé ndo terd nada

 Vocé testa porque, se vocé nao testar, voce.
o sabera

codificar ou 0 que testar
¥ Vioce projeta para que possa
codificar, testar & ouvir indefinidament

Feedback Rapido: obter o feedback, interpreta-
Lo e aplicar o que é aprendido no sistema o

‘mais rapido possivel.

Trate

como se pudesse ser resolvido de maneira
smples

ridiculamente

Mudancas Incrementais:
resolvido com uma série das menores

nﬂa“mmum

mudancas que fazem a diferenca.

Qualquer problema &

Ac.hﬂodasmnAmlvat

“excelente’ ou “insanamente excelente”.

est3o terminadas.

smwdammmmo
prioridades de negécio e estimativas técricas

A complexidade
removida assim que for descoberta.

Entregas frequentes: Coloque um sistema
:lnﬂnnmummu.m
‘novas versbes em ciclos curtos.

Metafora: Guie o desenwolvimento com uma

| Testes: Os programadores escrevem testes de

Os clientes
mmmmw-umm

sistema sem alterar seu nmmmmoa fim
de duy

Programagao em pares: Todo codigo em

uma maquina.

aqualquer

udnpuduam

Propriedade coletiva: Qualquer um pode
modificar qualquer codigo, em qualguer lugar,
momento.

ntegragdo continua: Integre e atualize as
versoes do sistema

Semana de 40 horas: Como regra, trabalhe no
méximo 40 horas por semana Nunca faga
seguidas

hora

Cliente presente: Inclua um cliente real no time,
disponivel o tempo todo para responder a
questdes.

lmlc&hm&w

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 4: Mapa mental desenvolvido para os topicos Kanban e Entrega Continua de Software
utilizando a ferramenta MindX.

o Kanban é uma abordagem flexivel e visual
para gerenciar o trabalho, proporcionando
visibilidade, controle e flexibilidade no fluxo de
trabalho. Ele promove o fluxo continuo, limita o
trabalho em progresso e incentiva a melhoria

continua

Algumas implicagoes devem ser consideradas

Implicagoes

ao se adotar o Kanban, elas incluem:
instalagdes fisicas, volume de trabalho, modelo

colaborativo, motivagao e foco em times.

Implementagao

Acompanhamento

Visibilidade do Trabalho: O Quadro Kanban
oferece uma visao clara do trabalho em
andamento e do status de cada tarefa. Isso
promove a transparéncia e facilita a
comunicagao entre os membros da equipe,
permitindo que todos saibam o que esta sendo
feito (natureza da demanda), quem esta
trabalhando em qué e onde podem ajudar
(fluxo de valor).

Limitar o Trabalho em Progresso (WIP): O
Kanban impée limites de WIP para cada coluna
do quadro. Esses limites ajudam a controlar o
fluxo de trabalho e evitam a sobrecarga de
trabalho em qualquer estagio do processo.
Limitar o WIP incentiva a conclusao rapida das
tarefas existentes antes de iniciar novas tarefas.
Stop starting and start finishing.

Fazer o Trabalho Fluir: O Kanban incentiva um
fluxo de trabalho continuo, onde as tarefas sao
concluidas e movidas pelo quadro em um ritmo
constante. Isso ajuda a minimizar o tempo de
espera entre as etapas do processo e a
maximizar a eficiéncia da equipe.

Métodos de acompanhamento: Grafico de
Gannt, CFD.

Entrega Continua de Software é uma pratica de
desenvolvimento de software na qual as
equipes buscam automatizar e simplificar o
processo de implantagao de software em

— ambientes de produgéo de forma répida,
confiavel e repetivel. O objetivo da entrega
continua é permitir que as equipes entreguem
incrementos de software de alta qualidade aos
usuarios finais de maneira rapida e eficiente.

Crie um processo de confiabilidade e

repetitividade de entrega de versao: Estabelega
(" um fluxo de trabalho claro e consistente para a
entrega de versoes de software.

Automatize quase tudo: Automatize o maximo
— possivel do processo de entrega, desde a
compilagao até a implantagao.

Mantenha tudo sob controle de versao: Utilize
um sistema de controle de versao para

[ gerenciar todas as alteragoes de codigo e
configuragao.

Se é dificil, faga com mais frequéncia e amenize
o sofrimento: Automatize tarefas dificeis e

" realize com mais frequéncia para reduzir o
esforgo e problemas.

*~ Principios —

A gualidade deve estar presente desde o inicio:
"— Priorize a qualidade em todas as etapas do
processo de desenvolvimento.

Pronto quer dizer versao entregue: Estabelega
'~ critérios claros para determinar quando uma
versao esta pronta para ser entregue.

Todos sao responsaveis pelo processo de
|__ entrega: Promova uma cultura de
responsabilidade compartilhada entre os
membros da equipe.

Melhoria continua: Busque constantemente
“— melhorar o processo de entrega através de
andlise e adaptagao continuas.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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3 DISCIPLINA: MAG1 E MAG2 — MODELAGEM AGIL DE SOFTWARE 1 E 2

As disciplinas MAG1 e MAG2 foram fundamentais para o aprofundamento na
pratica de modelagem de sistemas em um contexto agil, oferecendo uma abordagem
incremental e iterativa na constru¢ao de modelos de software. Ambas as disciplinas
se articularam em torno de um projeto continuo: a modelagem de um Sistema de
Gestao de Condominio, com a criagao de diferentes artefatos em cada fase.

Na disciplina MAG1, o foco esteve na identificagdo e detalhamento dos
requisitos funcionais por meio de artefatos de alto nivel, como os Diagramas de Casos
de Uso (niveis 1 e 2) (Figuras 5 e 6) e Historias de Usuario (Figura 7 e 8), no formato
“sendo... quero... para...” proposto por Cohn (2004). Essa fase foi essencial para
compreender o0 escopo do sistema de forma colaborativa, com énfase em
comunicacao clara com stakeholders, alinhada as praticas ageis de priorizagao de
funcionalidades e entrega de valor incremental.

Ja na disciplina MAG2, o projeto avangou para a modelagem estrutural e
comportamental, com a producéo de Diagramas de Sequéncia (Figura 9) para cada
historia de usuario e de Diagrama de Classes (Figura 10), incluindo o detalhamento
das classes com atributos e estrutura do banco de dados relacional. Essa etapa
permitiu a transicao natural dos requisitos para um modelo técnico mais refinado,
facilitando o desenvolvimento e testes subsequentes. Todos os diagramas foram
feitos utilizando a ferramenta de modelagem UML Astah.

A importancia dessas disciplinas no contexto agil esta na capacidade de
modelar de forma enxuta, iterativa e evolutiva, evitando o excesso de documentacao
e focando nos elementos essenciais a constru¢dao incremental do software. As
entidades e fluxos modelados neste projeto serviram como base estrutural para os
sistemas desenvolvidos em WEB 1, WEB2 e BD, evidenciando como uma modelagem
bem estruturada facilita a implementagao técnica posterior.

Assim, MAG1 e MAG2 representaram um elo fundamental entre a engenharia
de requisitos agil e a implementagao orientada a objetos, promovendo uma base
soélida para o desenvolvimento técnico e conceitual dos projetos subsequentes. Como
destaca Pressman (2016), a modelagem eficaz do sistema serve como alicerce para
uma implementacédo bem estruturada, reforgando a importancia de um planejamento

cuidadoso para garantir a qualidade e a coeréncia do produto final.



