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RESUMO

O objetivo deste memorial € apresentar a integracdo das disciplinas
estudadas ao longo do curso, evidenciando como cada uma contribuiu para a
formagao de uma abordagem agil no desenvolvimento de software. Foram abordadas
quinze disciplinas, incluindo Métodos Ageis, Modelagem Agil, Gerenciamento de
Projetos, Desenvolvimento Web, UX, Desenvolvimento Mobile, Infraestrutura DevOps
e Testes Automatizados. Os artefatos apresentados, como mapas mentais, planos de
release, sistemas de gestdo e protoétipos, demonstraram a aplicagéo pratica dos
conceitos ageis, promovendo a colaboragao e a adaptagéo continua. A interligacéo
entre as disciplinas permitiu a constru¢ao de solugcdes que priorizam a experiéncia do
usuario e a entrega de valor, refletindo a esséncia do desenvolvimento agil. A
experiéncia adquirida ao longo do curso ndo apenas consolidou conhecimentos
técnicos, mas também desenvolveu uma mentalidade agil, essencial para enfrentar
os desafios do mercado de trabalho.

Palavras-chave: desenvolvimento &gil, integracdo, colaboragdo, experiéncia do
usuario.



ABSTRACT

The objective of this memorial is to present the integration of the disciplines
studied throughout the course, highlighting how each contributed to the formation of
an agile approach to software development. Fifteen disciplines were covered, including
Agile Methods, Agile Software Modeling, Agile Project Management, Web
Development, UX, Mobile Development, DevOps Infrastructure, and Automated
Testing. The artifacts presented, such as mind maps, release plans, management
systems, and prototypes, demonstrated the practical application of agile concepts,
promoting collaboration and continuous adaptation. The interconnection between the
disciplines allowed for the construction of solutions that prioritize user experience and
value delivery, reflecting the essence of agile development. The experience gained
throughout the course not only consolidated technical knowledge but also developed
an agile mindset, essential for facing the challenges of the job market.

Keywords: agile development, integration, collaboration, user experience.



SUMARIO

1 PARECER TECNICO......ocuciieeecectcieeeeeas e e sessssesssesessssesssssssssssssssssssssssssasassssnes 7
2 DISCIPLINA: MADS — METODOS AGEIS PARA DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE ... oottt sas s e as et s e e b ss b e sae e essbe s sbe e e e s s be e b s se s sseaes 10
2.1 ARTEFATOS DO PROJETO ...ttt 11
3 DISCIPLINA: MAG1 E MAG2 - MODELAGEM AGIL DE SOFTWARE 1E 2......14
3.1 ARTEFATOS DO PROJETO — MAGT PT1 ..ottt 14
3.2 ARTEFATOS DO PROJETO — MAGT PT2 ..o 15
3.3 ARTEFATOS DO PROJETO — MAG2......ooeieeeeeeeeeeeee e 18
4 DISCIPLINA: GAP1 E GAP2 — GERENCIAMENTO AGIL DE PROJETOS DE
SOFTWARE 1 E 2 ...ttt sas s e s s s ss s sss e sas s sas s ss s s ssans 18
4.1 ARTEFATOS DO PROJETO — GAPT ..ottt 20
4.2 ARTEFATOS DO PROJETO — GAP2 ...ttt 20
5 DISCIPLINA: INTRO — INTRODUGAO A PROGRAMAGAO........cooeemerrreerrreenas 21
5.1 ARTEFATOS DO PROJETO ...ttt 23
6 DISCIPLINA: BD — BANCO DE DADOS.......coooiuiuecreereeesceeesessssessssssssssssssssssns 24
6.1 ARTEFATOS DO PROJETO — QUESTAO 1 ..o 25
6.2 ARTEFATOS DO PROJETO — QUESTAO 2. 26
7 DISCIPLINA: AAP — ASPECTOS AGEIS DE PROGRAMAGAO .........ccoccevruenennns 28
7.1 ARTEFATOS DO PROJETO ... oottt 29
8 DISCIPLINA: WEB1 E WEB2 — DESENVOLVIMENTOWEB 1E 2.........cccouuuee. 30
8.1 ARTEFATOS DO PROUJETO ...ttt 31
9 DISCIPLINA: UX — UX NO DESENVOLVIMENTO AGIL DE SOFTWARE........... 33
9.1 ARTEFATOS DO PROUJETO ...ttt 34
10 DISCIPLINA: MOB1 E MOB2 — DESENVOLVIMENTO MOBILE 1 E 2.............. 35
11 DISCIPLINA: INFRA - INFRAESTRUTURA PARA DESENVOLVIMENTO E
IMPLANTAGAO DE SOFTWARE (DEVOPS) .......covetrereeercrresssseesssssssssesssssssssesens 37
11.1 ARTEFATOS DO PROUJETO ...ttt 38
12 DISCIPLINA: TEST — TESTES AUTOMATIZADOS .......cooeuiiemrerresensseessssenas 39
12.1 ARTEFATOS DO PROUJETO ... ot 40
13 CONCLUSAOQ ..ottt escssas e s s st sas e s s sasse s s sassessassssassensasssnans 41

14 REFERENGCIAS. .....ooiceeeeeeeeeeteseeeeseetesessesssssssseessssessssessssessssessssessssessssessssesasnesssses 43



1 PARECER TECNICO

O percurso de aprendizado que compbs este parecer técnico incluiu quinze
disciplinas essenciais, formando uma base soélida para a aplicagdo do
desenvolvimento &gil na pratica. Na disciplina de Métodos Ageis para
Desenvolvimento de Software (MADS), foi requerido a construcdo de mapas mentais
que sintetizam os principios fundamentais da agilidade, como Scrum, XP e Lean, além
de compreender como aplicar a agilidade em diferentes contextos de
desenvolvimento.

As disciplinas de Modelagem Agil de Software (MAG1 e MAG2) permitiram
aplicar na pratica os conceitos estudados, por meio da modelagem de um sistema de
gestdao de condominios. Evidenciando a importancia da simplicidade, conforme o
Principio 10 do Manifesto Agil, de Beck et al. (2001), que afirma: "Simplicidade--a arte
de maximizar a quantidade de trabalho n&o realizado--€ essencial". A modelagem agil
nao apenas esclareceu os requisitos de forma eficaz, demonstrando como deve
funcionar no sistema, mas também contribuiu para evitar riscos de retrabalho por meio
de um entendimento mais preciso das necessidades.

No ambito do Gerenciamento Agil de Projetos (GAP1 e GAP2), desenvolveu-
se um plano de release que materializou o conceito de sprints iterativos para releases
incrementais, conforme os principios propostos por Sutherland (2014), que enfatiza
que equipes que operam em ciclos curtos e iterativos tendem a ser mais adaptaveis
as mudancgas e mais eficazes na entrega continua de valor. Foram aplicados calculos
de velocidade da equipe e a priorizar o backlog do produto, o que evidenciou a
importancia da adaptacao e do feedback continuo, permitindo respostas rapidas as
mudangas nos requisitos.

A base técnica foi consolidada na disciplina de Introdugdo a Programacgéao
(INTRO), por meio da implementagao de um sistema bancario. Seguindo os principios
defendidos por Crispin e Gregory (2009), que destacam que os testes automatizados
devem ser parte integrante do processo de desenvolvimento agil, a pratica de escrever
testes desde o inicio reforgou a qualidade do cédigo e a confianga nas entregas. Essa
abordagem também se alinha ao segundo principio do Manifesto Agil, que valoriza a
aceitacdo de mudancas de requisitos mesmo em fases avangadas do

desenvolvimento, como forma de promover vantagem competitiva ao cliente. O trecho



reforca como os testes automatizados ajudam a garantir que novas funcionalidades
possam ser adicionadas ou alteradas sem comprometer a integridade do sistema.

Na disciplina de Banco de Dados (BD), a modelagem de um sistema
bibliotecario mostrou que assim como nas metodologias ageis, onde o
desenvolvimento é realizado em sprints curtos e incrementais, a modelagem e a
implementacédo de bancos de dados podem ser conduzidas de forma iterativa. Essa
abordagem permite ajustes no esquema do banco de dados com base no feedback
continuo e nas necessidades emergentes do projeto.

Os aspectos de qualidade foram aprofundados em Aspectos Ageis de
Programacao (AAP), com foco em algoritmos de ordenagdo e na aplicacédo do
principio de cddigo limpo, conforme proposto por Martin (2008). Essa abordagem esta
alinhada ao nono principio do Manifesto Agil, que destaca que a atengdo continua a
exceléncia técnica e ao bom design potencializa a agilidade. Nesse contexto, a pratica
de refatoracao continua favoreceu a legibilidade do cédigo e o sincronismo entre os
desenvolvedores.

As disciplinas de Desenvolvimento Web (WEB1 e WEB2) com foco em
operagdes CRUDs utilizando Spring Boot, demonstraram como os frameworks ageis
promovem a adaptagao continua, integrando front-end e back-end, conforme destaca
Highsmith (2002). O uso de tecnologias modernas e frameworks ageis contribui para
o desenvolvimento de funcionalidades de forma mais rapida e eficiente, reduzindo o
tempo de entrega.

