UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARANA

RAFAEL PEREIRA DE AGUILAR

MEMORIAL DE PROJETOS: INTEGRAGCAO DE PRATICAS E ARTEFATOS NO
DESENVOLVIMENTO AGIL DE SOFTWARE: UMA VISAO BASEADA EM
PROJETOS

CURITIBA
2025



RAFAEL PEREIRA DE AGUILAR

MEMORIAL DE PROJETOS: INTEGRACAO DE PRATICAS E ARTEFATOS NO
DESENVOLVIMENTO AGIL DE SOFTWARE: UMA VISAO BASEADA EM
PROJETOS

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado ao
curso de Pés-Graduagao em Desenvolvimento Agil
de Software, Setor de Educagdo Profissional e
Tecnoldgica, Universidade Federal do Parana,
como requisito parcial a obtengdo do titulo de
Especialista em Desenvolvimento Agil de Software.

Orientador: Prof. Dr. Razer Anthom Nizer Rojas
Montafio

CURITIBA
2025



UFPR

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARANA

MINISTERIO DA EDUCAGAO

SETOR DE EDUCAGAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARANA

PRO-REITORIA DE POS-GRADUAGAO

CURSO DE POS-GRADUAGAQ DESENVOLVIMENTO AGIL
DE SOFTWARE - 40001016398E1

TERMO DE APROVAGAO

Os membros da Banca Examinadora designada pelo Colegiado do Programa de Pés-Graduagdo Desenvolvimento Agil de Software
da Universidade Federal do Parana foram convocados para realizar a arguigdo da Monografia de Especializagdo de RAFAEL
PEREIRA DE AGUILAR, intitulada: MEMORIAL DE PROJETOS: INTEGRAGAO DE PRATICAS E ARTEFATOS NO
DESENVOLVIMENTO AGIL DE SOFTWARE: UMA VISAO BASEADA EM PROJETOS, que apés terem inquirido o aluno e
realizada a avaliagéo do trabalho, séo de parecer pela sua_aprovacao

A outorga do titulo de especialista esta sujeita & homologagao pelo colegiado, ao atendimento de todas as indicagdes e corregoes

no rito de defesa.

solicitadas pela banca e ao pleno atendimento das demandas regimentais do Programa de Pés-Graduagao.

Curitiba, 22 de Julho de 2025.

ﬂ@ N A,«f /\C/\f— )
RAZER ANTHOM NIZER ROJAS MONTANO

Presidente da B,

Awvaliador Interno

Examinadora

WOJCIECHOWSKI
NIVERSIDADE FEDERAL DO PARANA)

Rua Doutor Alcides Vieira Arco-verde - Curitiba - Parana - Brasil
CEP 81520-260 - Tel: (41) 98874-0472 - E-mail: jaimewo@ufpr.br



RESUMO

Este memorial tem como objetivo apresentar, de forma integrada, os principais
projetos e artefatos desenvolvidos ao longo do curso de Especializagdo em
Desenvolvimento Agil de Software. A estrutura do documento contempla a trajetéria
completa de aprendizado, desde a modelagem de requisitos e analise de processos
até a implementacdo, testes automatizados e praticas de DevOps. Os artefatos
apresentados incluem mapas mentais, diagramas UML, historias de usuario, scripts
SQL, protétipos de interfaces, codigos em Java, Angular e TypeScript, além de scripts
de automacdo e configuragdes com Docker. Cada disciplina contribuiu com
conhecimentos especificos que, quando reunidos, reforgam a pratica agil e iterativa
no desenvolvimento de software. A combinagcao entre teoria e pratica evidenciou o
valor da colaboracédo, da entrega continua e da adaptagdo as mudangas. O uso de
ferramentas modernas e abordagens como TDD, Clean Code, CI/CD e prototipagao
rapida garantiu a aplicabilidade dos conceitos em contextos reais, alinhando o
aprendizado as demandas do mercado atual.

Palavras-chave: Desenvolvimento Agil, Modelagem, Testes Automatizados, DevOps.



ABSTRACT

This portfolio aims to present, in an integrated manner, the main projects and
artifacts developed throughout the Postgraduate Program in Agile Software
Development. The document outlines the complete learning journey, from
requirements modeling and process analysis to implementation, automated testing,
and DevOps practices. The artifacts include mind maps, UML diagrams, user stories,
SQL scripts, interface prototypes, source code in Java, Angular, and TypeScript, as
well as automation scripts and Docker configurations. Each subject contributed specific
knowledge that, when combined, reinforced the iterative and agile software
development process. The integration between theory and practice highlighted the
value of collaboration, continuous delivery, and adaptability to change. The use of
modern tools and approaches such as TDD, Clean Code, CI/CD, and rapid prototyping
ensured the practical applicability of the concepts, aligning the learning process with
current industry demands.

Keywords: Agile Development, Modeling, Automated Testing, DevOps.
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1 PARECER TECNICO

O presente parecer técnico tem como objetivo apresentar uma analise
integrada dos projetos desenvolvidos ao longo das disciplinas do curso de
Especializagdo em Desenvolvimento Agil de Software da UFPR — Turma 2024. A partir
da consolidacdo desses trabalhos, busca-se evidenciar como os conteudos
abordados se complementam e contribuem para a formag¢ao de uma visao pratica e
estratégica sobre o ciclo de desenvolvimento agil, desde a concepcao até a entrega
continua de valor.

As disciplinas iniciais forneceram uma base soélida em modelagem e
planejamento de sistemas, com destaque para Métodos Ageis para Desenvolvimento
de Software (MADS) e Modelagem Agil de Software (MAG1/MAG2). Nessas etapas,
foram produzidos artefatos como mapas mentais, diagramas UML, histérias de
usuario € modelos de banco de dados, os quais estruturaram a compreensao do
escopo e do comportamento dos sistemas. A clareza na definicdo dos requisitos € 0
uso de linguagem visual facilitaram a comunicagao entre as partes interessadas,
alinhando-se aos principios do Manifesto Agil (Beck et al., 2001).

No decorrer do curso, disciplinas como Introdugédo a Programacao (INTRO),
Desenvolvimento Web 1 e 2 (WEB1/WEB2), Banco de Dados (BD) e Desenvolvimento
Mobile 1 e 2 (MOB1/MOB2) proporcionaram a implementagao pratica dos projetos
utilizando tecnologias modernas como Java (Oracle, 2025), Angular (Angular Team,
2025), Spring Boot (Pivotal Software, 2025), PostgreSQL (PostgreSQL Global
Development Group, 2025) e SQLite (Hipp et al., 2025). Foram criados sistemas
completos com funcionalidades de CRUD (Create, Read, Update, Delete),
organizacao de dados, integracao entre camadas e uso de frameworks. Mesmo nas
situagdes em que a implementagao nao foi realizada, o entendimento arquitetural e
conceitual permitiu a simulagao de solugdes escalaveis e aderentes ao modelo agil.

A disciplina de UX (User Experience) demonstrou como o design centrado no
usuario influencia diretamente a aceitagao e eficiéncia das solu¢des desenvolvidas. A
criacao de prototipos criados com Figma (Figma, 2025), aliados ao uso de cores,
graficos e hierarquia visual, reforgou a importancia do feedback continuo no processo
iterativo de construcdo de interfaces. Essa etapa integra-se com as disciplinas
técnicas ao destacar que a entrega de software vai além da funcionalidade: envolve

também a experiéncia do usuario final (Knapp, 2016).



Ja Aspectos Ageis de Programacédo (AAP) e Testes Automatizados (TEST)
aprofundaram as boas praticas de programagdo e a importancia da qualidade
continua. O uso de principios de Clean Code (Martin, 2008), testes automatizados
com TypeScript e Selenium, além da adogédo do TDD (Test Driven Development)
(Beck, 2002), fortaleceram a ideia de que o cdédigo limpo, modular e bem testado
facilita a manutencéo e reduz falhas em ambientes de constante mudanga. Essas
abordagens contribuem diretamente para a agilidade e a confiabilidade do software
entregue.