3.1 ARTEFATOS DO PROJETO
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Figura 5: Diagrama de Caso de Uso de Nivel 1 de um sistema de gestdo de condominio feito

utilizando a ferramenta Astah.

%)

Cadastrar Cadastrar Bloco
Apartamento

.
Registrar il E % Cadastrar
Pagamento Ator Sindico Morador

Registrar Cadastrar Tipo
Manutengoes de Manutengao

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 6: Diagrama de Caso de Uso de Nivel 2 de um sistema de gestdo de condominio feito

utilizando a ferramenta Astah.

uc J
Manter Morador
<<el(t§r1dg>, -

Pesquisar i
Morador
Pesquisar Bloco L - SeMendes Manter Bloco

Ator Sindi
Pesquisar <<gxtend>>_ Manter
Apartamento Apartamento

Registrar
Pagamento

Registrar Pesquisar Tipo
Manutengao Manutencao

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 7: Detalhamento de uma das Histéria de Usuario, chamada de “Pesquisar Morador”
utilizando a metodologia “Sendo, Quero, Para”, além do desenho da tela e a lista de critérios
de aceitacao.

HUO001 - Pesquisar Morador

SENDO O Sindico
QUERO Pesquisar por moradores

PARA Fazer manutengdes nos seus dados

DESENHO DA TELA

r "N
Pesquisar Morador

Pesquisar | |

?F:c'}nf:dor) < |cPF $ap0 2 [eioco & |Agbes s
José Augusto 789.654.321-00 101 A Editor | Exclir =
Jaime Wojcriechowski 999.888.777-66 403 B Editar Excluir
Rafaela Mantovani Fontana 456.741.458-00 202 C Editar Excluir
Razer Anthony Nizer Rojas Montano 784.958.412-12 404 D Editar Excluir

=]

L

LISTA DE CRITERIOS DE ACEITAGAO
1) Deve preencher a tela com todos os moradores cadastrados.
2) Deve permitir incluir um novo morador.
3) Deve permitir alterar dados de um morador cadastrado.
4) Deve permitir excluir um morador cadastrado.
5) Deve permitir consultar os dados de um morador cadastrado.
6) Deve pesquisar os moradores na tabela da tela.

7) Deve voltar a tela anterior.

Fonte: Elaborado pelo autor.



Figura 8: Detalhamento dos critérios de aceitagdo de uma Histéria de Usuario.

CRITERIOS DE ACEITAGAO - DETALHAMENTO

1) Deve preencher a tela com todos os moradores cadastrados.

Dado que

Quando A tela é apresentada

Entao A tabela da tela deve ser preenchida com todos os
moradores cadastrados.

2) Deve permitir incluir um novo morador.

Dado que Os moradores estdo na tabela

Quando O botdo “Novo” é pressionado.

Entao O sistema chama a HUQQ2 - Manter Morador passando o
parametro “Novo”.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 9: Diagrama de Sequéncia de uma Historia de Usuario feito utilizando a ferramenta
Astah.

sd Pesquisar Morador )

% I-O . Morador Apartamento . Bloco

Usuario PesquIszlarI\/Iorador | T

1.1: ler()

| 1:Iniciar App() ’I_ | :
I

1.1.1: ler()

1.1.1.1: ler()

.<_ ______

<
e [ t:Ret )

I
|
I
3.Editar) 3, ;] [ManterMorador] |
I
I
I
I

4 1: excluir()
A — j

Fonte: Elaborado pelo autor.




Figura 10: Diagrama de Classes do sistema feito utilizando a ferramenta Astah.

pkg
Pessoa
- nome : string
Morador
-cpf:int
Sindico - telefone : string

- apartamento : Apartamento

-matricula : int - garagem : string
- veiculo : Veiculo

Pagamento

- mesAnoReferencia : date

- dataVencimento : date

- valorCondominio : float

- statusPagamento : StatusPagamento

<<Enum>>
StatusPagamento

- pendente

+ler() : void

PagamentoApartamento

/S

Apartamento

- numero : int
- proprietario - string
- responsavel - string

+ler() : void
+inserir() : void

1

0.*

Veiculo

- modelo : string
- moradores : ArrayList<Morador>

+inserir() : void

- moradoores : ArrayList<Morador>
- bloco : Bloco

- pago
1 | -atraso

+ modificar() : void

PagamentoApartamento

- dataPagamento : date

- valorPagamento : float

- pagamento : Pagamento

- apartamento : Apartamento

+ registrar() : void

Bloco

- descricao : string
- apartamentos - ArrayList<Apartamento>

+ler() : void
+inserir() : void
+ excluir() : void

+ler() : void
+inserir() : void
+ excluir() : void

.

ManutencaoApartamento

Manutencao

- quantidade : int
- tipos : ArrayList<TipoManutencao>

ManutencaoApartamento

- dataManutencao : date

- valorManutencao : float

- apartamento : Apartamento
- manutencao : Manutencao

+inserir() : void

TipoManutencao

- descricao : string
- unidade : string
- valorUnidade : float

- manutencao : Manutencao

+ler() : void
+inserir() : void
+ excluir() : void

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4 DISCIPLINA: GAP1 E GAP2 — GERENCIAMENTO AGIL DE PROJETOS DE
SOFTWARE 1 E 2

As disciplinas GAP1 e GAP2 foram essenciais para o desenvolvimento da
mentalidade de planejamento e acompanhamento continuo em projetos ageis,
utilizando praticas reais de Scrum e Kanban. Ambas as disciplinas promoveram a
experimentagcdo pratica da gestdo de tempo, estimativas, priorizagao de backlog e
medi¢cdo de desempenho, alinhando-se diretamente a rotina de um projeto de
desenvolvimento. Essa abordagem, que enfatiza a ado¢do de ciclos curtos e
planejamento adaptativo, esta em conformidade com as recomendacodes de Highsmith
(2009), que reforca a importancia da inovacéo continua na gestao de produtos para o
sucesso em ambientes ageis.

Na disciplina GAP1, o projeto proposto foi elaborar um plano de release
completo para um software idealizado pelo aluno, incluindo estimativas de esforco,
organizac¢ao por sprints e planejamento baseado em histérias de usuario. A atividade
exigiu a compreensao e aplicacédo dos conceitos de velocidade de equipe, calculo de
pontos por sprint (Figura 11) e divisdo do backlog em incrementos viaveis, simulando
um projeto real (Figura 12). Essa pratica foi fundamental para a constru¢do de uma
visdo abrangente, estratégica e tatica de um projeto agil desde sua concepcéo.

Ja em GAP2, a proposta foi ainda mais pratica e dinamica: a realizacdo de um
simulador de fluxo de trabalho no modelo Kanban utilizando o ambiente do
kanbanboardgame.com. Durante os 35 dias simulados, o aluno atuou como gestor de
um time de desenvolvimento, tomando decisdes sobre priorizacdo de tarefas,
balanceamento de WIP (trabalho em progresso), gestao de gargalos e resposta a
eventos inesperados (Figuras 13 e 14). A analise do CFD (Cumulative Flow Diagram)
ao final do jogo (Figura 15) evidenciou os aprendizados sobre previsibilidade,
estabilidade e throughput — aspectos centrais para a entrega continua de valor em
projetos reais.