Na disciplina de UX no Desenvolvimento Agil, a prototipagem do sistema de
gestao de condominios validou a ideia de que o design centrado no usuario, conforme
argumenta Norman (2013), € um dos pilares da agilidade. A énfase na experiéncia do
usuario garantiu que as solugcbes desenvolvidas fossem funcionais, intuitivas e
agradaveis, alinhando-se aos principios ageis de entrega de valor com foco na
interface visual.

Ja nos projetos desenvolvidos na disciplina de Mobile (MOB1 e MOB2)
consistiram na criagao de dois aplicativos: um voltado para funcionalidades financeiras
e outro para consulta a uma API. Durante o desenvolvimento, os testes de usabilidade
foram fundamentais para garantir que as solugdes fossem funcionais e agradaveis,
refletindo a abordagem centrada no usuario, com foco nas funcionalidades.

Na disciplina de Infraestrutura DevOps (INFRA), a implementagédo de CI/CD
com Docker materializou o conceito apresentado por Humble e Farley (2010),



segundo o qual a automagdo é a base da entrega continua. A automagado de
processos de integracdo e entrega acelerou o ciclo de desenvolvimento e garantiu a
qualidade e a consisténcia das entregas.

Finalmente, em Testes Automatizados (TEST), a construgdo de testes
reforgou a tese defendida por Jeffries et al. (2000), segundo a qual € essencial testar
cedo e com frequéncia, completando o ciclo agil. A pratica de automacgao de testes
contribuiu para a economia de tempo e a reducao de riscos de falhas em producéo.

Essa integracdo multidisciplinar demonstra como diferentes conhecimentos
se complementam no ecossistema agil. Segundo Kaur e Malik (2020), a verdadeira
agilidade resulta da sinergia entre pessoas, processos e tecnologias. A experiéncia
adquirida transcende a técnica, moldando uma mentalidade agil capaz de enfrentar
os desafios dinamicos do desenvolvimento moderno de software.

A crescente necessidade de adaptacéo as demandas aceleradas do mercado
€ um aspecto crucial. As equipes de desenvolvimento contemporaneas sao
estruturadas com processos ageis que permitem reagdes rapidas as mudangas
constantes, priorizando a melhoria continua da experiéncia do usuario e a resposta
eficaz as solicitagbes dos consumidores. Carmona (2023) enfatiza essa realidade ao
afirmar que as empresas precisam garantir que cada pessoa na equipe compreenda
a velocidade do mundo do desenvolvimento de softwares, adaptando-se rapidamente
a cultura e aprendendo a ser mais criativas.

Essa vis&o ressalta a importancia de cultivar uma mentalidade agil, na qual
criatividade e flexibilidade se tornam essenciais para o sucesso em um ambiente de
desenvolvimento dindmico e em constante evolugdo. A capacidade de inovar e se
ajustar rapidamente ndo apenas melhora a eficiéncia das equipes, mas também

garante que os produtos finais atendam as expectativas dos usuarios.
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2 DISCIPLINA: MADS — METODOS AGEIS PARA DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE

O projeto desenvolvido na disciplina Métodos Ageis de Desenvolvimento de
Software teve como objetivo a criagdo de um mapa mental (Figura 1) que sintetizasse
0s principais conceitos relacionados aos processos de software, aos principios ageis
e aos meétodos de desenvolvimento. Essa atividade proporcionou uma base teodrica
consistente e evidenciou a importancia de estruturar o conhecimento de forma visual,
facilitando tanto a aprendizagem quanto a retengao de informagdes.

Ao explorar os fundamentos do desenvolvimento agil — como colaboragao,
flexibilidade e entrega continua de valor ao cliente — o mapa mental permitiu uma
compreensdo integrada de abordagens como o Scrum (Figura 2), Manifesto Agil
(Figura 3), Extreme Programming — XP (Figura 4) e Lean Software Development
(Figura 5). Visualizar essas metodologias em conjunto revelou como cada uma pode
ser aplicada em diferentes contextos, reforcando a ideia de que néo existe uma
solucao unica para todos os projetos, e que a escolha da abordagem deve considerar
as necessidades especificas de cada equipe e produto.

O projeto também promoveu uma reflexdo sobre a capacidade de adaptagao
e resposta rapida as mudancgas, caracteristicas essenciais do pensamento agil. A
habilidade de representar informacdes complexas de forma clara e acessivel mostrou-
se valiosa para o trabalho em equipe, contribuindo para uma comunicacdo mais
eficiente e uma colaboracédo mais produtiva entre os integrantes.

Por fim, os conhecimentos adquiridos nesta disciplina representam um marco
fundamental para o desenvolvimento académico e profissional ao longo do curso. A
compreensao dos metodos ageis e sua aplicagdo pratica servem como base
conceitual e estratégica para disciplinas futuras, como Gerenciamento Agil de
Projetos, Modelagem de Software, Testes, entre outras. Essa preparagéo inicial
fortalece a capacidade de analise critica, tomada de decisdo e adaptacao a diferentes
cenarios de desenvolvimento, elementos indispensaveis para quem deseja atuar com

exceléncia na area.
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2.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 1 — MAPA MENTAL

Lean Software Development -

(O~ Entrega continua de Software
\ o seum _G

o- Modelos Tradicionais de processo .
de softaware — Metodos Ageis de

Desenvolvimento —— Extreme Programming =&

de Software
(= Manifesto Agil =

== Kanban =@

Principios Ageis
Processo de Software =)

FONTE: A autora (2024).

FIGURA 2 — TOPICO SCRUM DO MAPA MENTAL

Framework de gerenciamento para
equipes se auto-organizarem, com
o objetivo de reduzir o tempo de
entrega e se adaptar s mudancas
com facilidade, mesmo durante o
desemvolvimento.

Backlog do preduto
Backlog da sprint

Sprint(2-4 semanas)

Scrum Ciclo:
Scrum diaria
Fevisdo e retrospectiva
Incremento funcional de software
Praduct Owner (PO)
\- Papéis: Scrum Master

Equipe de desenvolvimento

FONTE: A autora (2024).



FIGURA 3 — TOPICO MANIFESTO AGIL DO MAPA MENTAL

E um documento que revolucionou
como emprasas e profissionais
elaboram e gerenciam projetos,
com sua metodologia focada em
agilidade e eficiéncia.

Individuos e interacdes mais que
processos e ferramentas.

Manifesto Agil
Software em funcionamento mais

que documentacio abrangente.
Principios

Colaboracdo com o cliente mais
gue negociacdo de contratos.

Responder a mudangas mais que J
seguir um plano.

FONTE: A autora (2024).

FIGURA 4 — TOPICO EXTREME PROGRAMMIMG DO MAPA MENTAL

E um métado com foco na
qualidade, interacdo praxima com o
cliente, testagem constante e
ciclos de desenvaolvimeanto curtos.

Projetar
Codificar

Ciclo:
Testar

Extrame Programming
Cruvir

Simplicidade

\‘ Comunicacdo
Principios:

Feedback

Coragem

FONTE: A autora (2024).
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FIGURA 5 — TOPICO LEAN SOFTWARE DEVELOPMENT DO MAPA MENTAL

Lean Software Development

Metodologia que consiste em
deixar operacdes de uma empresa
mais enxuta, com foco em diminuir
desperdicios de tempo, verba, mao
de obra) sem prejudicar a
gualidade do produto final

Integrar gualidade
Eliminar desperdicios
Criar conhecimento
Adiar comprometimentos

V- Principios:

Entregar rapido

Respeitar as pessoas
Otimizar o todo
Sprints
K Gestao visual
Praticas:

Reunido de retrospectiva

Reunides diarias

Métodos: Kanban

Extreme Programming

FONTE: A autora (2024).
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3 DISCIPLINA: MAG1 E MAG2 —- MODELAGEM AGIL DE SOFTWARE 1 E 2

O projeto desenvolvido nas disciplinas de Modelagem Agil de Software 1 e 2
consistiu na modelagem de um Sistema de Gestao de Condominio, com o objetivo de
automatizar e otimizar os servigos administrativos relacionados a gestdo de
condominios. Este projeto foi estruturado em duas partes, nas quais foram definidos
requisitos como cadastro de apartamentos e moradores, registro de pagamentos e
manutencgoes.

A aplicagao pratica dos principios ageis foi um aspecto central deste projeto,
enfatizando a colaboracéo, a flexibilidade e a entrega continua de valor. Ao longo do
desenvolvimento, foram realizadas entregas de artefatos, como Diagrama de Caso de
Uso e Histérias de Usuario, que foram avaliados e discutidos para permitir a
continuidade do trabalho com o Diagrama de Classes, classes com atributos
associados, Diagramas de Sequéncia e todas as Historias de Usuario. Essa
abordagem possibilitou a compreensao da importancia de um processo iterativo e
adaptativo, onde o feedback e a melhoria continua sdo fundamentais.

Os documentos gerados s&o essenciais para a compreensdo do
funcionamento do sistema, abrangendo desde os requisitos iniciais até os detalhes de
implementagado. Isso garante que qualquer equipe de desenvolvimento possa dar

continuidade ao projeto com base nos artefatos produzidos.

