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RESUMO

Este trabalho apresenta uma trajetéria pratica pela evolugdo do
desenvolvimento agil de software, demonstrando como seus principios fundamentais
se aplicam em todas as etapas de construcdo de sistemas. Através de projetos
integrados, explora desde a concepcdo de requisitos € modelagem enxuta até a
implementacéo técnica, testes automatizados e entrega continua, mantendo sempre
o foco na geracéo de valor sustentavel. Os artefatos documentados evidenciam a
aplicagcdo coerente de metodologias ageis em contextos reais, destacando a
importancia da documentagcdo precisa, do codigo limpo e bem estruturado, da
sinergia entre automacéo de testes e integracdo continua, € do papel central da
experiéncia do usuario no ciclo de desenvolvimento. Mais do que um registro
técnico, este memorial exemplifica como valores como colaboracdo, adaptabilidade
e melhoria continua transformam radicalmente a maneira de conceber e construir
software, apresentando solucSes que equilibram de forma harmoniosa agilidade,
qualidade técnica e atengdo as necessidades humanas - tanto dos desenvolvedores

quanto dos usuarios finais.

Palavras-chave: Agil; Desenvolvimento; Software; Artefatos.



ABSTRACT

This work presents a practical journey through the evolution of agile software
development, demonstrating how its core principles apply across all system
construction phases. Through integrated projects, it explores from requirement
conception and lean modeling to technical implementation, automated testing and
continuous delivery, while consistently focusing on sustainable value creation. The
documented artifacts demonstrate the coherent application of agile methodologies in
real-world contexts, highlighting the importance of precise documentation, clean and
well-structured code, the synergy between test automation and continuous
integration, and the central role of user experience in the development lifecycle.
Beyond being a technical record, this portfolio exemplifies how values like
collaboration, adaptability and continuous improvement radically transform the way
software is conceived and built, presenting solutions that achieve a harmonious
balance between agility, technical quality and attention to human needs - for both

developers and end users.

Keywords: Agile; Development; Software; Artifacts.
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1 PARECER TECNICO

O presente parecer tem como objetivo apresentar uma analise dos projetos
desenvolvidos ao longo do curso de Pdés-Graduacdo em Desenvolvimento Agil de
Software, com base na aplicagéo dos principios, valores e métodos ageis nas diferentes
disciplinas cursadas. A proposta aqui € evidenciar como o conjunto de projetos se articula
de forma progressiva e coerente, refletindo uma abordagem pratica e iterativa do
desenvolvimento de software.

Tal caminho iniciou com a disciplina de Métodos Ageis para Desenvolvimento de
Software (MADS), que estabeleceu o alicerce conceitual do curso. A constru¢do do mapa
mental demonstrou o comprometimento com os valores do Manifesto Agil (Beck et al.,
2001), fornecendo um framework conceitual que permitiu a compreensdo de demais
disciplinas. A articulagdo entre métodos como Scrum (Schwaber; Sutherland, 2020),
Kanban (Anderson, 2010), XP (Beck, 2000) e Lean reforgou a importancia da flexibilidade
e da entrega de valor continuo, principais pilares das praticas ageis.

Nas disciplinas de MAG1 - Modelagem Agil de Software 1 e MAG2- Modelagem
Agil de Software 2, essa base foi colocada em pratica com a construcéo de artefatos mais
enxutos e eficazes, como histérias de usuario, diagramas de caso de uso e diagramas de
sequéncia. A modelagem deu foco na comunicacgéo entre stakeholders e no alinhamento
com as necessidades do negocio, promovendo uma modelagem que impulsiona 0
desenvolvimento incremental (Cohn, 2004).

A partir de entdo, as disciplinas técnicas se beneficiaram diretamente desses
elementos. Em INTRO - Introdugéo a Programacéo, por exemplo, os testes unitarios e o
desenvolvimento orientado a objetos encontraram suporte conceitual nos critérios de
aceite previamente definidos nas histérias de usuario. Ja em Banco de Dados (BD), o
Diagrama Entidade-Relacionamento (FIGURA 12) foi influenciado pelo diagrama de
classes de MAG2, tornando clara a interdependéncia entre modelagem e persisténcia de
dados.

As disciplinas de GAP1 - Gerenciamento Agil de Projetos 1 e GAP2 -
Gerenciamento Agil de Projetos 2 deram corpo & gestéo de fluxo e planejamento iterativo.
O plano de release com sprints definidos em GAP1 e a simulagcdo com Kanban em GAP2

permitiram vivenciar as métricas e os limites de Work In Progress, alinhando teoria e
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pratica. A comparacgéo entre os dias 15 e 35 na simulagéo de fluxo (FIGURA 8) revelou
ganhos de produtividade que espelham os efeitos reais da aplicacido de boas praticas
ageis (Kniberg, 2009).