Essas duas disciplinas ofereceram fundamentos concretos para o
planejamento agil e a adaptagéo constante, competéncias diretamente aplicadas nos
projetos subsequentes da especializagdo. Mais do que planejamento formal, GAP1 e
GAP2 ensinaram o aluno a agir e reagir com agilidade, tomando decisdes baseadas
em dados e feedback continuo.


http://kanbanboardgame.com/

4.1 ARTEFATOS DO PROJETO

Figura 11: Detalhamento da estimativa de pontos por HU.

Projeto Loja Virtual - Historias de Usuario

Nome Descricio Estimativa em
Pontos

HUO001: Cadastro de Usuario SENDO um usuério 2

QUERO criar uma conta no sistema

PARA acessar seus recursos
HUO002: Edi¢ao de Dados SENDO um usuario logado 1
Cadastrais QUERO editar meus dados cadastrais

PARA manter meus dados atualizados
HUO003: Navegagdo por SENDO um usuério logado 1
Produtos QUERO navegar pelos produtos disponiveis na loja

PARA iniciar uma compra
HUO004: Adigdo de Produtos ao | SENDO um usudrio logado 1
Carrinho de Compras QUERO quero adicionar produtos ao carrinho de compras

PARA realizar uma compra
HUO05: Finalizagdo da SENDO um usuério logado 1
Compra QUERO finalizar a compra de produtos

PARA finalizar uma compra
HUO006: Consulta do Status de | SENDO um usuario logado 1
Pedidos QUERO consultar o status dos meus pedidos

PARA acompanhar o status da minha compra
HUO007: Rastreamento da SENDO um usuirio logado 1
Entrega de Pedidos QUERO rastrear a entrega dos meus pedidos

PARA acompanhar a entrega da minha compra.
HUO008: Escolha do Método de | SENDO um usuario logado 2
Pagamento QUERO escolher um método de pagamento

PARA finalizar a compra
HUO009: Cadastro de Produtos | SENDO um usuario logado com perfil de administrador 2
(Perfil de Administrador) QUERO cadastrar novos produtos no sistema

PARA atualizar os produtos da loja

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 12: Detalhamento da Sprint incluindo as HU priorizadas.

Cilculo da Velocidade:

Horas disponiveis por dia:

5 horas por dia Tamanho da Sprint:

1 semana

Horas disponiveis por Sprint:

5 horas * 5 dias = 25 horas por semana | Velocidade:

25 horas por semana / 8 horas por ponto =
3 pontos por Sprint

Plano de Release:

Iteragdo/Sprint 1

Iteragdo/Sprint 2 Iteragdo/Sprint 3

Iteracdo/Sprint 4

Data Inicio: 06/05/2024

Data Inicio: 13/05/ Data Inicio: 20/05/2024

Data Inicio: 27/05/2024

Data Fim: 10/05/2024

Data Fim: 17/0 Data Fim: 24/05/2024

Data Fim: 31/05/2024

HUO001: Cadastro de Usudrio

SENDO um usuario
QUERO criar uma conta no sistema
PARA acessar seus recursos
ESTIMATIVA 2 pontos

HU003: Navegagdo por Produtos HU006: Consulta do Status de Pedidos

SENDO um usudrio logado
QUERO consultar o status dos meus

SENDO um usudrio logado
QUERO navegar pelos produtos

disponiveis na loja pedidos
PARA iniciar uma compra PARA acompanhar o status da minha
ESTIMATIVA 1 ponto compra

ESTIMATIVA 1 ponto

HUO008: Escolha do Método de
Pagamento - PARTE 2

SENDO um usudrio logado
QUERO escolher um método de
pagamento
PARA finalizar a compra
ESTIMATIVA 1 ponto

HUO002: Edigdo de Dados Cadastrais

SENDO um usuario logado
QUERO editar meus dados cadastrais
PARA manter meus dados atualizados

ESTIMATIVA 1 ponto

HUO004: Adigdo de Produtos ao Carrinho
de Compras

HUO007: Rastreamento da Entrega de
Pedidos

SENDO um usuario logado
QUERO rastrear a entrega dos meus

SENDO um usudrio logado
QUERO quero adicionar produtos ao

carrinho de compras pedidos
PARA realizar uma compra PARA acompanhar a entrega da minha
ESTIMATIVA 1 ponto compra.

ESTIMATIVA 1 ponto

HUO009: Cadastro de Produtos (Perfil
de Administrador)

SENDO um usuario logado com
perfil de administrador
QUERO cadastrar novos produtos no
sistema
PARA atualizar os produtos da loja
ESTIMATIVA 2 pontos

HUO008: Escolha do Método de
Pagamento - PARTE 1

HUO005: Finalizagdo da Compra

SENDO um usuario logado
QUERO finalizar a compra de produtos
PARA finalizar uma compra
ESTIMATIVA 1 ponto

SENDO um usudrio logado
QUERO escolher um método de
pagamento
PARA finalizar a compra
ESTIMATIVA 1 ponto

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 13: Detalhamento da Sprint simulada utilizando o website kanbanboardgame.com.
- Dia 15 - Quarta-feira (08/05) - 00:19

Chrome File Edit View History Bookmarks Profiles Tab Window Help G ®» ¢ @SeintPaningini3htim & [ © © I 2 = wokew © %

Standup

!(cmban Day 15 $3,230 & 8828 m

EELEICL T ElmET< 1N

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 14: Valor financeiro ficticio ganho ap6s Sprint simulada utilizando o website

kanbanboardgame.com.
- Receita Total - Quarta-feira (08/05) - 00:36

& Chrome File Edit View History Bookmarks Profiles Tab Window Help

Game Over

ST -

80880 Qe 9

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 15: CFD apds simulagao utilizando o website kanbanboardgame.com.

- Diagrama de Fluxo Cumulativo - Quarta-feira (08/05) - 00:36
@& Chrome File Edit View History Bookmarks Profiles Tab Window Help @ ® § @spintPlanningin12hs3m = [ © © I 2 T woxmm © R WedMay8 0:36

° @ Kanbar

Cumulative Flow Diagram

LR [ emET<I-N-

Fonte: Elaborado pelo autor.


http://kanbanboardgame.com/
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5 DISCIPLINA: INTRO — INTRODUGAO A PROGRAMAGAO

A disciplina INTRO teve como principal objetivo proporcionar aos alunos o
primeiro contato pratico com conceitos fundamentais de desenvolvimento de soffware
orientado a objetos, bem como com testes automatizados, persisténcia em banco de
dados e integragcao com sistemas reais. O projeto final da disciplina consistiu na
implementagdo de um backend de um sistema bancario simplificado, simulando
operacoes de cadastro de clientes, contas correntes e contas investimento.

Esse projeto permitiu aplicar conhecimentos essenciais de orientagao a
objetos, como heranga, encapsulamento, polimorfismo e associagéo entre classes,
além da pratica com Java e uso de um banco de dados relacional (MySQL) a partir de
um script DDL fornecido. O desenvolvimento foi orientado por 42 testes unitarios ja
prontos, utilizando a biblioteca JUnit, e o objetivo era realizar corre¢des no codigo para
que seus testes unitarios fossem aprovados, o que exigiu entendimento das regras de
negocio, boa estruturagao de codigo e dominio das boas praticas de desenvolvimento.