3.1 ARTEFATOS DO PROJETO — MAG1 PT1

FIGURA 6 — DIAGRAMA DE CASO DE USO DE NIVEL 1

Registrar
Pagamentos

Persona Morador Persona Sindico

Cadastrar Cadastrar
Moradores Apartamentos

Registrar
Manutengdes

FONTE: A autora (2024).



FIGURA 7 — DIAGRAMA DE CASO DE USO DE NIVEL 2

Registrar
Manutengdes

Manter Veiculo

Registrar

1
<<ext|end>> Pagamentos

1

\

—

Manter

1
ersona Morador <<gxtend>> Apartamento Persona Sindice
1

1
<<ext'gnd>>
1

Filtrar Moradores
Filtrar
Apartamentos

FONTE: A autora (2024).

)

3.2 ARTEFATOS DO PROJETO — MAG1 PT2
Histéria de Usuario
HUO006 — Registrar Pagamentos

SENDO o Sindico

QUERO registrar os pagamentos

PARA manter o controle dos pagamentos

FIGURA 8 — DIAGRAMA DE CASO DE USO DE NIVEL 1

Registrar Pagamentos

Apartamento: v
Morador: Preco: |RS: .00
Data Vencimento: | _/__ Data Pagamento: | /|
Meés referéncial: Ano:

Salvar Voltar

FONTE: A autora (2024).

LISTA DE CRITERIOS DE ACEITACAO
1) Deve preencher o campo morador sendo ele o responsavel,
2
3
4
5

Deve preencher o campo preco;

Deve salvar os dados do registro de pagamento;

Deve voltar a tela anterior;

)
)
)
)

Nao deve salvar se nao houver registro de pagamento do més anterior;

15
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CRITERIOS DE ACEITAGAO — DETALHAMENTO

1) Deve preencher o campo morador sendo ele o responsavel;

Dado que | O apartamento foi selecionado
Quando O cursor sai do campo apartamento
Entao O sistema busca os dados na tabela morador que possua o

apartamento correspondente e com o campo responsavel = “true”

2) Deve preencher o campo preco;

Dado que | O apartamento foi selecionado
Quando | O cursor sai do campo apartamento
Entao O sistema busca o valor do condominio na tabela apartamentos e

preenche o campo preco

3) Nao deve salvar se nao houver registro de pagamento do més anterior;

Dado que | Os campos foram preenchidos
Quando O botao Salvar é pressionado
Entao O sistema verifica se ha um registro de pagamento desse apartamento

no ano correspondente e més anterior. Apresenta a mensagem “Nao é
possivel completar um novo registro com pagamentos pendentes,
regularize o pagamento referente ao més de <mesAnterior>” ou

“Dados salvos com sucesso” e retorna a tela anterior

4) Deve salvar os dados do registro de pagamento;

Dado que | Os campos foram preenchidos
Quando | O botao Salvar é pressionado
Entao O sistema salva os dados, apresenta a mensagem “Dados salvos com

sucesso” e retorna a tela anterior

5) Deve voltar a tela anterior;

Dado que | O registro de pagamento esta sendo elaborado
Quando O botao “Voltar” é pressionado
Entao O sistema volta para a tela anterior
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OBSERVAGOES TECNICAS

e Usar CSS e HTML para desenvolver as telas;

e Utilizar os componentes do primeNg — Angular;

e Usar TypeScript para as chamar as fungoes;

CRITERIOS DE ACEITAGAO PARA TESTES

1) Deve preencher o campo morador sendo ele o responsavel;

Dado que | O apartamento “301” foi selecionado
Quando O cursor sai do campo apartamento
Entao O sistema busca os dados na tabela morador com o apartamento “301”

e com o campo responsavel = “true”: “Erica Silva”

2) Deve preencher o campo prego;

Dado que | O apartamento “301” foi selecionado
Quando | O cursor sai do campo apartamento
Entao O sistema busca o valor do condominio na tabela apartamentos e

preenche o campo preco: “R$1700,00”

3) Nao deve salvar se nao houver registro de pagamento do més anterior;

Dado que | Os campos foram preenchidos, mes=maio
Quando | O botao Salvar é pressionado
Entao O sistema busca no banco o registro de pagamento deste morador do

mes=abril. Se nao existir deve apresentar a mensagem: “Nao é
possivel completar um novo registro com pagamentos pendentes,
regularize o pagamento referente ao més de abril” ou se for

encontrado: “Dados salvos com sucesso” e retorna a tela anterior

4) Deve salvar os dados do registro de pagamento;

Dado que | Todos os campos estao preenchidos corretamente
Quando | O botao “Salvar” é pressionado
Entao O sistema salva os dados, apresenta a mensagem “Dados salvos com

sucesso” e retorna a tela anterior




5) Deve voltar a tela anterior;

18

Dado que | O registro de pagamento esta sendo elaborado
Quando O botao “Voltar” é pressionado
Entao O sistema volta para a tela anterior

3.3 ARTEFATOS DO PROJETO — MAGZ2
FIGURA 9 — DIAGRAMA DE CLASSES

Apartam ento Morador

- numeroApto : int

- bloco : String

-wvalorCondominio : float

- moradores : ArrayList<Moradar=

- nome : String
- cpf: String
- telefone : String

r o
MaradarApartamenta - proprietario : boolean
’ - responsavel : boolean

VagaGaragem

- descricao : String

:Eﬁgazg)_: Vqr‘jd ,:’ -veiculos : Arraylist<Veiculo=
N : lrar 0‘ _VOI d ’ -vagas: ArraylList<VagaGaragem=
salvarl): vol ! - apartamentos : ArrayList<Apartamento=
L + pegar() : void
e + filtrar{) : void
) + salvar() . void
MoradorApartam ento Pagamento

- morador : Marador

- apartamento : Apartamento

- pagamentos ;. ArrayList<Pagamento=
-responsavel : boolean

- mesReferencial : int

-ano:int

- dataVencimento : Date

- dataPagamento : Date

- moradorApartamento : MoradorApartamento

+ pegar() : void

+ pegarResponsavel() : void
+ salvar() : void

+ verificaUltimoMesPagamento() : void
+ salvar() : void

FONTE: A autora (2024).

+ | - morador : Maoradar

+ pegar() . void

Veiculo

- marca : String

- madelo: String

- placa : String

- cor: String

- morador : Maradaor

+ pegar(idMoradar : int) : void
+ salvar() : void

Manutencao

- servico : String
-preco: float

+ pegar() : void
+ filtrar() : void
+ salvar() : void

FIGURA 10 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA: HU006-REGISTRAR PAGAMENTOS

Tela Registrar Pagamentos - Apartamento MaradarApartamento

| - Marador

- Pagamenta

. Persona Sindico T T T

1. Acionar() bJ-

1.1 Pegar() 1 |
> 1.1.1: Pegar() |

|
< oo T |

1T.1.1.1 PedlarResponsavel()

1.1.1.2: Pegar()

[Enquanto Mes Referbncial NAO OK] |

alt - opp _es_REfeTerEiJ(;I
| 2.1: VerificalltimoMegsPagamento()

S T | |

alt 3: Salvar() P

K= ——— - T

FONTE: A autora (2024).
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4 DISCIPLINA: GAP1 E GAP2 — GERENCIAMENTO AGIL DE PROJETOS DE
SOFTWARE 1 E 2

O projeto desenvolvido nas disciplinas de Gerenciamento Agil de Projetos de
Software 1 e 2 consistiu na elaboracédo de um plano de release para um software, com
foco na aplicagao pratica dos principios ageis. A atividade permitiu uma compreensao
aprofundada das metodologias ageis, destacando a importancia da colaboragéo, da
flexibilidade e da entrega continua de valor, que sao fundamentais no
desenvolvimento agil de software.

A estrutura do projeto foi baseada em um ciclo de desenvolvimento que
envolveu o calculo da velocidade, a definicdo de sprints e a elaboracao de historias
de usuario. A velocidade foi calculada considerando que 1 ponto equivale a 8 horas
de trabalho, permitindo uma estimativa realista do tempo necessario para a conclusao
das tarefas. As historias de usuario foram formuladas seguindo o formato
SENDO/QUERO/PARA, o que garantiu clareza na identificacdo das necessidades dos
usuarios.

A pratica de iteragbes curtas e incrementais possibilitou ajustes rapidos,
refletindo a adaptabilidade do projeto as necessidades emergentes. A entrega
continua de valor foi assegurada por meio da priorizacdo das funcionalidades mais
relevantes, garantindo que o software atendesse as expectativas dos usuarios desde
as primeiras sprints.

O conhecimento técnico desenvolvido ao longo do projeto apresenta
aplicabilidade em diversos contextos profissionais. Em ambientes de trabalho, a
capacidade de adaptagcao a mudancgas e a colaboracdo eficaz entre membros da
equipe sao consideradas competéncias essenciais. A énfase na comunicagao e no
feedback continuo contribui para a entrega de projetos com qualidade e dentro dos
prazos estabelecidos, enquanto a auto-organizagao e a busca por melhoria continua
favorecem ambientes produtivos e inovadores.