A disciplina de Infraestrutura para Desenvolvimento e Implantacdo de
Software (DevOps) (INFRA) complementou o ciclo com praticas de automacéo e
infraestrutura como codigo, por meio da utilizacdo de Docker (Docker, 2025), Git (Git,
2025) e simulagdes com GitLab (GitLab, 2025). A experiéncia pratica com containers,
versionamento e integragdo continua reforgou a importancia da automagao e da
colaboracdo entre times de desenvolvimento e operacdo, pilares do DevOps e
essenciais em ambientes ageis (Shore; Warden, 2021).

Ao analisar os projetos desenvolvidos sob a o6tica da integracao, é possivel
perceber que o curso promoveu um ambiente de aprendizagem que simula o ciclo
completo de desenvolvimento agil. Os artefatos criados se conectam entre si,
formando uma linha evolutiva que vai da modelagem a entrega, passando pela
codificacao, testes, prototipacao e infraestrutura. O aprendizado nao ocorreu de forma
compartimentada, mas sim como um processo continuo de iteracdo, validacédo e
melhoria — exatamente como preconiza o desenvolvimento agil moderno (Shore;
Warden, 2021).

Em sintese, este memorial mostra que a aplicagdo de métodos ageis vai além
do uso de ferramentas: trata-se de uma mudanga de mentalidade que privilegia a
colaboracéao, a adaptabilidade, a entrega frequente de valor e a melhoria continua. Os
projetos desenvolvidos ao longo do curso, apresentados neste documento, refletem
essa abordagem de forma pratica e integrada, preparando o aluno para atuar em

equipes multidisciplinares e ambientes altamente dinamicos.



2 DISCIPLINA: MADS — METODOS AGEIS PARA DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE

Na disciplina de Métodos Ageis para Desenvolvimento de Software, foram
explorados os fundamentos que sustentam o desenvolvimento agil, abordando desde
os conceitos tradicionais de processos de software até os principios e praticas que
fundamentam as metodologias ageis na atualidade. A disciplina iniciou com uma
contextualizagado sobre engenharia de software, destacando sua definicéo, areas de
conhecimento e a importancia dos processos no desenvolvimento de solugdes
robustas e eficientes.

Foram apresentados os modelos tradicionais de desenvolvimento, como o
modelo linear sequencial (cascata), o modelo de prototipacdo, o incremental, 0o modelo
espiral e o processo unificado (Sommerville, 2011). Essa abordagem permitiu
compreender as limitagdes dos modelos tradicionais, especialmente em cenarios com
alta incerteza, mudangas constantes e necessidade de entregas rapidas,
caracteristicas tipicas do atual mercado VUCA — volatil, incerto, complexo e ambiguo
(Bennis; Nanus, 1985).

Nesse contexto, emergem os métodos ageis como uma resposta as limitagoes
dos modelos tradicionais. A disciplina aprofundou o entendimento sobre o Manifesto
Agil e seus quatro valores e doze principios, que priorizam a colaborac&o, a entrega
continua de valor, a capacidade de adaptacdo as mudancas e a valorizagao das
pessoas sobre processos rigidos (Beck et al., 2001).

Além disso, foram explorados os conceitos de Lean Software Development,
abordando seus sete principios fundamentais: eliminar desperdicios, construir
qualidade, criar conhecimento, adiar decisdes, entregar rapidamente, respeitar as
pessoas e otimizar o todo (Poppendieck; Poppendieck, 2003). Esses principios
reforcam praticas que visam a eficiéncia, eficacia e sustentabilidade no
desenvolvimento de software.

Também foram analisados modelos de maturidade, como o MPS.BR e o
CMMI-DEV, que estruturam niveis de capacidade e desempenho das organizagoes,
demonstrando que melhoria continua e exceléncia nos processos sao fundamentais,
independentemente do modelo adotado (SOFTEX, 2021; CMMI Institute, 2018).

O projeto final dessa disciplina consistiu na elaboracdo de um mapa mental
abrangendo todos os conceitos estudados, estruturando os principais topicos em



niveis hierarquicos e permitindo uma visao clara das relagdes entre processos de
software, principios ageis, métodos como Scrum (Schwaber; Sutherland, 2020), XP —
Extreme Programming (Beck, 2004), Kanban (Anderson, 2010) e as praticas de
entrega continua.

A disciplina foi fundamental para estabelecer uma base tedrica sélida sobre
desenvolvimento agil, permitindo compreender como os métodos, principios e praticas
se conectam e se aplicam ao desenvolvimento de software em ambientes de
constante transformacao. Esse conhecimento se torna um alicerce indispensavel para
as demais disciplinas do curso e para atuagado no mercado, onde agilidade, qualidade

e capacidade de adaptacado sao competéncias essenciais.



2.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 1 — PROCESSOS E PRINCIPIOS DE DESENVOLVIMENTO DE

SOFTWARE

PRINCIiPIOS AGEIS

SCRUM

EXTREME PROGRAMMING (XP)

Definicdo: Metodologia agil com foco
em qualidade e feedback continuo.
Test-Driven Development (TDD).
Pair Programming.

Definicdo: Framework
agil para gerenciamento
de projetos, focado em
entregas iterativas.

Satisfazer o cliente com
entregas rapidas.
Equipes auto-
organizaveis.
Refletir e ajustar
regularmente.

Integracdo Continua.
Design Simples.

KANBAN

Definicdo: Método visual para gerenciar fluxo
de trabalho.

Quadro com colunas (To Do, Doing, Done).
Limite de Work in Progress (WIP).
Melhoria continua.
Reducéo de desperdicios.

PROCESSO DE SOFTWARE

Planejamento, Analise de

Requisitos, Design, Codificacao,
Testes, Implantacae, Manutencao.

MODELOS TRADICIONAIS

Cascata: Sequéncia linear de fases.
Modelo V: Relaciona
desenvolvimento e testes.

MANIFESTO AGIL

Individuos e interagdes > Processos e
ferramentas.
Software funcionando > Documentacao
extensa.

Colaboracéo com o cliente >
Negociacdes contratuais.
Responder a mudancas > Seguir um
plano

LEAN SOFTWARE DEVELOPMEN

Eliminar desperdicios.
Entregar valor rapido.
Melhoria continua.

FONTE: Autor (2025)

ENTREGA CONTINUA (C1/CD)

Automacéo de testes.
Integracdo e entrega
frequentes.
Feedback rapido.




3 DISCIPLINA: MAG1 E MAG2 — MODELAGEM AGIL DE SOFTWARE 1 E 2

As disciplinas de Modelagem Agil de Software 1 e 2 foram fundamentais para
o entendimento e a pratica da modelagem no desenvolvimento de software orientado
a objetos, especialmente em ambientes ageis. O objetivo principal foi proporcionar
uma visao clara de como traduzir requisitos em artefatos visuais e textuais, capazes
de guiar o desenvolvimento de sistemas de forma eficiente, colaborativa e alinhada
aos principios ageis.

Durante a disciplina, foram desenvolvidos diversos artefatos que fazem parte
do ciclo de desenvolvimento, tais como: Diagramas de Caso de Uso (nivel 1 e nivel
2), Histérias de Usuario, Diagramas de Classes, Diagramas de Sequéncia, além da
definicdo de Requisitos Funcionais, N&do Funcionais e Regras de Negdcio.

A metodologia adotada enfatizou o uso de praticas como o Model Storm
(Ambler, 2002), que consiste em reunides rapidas entre desenvolvedores e
stakeholders para rascunhar modelos que apoiam o entendimento do problema e das
solugdes, reforgando que a modelagem em métodos ageis deve ser leve, colaborativa
e focada na entrega de valor.

As Histérias de Usuario foram essenciais na especificagdao dos requisitos,
permitindo transformar funcionalidades em pequenas entregas, priorizadas e bem
compreendidas pela equipe. Essas historias eram complementadas com critérios de
aceitagao, regras de negdcio e observagdes técnicas, proporcionando clareza tanto
para o desenvolvimento quanto para os testes.