A experiéncia pratica adquirida nesta disciplina foi essencial para a formacgao
da base técnica dos projetos subsequentes, especialmente pela énfase na validacao
continua via testes automatizados e adocao de persisténcia em banco de dados
relacional.

A entrega do projeto consistiu em um pacote com:

e As classes Java implementadas e reparadas, que atendiam aos requisitos e
validavam os testes.

e Os arquivos do projeto completo do NetBeans, com todos os testes agora
funcionando.

e E um PDF contendo uma pagina de evidéncia, com imagens da execuc¢do dos
testes na IDE. (Figuras 16, 17 e 18)

Essa experiéncia representou o primeiro ciclo completo de desenvolvimento
backend com qualidade validada, contribuindo significativamente para a viséo pratica
da engenharia de soffware moderna.
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5.1 ARTEFATOS DO PROJETO

Figura 16: Janela do ambiente na IDE NetBeans mostrando os testes de conexdo com o banco
de dados.

S TH)>» B O

ed (0.406 )
assed (0.0165)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 17: Janela do ambiente na IDE NetBeans mostrando o resultado da execugao de todos
os 42 testes unitarios elaborados — primeira parte.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 18: Janela do ambiente na IDE NetBeans mostrando o resultado da execugao de todos
os 42 testes unitarios elaborados — segunda parte.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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6 DISCIPLINA: BD - BANCO DE DADOS

A disciplina de Banco de Dados teve como foco central o desenvolvimento de
competéncias relacionadas a modelagem de dados, normalizacéo, e implementacao
pratica em SQL, pilares fundamentais para qualquer sistema de informagao moderno.
O projeto final da disciplina foi dividido em duas partes complementares: uma voltada
a modelagem conceitual e légica de um sistema real (controle de uma biblioteca), e
outra dedicada a concepg¢ao de um projeto original, com modelagem completa e
implementac&o via scripts SQL, ambos utilizando o sistema de gerenciamento de
banco de dados MySQL e sua ferramenta de visualizagao MySQL Workbench.
Na primeira parte, foi solicitado o desenvolvimento de um modelo conceitual
(entidade-relacionamento) (Figura 19) e do correspondente modelo légico relacional
(Figura 20), a partir dos requisitos funcionais de um sistema de controle de biblioteca.
O projeto envolveu a representacéo correta de entidades como Obra, Editora, Usuario,
Funcionario, Departamento, Empréstimo e Reserva, bem como o mapeamento
adequado dos relacionamentos e suas cardinalidades.
Este exercicio foi essencial para o entendimento das boas praticas de
modelagem, identificacdo de chaves primarias e estrangeiras, além da definicao
correta dos tipos de relacionamentos (1x1, 1xN e NxN).
A segunda parte do projeto envolveu a criagdo de um sistema de banco de
dados completo, com tema livre, desde que contemplasse todos os tipos de
relacionamento (1x1, 1xN, NxN).
O tema escolhido foi um sistema de gerenciamento de eventos, no qual sdo
armazenadas informagdes sobre eventos, seus participantes, organizadores e a
associacao entre eventos e participantes. Esse sistema foi modelado de forma a
evidenciar diferentes tipos de relacionamentos, conforme exigido no enunciado:
¢ Relacionamento 1x1: entre cada evento e seu respectivo endereco (cada evento
ocorre em um enderego unico).

¢ Relacionamento 1xN: entre organizador e eventos (um organizador pode organizar
varios eventos).

¢ Relacionamento NxN: entre eventos e participantes (um evento pode ter varios

participantes, e um participante pode estar em varios eventos).
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Cada organizador possui um nome, telefone e e-mail. Os eventos cadastrados
tém um nome, descricdo, data e endereco. Os participantes, por sua vez, possuem
nome, e-mail e telefone. O modelo foi implementado com um diagrama légico (Figura
21), seguido por um script SQL completo contendo a criagdo das tabelas com chaves
primarias e estrangeiras (Figura 22), além da insercéo de dados de exemplo com no
minimo cinco registros por tabela e da consulta desses dados para assergédo da
correta criagao do banco. (Figuras 23 e 24)

Este projeto reforgou a importancia da modelagem adequada para garantir a
integridade dos dados, além de demonstrar, na pratica, como representar diferentes
tipos de relacionamentos e como traduzi-los para estruturas relacionais no banco de
dados. A experiéncia adquirida foi fundamental para os demais projetos do curso
como em WEB2, que exigiram integragao entre backend, banco de dados e interface

do usuario.
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6.1 ARTEFATOS DO PROJETO

Figura 19: Modelo entidade-relacionamento conceitual contendo somente as entidades e os
relacionamentos a partir dos requisitos funcionais de um sistema de controle de biblioteca.

(L))

Reserva {10

(L))

Editora Usudrio

Empréstimo-{

(1n) (L))

) an|  an

(1n) D

<>

({8)]

(1.n)

Funcionério

(0,n) (1.1

e <o

(L8 0,1)

Departamento

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 20: Modelo logico contendo tabelas, campos, chaves primarias e estrangeiras e
relacionamentos a partir dos requisitos funcionais de um sistema de controle de biblioteca
feito no MySQL Workbench.

| reserva v
id_reserva INT
data_hora_reserva DATETIME
data_retirada DATETIME

[m————————————————— —< Blm—————~
| & id_usuario INT |
! 4 1d_obra INT :
|
I > !
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| | ] usuario v
| : id_usuario INT
] obra ! v | nome VARCHAR(45)
id_obra INT ] emprestimo ¥ | S 44  logradouro VARCHAR(45)
a
] editora v id_emprestimo INT bairro VARCHAR(45)
titulo VARCHAR(45) emprestimo_obra v
id_editora INT t j data_hora_emprestimo DATETIME cidade VARCHAR(45)
autor_principal VARCHAR(45) 1 id_obra INT
nome VARCHAR(45) Lj4— — —< S4——4{ © data_prevista_retomo DATETIME Bj— — — — estado VARCHAR(45)
ano_publicacao VARCHAR(45) ¥ id_emprestimo INT
cidade VARCHAR(45) » id_usuario INT '— — — —iH  cep VARCHAR(45)
situacao VARCHAR(45) >
> & id_funcionario INT telefone VARCHAR(45)
& id_editora INT
= > cpf VARCHAR(45)
4 4 >
| |
| I
: .
|
(] mK v <
"] devolucao_obra ¥ "] tuncionario v "] departamento v

! id_devolucao INT
¥ id_obra INT
>

id_devolucao INT

P, | @ data_hora_devolucao DATETIME
5{— — #| & nome VARCHAR(45)

@ id_funcionario INT
& id_emprestimo INT

id_funcionario INT s __ | 7 id_depatamento INT
nome VARCHAR(45)
& id_departamento INT 5{— — —H- O id_chefe INT

> >

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 21: Diagrama légico contendo tabelas, campos, chaves primarias e estrangeiras e
relacionamentos do projeto de “gerenciamento de eventos” feito no MySQL Workbench.