Essa abordagem representa um modelo eficaz para o desenvolvimento de
solugdes tecnologicas inovadoras, alinhando-se as exigéncias do mercado de trabalho
contemporaneo. A experiéncia proporcionada pelo projeto fortalece a formacéo de

profissionais aptos a atuar em contextos dinamicos e colaborativos.



4.1 ARTEFATOS DO PROJETO - GAP1

Calculo da Velocidade:

FIGURA 11 — PLANO DE RELEASE

20

[ Horas disponiveis por dia: [5

[ Tamanho da Sprint:

| 2 Semanas (10 diag)

| Horas disponiveis por Sprint:

| 50 horas/sprint

| Velocidade:(50 horas/sprint) / 8 (1ponto) | 6

Plano de Release:

Iteragio/Sprint 1

Iteraco/Sprint 2

Iteraco/Sprint 3

Data Inicio: 06/05/2024

Data Inicio: 20/05/2024

Data Inicio: 03/06/2024

Data Fim: 17/05/2024

Data Fim: 31/05/2024

Data Fim: 14/06/2024

< HU002 — Manter Apartamento>
SENDO o Sindico
QUERO Manter os dados do apartamento
PARA Manter seus dados atualizados
ESTIMATIVA (4)

<HUO004 — Manter Morador =
SENDO o Morador
QUERO Manter os dados do morador
PARA Manter seus dados atualizados
ESTIMATIVA (4)

<HU005 — Manter Veiculo >
SENDO o Morador
QUERO Manter os dados do veiculo
PARA Manter seus dados atualizados
ESTIMATIVA (6)

< HUQO1 — Filtrar Apartamentos >
SENDO o Sindico
QUERO Filtrar os apartamentos
PARA Fazer alteragdes nos seus dados
ESTIMATIVA (2)

<HUO003 — Filtrar Moradores >
SENDO o Morador
QUERUO Filtrar os moradores cadastrados
PARA Fazer alteracSes nos seus dados
ESTIMATIVA (2)

Iteragio/Sprint 4

Iteragio/Sprint 5

Data Inicio: 17/06/2024

Data Inicio: 01/07/2024

Data Fim: 28/06/2024

Data Fim: 12/07/2024

<HU006 — Registrar Pagamentos >
SENDO o Sindico
QUERO Registrar os pagamentos
PARA Manter o controle dos pagamentos
ESTIMATIVA (5)

<HUOO7 — Registrar Manutengdes >
SENDO o Sindico
QUERO Registrar as manutengties no condominio
PARA Manter o controle dos gastos
ESTIMATIVA (6)

FONTE: A autora (2024).

4.2 ARTEFATOS DO PROJETO - GAP2

FIGURA 12 — PRINT DE TELA DO DIA 15: A EXECUGAO DO JOGO KANBANBOARDGAME.COM

X | i Curs:

www kanbanboardgame.com/(

ganban Day 15

Backlog Ready

Y] i
se0 8388 3 EEEN |

Analysis (3) Development (5)

In progress Done

rch

s we B E} » ] H
FONTE: A autora (2024).
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FIGURA 13 — PRINT DE TELA DO RESULTADO FINAL COM A RECEITA FINAL OBTIDA

Game Over

£ 2

$37,330

FONTE: A autora (2024).

FIGURA 14 — PRINT DE TELA DO CFD, NO FINAL DA EXECUGAO DO JOGO

I o - < R e e e

S A Notiecurs | wwwikanbanbrartlgare.comyGame/Play 154533 o b %@ [ -~ O

Cumulative Flow Diagram

FONTE: A autora (2024).
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5 DISCIPLINA: INTRO — INTRODUGAO A PROGRAMAGAO

O projeto desenvolvido na disciplina de Introdugédo a Programacgao consistiu
na implementacdo do backend de um sistema bancario simplificado, focado no
controle de cadastro de clientes, contas correntes e contas de investimento.
Atendendo as necessidades basicas de um banco, permitindo a gestao eficiente de
informagdes financeiras.

Para a execucéao do projeto, foram fornecidos recursos essenciais, incluindo
um diagrama de classes que orientou o desenvolvimento do sistema, um projeto no
NetBeans com testes unitarios ja escritos e um script DDL para a criagao das tabelas
do banco de dados no MySQL. Esses elementos foram fundamentais para garantir
que o desenvolvimento fosse estruturado e que as funcionalidades fossem
implementadas de acordo com as especificagdes.

A implementagdo das classes do sistema foi realizada com o objetivo de
garantir que todos os testes unitarios ficassem em estado "verde", ou seja, que todos
os 42 casos de teste fossem bem-sucedidos. A integracao entre o backend e o banco
de dados foi realizada com cuidado, assegurando que as operagdes de CRUD
(criagao, leitura, atualizagéo e exclusédo) fossem implementadas corretamente.

O projeto proporcionou uma base sdlida para o desenvolvimento de sistemas,
enfatizando a importancia da estruturagao do cédigo, da persisténcia de dados e da
realizagao de testes. A implementacédo do backend reforgou conceitos fundamentais
de programacéo orientada a objetos e evidenciou como o desenvolvimento guiado por
testes unitarios desde o inicio do projeto contribui diretamente para a qualidade do
software.

Essa abordagem permite identificar e corrigir erros com agilidade, assegura
qgue novas funcionalidades possam ser incorporadas sem comprometer as existentes
e oferece maior confiabilidade ao sistema como um todo. Trata-se de uma experiéncia
essencial para aplicagcdes futuras em ambientes de desenvolvimento, preparando o
terreno para enfrentar desafios mais complexos com seguranga, organizagao e

eficiéncia.



5.1 ARTEFATOS DO PROJETO

®

8 ¢ DOOFO

FIGURA 15 — CASOS DE TESTE JUNIT

INTRO- TrabathoFinal-BancoRRW_ =

h ﬂl!'lﬂsmdﬂ.?ﬂ

TesteBancoRne pasied

& wiverficaburtunaClinePerions panied 00074

€ mverifalatntureClasseContaomente pased (1001 ¢

@ wiverficatstraturaClisieContalovestiments passed (0001 4

© wscrarContaComenteSaldeZers pareed (1001 1)

@ 15ecrsContaComenteComSaldo200n passed (004

@ émanipulaContalomenteDepottarsd possed (104

& MWWM o

@ t9manipulaContaCementelimiteDepostar 00epenta2050ca1 300 passed (00004
@ 110manipuaCortaComenteDepesitariiegative™) paised (0000 1)

& timanipulsContaomenteSaqueegative 100 pased (2001 4)

& 1i2manipulaContal omenteDeposita i 00Aphicaluros passed (004

© timanpulaCentaComentelacal 0Aphcaluros passed (001

@ tarocaContaComenteDeClionte prased 004

@ VsverficaSaldoZeroParaTrecarContalomente passed (0007 1)

€ tbcrarContalmoettiments peed (001

@ t7manpulsrCentaimestimentoDepostoiniciaenceCueMentantelinimo coied |0 1
@ trmanpulsContalmetimentoDepostatbinime asied 104

€@ tSmanipulsrContalmeestimentoDepositar) (00Sacarsd passed (0001 0

@ imanipularContaimeertimentoDepostar 0005acar1 100 passed 00 4)

€ CimanpulsContalmestimentolimaeDepostsencsCueMimena patied 11101
@ wrmanipularContalnvestimentoAplica | D00Aphcaluros paseed (0001 4

@ lerudCinnterdd passed (04551)

@ ierudCionteGetBld peased (01064

& 2icrudChenteUpdate passed (024

& crudCienteDelete passed (03624

& TerudContaComenteAdd passed (00151

@ 2crudContaComenteGetByld possed (0185

@ 29%rudCentaComentelipdate paised (01714)

© vOerudCentaComenteDelete passed 1149 4)

@ icrudContalnvertimentoddd passed (0157 1)

@ terudCentilavestimenteGetByld pasied (01854

@ BlonudContalnvatimentolpdate possed (00001

& ensdContabrvestimentoDelete cosed 01001

@ utvenficaSeAContaComenteFaSetsdaoChente patsed (01301

@ tmanipulaSaideDaContaCormentel GravaBdERecuperaSaldo pased 1161 1)

@ UnadlontaSalvaloBDefecuperaToda passed (0284

@ OmetaContaComemeDeletedll pasead (0175 4)

© UhverficaSerContalmvestimentoFoiSetadabioChente pared 01741

ﬂ téleestslontalrvestimenteDeletedll paniea (0000 )

& 1a1tesaSe0DeleteARDaContal orrentetiacblimina TodasisContasinvertiemntosDoChente pased (04751
Q it estaSeOD ket oD ontalmreestimentoMacElming TodeadsC ontasComentesDoChente paied (040 4

FONTE: A autora (2024).
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6 DISCIPLINA: BD - BANCO DE DADOS

O projeto desenvolvido na disciplina de Banco de Dados consistiu na
modelagem e implementacao de um sistema de controle de biblioteca, abrangendo o
cadastro de obras, usuarios, funcionarios, empréstimos e reservas. Este projeto foi
fundamental para a compreensao dos conceitos de modelagem de dados,
normalizagéao, e a utilizagao de SQL para a criagédo e manipulagado de bancos de dados
relacionais.