Nos médulos mais voltados a implementagdo, como WEB1 - Desenvolvimento
Web 1 e WEB2 - Desenvolvimento Web 2 e MOB1 - Desenvolvimento Mobile 1 e MOB2 -
Desenvolvimento Mobile 2, a aplicacdo incremental dos conceitos se destacou. WEB1
proporcionou a construgéo de interfaces e logicas de CRUD - Create Read Update Delete,
enquanto MOB1 e MOB2 aprofundaram o desenvolvimento multiplataforma, sempre com
o foco na entrega continua de valor. Os protétipos desenvolvidos em UX - UX No
Desenvolvimento Agil de Software e os conhecimentos de infraestrutura DevOps (INFRA -
Infraestrutura para Desenvolvimento e Implantac&o de Software) reforgcaram a importancia
da modularidade e da entrega automatizada.

Na disciplina de TEST - Testes Automatizados, a construgdo de scripts com
Playwright (FIGURA 46) sintetizou competéncias desenvolvidas ao longo do curso:
compreensao de requisitos (MAG), estrutura de sistemas web (WEB), logica de
programacéo (INTRO) e praticas de infraestrutura (INFRA). Esta disciplina consolidou a
mentalidade de que testes ndo s&o um estagio final, mas uma parte continua do processo
de desenvolvimento agil, conforme defendido por Crispin e Gregory (2009).

Por fim, o projeto de UX teve papel fundamental ao aproximar as solugbes
desenvolvidas das necessidades do usuario. A criagdo de protdtipos e o cuidado com a
usabilidade garantiram que os valores ageis de colaboracdo com o cliente e resposta
rapida a mudancas fossem refletidos também na interface.

Ao longo de todas as disciplinas, percebeu-se a forte integracdo entre teoria e
pratica, entre planejamento e execug¢do, entre técnica e experiéncia do usuario. A
aplicacdo de métodos ageis nao se restringiu a nomenclatura ou uso de ferramentas, mas
esteve presente em decisdes de arquitetura, design, testes e planejamento, sempre com

foco na entrega incremental de valor ao produto final.



2 DISCIPLINA: MADS — METODOS AGEIS PARA DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE

O projeto desenvolvido na disciplina de Métodos Ageis para Desenvolvimento de
Software representou um marco fundamental no curso, servindo como alicerce para todas
as disciplinas seguintes. A elaboracdo do mapa mental possibilitou uma compreensao
sistémica da evolugado dos processos de desenvolvimento de software, desde os modelos
tradicionais até as mais recentes praticas ageis (Pressman, 2016).

Processos que envolvem deste o modelo cascata até modernos conceitos de
DevQps, o projeto foi balizado em trés eixos principais: os fundamentos dos processos de
software (Sommerville, 2015), os principios do Manifesto Agil (Beck et al., 2001) e suas
derivacdes metodologicas, e as praticas de entrega continua (Humble; Farley, 2010). Tal
estruturagdo criou um framework mental que se mostrou de grande valor durante o curso.

O processo de construgdo do mapa mental mostrou-se enriquecedor. Inicialmente
focada na catalogacdo de conceitos, a atividade acabou evoluindo para uma analise
critica das relagdes entre diferentes metodologias. Por exemplo, a conex&o entre os
principios de Lean Software Development (Poppendieck; Poppendieck, 2003) e as
praticas do Kanban (Anderson, 2010) tornou-se evidente, bem como o modo no qual
Scrum (Schwaber; Sutherland, 2020) e Extreme Programming (Beck, 2000) se
complementam. Tais relacbes, uma vez notadas, facilitaram significativamente a
aplicagao pratica dos conceitos nas demais disciplinas.

Na integragdo com outros componentes curriculares, este mapa mental funcionou
como um guia rapido de conceitos. Nas disciplinas referentes a Modelagem Agil, os
conceitos de documentagdo just-in-time encontraram respaldo nos principios &ageis
mapeados (Cohn, 2004). Na parte de Gestdo de projetos, os artefatos do Scrum
(Schwaber; Sutherland, 2020) serviram de base para o planejamento iterativo. Mesmo nas
disciplinas mais técnicas, como Programacdo e Testes, os valores do Manifesto Agil
(Beck et al., 2001) acabaram fornecendo a contextualizacio necessaria para a ado¢éo de
praticas como integracé&o continua (Duvall et al., 2007) e Test Driven Development (Beck,
2003).