O uso dos Diagramas UML (Booch; Rumbaugh; Jacobson, 2005)
desempenhou papel estratégico na abstracdo e documentacdo dos sistemas. Os
Diagramas de Classes permitiram visualizar a estrutura do sistema, seus objetos,
atributos, métodos e os relacionamentos entre eles, sendo uma representacao
fundamental da arquitetura do software. Ja os Diagramas de Sequéncia foram
utilizados para descrever o fluxo de mensagens e interagcbes entre os objetos,
tornando mais facil entender os comportamentos dos sistemas modelados.

Além disso, foram explorados outros diagramas complementares, como
Diagramas de Atividades e Diagramas de Transi¢cao de Estados, especialmente uteis
em processos ou fluxos de negdécios mais complexos.

A integracéo das disciplinas MAG1 e MAG2 com o restante do curso se da de
forma direta, pois a modelagem € a ponte entre os requisitos e a codificagado. Ter uma



modelagem bem feita, enxuta e assertiva reduz riscos, melhora a comunicagao entre
0s membros da equipe e gera mais assertividade na implementagdo, mantendo a
aderéncia aos principios ageis.

O conhecimento adquirido nessas disciplinas ndo s6 contribuiu para a
construgdo dos projetos praticos do curso, como também é uma competéncia
essencial para atuagcao no mercado, onde a capacidade de modelar rapidamente e de

forma eficiente é um diferencial significativo.



3.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 1: DIAGRAMA DE CASOS DE USO - NiVEL 1

uc ,I
Cadastrar
Apartamento
Registrar
Pagamento
Registrar
Manutengoes

Cadastrar Bloco
Cadastrar
Morador
Cadastrar Tipo
Manutengio

FONTE: Autor (2025)

FIGURA 1: DIAGRAMA DE CASOS DE USO - NiVEL 2

o)

Persona Sin

Pesquisar << >>
e msprence” Manter Morador
Morador

Registrar
Pagamento

FONTE: Autor (2025)



Historias de usuarios

HUO001 — Pesquisar Apartamento

SENDO Um Sindico
QUERO Pesquisar apartamentos
PARA Fazer manuten¢des nos seus dados

FIGURA 3: DESENHO DA TELA:

GESTAO DE CONDOMINIOS

Apartamento
Pesquisar | Novo
Bloco N° do apartamento Editar/Deletar

Developed by William, Rofoel e Gabrielly

FONTE: Autor (2025)

Lista de critérios de aceitagao:
1) Deve preencher a tabela com todos os apartamentos cadastrados.
2) Deve permitir incluir um novo apartamento.
3) Deve permitir alterar os dados de um apartamento cadastrado.
4) Deve permitir excluir um apartamento registrado.
) Deve permitir consultar os dados do apartamento cadastrado.
) Deve pesquisar os apartamentos na tabela exibida na tela.
)

5
6
7) Deve permitir acesso ao menu para selecionar outra tela.



Critérios de aceitagao - detalhamento:

1) Deve preencher a tabela com todos os apartamentos cadastrados.

Dado que: O sindico acessou a tela de Pesquisar
Apartamento

Quando: A tela é apresentada

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

2) Deve permitir incluir um novo apartamento.

Dado que: Os apartamentos estdo na tabela

Quando: O botao “Novo” é pressionado

Entao: O sistema chama a HU002 — Manter
Apartamento passando o parametro
“‘Novo”

3) Deve permitir alterar os dados de um apartamento cadastrado.

Dado que: Os apartamentos estao na tabela
Quando: O botao “Editar” € pressionado
Entao: O sistema chama a HU002 — Manter

Apartamento passando o parametro
“Alterar” e os dados do candidato da
linha cujo botéo foi pressionado.

4) Deve permitir excluir um apartamento registrado.

Dado que: Os apartamentos estdo na tabela

Quando: O botao “Excluir” é pressionado em uma
determinada linha

Entao: O sistema pede uma confirmacao,

exclui o apartamento da base de dados
e refaz a tabela da tela lendo
novamente os dados do banco de
dados (R1).

5) Deve permitir consultar os dados do apartamento cadastrado.

Dado que: Os apartamentos estao na tabela

Quando: O usuario clica em qualquer dado de
um apartamento em uma determinada
linha

Entao: O sistema chama a HU002 — Manter

Apartamento passando o parametro
“Consultar” e os dados do apartamento
da linha selecionada.




6) Deve pesquisar os apartamentos na tabela exibida na tela.

Dado que: Os apartamentos estdo na tabela

Quando: For informado um argumento de
pesquisa

Entao: O sistema filtra e apresenta na tela

somente os apartamentos que
obedecam ao critério.

7) Deve permitir acesso ao menu para selecionar outra tela.

Dado que: A tela “Pesquisar Apartamento” esteja
aberta

Quando: O botao “Menu” for pressionado

Entao: O sistema apresenta as opcodes de tela

do Menu para o usuario abrir.




3.2 ARTEFATOS DO PROJETO - MAG2

FIGURA 1: DIAGRAMA DE CLASSES

Manutencao

- data : Date
- valor float
- nemeFrestador . String
- dataPagamanto : Date

TipoManutencao

- descricao | String
- manutencoes | ArrayList=Manutencao=

- formaPagamento : String
- lipoManutzncan . TipeManutencao
- blaco  Bloco

+ler] - veid
+ salver()  vold

Bloco

- numeroBloco | String

- totalApartamentos ; int

- apartamantos | ArayList=Apartamento=
- manutencoes - ArrayList<Manutancan>

+ atualizer() : void
+ deletar() - vold
+ler(): void

+ pesquisar(] : void
+ salvar() void

Apartamento

- numareApattaments | int
-moradores. ArayList=Morador=

- pacamentos . Araylist=Pagamento=
-bloco: Bloce

Pessoa

-name. Sting

- ddd tint

- numeraTelefone 1 int
- email - String

I

Morador

+atualizar() : void
+daletar() . void
+lerf] ; veid

+ pasquisar]) - void
+ salvar() vald

ccee e
Mes

- Janeiro

- Fevergiro .
- Margo:

- Abril

- Malo

- Junha

- duho

- Agosto :

- Setemnbro .
- Outubro :

- Movembro -
- Dezembro:

&

-+ atualizer() : void
+ delatar() : void
+ler(): voic

+ pesquissr(] : void
+ salvar() void

Pagamento

-ano:int
- dataVencimento : Date
- dataPagamento : Date

-valorCondeminio . float
- aparamento | Apartamento
-mes: Mes

+ lari] ;void
+salvar() : void

-epfimt

- numereGaragem  int
-indProprietario : boolean
- indRasponsavel : batlean
- placa¥eiculo : String
-vaicule Veiculo

Veiculo

+ atualizar) . void
+ deletar() void

+ inserir() “void
+ler() - void

+ pesauisar) | vaid

- veiclo : String
-cor: Sting
- maorzgder | Morador

+ler(): void

FONTE: Autor (2025)




Diagramas de Sequéncia

FIGURA 2: PESQUISAR APARTAMENTO

sd DS - Pesquisar Apartamento )
Tela Pesquisar Apartamento I Apartamento | : Bloco
: Persona Sindico T T T
| 1. acessal() | | |
1.1.1e
1) 1.1.1: ler()
E———————- |
é __________ - l |
| [ |
T .
2; pesquisal | | |
| EERIEA L gl 2.1: pesquisar() |
o s s e |
|
o 55 Los s 1 |
T 3 nova(MNovo) & |
ref |
Y Manter Apartamento |
|
: | | |
| 4 editar{Alterar) | | :
ref J |
Manter Apartamento |
x |
| | l |
| 5. delstar() |
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FIGURA 3: MANTER MORADORES
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4 DISCIPLINA: GAP1 E GAP2 — GERENCIAMENTO AGIL DE PROJETOS DE
SOFTWARE 1 E 2

Nas disciplinas de Gerenciamento Agil de Projetos de Software 1 e 2, foram
explorados conceitos fundamentais da gestdo de projetos aplicados ao
desenvolvimento agil de software, com foco em frameworks, ferramentas visuais e
praticas que garantem transparéncia, eficiéncia e entregas continuas de valor.