Durante o desenvolvimento do projeto, foram elaborados diversos
componentes essenciais. Inicialmente, foi criado um modelo entidade-relacionamento
que definiu as entidades principais como Obra, Usuario, Funcionario, Departamento,
Empréstimo e Reserva, além de seus atributos e relacionamentos. A partir desse
modelo, foi gerado um diagrama légico que traduziu as entidades em tabelas,
especificando chaves primarias e estrangeiras, garantindo a integridade referencial
dos dados.

A implementacgao pratica incluiu a criagdo de um banco de dados no MySQL,
onde foram executados scripts SQL para a criacdo das tabelas e insercéo de dados
de exemplo. O sistema foi projetado para permitir opera¢gées de CRUD (criagao,
leitura, atualizagao e excluséo) para cada uma das entidades, facilitando a gestao das
informacdes da biblioteca.

A importancia deste projeto no desenvolvimento agil de software reside na sua
capacidade de promover uma abordagem iterativa e incremental. A modelagem de
dados permite que os requisitos do sistema sejam traduzidos em estruturas de dados
que podem ser facilmente adaptadas conforme novas necessidades surgem. Isso é
especialmente relevante em ambientes ageis, onde a flexibilidade e a capacidade de
resposta a mudancgas sao cruciais. A implementacao de um banco de dados eficiente
garante que as informagdes sejam armazenadas de forma organizada e acessivel,
facilitando a entrega continua de valor ao usuario final.

Além disso, o projeto de Banco de Dados se integrou de maneira significativa
com as disciplinas de Introducéo & Programacéo e Modelagem Agil de Software. A
programacgao do backend do sistema depende diretamente da estrutura de dados
definida no modelo de banco de dados, enquanto a modelagem agil ajuda a identificar
os requisitos e as funcionalidades necessarias para atender as expectativas dos

usuarios.
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6.1 ARTEFATOS DO PROJETO — QUESTAO 1

FIGURA 16 — MODELO ENTIDADE-RELACIONAMENTO CONCEITUAL

i Id NomeCndade
- Titulo Endereco Completo
O] ‘
AutUrE’SE:JEEI____——— Obra Editora Usuario Telefone
AnoPqu)lgpﬂ/ Cpf
(1 n)
Situa (1, n)
Rel
Matricula @ (1, n) a. ") )alﬂﬂ/ré?mprestlmo
e -
Mome Data Prevista Retorno

O“f— Funcionario

Q“ n)——| Emprestimo|——=2 "IV

Depaﬂam (v} Suano
o 1, j “‘l“ .
bra
(1. n) ¢
l1 1

! . “) Id e b Devolucao —Ch.ave

Nome C(jé \?a \D&Li;Hﬂ%)wolucao
. C% Departamento Da}a Hora Ds:t:a L aro ,Funcimario Shweestimo ©

FONTE: A autora (2024).

FIGURA 17 — MODELO LOGICO: DIAGRAMA DE ENTIDADE-RELACIONAMENTO

Usuario
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Editora endereco_completo siring v ¢
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_— id integer f "“\\
X epf string |
nome string \\
cidade atring | I|
| )
| E | EEE
o . -
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\ titulo string \\. \ usuaroid nteger .// /” "I
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FONTE: A autora (2024).
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6.2 ARTEFATOS DO PROJETO — QUESTAO 2

FIGURA 18 — MODELO LOGICO: REGISTRO DE JORNADA DE UM CURSO

PROFISSIONALIZANTE
id integer 4 id integer < —< id integer
nome char i nome char nome char
cpf char data_inicio date horario_inicio time
endereco char dala_flrn date hO'ﬂiOuﬁm time
telefone char turno_id integer
cargo char
Registro_Ponto
Escala_Funcionario id ey
id integer escala_funcionario_id integer
\ escala_id integer data_ponta date
—< funcionario_id integer horario_entrada time
horario_saida time
observacao char

FONTE: A autora (2024).

FIGURA 19 — SCRIPT SQL: CRIAGAO DE TABELAS

= CREATE TABLE public.funcionario (
id int8 NOT NULL, nome varchar(255) NULL,
cpf varchar(255) NOT NULL,
endereco varchar(255) NULL,
telefone varchar(255) NULL,
cargo wvarchar(255) NULL,
CONSTRAINT funcionario pk PRIMARY KEY (id),
CONSTRAINT funcionario_unique UNIQUE (cpf));

= CREATE TABLE public.turno (
id int8 NOT NULL,
nome varchar(255) NULL,
horario_inicio time NULL,
horario_fim time NULL,
CONSTRAINT turno_pk PRIMARY KEY (id)):

= CREATE TABLE public.escala (
id int8 NOT NULL,
nome varchar(255) NULL,
data_inicio date NULL,
data_fim date NULL,
turno_id int8 NULL,
CONSTRAINT escala pk PRIMARY KEY (id),
CONSTRAINT turno_fk FOREIGN KEY (turno_id) REFERENCES public.turno(id));

= CREATE TABLE public.escala_funcionario (
id int8 NOT NULL,
escala id int8 NULL,
funcionario_id int8 NULL,
CONSTRAINT escala_funconario_pk PRIMARY KEY (id),
CONSTRAINT escala_fk FOREIGN KEY (escala_id) REFERENCES public.escala(id),
CONSTRAINT funcionario_fk FOREIGN KEY (funcionario_id) REFERENCES public.funcionario(id));

= CREATE TABLE public.registro ponto (
id int8 NOT NULL,
data_ponto date NULL,
horario_entrada time NULL,
horario_saida time NULL,
observacoes varchar(1624) NULL,
escala_funcionario_id int8 NULL,
CONSTRAINT registro_ponto_pk PRIMARY KEY (id),
CONSTRAINT escala_funcionario_fk FOREIGN KEY (escala_funcionario_id) REFERENCES public.escala_funcionario(id));



FIGURA 20 — SCRIPT SQL: INSERGCAO DE DADOS

FONTE: A autora (2024).

CREATE SEQUENCE serial5 START 1000;
= INSERT INTO public.registro_ponto

((SELECT
( (SELECT
((SELECT
((SELECT
((SELECT
( (SELECT
( (SELECT
((SELECT
( (SELECT
( (SELECT

FIGURA 21 — SCRIPT SQL: VIZUALIZACAO DOS DADOS COM RELACIONAMENTOS

nextval('serial5")),
nextval('serial5')),
nextval( 'serial5’)),
nextval('serial5')),
nextval('serial5")),
nextval( 'serial5’)),
nextval( 'serial5')),
nextval('serial5')),
nextval('serial5s")),
nextval( 'serial5’)),
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(id, data_ponto, horario_entrada, horario_saida, escala_funcionario_id) VALUES

'2024-07-01', '@7:

'2024-07-01"
'2024-07-01"

'2024-07-01", '"12:
'2024-07-05", '08
'2024-07-85", '14:
'2024-07-06", '09:
'2024-07-06", '09:
'2024-07-06", '15
'2024-07-86", '15
»

'08

58’
59°

100’
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2
»
>
>
2
>
>
>
»
>

'12
17
12
'18

'14:

B
E
B
B
B

188’
B
B
B
E
B

14
19

"12
"12

81’
192"
1ee’
85"

o1’

i
"18:

57'

@8’
@1’

100),
101),
102),
103),
104),
106),
105),
107),
108),
109);

FONTE: A autora (2024).

Hid ~ IQdatajonto b Qhorario_entrada i ‘Qhorario_saida ¥ | RE pbservacoes ¥ | 123 escala_funcionario_id ¥

( 2024-07-01
2 1,001 2024-07-01
3 | 1002 2024-07-05
4 | 1003 2024-07-05
5 | 1,004 2024-07-06
6 | 1005 2024-07-06
7 | 1006 2024-07-06
8 | 1007 2024-07-06
9 | 1,008 2024-07-01
10 | 1009 2024-07-01

07:58:00
12:59:00
08:00:00
14:00:00
09:58:00
09:59:00
15:01:00
15:00:00
07:54:00
08:00:00

12:01:00
17:02:00
12:00:00
18:05:00
14:.01:.00
14:00:00
19:00:00
18:57:00
12:00:00
12:01:00

FONTE: A autora (2024).
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109 &
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7 DISCIPLINA: AAP — ASPECTOS AGEIS DE PROGRAMAGAO

O projeto desenvolvido na disciplina de Aspectos Ageis de Programacéo teve

como foco a implementagao de algoritmos de ordenagao, com énfase no Bubble Sort..

Através da pratica de desenvolvimento, pode se aplicar conceitos tedricos em um

contexto pratico. A pratica de refatoracdo do codigo sdo essenciais para garantir a

qualidade do software, permitindo que identifiquem e corrijam problemas de forma

agil. Durante o projeto, diversas mudangas foram implementadas para melhorar a

qualidade do codigo. Entre as principais alteragdes, destacam-se:

Colocar o método main no inicio da classe: Essa mudanca melhora a
legibilidade, permitindo que o ponto de entrada do programa seja facilmente
identificado.