Modelo Légico:

] evento v
| organizador ¥ id_evento INT "] participante v
id_org INT nome VARCHAR(45) "] evento_participante v id_participante INT
nome VARCHAR(45) descricao VARCHAR(100) ? id_evento INT nome VARCHAR(45)
telefone VARCHAR@S) | —< data DATETIME ? id_participante INT P o emat VARCHAR(45)
email VARCHAR(45) % id_org INT 3 telefone VARCHAR(45)
> & id_endereco INT »

LJ
§4FJ—W
<

id_endereco INT
rua VARCHAR(45)
numero VARCHAR(45)
cidade VARCHAR(45)
estado VARCHAR(45)
cep VARCHAR(45)

»

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 22: Parte do script de criacdo do banco contendo a criagédo das tabelas do projeto com
chaves primarias e estrangeiras, gerado automaticamente pela ferramenta MySQL Workbench.

-- Table "'mydb’. organizador
CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘'mydb"."organizador™ (
id_org” INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
‘nome’ VARCHAR(45) NOT NULL,
‘telefone” VARCHAR(45) NOT NULL,
‘email’ VARCHAR(45) NOT NULL,
PRIMARY KEY (‘id_org’),
UNIQUE INDEX ‘telefone_UNIQUE" ("telefone” ASC) VISIBLE,
UNIQUE INDEX "email_UNIQUE" ("email” ASC) VISIBLE,
UNIQUE INDEX "id_org_UNIQUE" ('id_org" ASC) VISIBLE)
ENGINE = InnoDB;

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 23: Consulta exemplo “Selecionar todos os eventos e seus respectivos enderegcos”
para asserc¢ao do banco criado.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 24: Consulta exemplo “Selecionar todos os participantes do evento Conferéncia de
Tecnologia” para asserg¢io do banco de dados criado.

mysql> SELECT

evento.nome AS NomeEvento,
participante.nome AS NomeParticipante,
participante.email,
participante.telefone

FROM mydb.evento

JOIN mydb.evento_participante ON evento.id_evento = evento_participante.id_evento

JOIN mydb.participante ON evento_participante.id_participante = participante.id_participante

WHERE evento.nome = 'Conferéncia de Tecnologia';

o m e dmm e mmmmmm oo -
| NomeEvento | NomeParticipante | email | telefone |
el n s e L L S et Co R e e e e e e e L O E T gttt +
| Conferéncia de Tecnologia | Carlos Souza | carlos@example.com | 5555-6666 |
| Conferéncia de Tecnologia | Ana Lima | ana@example.com | 7777-8888 |
| Conferéncia de Tecnologia | Pedro Alves | pedro@example.com | 9999-0000 |
Gt bt EE S DAL EL R LRt el LR Lt e e e e e e e e e e i o +
3 rows in set (0.00 sec)

Fonte: Elaborado pelo autor.
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7 DISCIPLINA: AAP — ASPECTOS AGEIS DE PROGRAMAGAO

A disciplina de AAP teve como principal objetivo desenvolver nos alunos
praticas relacionadas a escrita de cadigo limpo (clean code) conforme Martin (2019),
organizacdo modular de software e principios de legibilidade, manutenibilidade e
reuso. Foram abordados conceitos fundamentais como encapsulamento, nomes
significativos, modularizagédo de ldgica, principios SOLID e DRY (Don't Repeat
Yourself), sempre com uma forte énfase na pratica. Também conforme Martin (2019)
destaca, a aplicagdo rigorosa desses principios € essencial para garantir a qualidade,
a escalabilidade e a facilidade de manuten¢ao do software ao longo do tempo.

A atividade final da disciplina consistiu na refatoragdo de um cdédigo de
ordenacgdo, o Bubble Sort, que foi entregue pelo professor em sua implementacao
original. O desafio era aplicar os conceitos discutidos ao longo do curso e transformar
o codigo em uma versdo mais legivel, reutilizavel e organizada, de acordo com os
principios de codigo limpo. Foram realizadas diversas melhorias no cédigo (Figura
25), destacando-se as seguintes:
¢ Modularizacéo da légica de troca: a checagem de necessidade de troca e a troca

em si foram movidas para dois novos métodos privados, promovendo clareza e
reuso de logica, além de reduzir a complexidade do método principal.

e Melhoria na nomenclatura: Alguns métodos, variaveis e outros parédmetros foram
renomeados expressando de forma mais clara seu propdsito, facilitando a
compreensao do codigo por outros desenvolvedores.

¢ Encapsulamento adequado: Os métodos auxiliares foram definidos como privados,
seguindo o principio de encapsulamento da programagao orientada a objetos, uma
vez que nao precisam ser acessados externamente a classe.

e Uso de estruturas mais legiveis: O laco for tradicional foi substituido por um
enhanced for loop, tornando a leitura do codigo mais simples e elegante.

e Organizagdo estrutural: A fungdo main foi movida para o inicio do arquivo,
permitindo que os métodos chamados aparegam na sequéncia do codigo, o que
facilita o entendimento por parte de quem Ié o programa de cima para baixo.

Essas alteracoes refletem uma preocupagao pratica com a qualidade de
cbdigo, algo essencial para o trabalho em equipe e para a manuteng¢ao de sistemas

reais, especialmente dentro de contextos ageis.
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7.1 ARTEFATOS DO PROJETO

Figura 25: Script de Bubble Sort apos diversas melhorias no cédigo baseadas no conceito de
codigo limpo.
Cadigo:

Il Implementagao otimizada em Java do Bubble sort

Il Cédigo extraido de https://www.geeksforgeeks.org/bubble-sort/|
Il Edigao feita por Enzo Furlan para a disciplina de AAP - 23/7/2024
Il Revisao baseada no feedback do professor - 31/07/2024

import java.io.”;
public class BubbleSortCleanCode {

public static void main(String[] args) {
int[] numeros = {64, 34, 25, 12, 22, 11, 90};
bubbleSort(numeros);
System.out.printin("Array ordenado: ");
printSortedArray(numeros);

}

public static void bubbleSort(int[] array) {
int tamanholndexacao = array.length - 1;
for (inti = 0; i < tamanholndexacao; i++) {
if (lexecutarTroca(array, tamanholndexacao - i)) {
break;
}
}
}

private static boolean executarTroca(int[] array, int indexFinal) {
boolean trocado = false;
for (int j = 0; j < indexFinal; j++) {
if (array[j] > array[j + 1]) {
trocar(array, j, j + 1);
trocado = true;

}

return trocado;

}

private static void trocar(int[] array, int primeiroElemento, int sequndoElemento) {
int temp = array[primeiroElemento];
array[primeiroElemento] = array[segundoElemento];
array[seqgundoElemento] = temp;

}

private static void printSortedArray(int[] array) {
for (int numero : array) {
System.out.print(numero + " ");
}
System.out.printin();
}
}

Fonte: https://www.geeksforgeeks.org/bubble-sort-algorithm/ com alteragdes do autor do trabalho.
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8 DISCIPLINA: WEB1 E WEB2 - DESENVOLVIMENTO WEB 1 E 2

As disciplinas de Desenvolvimento Web 1 (WEB1) e Desenvolvimento Web 2
(WEBZ2) proporcionaram a construgéo progressiva de uma aplicagdo web completa,
comegando com o frontend e utilizando armazenamento local do navegador, até a
implementagdo de uma solugao full stack com persisténcia em banco de dados e
integragdo com backend desenvolvido em Spring Boot.