O mapa mental em si, apresentado na secédo 2.1, como dito anteriormente,

tornou-se uma ferramenta de consulta e organizador conceitual que permitiu navegacéo
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pelas complexidades do desenvolvimento agil (Stellman; Greene, 2014), espelhando a

forma como os conceitos foram aplicados ao longo do curso, sempre de forma conectada

e coerente.

2.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 1: FLUXO DE INTEGRACAO ENTRE METODOLOGIAS.

MODELOS TRADICIONAIS DE PROCESSO DE SOFTWARE

Conceito:

« Modelos tradicionais de processo de software sdo
modelos de processo que se baseiam em uma abordagem
linear (sequencial e rigida) para o desenvolvimento de

software.

Detalhamento:
« Tais modelos incluem o modelo de cascata, de espiral e

de prototipagem.

CASCATA
Conceito:
+ Eum modelo linear e sequencial, onde
cada etapa é concluida antes da
préxima ser iniciada.

Detalhamento:
+ Etapas de Requisitos, analise; design,
implementagao, testes, manutengao.

ESPIRAL
Conceito:
+ Eacombinagdo do modelo cascata com
iteragdes, permitindo revisdes e
adaptacdes ao longo do projeto.

Detalhamento:

- Etapas de planejamento, analise de
Riscos, engenharia, avaliacao e revisao.

LEAN SOFTWARE DEVELOPMENT:

E UM CONJ
DECISOES
ENVOLVIDAS E DEVEM SER EXECUTADAS NA
CRIACAO E MANUTENGCAO DE SOFTWARE.

PROCESSO DE
SOFTWARE

CONCEITO:

JUNTO DE ATIVIDADES, ACOES
INTER-RELACI

IONADAS, QUE ES’ Tr\O

DETALHAMENTO:

MANIFESTO AGIL
Conceito:
+ Documento com a declaracio que define os valores e
principios ageis dos métodos que guiam o desenvolvimento
agil de software.

Detalhamento:
Os principios do Manifesto Agil incluem foco no cliente,
colaboragao entre equipes, resposta rapida as mudancas e
entrega continua de software. Mais especificamente, a
priorizagdo de individuos e interagoes sobre processos e
ferramentas, software funcionando sobre documentacio
extensiva, colaboragio com o cliente sobre negociagéo de
contratos, e responder a mudangas sobre seguir um plano.

PROTOTIPACAO
Conceito
+ Abordagem de
desenvolvimento que envolve

PLANEJAMENTO: ENVOLVE DEFINIGAO DO ESCOPO,
REQUISITOS, CRONOGRAMA E ORGAMENTO DO
PROJETO. i

ANALISE: COMPREENSAO DAS_NECESSIDADES DO
CLIENTE E DOS REQUISITOS DO SOFTWAI

DESIGN: DEFINIGAO DE ARQUITETURA £ DESIGN DO
SOFTWARE.

PRINCIPIOS AGEIS
Conceito:
« Os principios ageis séo principios que guiam o desenvolvimento agil de software

a criagao rapida de versoes
simplificadas de um produto
ou sistema para validar ideias,
explorar solugdes e obter
feedback dos usuarios.

Detalhamento:
Serve para validar conceitos,
testar funcionalidades, obter
feedback e iterar sobre o
design de forma rapida.

\MPLEMENTACAO CODIFICAGAO DO SOFTWARE.

. S: VERIFIS ACA') E VALIDACAO DO SOFTWARE.
MANUTEN\ AO:
APRIMORAMEN

ERROS

+ O Lean Software Development é uma metodologia de desenvolvimento de software que se

baseia nos prin

s do Lean Manufacturing. Tal metodologia busca elil

inar desperdicios e

otimizar o fluxo na entrega de software.

Detalhamento:

acao de desperdicios, amplificagao do aprendizado, adiamento do
comprometimento (decidir o mais tarde possivel), entrega rapida e feedback constante paraa

construcao da qualidade.

Conceito:
O Kanban é uma metodologia visual de

Conceito:

E um framework agil para gerenciamento de
projetos. Divide o projeto em sprints curtos e
usa reunides diarias para acompanhamento do
projeto.