Renomear variaveis para inglés e torna-las mais descritivas: Variaveis
como array foram renomeadas para numbersArray, facilitando a compreenséao
do cadigo.

Remover comentarios desnecessarios: Comentarios que nao agregavam
valor foram eliminados, tornando o cédigo mais limpo e autoexplicativo.
Declarar as variaveis o mais proximo possivel de onde serao usadas: Essa
pratica melhora a clareza e a manutengao do codigo.

Reduzir os parametros dos métodos: O numero de parametros foi
minimizado, tornando os métodos mais faceis de entender e usar.

Dividir o método bubbleSort em dois: Essa mudanca aumentou a
modularidade do cdédigo, permitindo que cada método tivesse uma Unica
responsabilidade, podendo ser aproveitado em outras fungoes.

Identar as chaves {} conforme combinado com a equipe: A consisténcia na
formatagao do cédigo € importante para a legibilidade e colaboragao.
Simplificar o cédigo == false para !: Essa simplificagdo torna o cédigo mais
conciso e facil de ler.

Simplificar o cédigo de impressao: O loop de impressao foi alterado para um
formato mais limpo e legivel, utilizando um loop aprimorado.

Remover o método swapPositions: Essa remocéo simplificou o codigo,
mantendo todas as linhas abaixo de 80 caracteres e evitando complexidade

desnecessaria.
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Este projeto também se integrou de maneira significativa com outras
disciplinas, como Introdu¢do a Programagao e Banco de Dados. A programacgao de
algoritmos de ordenacgao esta diretamente relacionada a manipulagao de dados, e a
compreensao de como os dados sao organizados, nomeados e acessados € crucial
para o desenvolvimento de sistemas eficientes. Essas alteragdes contribuiram para
um codigo mais limpo, legivel e eficiente, alinhando-se aos principios de Clean Code
(Martin, 2008), que enfatizam a clareza, simplicidade e responsabilidade na escrita de

software.

7.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 22 — VERSAO CLEAN CODE DO BUBBLE SORT

import java.io.*;
class BubbleSort {

public static wvoid main{5tring args
int numbersArray[] = { &4, 34,
bubbleSort (numbersArray ) ;
System.out.println{x: "Array ordenado: "
printArray(numbersArray) ;

static void bubbleSort(int numbersfrray[])}{
int sizeArray = numbersArray.length;
boolean swapped;
for(int i = B; i < sizeArray - 1; i++
swapped = fa
for (int j = j <« sizeArray - 1 - 1; j++) {
if (numbersArray » numbersArray[j +

swapPositions(numbersArray, j, J + 1);
swapped = true;

1
g

if(!swapped) b

¢ void swapPositions(int numbersArray[], inmt firstId, int secondId){
int valueQfFirstId = numbersArray[firstId];
numbersArray[ firstId] = numbersArray[secondId];
numbersArray[ secondId] = valuedfFirstId;

roid printArray(int numbersArray[]){
int number : numbersArray
System.out.print(number + = =);

System.out.println();

FONTE: A autora (2024).
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8 DISCIPLINA: WEB1 E WEB2 — DESENVOLVIMENTO WEB 1 E 2

O projeto desenvolvido nas disciplinas de Desenvolvimento Web 1 e 2
consistiu na criagado de um sistema de gerenciamento educacional, que implementou
dois CRUDs (Create, Read, Update, Delete) na primeira parte e trés CRUDs na
segunda parte, abrangendo Alunos, Cursos e Matriculas. Este projeto foi fundamental
para a aplicagdo pratica dos conceitos de desenvolvimento agil de software,
permitindo que os alunos experimentassem a constru¢ao de aplicagdes web de forma
iterativa e colaborativa.

Na primeira parte do projeto, foi desenvolvido um CRUD para gerenciar
informacdes de Alunos e Cursos, utilizando Local Storage para armazenar os dados.
A implementacgao incluiu telas para listagem, insercao, alteragdo e remocgao de
registros, proporcionando uma experiéncia pratica na manipulagdo de dados. O uso
de frameworks como Bootstrap ou Material Design para o desenvolvimento das
interfaces garantiu que as telas fossem responsivas e visualmente agradaveis,
facilitando a interacao do usuario.

Na segunda parte do projeto, expandiu o sistema para incluir um CRUD de
Matriculas, que relaciona Alunos e Cursos. Essa etapa exigiu a implementacao de um
back-end em Spring Boot com acesso ao banco de dados PostgreSQL, permitindo a
aplicagao de conceitos de persisténcia de dados e integracao entre front-end e back-
end. A criagao de tabelas para Alunos, Cursos e Matriculas no banco de dados foi
essencial para garantir a integridade e a organizacao das informacoes.

A integragdo com disciplinas como Banco de Dados, Introdugédo a
Programacao e Desenvolvimento Web foi essencial para consolidar o aprendizado
técnico. A pratica com banco de dados relacionais permitiu compreender a estrutura
e manipulagao eficiente de dados, enquanto a implementagdo de um sistema
completo reforcou a logica de programagdo e a organizagdo do codigo. Ja o
desenvolvimento de aplicagdes web trouxe experiéncia concreta com tecnologias
voltadas a interface e a comunicacao entre camadas do sistema. Essa combinacao
de conhecimentos tedricos e praticos resultou em uma formacdo mais solida,

preparando para desafios reais no desenvolvimento de software.



8.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 23 — TELA DE UPDATE ALUNO

<=0 (=) @ localhost:4200/alunos/editar/ 1725848277223

Trabalho WEB 1

Editar Aluno

Nome:
joao
CPF:
123456789-0
E-mail:
joac@gmail.com
Data Nascimento:

07/08/2001

B Atualizar € Voltar

FONTE: A autora (2024).
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FIGURA 24 — TELA DE UPDATE CURSO

& O () localhost4200/cursos/editar/ 1725848308612

Trabalho WEB 1

Editar Curso

Nome:

desenvolvimento humano
Link:

http/linkvideoaula2

B Atualizar € Voltar

FONTE: A autora (2024).

FIGURA 25 — TELA DE LISTAGEM ALUNOS

& O @ localhost4200/alunoslistar

Trabalho WEB 1

Alunos
Nome CPF E-mail
Joao 123456789-0 joac@gmail.com

AR AR ¢ R R

8 & 2 Q9

data nascimento

07/08/2000 X Remover

+

FONTE: A autora (2024).

FIGURA 26 — TELA DE LISTAGEM CURSOS

&€ G @ locahost4200/cursos/listar

Trabalho WEB 1

Cursos

Nome Link

At DB R -

B 2 QO

: rat 3 r
desenvolvimento humana http/linkvideoaula

FONTE: A autora (2024).
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FIGURA 27 — POP-UP DE DELETAR ALUNO FIGURA 28 — POP-UP DE DELETAR CURSO

localhost:4200 says localhost:4200 says

Deseja realmente remover o aluno joao? Deseja realmente remover o curso desenvolvimento humano?

oK

FONTE: A autora (2024). FONTE: A autora (2024).

FIGURA 29 — SQL: CRIAGAO DAS TABELAS NO BANCO DE DADOS PELO VSC

EXPLORER S comandsQlsql U X

“ TRABALHOWEB2 =
> W@ .angular cre i se crud;

> A vscode
> . cre tb_aluno (

> @ public

v W

cpf va
email
data nas

eate table
id int

255) not null

e tb matricula (

aluno id in r ENCES tb aluno(id) de null,
curso_id in P i tb curso(id) ele null,
data matricula ) t null,
imal(5, 2) no
(aluno_id, curso_id)

*t into tb_aluno (nome, cpf, email, data_nascimento)
('Arthur', "111.222.333-44", ‘arthur@l@email.com’, '@2/66/2000')

into tb_matricula (aluno_id, curso_id, data_matricula, nota)

1, 1, ‘15/e1/2825", 9.8
app-routing.module.ts (1, 1, fe1/ o )

app.component.css

FONTE: A autora (2024).
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9 DISCIPLINA: UX — UX NO DESENVOLVIMENTO AGIL DE SOFTWARE

O projeto desenvolvido na disciplina de UX no Desenvolvimento Agil consistiu
na criacdo de um software para cadastrar moradores de um condominio residencial
em um novo sistema de acesso eletrénico de um condominio residencial. O sindico &
o principal usuario da aplicacdo, sendo responsavel por registrar apartamentos,
moradores e veiculos, e sua jornada de navegacgao foi cuidadosamente mapeada para
garantir eficiéncia e clareza.

A navegacéao do sindico comega pela tela principal, onde ele pode adicionar
novos apartamentos, moradores e veiculos. Cada acgéao realizada gera um feedback
visual imediato, reforcando a interatividade e o controle sobre o sistema. O design
adotou a cor azul como elemento central, transmitindo sensagdes de inovagao e
seguranga, enquanto os icones foram desenvolvidos com base nas diretrizes do
Material Design, garantindo familiaridade e facilidade de uso.