Na disciplina de Gerenciamento Agil de Software 1 (GAP1), os estudos se
concentraram na compreensao dos fundamentos do gerenciamento de projetos, tanto
na abordagem tradicional quanto na abordagem agil. Foram apresentados os
conceitos do PMBOK 62 edi¢cdo, suas areas de conhecimento, grupos de processos,
que orientam a gestao tradicional de projetos (Project Management Institute, 2017).
Além disso, foram abordadas metodologias ageis de concepgao e planejamento,
como Design Thinking (Brown, 2009), Design Sprint (Knapp; Zeratsky; Kowitiz, 2016)
e Lean Inception (Pichler, 2018), que auxiliam na definicao de problemas, geracao de
solugdes e estruturagao dos projetos de forma colaborativa.

O trabalho final de GAP1 consistiu na elaboracdo de um Plano de Release,
que incluiu:

o Calculo da velocidade da equipe;

o Definigdo do quadro de release, com as sprints planejadas e suas datas;
« Estimativas das histérias de usuario;

e Priorizagao e organizagao das entregas ao longo do ciclo do projeto.

Esse exercicio foi essencial para entender como alinhar expectativas,
organizar demandas e garantir que as entregas ocorram de maneira continua, iterativa
e incremental, caracteristicas fundamentais da agilidade.

Ja na disciplina de Gerenciamento Agil de Software 2 (GAP2), o foco esteve
na gestéo visual de projetos, especialmente através da aplicagao pratica do Kanban.
Foram explorados os conceitos do PMBOK 72 edi¢cao (Project Management Institute,
2021), que adota uma visdo mais moderna e alinhada com a agilidade, estruturada
em principios (como foco no valor, pensamento sistémico, colaboragao,
adaptabilidade) e dominios de desempenho, como partes interessadas, equipe, ciclo
de vida, planejamento, entrega, métricas e incertezas.

O projeto final de GAP2 envolveu a participagcdo em um jogo de simulagao

online, que representava um fluxo de trabalho utilizando o Kanban. Nele, os alunos



precisaram gerenciar limites de trabalho em progresso (WIP - Work In Progress),
equilibrar demandas, evitar gargalos e maximizar a eficiéncia do time. Ao final da
simulacdo, os resultados foram analisados por meio de um Diagrama de Fluxo
Cumulativo (Anderson, 2010), ferramenta essencial para visualizar o andamento das
tarefas, o tempo de ciclo e possiveis pontos de melhoria no fluxo do projeto.

O aprendizado proporcionado por essas duas disciplinas foi fundamental para
consolidar a compreensao sobre como planejar, executar, monitorar e ajustar projetos
de software de maneira agil, utilizando tanto abordagens iterativas (Scrum) quanto
fluxos continuos (Kanban). As praticas desenvolvidas em GAP1 e GAP2 séo
complementares e se mostram essenciais para garantir ndo sé a organizagdo dos
projetos, mas também a entrega de valor constante ao cliente, a mitigacao de riscos
e a adaptacao continua as mudancas, caracteristicas centrais no desenvolvimento

agil de software.



4.1 ARTEFATOS DO PROJETO

Calculo da Velocidade:

Horas disponiveis por dia:

08 hrs.

Tamanho da Sprint:

1 Semana

Horas disponiveis por Sprint:

40 hrs.

Velocidade:

5 Pontos

Plano de Release: Sistema de cadastros e registros de alunos em um centro de

treinamento.

Iteracao/Sprint 1 Iteragdo/Sprint 2 Iteragcdo/Sprint 3 Iteracdo/Sprint 4
Data Inicio: | Data Inicio: | Data Inicio: 15/04/2024 | Data Inicio:
01/04/2024 08/04/2024 22/04/2024
Data Fim: | Data Fim: 12/04/2024 | Data Fim: 19/04/2024 | Data Fim:
05/04/2024 26/04/2024
< HUO001 - |< HUO003 - Cadastrar | < HU004 - Registrar | < HUO005 -
Cadastrar Aluno> dias de Aulas > Registrar
Professor> SENDO: O Mestre SENDO: O Mestre Presenca>
SENDO: O | QUERO: Cadastrar o | QUERO: Registrar os | SENDO: O Mestre
Mestre aluno (Rafael, dias de aulas (Seg: QUERO:
QUERO: Rafael, Maria, Lia, | 09 hrs Muay Thai - Ter: | Registrar as
Cadastrar professor | Thiago) 10 hrs Boxe - presencas dos
PARA: Dar | PARA: Poder | Qua: 09 hrs Muay | alunos  (Rafael,
aulas registrar nas | Thai) Rafael, Maria, Lia,
ESTIMATIVA | respectivas PARA: Organizar as | Thiago)
(2) aulas modalidades nos PARA: Ter o
ESTIMATIVA (4) dias corretos controle da
ESTIMATIVA (5) presenga
dos alunos

ESTIMATIVA (5)

< HUO0O02 - Cadastrar
Modalidades de
Lutas>

SENDO: O Mestre
QUERO: Cadastrar

modalidades de
lutas

(Muay Thai, Boxe,
Jiu-jitsu)

PARA: que existam
aulas em seu centro
de

treinamento
ESTIMATIVA (3)




4.2

ARTEFATOS DO PROJETO - GAP 2

FIGURA 1: WIP - WORK IN PROGRESS
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FIGURA 2: WIP - WORK IN PROGRESS - FATURAMENTO
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FIGURA 3: DIAGRAMA DE FLUXO CUMULATIVO
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5 DISCIPLINA: INTRO — INTRODUGAO A PROGRAMAGAO

A disciplina de Introdugdo a Programagao foi essencial para o
desenvolvimento das competéncias fundamentais na construcdao de software,
abordando desde os conceitos basicos de programacgao até a integracédo com banco
de dados. Durante o curso, os principais topicos envolvendo a sintaxe da linguagem
Java (Sierra; Bates, 2009), fundamentos de orientagdo a objetos, tratamento de
excegoes, utilizagdo de padrdes de projeto como Factory e DAO (Gamma et al., 2007,
Eckel, 2006), além de praticas de desenvolvimento orientado a testes (TDD — Test
Driven Development) (Beck, 2003).

O projeto final consistiu na implementagcdo de um sistema bancario
simplificado em Java, com funcionalidades como cadastro de clientes, contas-
correntes e investimentos. Para apoiar o desenvolvimento, foram disponibilizados:

« Um Diagrama de Classes representando a estrutura do sistema;

e Um projeto pré-configurado no NetBeans, contendo 42 testes unitarios
utilizando JUnit;

e Um script DDL para criagdo das tabelas no MySQL (Oracle, 2025).

O desafio proposto exigiu que todas as classes fossem corretamente
implementadas, garantindo que, no minimo, 40 dos 42 testes unitarios fossem bem-
sucedidos, critério fundamental para a obtengdo da nota maxima. Essa abordagem
proporcionou uma imers&o pratica na aplicagédo do TDD, metodologia agil que prioriza
o desenvolvimento dos testes antes da escrita do cédigo de producédo. Com isso, foi
possivel assegurar maior qualidade, manutenibilidade e robustez no sistema
desenvolvido.

Além disso, foram trabalhados conceitos fundamentais da Programacéao
Orientada a Objetos (POO), como:

o Criagao e utilizagcao de classes e objetos;
o Encapsulamento, heranca, polimorfismo e interfaces;
e Relacionamento entre classes e manipulagao de dados.

Outro destaque da disciplina foi o aprendizado sobre integracao de aplicagdes
Java com banco de dados MySQL, utilizando a APl JDBC (Oracle, 2025) e aplicando
os padrées Factory e DAO, que sdo fundamentais para a separagdo de

responsabilidades, organizagao do cddigo e facilidade de manutencéo.