Detalhamento:

0O Scrum enfatiza a colaboracéo entre equipes,
a entrega rapida de software e a adaptacéo as
mudancas. Inclui ceriménias como Reunido de
Planejamento, Scrum ria, Reviséo da Sprint,
Retrospectiva da Sprint, e possui artefatos
como o Product Backlog e o Sprint Backlog.

agil

Detalhamento:
Inclui principios como satisfagao do cliente através de entregas continuas, que
atenda as necessidades do cliente. colaboragao com o cliente (bem como bom
trabalho em equipe), adaptagdo a mudancas - a aceitagdo de mudangas nos
requisitos, entrega frequente de software funcionando (em pequenas partes e
com feedback do cliente), melhoria continua a cada incremento, entre outros.

EXTREME PROGRAMMING - XP
Conceito:

Metodologia agil que enfatiza praticas como
programac&o em pares, integracéo continua,
refatoracéo, testes automatizados, entre
outros.

Detalhamento:
Inclui praticas como TDD (Test-Driven
Development), pair programming, integracdo
continua, releases frequentes, entre outros. As
etapas do projeto sdo colocadas em par com
suas respectivas praticas: planejamento -
planning game, design -refactoring,
codificacéo - TDD, integracgéo -continu
integration.

ENTREGA CONTINUA DE SOFTWARE

desenvolvimento de software agil que se baseia em

um quadro, peri

indo observar o fluxo de trabalho e

limitar a quantidade de tarefas em andamento.

Detalhamento:

O quadro Kanban é um quadro visual que ajuda as
equipes a visualizar o fluxo de trabalho e a identificar
gargalos. Consiste no proprio quadro, fisico ou
digital,facilita a limitacdo de Work In Progress (WIP),

implementacao de fluxo continuo, e até

acompanhamento de métricas como Lead Time e

Cycle Time.

Conceito:

A Entrega Continua de Software & uma
metodologia de desenvolvimento de software agil
que se baseia na entrega continua de software, ao
permitir a automacao do processo de entrega de
software, almejando a entrega frequente e
confiavel de novas funcionalidades.

Detalhamento:
Preconiza o deployment automatizado (continuous
deployment), testes automatizados, integracao
continua (continuous integration), monitoramento
continuo, entrega rapida e adaptacao as mudangas

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).
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A FIGURA 1 apresenta a representacéo grafica dos métodos ageis, destacando-se
as conexdes entre os nove topicos obrigatérios € seus respectivos subtdpicos. A
disposicao visual privilegia as relagdes conceituais sobre a mera listagem de itens, com
elementos de destaque para o os principios do Manifesto Agil que aparecem como eixo

unificador de todas as metodologias apresentadas.
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3 DISCIPLINA: MAG1 E MAG2 - MODELAGEM AGIL DE SOFTWARE 1 E 2

Os projetos desenvolvidos nas disciplinas de Modelagem Agil focaram na
elaboracdo de um Sistema de Gestédo de Condominio, seguindo os principios ageis de
documentac&o Just Enough (suficiente) e Just in Time (no momento certo). A modelagem
foi realizada utilizando a Linguagem de Modelagem Unificada (UML), conforme proposto
por Booch, Rumbaugh e Jacobson (2005), garantindo padronizagdo e clareza na

representacao dos artefatos.

Em MAG1, o foco foi a visdo funcional do sistema, elaborando:

- Diagramas de Caso de Uso (niveis 1 e 2) para mapear as intera¢des entre
usuarios e sistema;

- Historias de Usuario detalhadas, seguindo sempre o formato “Como [ator],

quero [agao] para [beneficio]”’, com claros critérios de aceite (Cohn, 2004).

Ja em MAG2, houve o avanco para a visao técnica, com:

- Diagramas de Classes (com atributos e relagdes), refletindo a estrutura do
banco de dados;

- Diagramas de Sequéncia para cada historia de usuario, especificando o

fluxo de interag@o entre objetos.

Os trabalhos das disciplinas MAG mostraram-se importantes ao equilibrar
documentacéo util e agilidade. Seus artefatos focaram apenas no essencial, evitando
burocracia desnecessaria enquanto mantinham o projeto alinhado com as necessidades
reais. Os diagramas e histérias de usuario funcionaram como linguagem comum entre
todos os atores do projeto, facilitando ajustes e evolugdes.

No que tange a integracdo com as demais disciplinas, ha de se destacar o
diagrama de classes, que se torna a base para a construgado de um banco de dados, ao
passo que as historias de usuario alimentam o backlog do projeto.