A interface foi pensada para manter consisténcia em fontes, cores e layout,
promovendo uma experiéncia fluida e intuitiva. A tela inicial destaca as informacgdes
mais relevantes, com um menu lateral no canto superior esquerdo que facilita a
navegacao. No lado direito, um icone identifica o usuario logado, oferecendo
transparéncia sobre a sessao ativa. Desde o inicio, o projeto priorizou a usabilidade e
a experiéncia do usuario, aliando principios de design a metodologia agil para entregar
uma solugéo eficiente e centrada nas necessidades reais de sindicos e moradores.

A colaboragdo entre disciplinas como Modelagem Agil de Software e
Desenvolvimento de Software foi fundamental para atender ndo apenas aos requisitos
funcionais, mas também para criar uma interface agradavel, intuitiva, flexivel e
iterativa, essenciais em ambientes de desenvolvimento agil.

A prototipagem de telas foi um dos pilares do projeto, desempenhando papel
essencial no refinamento da interface. Essa abordagem possibilitou testes
antecipados, identificacdo de falhas de usabilidade e validacdo de escolhas visuais
antes da implementacado definitiva. Além de facilitar melhorias, a prototipagem
promovera o alinhamento entre desenvolvedores, designers e usuarios finais,
fortalecendo a comunicagao e reduzindo retrabalho.

Os conhecimentos adquiridos nesta disciplina servem como base sélida para
etapas posteriores do desenvolvimento de sistemas. Antes mesmo de iniciar

disciplinas como Introdu¢do a Programacgao, Desenvolvimento Mobile ou Banco de
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Dados, é essencial compreender como o usuario interage com a interface e quais
informagdes sao realmente relevantes. Essa compreensé&o orienta decisdes técnicas
futuras, como a estruturagao de tabelas, definicdo de fluxos légicos e implementagao
de funcionalidades. Assim, a disciplina de UX atua como elo entre o planejamento
visual e a execugdo técnica, promovendo uma visdo integrada e estratégica do

desenvolvimento de software.

9.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 30 — HISTORIA DE USUARIO COM PROTOTIPO DE TELAS

— Lista @ = Cadastro @ = Cadastro @
O | .
’ \ N* Ap Bloco Andar Agdes N? Apartamento /Q\
LosH 101 Bloco 1 1* andar Z U @
ogin Nome
101 Blocol 1Candar @ Blaco
201 Bl 1 2*
sefha 0 oco andar Z o
202 Blocol 2tandar S @ A
301 Bloco 1 3° andar /7 W ——
Veiculo
m 302 Bloco 1 3" andar Z W
401 Bloco 1 4* andar
7 W Apartamento
402 Bloco 1 4° andar Z W
501 Bloco 1 5* andar Z 1
502 Bloco 1 5° andar ¢z @
B : 2 . & e
= Lista ® = Cadastro @
Cadastrar Morador
Listar Morador Modelo
Cadastrar Veiculo
Marca
Listar Veiculo
Cor ‘ @ Aviso X
Morador salve com sucesso
Placa

FONTE: A autora (2024).
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10 DISCIPLINA: MOB1 E MOB2 — DESENVOLVIMENTO MOBILE 1 E 2

O projeto desenvolvido nas disciplinas de Desenvolvimento Mobile 1 e 2
consistiu na criagdo de dois aplicativos distintos, cada um com objetivos especificos,
mas ambos focados em proporcionar solugdes praticas e eficientes para os usuarios.
O primeiro aplicativo, voltado para a gestdo financeira, permitiu que os usuarios
cadastrassem e organizassem seus gastos e ganhos, enquanto o segundo aplicativo
consultou a HP-API, permitindo acesso a informagdes sobre personagens do universo

Harry Potter.

Desenvolvimento do Aplicativo FinTech

O primeiro projeto foi um aplicativo projetado para ajudar os usuarios a
gerenciar suas finangas pessoais. O desenvolvimento comegou com a definigdo dos
requisitos funcionais e ndo funcionais, que incluiam a criacao de uma interface intuitiva
e a capacidade de registrar transagoes financeiras de forma simples.

1. Activity Principal - Dashboard: A interface principal foi projetada para ser
clara e acessivel, com botdes que permitiam ao usuario navegar facilmente entre as
funcionalidades do aplicativo, como cadastro de transacdes e visualizagdo de
extratos. A disposicao equilibrada dos botdes foi uma prioridade para garantir uma
experiéncia de usuario fluida.

2. Activity Cadastro de Operacdes: Esta funcionalidade permitiu que os
usuarios registrassem suas transacbes financeiras, escolhendo entre débitos e
créditos, e inserindo uma descricdo e um valor. A decisdo de armazenar os dados em
memoria, sem persisténcia, foi uma escolha deliberada para simplificar o
desenvolvimento inicial e focar na funcionalidade basica do aplicativo.

3. Activity Extrato: A lista de transacgdes foi implementada utilizando o template
padrao do Android. Cada célula da lista exibia o tipo de transacgao, a descricdo e o

valor, facilitando a visualizacao das finangas do usuario.

Desenvolvimento do Aplicativo de Consulta a Harry Potter-API
O segundo projeto envolveu a criacédo de um aplicativo que interagia com a
HP-API, demonstrando o uso de web services e endpoints. O desenvolvimento deste

aplicativo também comegou com a definigao clara dos requisitos.
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1. Activity Principal - Dashboard: A interface principal apresentava botdes que
permitiam ao usuario acessar diferentes funcionalidades, como listar personagens por
ID, professores da escola e estudantes de cada casa.

2. Activity Listar um Personagem Especifico: Esta funcionalidade permitiu que
0s usuarios buscassem informagdes sobre um personagem especifico, utilizando o
endpoint da API. A implementagdo de chamadas assincronas com corrotinas garantiu
que a interface permanecesse responsiva enquanto os dados eram carregados.

3. Activity Listar os Professores da Escola: A consulta aos professores foi
implementada de forma a exibir todos os nomes em um TextView.

4. Activity Listar os Estudantes de uma Casa: Esta funcionalidade foi
enriquecida com a adicdo de Radio Buttons, permitindo que os usuarios escolhessem
uma casa especifica para listar os estudantes. Essa interacdo melhorou a experiéncia
do usuario e demonstrou a capacidade de criar interfaces dinamicas.

A prototipagem e os testes de usabilidade foram elementos cruciais no
desenvolvimento dos aplicativos. A criagao de interfaces intuitivas e a realizagao de
testes com usuarios reais garantiram que as solu¢des fossem nédo apenas funcionais,
mas também agradaveis e faceis de usar. Essa abordagem centrada no usuario € um
dos pilares do desenvolvimento agil, pois assegura que o produto final atenda as
expectativas e necessidades do publico-alvo.

A integracdo deste projeto com outras disciplinas, como Design de UX no
Desenvolvimento Agil, Modelagem Agil de Software e Introducéo a Programacéo, foi
fundamental para a formagao de uma visao holistica do desenvolvimento de software.
Podendo aplicar conceitos de design centrado no usuario, técnicas de prototipagem e
praticas de programacao limpa, resultando em aplicativos que ndo apenas funcionam
bem, mas também oferecem uma experiéncia de usuario satisfatéria. No entanto,
como se tratava de uma disciplina opcional, o projeto n&o foi concluido integralmente.
Ainda assim, a experiéncia proporcionou uma base solida para futuros

aprimoramentos e aplicagcoes
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11 DISCIPLINA: INFRA - INFRAESTRUTURA PARA DESENVOLVIMENTO E
IMPLANTAGAO DE SOFTWARE (DEVOPS)

O projeto desenvolvido na disciplina de Infraestrutura para Desenvolvimento
e Implantacdo de Software (DevOps) teve como foco a criagdo de um ambiente de
integracdo continua utilizando Docker, GitLab e Jenkins. O obijetivo principal foi
proporcionar uma compreensao pratica das ferramentas e praticas que suportam o
desenvolvimento agil de software, dando énfase a importancia da automacéao e da
colaboracéao entre equipes.

O projeto teve inicio com o download e execugdo da imagem
dfwandarti/gitlab_jenkins:3 no Docker. O container foi nomeado com a matricula do
aluno, garantindo uma identificagao unica conforme especificado. As portas 22 (SSH),
80 (HTTP), 443 (HTTPS) e 9091 (Jenkins) foram publicadas para permitir o acesso as
interfaces do GitLab e Jenkins. A Figura 31 apresenta o comando utilizado e o
container em execugao, evidenciando a configuragao inicial do ambiente.

Apods a execugao do container, foi realizado o login no GitLab utilizando o
usuario root e a senha localizada no arquivo /etc/gitlab/initial_root_password,
acessado diretamente dentro do container. Essa etapa foi essencial para
compreender o gerenciamento de repositorios e permissdes em um ambiente de
controle de versao. A Figura 32 mostra a interface do GitLab acessada via navegador,
confirmando o sucesso do login.

Em seguida, foi realizado um commit e, posteriormente, um push em um
projeto hospedado no GitLab, praticando o fluxo de trabalho tipico de
desenvolvimento. A captura de tela do log do Git — exibindo o commit — esta
apresentada na Figura 33, sendo uma parte importante da documentagao do processo
e evidenciando a integracao entre o GitLab e o Jenkins.