Na disciplina de WEB1, o projeto proposto foi a criagao de dois CRUDs (sigla
para Create, Read, Update e Delefe) independentes: um para Alunos e outro para
Cursos (Figura 26). O foco principal esteve no desenvolvimento do frontend e na
utilizacdo do Local Storage do navegador como mecanismo de persisténcia de dados,
sem necessidade de autenticacdo, menus ou relacionamentos entre as entidades.

As funcionalidades implementadas para cada CRUD foram:

e Listagem: Exibicdo de todos os registros, com botdes para criagdo, edigdo e
exclusao. (Figura 28 e 30)

¢ Inser¢do: Formulario para cadastro de novos registros. (Figura 27 e 29)

o Alteracado: Formulario com preenchimento automatico dos dados para edicao.
(Figura 29)

e Remocao: Exclusao de registros com confirmag¢éo do usuario.

A interface foi desenvolvida com o uso do Bootstrap, garantindo
responsividade e boa apresentacao visual. A aplicacido também implementou boas
praticas de separacédo de responsabilidades no cédigo e manipulacédo dinamica dos
elementos da interface.

Ja na disciplina de Web 2, o projeto foi expandido e aprimorado com a
introducédo de um backend em Spring Boot € 0 uso de um banco de dados
PostgreSQL, substituindo o Local Storage como mecanismo de persisténcia. Além
disso, foi adicionado um terceiro CRUD, agora para Matriculas, estabelecendo
relacionamentos entre Alunos e Cursos.

Cada matricula representa um aluno inscrito em um curso em uma
determinada data, com uma nota final atribuida.

O sistema passou a contar com:

e Um menu de navegacao para acesso aos trés CRUDs (Figura 32);
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¢ Funcionalidades de listagem, insercao, edi¢éo, visualizacdo em modal e remocao
com confirmagéao (Figura 31 e 32);
e Comboboxes (selects) para selecao de Aluno e Curso no cadastro e edi¢cao de
Matriculas (Figura 33);
¢ Uma arquitetura robusta com backend estruturado em camadas e uso de JPA para
mapeamento das entidades no banco de dados.
A interface continuou utilizando Bootstrap, conforme exigido, mantendo a
consisténcia visual entre as versdes do sistema.
Essa evolugao do projeto entre as duas disciplinas proporcionou uma vivéncia
pratica do ciclo completo de desenvolvimento web, desde a criacdo da interface e
manipulagéo local de dados até a integracédo com banco de dados e APl RESTful,
aproximando o projeto das exigéncias do mercado de trabalho.
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Figura 26: Estrutura do codigo para o projeto de WEB1 utilizando Bootstrap e o Local Storage

trabalho-final
gular/cache/18.1.3
vscode
node_modules
public
v src
app
v aluno
editar-aluno
editar-aluno.component.css
editar-aluno.component.html|
editar-aluno.component.spec.ts
editar-aluno.component.ts
inserir-aluno
listar-aluno
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aluno.service.spec.ts
aluno.service.ts
aluno.module.ts
curso
shared / models
aluno.model.spec.ts
aluno.model.ts
curso.model.spec.ts
curso.model.ts
app-routing.module.ts
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app.component.html|
app.component.spec.ts
app.component.ts
app.module.ts
index.html
main.ts
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.editorconfig

.gitignore

& Chrome File Edit View History Bookmarks Profiles Tab Window Help

X Trabaiho Final - Equipe 8
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main
java/br/net/equipe8/crud
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rest
CrudApplication.java
Servletinitializer.java
resources
test/java/br/net/equipe8/crud
target
.gitignore
mvnw
mvnw.cmd
pom.xml
node_modules
public
src
app
aluno
curso
matricula
shared
app-routing.module.ts
app.component.css
app.component.html
app.component.spec.ts
app.component.ts
app.module.ts
index.html

main.ts

Tue May 27 20:12

& Incognito

Alunos Cursos

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 28: Listagem dos alunos cadastrados conforme requisitos do projet

& Chrome File Edit View History Bookmarks Profiles Tab Window Help

° Trabalho Final - Equipe 8 x +

C O localhost ar e & Incognito

Trabalho Final - Equipe 8 Alunos  Cursos

Alunos

+ Novo Aluno

Nome CPF E-mail Data de Nascimento Agdes

Enzo Furlan 12345678901 enzofurlan@ufpr.br 1994-08-19 - m
Jodo Silva mmmmm joaosilva@ufpr.br 2001-01-01 - m

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 29: Formulario de cadastro de cursos conforme requisitos do projeto.

& Chrome File Edit View History Bookmarks Profiles Tab Window Help [ [GI) 2 4) 2 tonem

° Trabalho Final - Equipe 8 x  +

@ localhos! sos/novo & Incognito

Trabalho Final - Equipe 8 Alunos  Cursos

Novo Curso

Nome:
WEB1
Link:

www.ufpr.com.br/web1

=3 |

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Lista

Figura

Edit

30

%

em dos cursos cadastrados conforme requisitos do projeto.

Tab Window Help o e 2 ) T wnem @ i & TueM

Trabalho Final - Equipe 8 Alunos  Cursos

Cursos
Nome Link Agdes
BD - Banco de Dados www.ufpr.com.brfbd - m
WEB1 www.ufpr.com.br/web1 - m

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 31: Detalhamento da visualizacao de detalhes do curso em modal.

ory B ks Tab  Window

Matematica

Nome: Matematica

Link: www.ufpr.com/matematica

G2 89

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 32: Menu de navegacgao na pagina de listagem das matriculas cadastradas conforme
requisitos do projeto.

& Chrome File Edit View History Bookmarks Profiles Tab Window

X} Trabalho Final - Equipe 8 X  +

C @ localhost:4200/matriculas/listar

Matriculas

+ Nova Matricula

Aluno Curso Data da Matricula Nota Final Agdes

@ea O

Fonte: Elaborado pelo autr.

Figura 33: Formulario de cadastro/edicdo de matriculas contendo comboboxes e validagoes de
campos, conforme requisitos do projeto.

& Chrome File Edit View History Bookmarks Profiles Tab Window Help [} 3 ) 2 wonem @ 87 @ TueMay27 20:23

) o Trabalho Final - Equipe 8 x  + B

C @ localhost:4200/matrict Q W & Incognito

Editar Matricula

Aluno:

Enzo Furlan
Curso:
Geografia
Data de Matricula:
03/05/2024
Nota Final:

10

= |

YEBEe 02 WY

Fonte: Elaborado pelo autor.
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9 DISCIPLINA: UX — UX NO DESENVOLVIMENTO AGIL DE SOFTWARE

A disciplina de UX teve como foco a aplicacdo pratica de conceitos
relacionados a experiéncia do usuario no desenvolvimento de interfaces intuitivas,
acessiveis e esteticamente agradaveis. De acordo com Santos (2020), compreender
o comportamento do usuario e aplicar ferramentas de UX sao fundamentais para criar
solugdes mais eficazes e alinhadas as necessidades do publico-alvo, destacando a
importancia de uma abordagem centrada no usuario no processo de criagédo e design.
Nesse sentido, o projeto final consistiu na criagdo de protétipos de um aplicativo
mobile, desenvolvido com a ferramenta Figma, com foco em navegacdo, design
centrado no usuario e clareza de proposito.