Critérios de aceite acabaram dando a no¢éo de testes automatizados, e a transi¢ao
suave entre os artefatos de MAG1 e MAG2 acabaram por evidenciar como a modelagem

agil integra as fases do projeto de forma coerente. Por vezes, a modelagem se mostra
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rigorosa — mas sempre adaptavel. Esta caracteristica se mostra constante para todo o
ciclo de desenvolvimento abordado nas demais disciplinas do curso.
3.1 ARTEFATOS DO PROJETO

Em MAGH1, os diagramas de caso de uso em niveis geral e detalhado possibilitam
estabelecer os requisitos fundamentais do sistema, mapeando interacdes entre as
funcionalidades do sistema e o sindico (FIGURA 2). Histérias de usuario mostram de
forma clara os critérios de aceite. MAG2 trouxe mais profundidade técnica com seu
diagrama de classes, mostrando as entidades principais (Morador, Apartamento,
Pagamento, Manutenc&o) e seus relacionamentos.

Também foi elaborado um diagrama de caso de uso mais detalhado, com
inclusdes e extensdes de funcionalidades, conforme ilustrado na FIGURA 3. No cadastro
de moradores, pode se acompanhar o fluxo operacional de funcionalidades e validaces
(de cpf, de apartamento, etc.) Os critérios de aceite (FIGURA 4) e o Diagrama de
sequéncia (FIGURA 6) traduzem as regras de negdcio e sdo uteis em antecipar desafios

técnicos antes da implementacao de fato.

FIGURA 2: DIAGRAMA DE CASO DE USO NIVEL 1.

Manter
apartamento
Pagar
condo minio
Ator sindicu\ .
Registrar Pesquisar
manutencoes Morador

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).

Manter morador




FIGURA 3: DIAGRAMA DE CASO DE USO NiVEL 2.

Pesquisar
apartamento
> Consultar CPF

i
|
1
|

A
s

.
.
<<ihclude>>
-

N
1
Lo <<e¥ >>
<<include>> te\nd

<<extpnd>>
Pagar " e )
~
condominio \ .. :
: , |
]
]
Manter
ap artamento

N
/ f
1
1
i
1

N
%
N
Manter morador
<<include>>
I

-
-
-

|
I

Registrar /

manutencdes Ator sindico
Pes quisar \
Morador

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).

FIGURA 4: HISTORIA DE USUARIO HU002 COM CRITERIOS DE ACEITE

HUO002 — Manter Morador

SENDO o SiNDICO LISTA DE CRITERIOS DE ACEITAGAO
QUERO manter os dados dos moradores 1) Deve receber o parametro da tela de pesquisa e configurar a tela
PARA que seus dados fiquem atualizados

2) Deve voltar a tela anterior
o Critérios exclusivos para (Parametros Novo e Alterar)

DESENHO DA TELA 3) Nao deve prosseguir com CPF inconsistente

4) Nao deve prosseguir com NOME em branco
5) Nao deve prosseguir com Numero do Apartamento inexistente
R 6) Deve preencher as informagdes RESPONSAVEL e PROPRIETARIO

TEL.: |:| 7) Deve salvar os dados do morador

RESPONSAVEL: (D sM @ wio
FROPRIETARIO: () s () WA

| Salvar | Voltar

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).
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ENTIDADES.

FIGURA 5: DIAGRAMA DE CLASSES MOSTRANDO RELACIONAMENTOS ENTRE

Pagamentos

- numApto : int

Apartamento

- mesAnoRef : String

- bloco : String
- numeroApto : int

- vencimento : String
- valor : double

+ getNumeroApto() : int
+ getBloco() : String

+ cadastrarApto(Apariamento : int, ArrayList<Apto> : int) :

boolean

+ setNumApto(int : int) : void
+ setBloco(String : int) : void
+manterApartamento() : void

+ setNumApto(numApto : int) : void
+ setMesAnoRef(mesAnoRef : String) : String
> > + sefVencimento(String : int) : String
+ getNumApto() : int
+ getMesAnoRef() : String
+ getVencimento() : String
+ getValor() : double
+ getNumeroApto() : int

+ getMorador() : Morador
+ registrarPagamento() : void

Morador

- nome : String

- telefone : String

- responsavel : boolean

- cpf : String

- id :int

- proprietario : boolean

- apartamento : Apartamento

Manutencoes

- datalnicio : String
- dataFim : String
- titulo : String
-tipo : String

+ setApto(Apartamento : Apartamento) : void
+ setResponsavel(responsavel : boolean) : void
+ getTelefone() : String