A disciplina também abordou topicos importantes, como:
o Estrutura de controle, operadores, tratamento de erros e excegoes;
o Entrada e saida de dados;
o Configuracdo de ambientes de desenvolvimento e utilizagdo do NetBeans.
Essa experiéncia consolidou ndo apenas os conhecimentos técnicos em
programacao Java, mas também fortaleceu a compreensado sobre praticas ageis,
qualidade de software e desenvolvimento orientado a testes, pilares fundamentais

para uma atuacéao profissional eficiente no desenvolvimento de software.

5.1 ARTEFATOS DO PROJETO
FIGURA 1: TESTE BANCO RRW

Test Results x = Output Git - BancoRRW [master] [BancoRRW] - master Git Repository Browser

BancoRRW x

u> Tests passed: 100,00 %

D'B All 3 tests passed. (0,479 5)
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@ testaDriverDBCeConexao passed (0,019 )
0 testalunit passed (0.0 s)
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FIGURA 2: TESTE BANCO RRW - 42

Test Results =

BancoRRW x
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6 DISCIPLINA: BD — BANCO DE DADOS

A disciplina de Banco de Dados teve como foco principal desenvolver
competéncias para modelagem, implementagc&o e manipulagdo de dados, essenciais
no desenvolvimento de sistemas robustos e alinhados as praticas ageis.

O projeto foi dividido em duas etapas. Na primeira, foi elaborado um Modelo
Entidade-Relacionamento (MER) no nivel conceitual (Elmasri; Navathe, 2017).
Posteriormente, foi construido o Diagrama Entidade-Relacionamento (DER) no
modelo légico e preparada sua implementagao fisica em um SGBD (Date, 2004).

Na segunda etapa, o desafio envolveu um sistema de gestao de informacdes
sobre filmes, géneros e diretores, com a criagdo do modelo conceitual, seu respectivo
modelo logico e, por fim, o desenvolvimento de um script SQL para:

o Criagao do banco de dados;

o Definigao das tabelas;

e Insercao de registros de exemplo;

o Realizacdo de consultas SQL capazes de demonstrar os diferentes tipos de
relacionamentos existentes no modelo.

Durante a disciplina, foram abordados conceitos fundamentais como:

« Modelagem de dados, utilizando o MER e o DER;

« Normalizagdo de dados, aplicando as primeiras formas normais (1FN, 2FN e
3FN) (Elmasri; Navathe, 2017) para garantir integridade e reduzir
redundancias;

o Criagao e manipulacao de bancos de dados relacionais, utilizando comandos
SQL de definicao (DDL), manipulagcédo (DML) e consulta (DQL) (Oracle, 2025);

o« Compreensao dos principios das transacdes, com énfase nas propriedades
ACID (Atomicidade, Consisténcia, Isolamento e Durabilidade) (Date, 2004).

A pratica da disciplina reforgou a importancia de uma boa modelagem para
garantir a integridade e escalabilidade dos sistemas. Foi possivel compreender como
um projeto mal estruturado pode impactar diretamente na manutengao, evolugao e
desempenho dos sistemas, elevando custos e riscos.

O conhecimento adquirido em Banco de Dados se conecta diretamente com
outras disciplinas do curso, especialmente aquelas que envolvem desenvolvimento

backend, frontend e mobile, visto que praticamente toda aplicagdo robusta necessita



de um banco de dados bem estruturado para garantir o correto funcionamento do

sistema e a entrega de valor ao cliente.

6.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 1: MODELO CONCEITUAL
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FIGURA 2: MODELO LOGICO
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FIGURA 2: MODELO LOGICO
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QUADRO 1 - SCRIPT DDL DE CRIAGAO DO BANCO DE DADOS

CREATE TABLE IF NOT EXISTS " trabalhobd . endereco”

“id® INT NOT NULL auto_increment,
“pais’ VARCHAR(255) NOT NULL,
“estado” VARCHAR(255) NOT NULL,
“cidade” VARCHAR(255) NOT NULL,
“bairro” VARCHAR(255) NOT NULL,
“cep” char(9) NOT NULL,
“logradouro” VARCHAR(255) NOT NULL,
“numero” INT NOT NULL,
“complemento® VARCHAR(255) NULL,
PRIMARY KEY ("id"))

ENGINE = InnoDB;

CREATE TABLE IF NOT EXISTS "“trabalhobd™ . pessoa” (

“id® INT NOT NULL auto_increment,

“nome” VARCHAR(255) NOT NULL,

“cpf’ VARCHAR(14) NOT NULL,

“telefone”™ VARCHAR(45) NULL,

“email® VARCHAR(255) NULL,

PRIMARY KEY ("id’),

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

CREATE TABLE IF NOT EXISTS " trabalhobd . paciente’

“id® INT NOT NULL auto_increment,
“dt_nascimento® TIMESTAMP NOT NULL,
“endereco_id® INT NOT NULL,
“pessoa_id® INT NOT NULL,
PRIMARY KEY ("id"),
CONSTRAINT " fk_paciente_endereco”
FOREIGN KEY (" endereco_id’)
REFERENCES ~trabalhobd™ . endereco™ (" id")
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION,
CONSTRAINT " fk_paciente_pessoa’
FOREIGN KEY (" pessoa_id’)
REFERENCES ~trabalhobd™ . pessoa” ("id")
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION)
ENGINE = InnoDB;

(

(




Exemplos dos dados em tabela com a representacéo dos relacionamentos

QUADRO 2 — TABELA DE PESSOAS

Tabela: pessoa
PK
id nome cpf telefone email
1|Valmir Furtunato Almeida |[757.743.949-56 |(48) 99217-7041 |valmir.almeida@gmail.com
2|Salvador Cruz Cocelo 281.663.569-45 |(47) 97476-2052 |salvador.cocelo@gmail.com
3|Dinea Pedroso Gongalves  |264.712.069-25 |(48) 99584-8576 |dinea.goncalves@gmail.com
4|Lurdes Saraiva Nogueira 972.656.389-56 |(49) 98163-7430 |lurdes.nogueira@gmail.com
S|Roseanne Ascar Bon 462.015.659-06 |(49) 98439-3451 |roseanne.bon@outlook.com
6|Gabriel Matta Inacio 965.711.859-03 |(48) 98080-8996 |gabriel.inacio@gmail.com
7|Sandro de Padua Estevam  [505.431.119-03 |(48) 97326-4673 |sandro.estevam@gmail.com|
8|Anna Pessoa Frotté 824.255.689-05 |(48) 99552-2845 |anna.frotte@outl ook.com
QUADRO 3 — PROFISSOES
Tabela: profissional_saude
PK FK
id cargo pessoa_id
1|Enfermeiro 1
2 |Clinico Geral 2
3|Enfermeiro 3
4 (Farmaceutico 4
5|Clinico Geral 5
QUADRO 4 — ENDERECOS
Tabela: endereco
PK
id pais estado |cidade bairro cep logradouro numero complemento
1|Brasil SC Mafra Jardim das Américas |89300-393 |Rua Ruy Barbosa 50|Ao lado do posto de gasolina
2|Brasil 5C Gaspar Batel 89110-091 |Rua Douglas Alexandre 91| Ao lado daigreja
3|Brasil PE Camaragibe |Cajuru 54762-837 |Rua Pedro Marques 137
4|Brasil BA Juazeiro Uberaba 48907-237 |Rua H 63
5|Brasil ES Vitaria Mercés 29055-075 |Rua Ruy Barbosa 12
B6|Brasil SC Mafra Roga Grande 89300-393 |Rua Ruy Barbosa 98
7|Brasil 5C Gaspar Vila Zumbi 89110-091 |Rua Douglas Alexandre 102
8|Brasil PE Camaragibe | 530 Gabriel 54762-837 |Rua Pedro Marques 180
9| Brasil BA Juazeiro Maracana 48907-237 |Rua H 5
10|Brasil ES Vitaria Monza 29055-075 |Rua Ruy Barbosa 130