O aplicativo desenvolvido foi chamado de "Events", um gerenciador de
eventos sociais, académicos e corporativos. Sua funcao principal é facilitar a criacao,
organiza¢cado e acompanhamento de eventos pelos organizadores e participantes.

Funcionalidades principais:

e (Cadastro de eventos com detalhes como titulo, data, horario, descricéo, imagens
e localizagao;

o Gerenciamento de sessoes e participantes dentro de um evento;

o Descoberta de eventos proximos ao usuario com base em sua localizagao;

e Visualizacdo de eventos em que o usuario esta inscrito ou participou;

o Personalizacao do perfil e preferéncias de notificacao.

O protdtipo foi desenvolvido no Figma, contemplando cinco telas funcionais:

e Tela de Login: permite ao usuario acessar a plataforma via login ou realizar um
novo cadastro. Contém campos para e-mail, senha e botdes de acao (Figura 34);

e Pagina Principal: reune todos os eventos disponiveis na plataforma. Possui busca
por eventos, filtros, secio de eventos proximos, eventos inscritos, e eventos em
destaque. Um botdo “Novo Evento” permite criar eventos, e a foto do perfil no canto
superior direciona para a tela de configura¢des do usuario (Figura 34);

e Tela de Criacdo de Novo Evento: tela unica com campos para preenchimento dos
detalhes do evento, como nome, descri¢do, imagens, local, data e hora (com
selecdo via calendario), e botao de salvar (Figura 35);
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o Tela de Detalhes do Evento: mostra todas as informagdes do evento, como fotos,
data, descri¢ao, localizacdo no mapa e op¢des de aceite/confirmacao de presenca
(Figura 36);

e Tela de Perfil do Usuario: permite acessar preferéncias, editar perfil, gerenciar
eventos criados ou inscritos e configurar notificagdes do app (Figura 36).

As cores predominantes no design sdo azuis e brancas, que oferecem um
contraste forte e auxiliam na legibilidade. A cor azul transmite confianca e
tranquilidade, além de manter o foco nas informacgdes principais. Elementos vibrantes
e ilustragdes modernas foram usados para representar a energia de eventos ao vivo.

O layout priorizou a simplicidade e objetividade. A navegacéo ¢ feita por cards
e sec¢oes bem definidas, promovendo uma leitura agradavel e intuitiva. Os botbdes séo
destacados e os elementos interativos s&o dispostos de forma ergondmica para o uso
em dispositivos moveis.

Foi escolhida a fonte "Inter", que apresenta excelente legibilidade em diferentes
tamanhos e resolugcbes. O uso do negrito e de diferentes cores auxilia na
hierarquizacao visual das informacdes, facilitando a leitura rapida e promovendo uma
interface moderna e funcional.

Esse projeto proporcionou uma visao pratica dos processos de prototipagéo,
design centrado no usuario, escolha de paletas e tipografia, validagao com usuario e
iteracdo com base em feedback real, aspectos fundamentais no desenvolvimento de
produtos digitais bem-sucedidos.
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Figura 34: Protétipos das telas de Login e Pagina Principal do aplicativo “Events”, feitos

utilizando a ferramenta Figma.

Seja bem-vindo ao Events.

Esqueceu sua senha?

Cadastre-se

ol T -

NOVO EVENTO

Perto de vocé

17 DE OUTUBRO

Participe

Seus eventos

Encontro de Negécios

Workshop UX

Novos eventos

20 DE OUTUBRO

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 35: Protétipos das telas de Criacao de Evento do aplicativo “Events”, feitos utilizando a
ferramenta Figma.

9:41

Novo evento

Nome do Evento

[ Workshop de|

Categoria

Outubro

Outubro

Lista de Convidados

Valor do Ingresso

Descrigdo

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 36: Prototipos das telas de Detalhes de Evento e de Perfil do Usuario do aplicativo
“Events”, feitos utilizando a ferramenta Figma.

9:41

Workshop de UX Meu Perfil

<

Enzo Furlan

Configuragdes
Meu Perfil
Meus Eventos

Notificagdes

Workshop de UX

Enzo Furlan

Fonte: Elaborado pelo autor.
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10 DISCIPLINA: MOB1 E MOB2 —- DESENVOLVIMENTO MOBILE 1 E 2

Os projetos desenvolvidos nas disciplinas MOB1 e MOB2 tiveram papel
fundamental na consolidacdo dos conhecimentos praticos sobre o desenvolvimento
de aplicativos moveis, utilizando Android com a AP| 28. Durante MOB1, o projeto
proposto foi criar um aplicativo de controle financeiro pessoal (Figura 37), voltado para
o cadastro e visualiza¢ao de transacoes (créditos e débitos) do usuario (Figura 38 e
39). O projeto enfatizou a importancia do design de interfaces intuitivas, uso de
estruturas de dados em memdria, navegacéo entre telas e manipulagao basica de
entradas. Ja em MOB2, foi utilizado conceitos modernos como o consumo de APls
REST e o uso de corrotinas Kotlin para chamadas assincronas, aplicando esses
conhecimentos em um aplicativo baseado na HP-API (Harry Potter), que permite a
busca (Figura 40) e exibicdo de dados como personagens (Figura 42), professores
(Figura 41) e personagens por ID (Figura 43).

Ambos os projetos foram conduzidos de forma incremental e iterativa, em
pequenos grupos, promovendo praticas do desenvolvimento agil como colaborag¢ao
continua, ciclos curtos de entrega e adaptagao constante. O planejamento e a
execucgdo dos aplicativos exigiram organizacao e divisao de tarefas, com integracao
continua via GitHub, simulado ambientes reais de desenvolvimento agil em equipes
multidisciplinares.

Além disso, houve uma clara integragdo com outras disciplinas da
especializacdo, como MAG1 e MAG2 (na definicao das funcionalidades do app), TEST
(na verificagdo do comportamento das telas e entradas), e UX (na constru¢ao de
interfaces funcionais e agradaveis ao usuario). Assim, os projetos de MOB1 e MOB2
foram essenciais para aplicar na pratica os conceitos vistos nas demais disciplinas,
fortalecendo uma visdo completa do ciclo de desenvolvimento agil de software em

plataformas moveis.
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10.1 ARTEFATOS DO PROJETO

Figura 37: Tela de menu do aplicativo de controle financeiro criado utilizando linguagem
Kotlin.