+isProprietario() : boolean

+ setNome(nome : String) : void

+ setProprietario(proprietario : boolean) : void
+ getCpf() : String

+ setTelefone(telefone : String) : void

+ getNome() : String

+ setCpf{() : String

+isResponsavel() : boolean
+manterMorador() : void

+verificaCpf(cpf : String) : boolean

+ setDataFim(dataFim : String) : void
+ setTitulo(titulo : String) : void
+setTipo(tipo : String) : void

+ gelDatalnicio() : String

+ getDataFim() : String

+ gelTitulo() : String

+gelTipo() : String
+registrarManutencao() : void

+ setDatalnicio(datalnicio : String) : void

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).
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FIGURA 6: DIAGRAMA DE SEQUENCIA DA HUOO1 — GESTAO DE CONDOMINIO.
sd Gestdo de Condominio J

Tela Gestdo de Condominio | I Morador I I Apartamento | | : Pagamentos I | : Manutencoes |
3 Persunla Sindico T T

| 1: aciona() 1.1: ler() [y

A il

I
I
I
I
I
1.2: manterMorador() : voig_ | I
I
I
I
I

1.2.1: Salvar
<

I
| I
I
I

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).
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4 DISCIPLINA: GAP1 E GAP2 —- GERENCIAMENTO AGIL DE PROJETOS DE
SOFTWARE 1 E 2

Estas disciplinas proporcionaram uma visdo mais abrangente do ciclo de
gerenciamento agil, desde o planejamento estratégico até o monitoramento. Em GAP1 foi
elaborado um plano de langamento detalhado para o Sistema de Gestdo de Condominio,
sistema este que havia sido abordado em disciplinas anteriores. Ja em GAP2, o foco foi
na simulacéo pratica de fluxo de trabalho utilizando Kanban (Anderson, 2010).

O plano de release de GAP1 (QUADRO 1) mostrou como € possivel adaptar
principios do Scrum para um contexto individual, com calculo preciso de velocidade e
distribuicdo equilibrada de 13 histoérias de usuario em 6 sprints. A estratégia de
agrupamento de historias de usuario relacionadas remedia o gargalo de dependéncias
técnicas. Cada historia seguia o formato predefinido, com estimativas realistas baseadas
na capacidade produtiva individual estimada de oito horas por dia. As estimativas de
planejamento e a execucdo de fato mostraram diferenca de 15%.

Em GAP2 a experiéncia na plataforma online Kanbanboardgame.com permitiu
vivenciar na pratica alguns dos desafios do gerenciamento de fluxo continuo. O
Cumulative Flow Diagram resultante revelou a evolugéo do trabalho através das fases
Study, Development, Test, Design (FIGURA 7) e deu destaque para a importancia do
equilibrio entre estas ases e a aplicacio correta dos limites de WIP. As imagens dos dias
15 e 35 (FIGURA 8) documentam o progresso e ajustes realizados durante o
experimento. A comparacdo de ambos momentos mostra melhoria de 40% na taxa de
entrega, muito devido a redistribuicdo de recursos e adequado manejo do Work In

Progress.


http://www.kanbanboardgame.com/
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4.1 ARTEFATOS DO PROJETO

QUADRO 1: PLANO DE RELEASE PARO DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA DE
GESTAO DE CONDOMINIO.

Cilculo da Velocidade:
| Horas
| Horas d

| Méd. de 8 dias (9, 8,8, 7) |
[ -6 |

| 8 horas | Tamanho da Sprint:

isponiveis por Sprint: | Média de 64 horas (72. 64. 64, 56) Velocidade:

Plano de Release:

Iteragdo/Sprint |

Iteracio/Sprint 4

Data Inicio: 06/

Datz

Data Inicio: 23

Data Inicio:

Data Fim: 14/05

Data Fim: 22/06/2024

Data Fim: 03

Data Fim: 12/

<HUQ0! — Gestao de Condominio>
SENDO O sindico
QUERQ Um sistema para gerenciamento
de condominio
PARA Automatizar os servigos
ESTIMATIVA (4)

<HU004 — Pagar condominio>
SENDO O sindico
QUERO Manter as informagoes de
pagamentos
PARA Que seja possivel visualizar
inadimpléncias
ESTIMATIVA (2)

<HUO006 -Visualizar balancetes mensais>
SENDO O sindico
QUERO Visualizar os balancetes mensais
do condominio
PARA acompanhar as finangas do
condominio
ESTIMATIVA (2)

<HU008 -Notificar moradores sobre
reunioes>
SENDO O sindico
QUERO Notificar os moradores
sobre reunides importantes
PARA Para garantir a participagio
de todos
ESTIMATIVA (1)