QUADRO 5 - PACIENTES

Tabela: paciente
PK FK FK
id dt_nascimento |endereco_id|pessoa_id
1| 17/03/1978 00:00 1 4
2| 23/06/1985 00:00 2 5
3| 07/12/1989 00:00 3 6
4| 15/02/1993 00:00 4 7
5| 19/07/1972 00:00 5 8
QUADRO 6 — UNIDADES DE SAUDE
Tabela: posto_saude
PK FK
id nome telefone email endereco_id
1|Unidade Salde Mafra (69) 3115-6621 |unidadesaudemafra@sus.br 6
2|Unidade Saude Gaspar (98) 2759-6137 |unidadesaudegaspar@sus.br 7
3|Unidade Salide Camaragibe |(96) 2914-1842 |unidadesaudecamaragibe @sus.br 8
4|Unidade Salde Juazeiro (93) 3148-3348 |unidadesaudejuazeiro@sus.br 9
5|Unidade Saude Vitoria (28) 2286-0618 |unidadesaudevitoria@sus.br 10
QUADRO 7 — VACINAS
Tabela: vacina
PK
id nome fabricante [numero_doses_recomendadas |dias_intervalo_doses
1|Triplice viral Sinovac 3 30
2|Pneumocacica 23 Valente Pfizer 1 0
3|Hepatite B Sinovac 3 180
4|Febre Amarela Butantan 1 0
5|Meningococica C - reforco Butantan 3 0
QUADRO 8 — LOTES DE VACINAS
Tabela: lote_vacina
PK FK
id vacina_id \numero |dt_fabricacao dt_validade gtde_recebida |qtde_disponivel
1 1 1001 | 30/04/2024 09:44| 29/07/2024 09:44 15 14
2 2 1002| 09/06/2024 09:44| 14/07/2024 09:44 5 4
3 3 1004| 19/06/2024 09:44| 24/07/2024 09:44 7 5
4 4 1003| 30/05/2024 09:44| 28/08/2024 09:44 19 18
5 5 1005| 14/06/2024 09:44| 19/07/2024 09:44 11 10




7 DISCIPLINA: AAP — ASPECTOS AGEIS DE PROGRAMAGAO

A disciplina de Aspectos Ageis de Programacao teve como foco a aplicagéo
pratica de boas praticas de codificagéo, baseadas no conceito de Clean Code (Martin,
2009), visando a construgédo de software legivel, manutenivel e de alta qualidade —
caracteristicas indispensaveis no contexto agil.

O projeto final consistiu na refatoragao do algoritmo de ordenacao Bubble Sort
(Cormen et al., 2012), aplicando no minimo trés melhorias significativas no cédigo
original. Dentre as alteragdes propostas estavam:

o A atribuigdo de nomes significativos as variaveis e métodos;

« Aremocao de comentarios desnecessarios;

o A criacido de métodos com responsabilidade unica, reforcando o principio do
SRP (Single Responsibility Principle) (Martin, 2002).

Durante a disciplina, foram trabalhados diversos temas fundamentais, como:

« Nomes significativos para variaveis, fungdes e classes;

e Organizagao de fungdes pequenas e especificas;

o Comentarios uteis e objetivos, apenas quando realmente necessarios;

« Formatacéao padronizada para facilitar a leitura em equipe;

o Encapsulamento, coesao, acoplamento fraco e aplicacdo da Lei de Demeter
(Martin, 2002);

e Principios de refinamento sucessivo e a filosofia do “boy scout rule”: deixar o
cbédigo melhor do que encontrou;

« Boas praticas de tratamento de erros, minimizagao de efeitos colaterais e uso
apropriado de excegdes.

Além disso, a disciplina introduziu praticas colaborativas, como o Pair
Programming e o Mob Programming, detalhando estilos, papéis e vantagens dessas
abordagens no ambiente agil. Também foi discutido o uso de ferramentas e técnicas
para ambientes remotos e presenciais, promovendo a colaboragao eficaz entre os
membros do time de desenvolvimento.

A metodologia de ensino incluiu demonstragdes de refatoragdo com aplicagao
de técnicas como:

o Extracdo de métodos e variaveis;
o Substituicdo de codigo duplicado por abstragdes reutilizaveis;

o Separacao de responsabilidades;



e Aplicacdo da Regra do Passo Descendente, onde o cddigo € organizado de
forma a contar uma histéria de cima para baixo (Martin, 2009).

A aplicacdo pratica dos conceitos de Clean Code reforgou a importancia de
um caodigo limpo, legivel e sustentavel no desenvolvimento agil. Essa base teve
impacto direto nas demais disciplinas do curso, como programagao, testes
automatizados e desenvolvimento web/mobile, promovendo solugdes mais bem

estruturadas e compreensiveis.

7.1 ARTEFATOS DO PROJETO
FIGURA 1: CLEAN CODE

trabalho.aap;

java.io.*;

void ordem(int arr
arr.length;

an trocado;
i=8;1i<n-1; i++
trocado = H
trocado = percorrendoltensParaAtualizarValores(n, i, arr, trocado);

if (trocado ==

an percorrendoItensParafAtualizarValores(int n, int i, int arr, boolean trocado) {
s J<n-1-1; j++
if (arr[j] > are[j + 1]) {

trocado = trocarvalor(arr, j);

}

return trocado;

an trocarValor(int arr, int j

arr[jl;
arr[j + 1];
= valorAtual;

return trocado;

FONTE: Autor (2025)



FIGURA 2: CLEAN CODE E COMENTARIOS

imprimirArray(int arrayParaImprimir

int tamanhoArray = arrayParaImprimir.length;

System.out.print(arrayParalmprimir[i] + " ");

ystem.out.println

void main(5t
int arrayParaOrdenar[] =

ordem( arrayParaCrdenar) ;
imprimirArray(arrayParaOrdenar);

FONTE: Autor (2025)



8 DISCIPLINA: WEB1 E WEB2 — DESENVOLVIMENTO WEB 1 E 2

As disciplinas de Desenvolvimento Web 1 e 2 proporcionaram uma imersao
nas praticas de criagdo de aplicagbes web modernas, utilizando tecnologias
amplamente adotadas no mercado como Angular, Spring Boot e PostgreSQL. Os
projetos e conteudos abordaram desde os fundamentos do frontend até a integragao
com o backend, promovendo uma visao completa do desenvolvimento full-stack.

Em Desenvolvimento Web 1 (WEB1), o projeto final consistiu na criagcao de
dois CRUDs para as entidades Aluno e Curso, utilizando o framework Angular, com
persisténcia dos dados em Local Storage. O desenvolvimento ndo exigia backend, o
que permitiu um foco maior na légica de frontend, modelagem dos dados no cliente e
construcao de interfaces dindmicas. A estrutura do projeto envolveu a utilizagao de:

e Componentes Angular para criagao das telas;

e Bootstrap para estilizacdo das interfaces;

e NgModel para o binding de dados;

« Diretivas personalizadas, como validagbes de campos;

e Servigos Angular para gerenciamento da logica de negdcios e acesso aos
dados.

Além disso, as aulas abordaram os fundamentos de TypeScript (Hejlsberg et
al., 2022), HTMLS (Duckett, 2011), modularizacdo de aplicacbes Angular e boas
praticas no desenvolvimento de aplicagées SPA (Single Page Applications) (Freeman;
Sanderson, 2022).

Ja em Desenvolvimento Web 2 (WEB2), o foco se voltou para o backend. O
projeto proposto envolvia a implementagao de um servidor REST em Spring Boot, com
banco de dados relacional PostgreSQL, para dar suporte aos CRUDs desenvolvidos
no frontend. Apesar de néo ter sido realizada a implementacao pratica, os conteudos
abordados em aula permitiram o entendimento aprofundado sobre:

e Criagao de APIs RESTful com Spring Boot (Walls, 2016);

o Utilizacdo do Spring Data JPA para acesso a dados (Schmidt, 2020);
o Mapeamento objeto-relacional (ORM) com JPA;

« Configuragdo e conexao com banco de dados PostgreSQL;

e Consumo de APIs via Angular utilizando HTTPClient e observables.