& gemu-system-aarch64 ]
P projeto-mob1 14 [%, Pixel 8 Pro API 35 FinApp.app
Android Gradle

C3app
manifests
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CadastroActivity

Transacao
TransacaoStorage

) com.example.finapp
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Terminal L

A8C0Y0060 *0200 BY

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 38: Tela de cadastro de crédito ou débito do aplicativo de controle financeiro criado
utilizando linguagem Kotlin.
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Figura 39: Tela de visualizagao de transagoes do aplicativo de controle financeiro criado
utilizando linguagem Kotlin.
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Figura 40: Tela de menu do aplicativo HP-API, criado utilizando lingua
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Figura 41: Tela de listagem dos professores do aplicativo HP-API, criado utilizando linguagem
Kotlin.
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Figura 42: Tela de listagem de personagens por casa do aplicativo HP-API, criado utilizando
linguagem Kotlin.
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Figura 43: Tela de busca de personagem por ID do aplicativo HP-API, criado utilizando
linguagem Kotlin.
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11 DISCIPLINA: INFRA - INFRAESTRUTURA PARA DESENVOLVIMENTO E
IMPLANTACAO DE SOFTWARE (DEVOPS)

A disciplina de DEVOPS teve como objetivo principal aproximar o
desenvolvimento e operac¢des, promovendo agilidade com estabilidade, o que é
fundamental para o funcionamento de ambientes de desenvolvimento modernos (Kim
et al., 2016). Nesse sentido, o projeto final foi a criagdo de um ambiente de
hospedagem da ferramenta GitLab em um container Docker. Para isso, os alunos
realizaram o download e a execugdo da imagem personalizada (contendo uma
instancia do cliente de git GitLab), configurando o container com o nome da matricula
e publicando portas especificas nele (Figura 44). Apos a execug¢ao, foi necessario
acessar a interface do GitLab via navegador (Figura 46), utilizando o usuario root e a
senha localizada dentro do container (Figura 45), e realizar operagdes praticas como
commit e push de alteragdes em um repositorio Git ja existente na plataforma (Figura
47).

Esse projeto foi fundamental para demonstrar, na pratica, a execug¢ao do
ambiente em um container Docker e proporcionou uma introdugdo solida a
conteinerizacdo e ao isolamento de ambientes, competéncias essenciais para o
desenvolvimento moderno e escalavel de soffware. Além disso, mostrou como
configurar e utilizar um ambiente de controle de versao como o GitLab, ferramenta

amplamente adotada em equipes ageis
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11.1 ARTEFATOS DO PROJETO

Figura 44: Download da imagem personalizada utilizando Docker, incluindo a configuragao de
portas de acesso.

iTerm2  Shell Edit View Session Profiles  Toolbelt ~ Window  Help 38 @& @ Consolidation tool projec... in 12h 53m Y Thu Feb 20 00:36

Scripts 0o <) 3 @ B

enzozipdevée acbook-air ~ % k r name 202400 10 -p 22:22 -p 80:80 -p 443:443 -p 9091:9991 dfwandarti/gitlab_jenkins:3

Unable to find image 'dfwandarti/git enkins:3' locally
from dfwandarti

a7:
S147aada: Pull
complete
complete
WARNING:
ib16bda;
COMMAND CREATED STATUS PORTS NAME

dfwandarti/gitlab_jenkins:3 ‘assets/wrapper 1 conds ago Up 17 seconds (health: starting) 0.0.0.0:22->22/tcp, 0.0.0.0:80->80/tcp, 0.0.0.0:443->443/tcp, 0.0.0.0:9991->9091/tcp 2024

macbook-air ~ % [

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 45: Resgate da senha de acesso utilizando usuario root dentro do container criado.
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Figura 46: Interface do GitLab rodando a partir do container criado, acesso via login e senha.
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Figura 47: Operacado de commit no repositorio ja existente dentro do container.
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12 DISCIPLINA: TEST - TESTES AUTOMATIZADOS

Em TEST, o objetivo foi aplicar, na pratica, conceitos fundamentais de
automacao de testes de interface, desenvolvendo um simples teste automatizado
(Figura 48) que preenchesse campos em uma aplicagdao web com os dados dos
integrantes do grupo (nome e matricula) (Figura 49), e validasse a inser¢ao correta
dessas informag¢des na interface. O projeto final da disciplina consistiu na criagao de
um script automatizado de teste utilizando o framework Playwright com a linguagem
JavaScript.

O teste foi estruturado com boas praticas, utilizando os blocos beforeEach e
afterEach para configurar e limpar o ambiente de teste, além de utilizar asser¢des
baseadas em variaveis constantes para garantir reprodutibilidade e clareza. Durante
o desenvolvimento, foi identificado um desafio com o evento padrdo de carregamento
da pagina (load), que atrasava a execugao e causava falhas por timeout. Para resolver
essa limitagado, o evento de espera foi alterado, garantindo que o teste prosseguisse
assim que o conteudo basico da pagina estivesse disponivel, uma deciséo técnica
alinhada com o pensamento critico exigido no desenvolvimento agil.

A realizacdo desse trabalho foi essencial para reforcar a importancia dos
testes automatizados como parte do ciclo de desenvolvimento agil de software.
Segundo o BrowserStack (2023), a automacao de testes de interface permite simular
interacdes do usuario, como cliques e preenchimento de formularios, para verificar a
funcionalidade e a usabilidade do sistema, garantindo uma experiéncia consistente e
eficiente para o usuario final.

Portanto, essa atividade destacou ndao apenas a parte técnica da automacao,
mas também seu papel estratégico dentro de um fluxo de desenvolvimento moderno,

escalavel e centrado na entrega de valor com qualidade.
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12.1 ARTEFATOS DO PROJETO

Figura 48: Script em Javascript contendo um teste de interface utilizando o framework
Playwright.
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Figura 49: Execucéo do teste automatizado acessando o website e preenchendo os dados dos
alunos;
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13 CONCLUSAO

Este memorial chamado de “Desenvolvimento Full Stack com Praticas Ageis”
consolidou os principais projetos desenvolvidos ao longo da especializagdo em
Desenvolvimento Agil de Software, apresentando uma trajetéria pratica e
multidisciplinar voltada a construg¢ao de solu¢gées com base em principios ageis. Cada
disciplina contribuiu para o amadurecimento técnico e metodoldgico, desde a
fundamentacéo tedrica dos métodos ageis ate a entrega de aplicagées completas com
foco em valor, qualidade e adaptabilidade.

Os projetos abrangeram diversas areas: modelagem agil de sistemas (MADS,
MAG1 e MAG2), planejamento e gestao de projetos com Scrum e Kanban (GAP1 e
GAP2), desenvolvimento orientado a objetos e testes automatizados com Java
(INTRO), modelagem e implementac¢ao de banco de dados relacionais (BD), aplica¢ao
de principios de coédigo limpo (AAP), construcao de sistemas web e mobile com
camadas bem definidas (WEB1, WEB2, MOB1 e MOB2), design centrado no usuario
(UX), automacgao de testes de interface (TEST) e configuracédo de ambientes com
Docker e GitLab (INFRA).

Durante o percurso, observou-se que o desenvolvimento agil vai além de
meétodos e ferramentas: ele requer mudanca de mentalidade, colaboragao constante
e entrega continua de valor. Os ciclos iterativos, os feedbacks rapidos e a integracao
entre areas foram elementos centrais para o sucesso dos projetos.

Entre os principais desafios enfrentados na adog¢&o pratica da agilidade,
destacam-se: o equilibrio entre documentacdo enxuta e clareza na comunicacao
técnica; a adaptagao a ferramentas e tecnologias diversas em curtos periodos; a
manuteng¢do da coesdo entre integrantes de um mesmo projeto; e a garantia de
qualidade e estabilidade mesmo com entregas frequentes.

Ainda assim, os resultados obtidos demonstram a viabilidade e os beneficios
da abordagem agil em ambientes académicos e profissionais. A especializagéo nao
apenas transmitiu conhecimento técnico, mas também proporcionou vivéncia pratica
em situagdes reais de projeto, formando um profissional mais preparado, adaptavel e

focado em solucodes eficazes.
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