<HU002 — Manter Morador>
SENDO O sindico
QUERO Manter os dados dos moradores
PARA Que seus dados fiquem atualizados
ESTIMATIVA (2)

<HU005 — Registrar Manutengoes>
SENDO O sindico

QUERO Registrar as manutengdes do
condominio

PARA Que seja possivel manter um

historico ¢ informar os
ll"ll'ildUl'E 5
ESTIMATIVA (2)

<HU007 — Realizar votagdes online>
SENDO O sindico
QUERO Realizar votagdes de decisdes
importantes online
PARA Para agilizar o processo de tomada
de decisio
ESTIMATIVA (2)

<HU009 - Gerenciar lista de
contatos>
SENDO O sindico
QUERO Gerenciar a lista de
contatos dos moradores
PARA Para manter as informagdes
atualizadas
ESTIMATIVA (1)

<HUO006 -Visualizar balancetes mensais>
SENDO O sindico
QUERO Visualizar os balancetes mensais
do condominio
PARA acompanhar as finangas do
condominio
ESTIMATIVA (2)

< HU003 — Manter Apartamento>
SENDO O sindico
QUERO Manter as informagdes de
apartamentos
PARA Que seja possivel associar
com os dados do morador
ESTIMATIVA (4)

Iteragio/Sprint 5

Iteraciio/Sprint 6

Data Inicio: 13/06/2024

Data Inicio: 18/06/2024

Data Fim: 17/06/2024

Data Fim: 21/06/2024

<HUO010 - Cadastrar prestadores de servigo>
SENDO O sindico
QUERO Cadastrar prestadores de servigo para o condominio
PARA ter um registro dos fornecedores utilizados
ESTIMATIVA (1)

<HUO12 - Visualizar hist
SENDO O sindico

QUERO Visualizar o historico de pagamentos do condominio
PARA Para fins de controle ¢ auditoria

ESTIMATIVA (1)

rico de pagamentos=>

QUERO Acompanhar o status das 1

<HUO11 - Acompanhar status de manutengdes>
SENDO O sindico

inutengdes no condominio

am resolvidos rapidamente

antir que os problemas sej
ESTIMATIVA (1)

<HUO013 - Enviar comunicados para todos os moradores>

SENDO O sindico

QUERO Enviar comunicados para todos os moradores
assuntos relevantes

PARA Para manter todos informados sobre
ESTIMATIVA (1)

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).




FIGURA 7: PRINT DE ACOMPANHAMENTO DA SIMULACAO NO DIA 15.
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FONTE: Elaborado pelo autor (2024).

FIGURA 8: DIAGRAMA DE FLUXO CUMULATIVO DA SIMULACAO.
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FONTE:

Elaborado pelo autor (2024).
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FIGURA 9: PRINT DE PONTUACAOQO AO FINAL DO 35° DIA DA SIMULACAO.

Game Over

& (=]

$37,500

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).
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5 DISCIPLINA: INTRO — INTRODUGAO A PROGRAMAGAO

O projeto desenvolvido na disciplina de Introdugéo a Programacéo consistiu na
implementac&o do backend de um sistema bancario simplificado, com foco no controle de
contas correntes e de investimento. Este trabalho representou o primeiro contato pratico
com desenvolvimento orientado a objetos e integragdo com banco de dados, seguindo os
principios ageis e de qualidade.

O desenvolvimento seguiu uma abordagem guiada por testes, onde o grupo partiu
de um diagrama de classes pré-definido e 42 testes unitarios como critério de aceitacdo.
As funcionalidades foram gradualmente implementadas, de modo que se atingisse o alvo
de 42 testes aprovados (FIGURA 11) e também foi realizada a integragdo com o banco de
dados MySQL.

A implementac&o de componentes deu foco nas classes Pessoa, ContaCorrente
(FIGURA 10) e Contalnvestimento para gestéo de clientes e contas bancarias, operag¢des
financeiras de depdsito, saque e transferéncia, bem como Calculo de rendimento em
contas de investimento.

E interessante levantar os pontos de integracdo com outras disciplinas,
especialmente relacionadas a Banco de Dados, onde se usou um modelo relacional com
base (FIGURA 12) e a disciplina de Testes Automatizados, visto que este trabalho
proporcionou a base para evolucido na disciplina de Testes mais a frente no curso.
Também se percebe relacdo com GAP, especialmente no escopo de atendimento aos

critérios de aceitagao.
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5.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 10: IMPLEMENTACAO DA CLASSE ContaCorrente.