Também foram explorados temas como programacao reativa, autenticagao de
usuarios (login), e validagéo de formularios com diretivas personalizadas, fortalecendo
0 conhecimento pratico necessario para o desenvolvimento web completo.

A integracdo entre essas duas disciplinas evidenciou o papel central do
desenvolvimento web no ciclo agil. A capacidade de rapidamente criar e adaptar
interfaces, junto a conexao eficiente com o backend, promove entregas continuas de
valor, com facil adaptagao as mudangas de escopo.

Mesmo que a implementagao pratica do backend nao tenha sido realizada, a
compreensao dos conceitos arquiteturais, das tecnologias envolvidas e das boas
praticas discutidas em aula contribuiu significativamente para a formagdo como
desenvolvedor agil, preparado para atuar em ambientes modernos de

desenvolvimento full-stack.



9 DISCIPLINA: UX — UX NO DESENVOLVIMENTO AGIL DE SOFTWARE

A disciplina de UX no Desenvolvimento Agil de Software destacou a
importancia da experiéncia do usuario como elemento central no desenvolvimento de
solugdes digitais. A proposta do projeto final envolveu a criacédo de telas para um
aplicativo mével de controle de investimentos pessoais, com foco em uma interface
funcional, intuitiva e alinhada as necessidades reais dos usuarios.

O processo iniciou com a justificativa da escolha do tema, considerando a
relevancia de ferramentas que auxiliem no controle financeiro individual e os
beneficios associados a autonomia na gestdo de investimentos. A partir dessa
defini¢gdo, o projeto evoluiu para a elaboragéo das interfaces no Figma, utilizando os
principios de design visual, acessibilidade e usabilidade discutidos ao longo da
disciplina.

Durante o desenvolvimento, foram aplicados conceitos como:

« Design emocional, para criar conexdes positivas com o usuario;

e Hierarquia visual, promovendo clareza e foco nas informacgdes;

« Prototipagem de alta fidelidade, para simular com preciséo a experiéncia real
do sistema;

« Design acessivel, utilizando contraste adequado, elementos compreensiveis e
navegacao intuitiva.

A escolha das cores, tipografia e elementos graficos buscou ndo apenas a
estética, mas também a clareza na comunicag¢ao das informagdes. Em particular, os
graficos financeiros foram projetados com cores diferenciadas para representar
variagdes de desempenho, otimizando a interpretacéo visual dos dados.

A ferramenta Figma foi essencial no processo de prototipagao, permitindo
iteracédo rapida e colaboragdo em tempo real. Essa agilidade se alinha diretamente
aos valores do desenvolvimento agil, que preza por entregas incrementais e
adaptagdes continuas com base em feedback.

Além disso, os testes de usabilidade realizados com os prototipos permitiram
a identificacdo de melhorias e ajustes antes mesmo da implementagéo, reforgando a
pratica de validagao continua e evitando retrabalho em etapas posteriores.

A disciplina reforcou que a experiéncia do usuario € um componente
estratégico no desenvolvimento de software. Em ambientes ageis, onde as mudancas

sdo constantes e o tempo para entrega € curto, projetar com foco no usuario é



essencial para garantir a aceitacao do produto, satisfacdo do cliente e eficiéncia na

evolucao da solugao.

9.1 ARTEFATOS DO PROJETO
FIGURA 1: HOME

CONSTRUTORA PIACENTINI LTDA

FONTE: Autor (2025)

FIGURA 2: CRIACAO DE USUARIO

CONSTRUTORA PIACENTINI LTDA

FONTE: Autor (2025)



FIGURA 3: INFORMACOES DO AVISO DE RECEBIMENTO

CONSTRUTORA PIACENTINI LTDA

FONTE: Autor (2025)

FIGURA 4: PROJETOS DA CONSTRUTORA

PROJETOS

FONTE: Autor (2025)



10 DISCIPLINA: MOB1 E MOB2 — DESENVOLVIMENTO MOBILE 1 E 2

As disciplinas de Desenvolvimento Mobile 1 e 2 tiveram como objetivo
principal proporcionar uma base soélida no desenvolvimento de aplicativos Android,
aliando teoria e pratica com foco nas demandas reais do mercado e nos principios do
desenvolvimento agil.

Em Desenvolvimento Mobile (MOB1), o projeto propbs o desenvolvimento de
um aplicativo Android voltado para a gestao financeira pessoal, permitindo o cadastro
de receitas e despesas. A aplicacao visava facilitar a organizagao e categorizagcao dos
gastos dos usuarios, contribuindo para um melhor controle das finangas. Os conceitos
explorados ao longo da disciplina incluiram:

e Introducgao a IDE Android Studio (Phillips et al., 2022);

o Componentes de Ul (TextView, EditText, Button, SeekBar) (Google, 2025);

e Manipulagdo de eventos com meétodos como onClick (Google, 2025);

e Intents e navegacao entre multiplas activities (Google, 2025);

e Padréo de projeto MVC/MVVM (Freeman; Robson, 2008);

o Uso de layouts responsivos com ConstraintLayout (GoogleE, 2025);

o Criacdo de apps simples como: Frase do Dia, CambioApp, Churrascometro,
entre outros (Phillips et al., 2022).

Jaem MOB2, o foco avangou para integracdo com web services e persisténcia
local de dados. O projeto sugerido consistia na criagdo do HarryPotterDBApp, um
aplicativo que consumia uma API ou banco local SQLite para inserir, atualizar, deletar
e listar personagens da saga Harry Potter. Os principais conteudos abordados
incluiram:

o RecyclerView e customizagao de listas com Adapter e ViewHolder;

o SQLite, DBHelper e DAO para persisténcia local;

e Acesso a dados com ContentValues, cursosres e comandos SQL no Android;

o Lambda functions para escuta de eventos e simplificagdo de codigo;

o Estruturacdo de projetos com os pacotes model, dao, db e controller;

o Persisténcia de dados wusando arquivos internos (openFileOutput,
openFilelnput) como alternativa ao SQLite.

Apesar de os projetos de MOB1 e MOB2 serem opcionais, o estudo dos
materiais, videos, questionarios e exemplos praticos apresentados em aula

possibilitou uma compreenséao clara do ciclo completo de desenvolvimento mobile.



Isso inclui desde a concepgéao da ideia e criagao das interfaces, até o armazenamento

local dos dados e a manipulagao de listas dinamicas.
As disciplinas reforcaram a importancia dos aplicativos moveis no
ecossistema agil, possibilitando:
o Entregas rapidas e incrementais;
o Validagao continua com o usuario;
e Ajustes dinamicos as necessidades do mercado;
« Distribuicao eficiente de solugbes com alto potencial de impacto social.
Por fim, a conexdo com outras disciplinas do curso, como UX, BD, INTRO e
WEB, evidenciou o carater interdisciplinar do desenvolvimento mobile, que exige

dominio de diversas tecnologias para entregar aplicagdes completas, escalaveis e

centradas no usuario.



11 DISCIPLINA: INFRA - INFRAESTRUTURA PARA DESENVOLVIMENTO E
IMPLANTACAO DE SOFTWARE (DEVOPS)

A disciplina de Infraestrutura para Desenvolvimento e Implantagdo de
Software (DevOps) teve como foco o aprofundamento em praticas modernas de
automacao, versionamento de cédigo e implantagdo continua de software. O projeto
final envolveu uma série de atividades praticas utilizando ferramentas amplamente
adotadas na industria, como Docker (Merkel, 2014) e GitLab (GitLab, 2025),
reforcando os pilares de automacao, integracdo e entrega continua no
desenvolvimento agil.