A importancia deste projeto no contexto do desenvolvimento agil de software
€ inegavel. O DevOps promove uma cultura de colaboragédo entre as equipes de
desenvolvimento e operagdes, permitindo que mudangas sejam implementadas de
forma rapida e eficiente. A automacgao de processos, como a integragao continua e a
entrega continua (CI/CD), reduz o tempo de feedback e aumenta a qualidade do
software, alinhando-se perfeitamente aos principios ageis.

Além disso, a utilizagdo de containers Docker facilita a criagcdo de ambientes

consistentes e reproduziveis, eliminando problemas relacionados a compatibilidade
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de versdes. Fundamentais em um ambiente agil, onde a flexibilidade e a capacidade

de adaptacao sado essenciais para o sucesso do projeto.

11.1 ARTEFATOS DO PROJETO
FIGURA 31 - PRINT DO COMANDO E DO CONTAINER RODANDO

(o] @ & & @ i

Containers

View all your running containers and applications

Container CPU usage

Name i age ort(s) CPU(%) Last started

202400184582 899d8eadb7eb diwandarti/gitlab_jenkins:3

FONTE: A autora (2024).

FIGURA 32 - PRINT DO BROWSER COM O GITLAB LOGADO

0

A 400

FONTE: A autora (2024).

FIGURA 33 - PRINT DO LOG COM O COMMIT

K el Praeerihed

FONTE: A autora (2024).
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12 DISCIPLINA: TEST - TESTES AUTOMATIZADOS

O projeto desenvolvido na disciplina de Testes Automatizados teve como
objetivo a criagdo de um programa em Java que escreve informagées em um arquivo
de texto utilizando a plataforma Anotepad. O foco principal foi entender a importancia
dos testes automatizados no ciclo de desenvolvimento de software.

O projeto comegou com a definicao dos requisitos, que incluiam a criagao de
um codigo que gerasse um arquivo de texto com o titulo "Entrega trabalho TEST DAS
2024" e que incluisse os nomes e matriculas dos integrantes do grupo. A
implementacao foi realizada em Java, utilizando classes e métodos para manipulagao
de arquivos. O codigo foi estruturado de forma a garantir que, ao ser executado, o
programa criasse um arquivo no Anotepad com as informacdes solicitadas.

O cédigo apresentado na Figura 34 cria um arquivo chamado "anotepad.txt”
e escreve o titulo e os nomes dos integrantes do grupo. A utilizagdo das classes
BufferedWriter e FileWriter permite uma manipulagao eficiente do arquivo, garantindo
que as informacgdes sejam gravadas corretamente. O resultado da execugao, ou seja,
o conteudo gerado no arquivo anotepad.txt, pode ser visualizado na Figura 35.

Os testes automatizados sdo fundamentais para garantir a qualidade do
cbdigo, permitindo que os desenvolvedores identifiquem e corrijam erros rapidamente.
Em um ambiente agil, onde as iteragdes sao rapidas e as mudancgas sao frequentes,
a capacidade de realizar testes automatizados ajuda a manter a confianga na base de
codigo e a acelerar o ciclo de desenvolvimento.

Além disso, a pratica de escrever codigo que gera saidas especificas, como
neste projeto, refor¢ca a importancia de validar as funcionalidades implementadas. A
automacgao de testes ndo apenas economiza tempo, mas também reduz o risco de
falhas em producéo, alinhando-se aos principios ageis de entrega continua e feedback
rapido.

A integracéo deste projeto com outras disciplinas, como Introdugédo & Programacéo e
Aspectos Ageis de Programacao, foi essencial para aplicar conceitos de design de
software, praticas de codificacdo limpa e técnicas de teste, resultando em um
entendimento mais profundo de como cada aspecto do desenvolvimento se

interconecta.
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12.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 34 — CODIGO DE GERAGCAO DE UM ANOTEPAD

3 oid main(String[] args) {
Playwright playwright = Playwright.create()
Browser browser = playwright.chromiu
BrowserContext comtext = browser.newContext();

Page page = context.newPage();

page.navigate(“https://pt.anotepad.com”, new Page.MavigateOptions().setTimeout
page.fill("#edit_title", "Entrega trabalho TEST DAS 282

page.fill("#edit_textarea™, "Nome: Iasmin Rodrigues Brey, Matricula: 208249@184582");
page.waitForSelector("button.save-note”, new Page.WaitForSelectorOptions().setTimeout(6
page. click( "button.save-note");

System.out.println(x:"Nota criada com sucesso!

FONTE: A autora (2024).

FIGURA 35 - RESULTADO NO ANOTEPAD.COM

@ BiocodeNotasOnline-Criee. x4

€ C & ptanotepad.com

& aNotepad - bloco de notas online gratuito

Entrega trabalho TEST DAS 2024
] NovaNeta~ [7 Importar Documentos < Compartilhar

Nome: lasmin Rodrigues Brey. Matricula: 202400184582

FONTE: A autora (2024).
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13 CONCLUSAO

Este parecer técnico oferece uma analise abrangente da integracdo das
disciplinas estudadas ao longo do curso de Pés-Graduagéo em Desenvolvimento Agil
de Software, destacando como os principios da metodologia agil sdo aplicados, na
pratica, no desenvolvimento de software. Por meio de experiéncias em areas como
Métodos Ageis, Modelagem Agil, Gerenciamento de Projetos, Desenvolvimento Web,
UX, Desenvolvimento Mobile, Infraestrutura DevOps e Testes Automatizados, ficou
claro como cada disciplina contribui para a constru¢ao de um ecossistema coeso e
colaborativo, essencial para a entrega continua de valor. Essa integragéo é vital, pois
permite que as equipes trabalhem em sinergia, aproveitando as habilidades e os
conhecimentos de cada membro para alcangar resultados mais eficazes.

Os projetos desenvolvidos ao longo do curso evidenciaram a importancia da
adaptacdo e da iteragdo, caracteristicas fundamentais do desenvolvimento agil.
Segundo Cohn (2004), uma das principais vantagens dessa abordagem em relagao
aos meétodos tradicionais é a capacidade de responder com agilidade as mudancas
nas necessidades dos usuarios e do mercado. A colaboragcdo entre equipes
multidisciplinares, a énfase na experiéncia do usuario e a automagao de processos
foram elementos-chave que possibilitaram a criagao de solug¢des robustas e alinhadas
as necessidades dos usuarios. Além disso, a pratica de testes automatizados e a
implementagdo de CI/CD mostraram-se cruciais para garantir a qualidade e a
confiabilidade das entregas, refletindo a esséncia do pensamento agil. Humble e
Farley (2010) argumentam que essas praticas contribuem significativamente para a
eficiéncia do desenvolvimento e fortalecem a confianga nas entregas, permitindo que
as equipes foquem em inovagao e melhoria continua.

Entretanto, a adogao pratica do desenvolvimento agil de software enfrenta
desafios significativos. Um dos principais obstaculos € a resisténcia a mudanca
cultural dentro das organizag¢des, onde equipes acostumadas a métodos tradicionais
podem ter dificuldades em se adaptar a novas praticas e mentalidades. Martin (2008)
aponta que essa resisténcia tende a se intensificar quando nao ha uma compreensao
clara dos beneficios da abordagem agil, o que pode resultar em uma aplicagao
superficial e limitada, incapaz de explorar todo o seu potencial. Além disso, a falta de

treinamento adequado e a compreensao limitada dos principios ageis podem levar a
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implementagdes que ndo atendem as expectativas, prejudicando a eficacia do
processo (Behrens et al., 2021).

Outro desafio identificado € a gestdo das expectativas dos stakeholders, que
muitas vezes esperam resultados rapidos sem compreender a natureza iterativa do
desenvolvimento agil. Pichler e Hohmann (2016) enfatizam que manter uma
comunicagéo constante e transparente com os envolvidos € essencial para garantir
que suas necessidades sejam atendidas e que estejam cientes do progresso e das
limitagdes do projeto.

Por fim, a integracdo de ferramentas e tecnologias que suportem praticas
ageis, como automacéo de testes e integragéo continua, pode ser complexa e exigir
investimentos significativos. Kim et al. (2016) destacam que a construgdo de uma
infraestrutura adequada para essas praticas ndo apenas otimiza o processo de
desenvolvimento, mas também favorece um ambiente de trabalho mais colaborativo
e voltado a inovagao.

Em suma, a experiéncia adquirida ao longo do curso e a reflexdo sobre os
desafios da metodologia agil proporcionam uma base solida para enfrentar os desafios
do mercado de trabalho. A capacidade de adaptacéao, a colaboragéo e o foco em valor
sdo habilidades essenciais que, quando bem aplicadas, podem transformar a forma
como o software é desenvolvido e entregue, promovendo um ambiente de inovagao e
exceléncia. Adotar uma mentalidade agil ndo é apenas uma vantagem competitiva,
mas uma necessidade em um mundo em constante mudancga, onde a habilidade de

se adaptar rapidamente as novas demandas é crucial para o sucesso.
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