O trabalho consistiu nas seguintes etapas:

e Criacio de um container Docker a partir da imagem
dfwandarti/gitlab jenkins:3, nomeando-o com a matricula do aluno e
publicando as portas 22, 80, 443 e 9091;

e Acesso ao container via terminal e extragdo da senha do GitLab para fins de
autenticacao;

e Execucao de comandos Git fundamentais para controle de versao, como clone,
add, commit e push.

Um diferencial na abordagem deste aluno foi o uso tanto da linha de comando
quanto de interface visual para manipulagdo dos containers Docker. Essa pratica
ampliou a compreensdao sobre a flexibilidade da ferramenta e demonstrou a
aplicabilidade em diferentes contextos e niveis de experiéncia.

A disciplina também explorou conceitos fundamentais do ciclo de vida de
software (SDLC) sob a ética do DevOps, abordando:

« Integracao e entrega continuas (CI/CD) (Humble; Farley, 2011);

o Infraestrutura como cédigo (IaC) (Morris; Smith, 2020);

o Gerenciamento de ambientes com Docker e Kubernetes (Merkel, 2014;
Hightower; Burns; Beda, 2019);

e Seguranca integrada (DevSecOps) (Munshi, 2021);

o Observabilidade e métricas com foco em confiabilidade e desempenho (DORA
Metrics: DF, MLTC, CFR, MTTR) (DORA Metrics) (Forsgren; Humble; Kim,
2018);



Versionamento com Git (Chacon; Straub, 2014), incluindo branching, merge,

rebase, cherry-pick, squash e resolugéo de conflitos.

A pratica com Dockerfiles, containers personalizados e rede de containers

demonstrou na pratica como ambientes isolados e reproduziveis podem ser facilmente

construidos, reduzindo erros de configuragcédo e acelerando o processo de deploy. A

criacao de imagens otimizadas e o uso de boas praticas de seguranga em containers

também foram enfatizados.

Esses aprendizados sao altamente relevantes dentro do contexto do

desenvolvimento agil, pois DevOps promove:

Entrega continua de valor;

Respostas rapidas a mudangas;

Reducao de falhas em producao;

Melhoria continua dos processos;

Colaboragéao entre times de desenvolvimento, operagao e seguranca.

A experiéncia proporcionada pela disciplina de Infraestrutura serviu como uma

ponte entre os conhecimentos técnicos adquiridos nas demais disciplinas e sua

operacionalizacdo no mundo real, reforcando a visdo de um ciclo de desenvolvimento

completo, eficiente e alinhado as exigéncias do mercado.



11.1 ARTEFATOS DO PROJETO
FIGURA 1: REPOSITORIO
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FIGURA 3: CONTAINER
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12 DISCIPLINA: TEST — TESTES AUTOMATIZADOS

A disciplina de Testes Automatizados encerrou o ciclo de especializagao com
a consolidacdo de diversos conceitos abordados ao longo do curso, focando na
qualidade do software e na construgéo de testes robustos, alinhados as praticas ageis
de desenvolvimento.

O projeto final consistiu na criagdo de um teste automatizado em TypeScript
(Hejlsberg et al., 2022), utilizando o framework Selenium (Burns; McGregor, 2022) em
conjunto com o navegador Microsoft Edge (Microsoft, 2025). O script acessava o site
https://pt.anotepad.com, preenchia automaticamente o campo de titulo com
“Entrega trabalho TEST DAS 2024” e, no corpo da nota, inseria 0 nome e a matricula
do aluno. Essa automacao demonstrou um cenario real de teste end-to-end (E2E), no
qual a interagao simulada do usuario é validada de forma automatizada.

Durante a disciplina, foram abordados diversos conceitos fundamentais para
a pratica de testes em ambientes ageis, tais como:

o Diferencgas entre verificagao e validagao;

o Tipos de testes: unitarios, integracéo, sistema, regresséo, aceitacéo e testes
de caixa preta/branca;

o Principios como o “Shift-Left”, que promove a antecipacao dos testes ainda nas
fases iniciais do desenvolvimento;

o Estratégias para aumentar a cobertura de codigo, respeitando os limites da
eficacia dos testes;

o Utilizacdo de ferramentas como JUnit (Gammelgaard, 2017), Playwright
(Microsoft, 2025), Mockito (Kaczmarzyk, 2014) e praticas como Testes
Parametrizados, Stubs, Mocks, Assumptions, Page Object Models e CI/CD com
testes automatizados (Meszaros, 2007).

A disciplina também enfatizou o papel de qualidade continua dentro do ciclo
agil, explorando a Piramide de Testes, que sugere uma base forte de testes unitarios,
suporte com testes de integragao e cobertura complementar com testes de sistema e
testes manuais exploratérios.

O exercicio final, embora simples em sua esséncia, envolveu conceitos
complexos de:

e Localizagdo de elementos DOM via seletores;



« Manipulacao de inputs e a¢des de clique;
o Execucao e verificagdo de comportamento esperado via assertivas;
e [Execucgao assincrona e sincronizagéo de elementos da interface.

Essa experiéncia refor¢ou a importancia da automagao de testes como aliada
da entrega continua de valor ao cliente, promovendo seguranga nas alteragdes de
cbdigo, agilidade no ciclo de desenvolvimento e confiabilidade na validagdo de
funcionalidades.

A disciplina de Testes Automatizados completou o ciclo de formacéao,
estabelecendo uma base solida para a pratica da qualidade como parte integrante do
desenvolvimento, e ndo como uma etapa posterior. Em contextos ageis, essa
mentalidade € essencial para garantir a escalabilidade, sustentabilidade e

adaptabilidade das solu¢des desenvolvidas.

12.1 ARTEFATOS DO PROJETO
FIGURA 1: CODIGOS

playwright 1 t Playwright, sy

FONTE: Autor (2025)

FIGURA 1: CODIGO RODANDO
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13 CONCLUSAO

Ao longo deste memorial, foi possivel consolidar uma jornada de aprendizado
baseada em praticas modernas de desenvolvimento de software, com énfase na
adogao de métodos ageis em todas as etapas do processo. Cada disciplina contribuiu
de forma especifica para a formagdo de uma visdo integrada, que vai desde a
concepgao e modelagem de sistemas até sua implementagdo, validagdo e
implantacéo.

As etapas iniciais destacaram a importancia do planejamento estruturado por
meio da modelagem de requisitos, utilizacdo de historias de usuario e representagao
visual de sistemas. Em seguida, as disciplinas técnicas aprofundaram o uso de
linguagens de programacéo, frameworks e ferramentas como Angular, Spring Boot,
PostgreSQL, Docker e Selenium, permitindo o contato direto com solugdes
amplamente utilizadas no mercado.

Também foi possivel compreender o impacto do design centrado no usuario,
evidenciado na construgcdo de interfaces intuitivas e funcionais com auxilio de
ferramentas como o Figma. Além disso, as praticas de DevOps e testes automatizados
demonstraram a relevancia da automacao e da integragcédo continua como estratégias
para manter a qualidade e a agilidade em projetos reais.

Apesar dos avangos promovidos pela aplicagdo dos principios ageis, alguns
desafios se mostraram recorrentes ao longo da experiéncia:

o Conciliar multiplas ferramentas em um fluxo eficiente, exigindo conhecimento
técnico e organizacgao;

o Garantir a manutencdo e a escalabilidade das solugbes, o que demanda
disciplina na escrita do codigo e boas praticas de arquitetura;

o Promover qualidade continua, por meio de testes automatizados e processos
que assegurem confiabilidade sem comprometer a velocidade de entrega.

Portanto, mais do que um conjunto de disciplinas isoladas, o curso
representou uma formacdo voltada para a pratica agil e colaborativa do
desenvolvimento de software. A integracao entre teoria e pratica, aliada ao uso de
ferramentas modernas e a valorizagao da experiéncia do usuario, resultou em uma
base soélida para enfrentar os desafios do mercado e para contribuir com projetos que

priorizem valor, adaptabilidade e qualidade.
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