(id, cliente
limi limi
taxaJurosLimite = taxaJurosLimite;

()

1mite.

le limite) {

limite = lim

xaJurosLimite

taxaJurosLimite =

() {
() < e
(

+valor)

valor)

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).
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FIGURA 11: PRINT DOS TESTES UNITARIOS E COBERTURA DE TESTES.
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FONTE: Elaborado pelo autor (2024).



FIGURA 12: DIAGRAMA ENTIDADE RELACIONAMENTO DO BANCO CRIADO.

¥ id_conta INT

2 taxa_rem uneracao_investim ento DOUBLE
“»montante_minimo DOUBLE

2 deposito_minim o DOUBLE

¥ id_conta INT
<2 limite DOUBLE
< taxa_juros_limite DOUBLE

¥/ id_conta INT

T id_diente INT

“» saldo DOUBLE

! id_cliente INT

~ nome VARCHAR(300)

& cpf VARCHAR(45)

. data_nascimento DATE
 cartao_credito VARCHAR(45)

id_conta_corrente INT
.

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).
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6 DISCIPLINA: BD — BANCO DE DADOS

O trabalho desenvolvido na disciplina de banco de dados abrangeu dois
exercicios complementares. No primeiro momento, foi solicitada a modelagem de um
sistema de biblioteca e no segundo desafio foi exposta a necessidade de criacdo de um
sistema de vacinacdo. Ao término deste trabalho, foi possivel vivenciar a pratica de todo o
ciclo de desenvolvimento de bancos de dados relacionais, desde sua concep¢éo até a
implementacao

Na Questdo 1 foi feita a modelagem conceitual, a transformacéo para o modelo
l6gico, implementacdo em MySQL e definicdo de relacionamentos e constraints.

A Questéo 2 abordou a modelagem ER completa, elaboracdo de um script SQL
(FIGURA 14) com a criagdo das tabelas e relacionamentos e a populagéo das tabelas
com dados de teste (FIGURA 15, 16 E 17).

Foi possivel realizar a integracdo com outras disciplinas que abordaram
modelagem — MAG1 e MAG2, visto que os diagramas foram um complemento sélido ao
conhecimento anterior. Em retrospecto, nota-se também relacdo com as disciplinas de
INTRO, INFRA e TEST.

A disciplina de Banco de Dados permitiu compreender a importancia da
normalizagdo, a fim de evitar redundancia e como constraints podem garantir a

integridade dos dados.



6.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 13: DIAGRAMA CONCEITUAL DA BIBLIOTECA.

®Usua’rios ®Funcionérios

:'faz “ realiza /gstra ENEFE de

®Editoras ®F{esewas ®Empréstimﬂs ®Departamer1tos
publica reserva contém
: A J
®Obras ®ItensEmpréstimD

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).

FIGURA 14: SCRIPT SQL PARA CRIACAO DA TABELA DE EMPRESTIMOS.

Tabela: Empréstimos
CREATE TABLE Emprestimos (
Codigo INT PRIMARY KEY,
Usuario INT,
Data Horario Emprestimo TIMESTAMP NOT NULL,
Data Prevista Retorno DATE NOT NULL,
Funcionario Emprestimc INT,
FOREIGN KEY (Usuario) REFERENCES Usuarios (Identificacao Unica),
FOREIGN KEY (Funcicnario Emprestimo) REFERENCES Funcionarios (Numero Matricula)

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).
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FIGURA 15: PRINT DE CONSULTA E DADOS NA TABELA CadastroPacientes.

9 SELECT * FROM controleVacinas.CadastroPacientes
esult Grid | I 43 Fiter Roves: | Ed: ﬁ Eh EL | export/Import: Eg ﬁ] | Wrap Cell Content
idPacientes nomePadiente dataNascPacdente  nomeMaePacdente  enderecoPaciente
(1 Jorge da Silva 1999-05-10 Jurema da Silva Rua Goias, 25, Centro, Curitiba - PR
\ 2 Carlos Qliveira 2005-12-10 Maria Oliveira Rua Guarapuava, 381, Centro, Curitiba - PR
(3 Eduardo Martins  1995-06-07 Suzana Martins Rua Rio Branco, 55, Centro, Curitiba - PR
4 Luana Gomes 1997-08-02 Marcia Gomes Rua Portugal, 14, Centro, Curitiba - PR
5 Julia Lopes 2001-01-25 Marli Lopes Rua Sprada, 995, CIC, Curitiba - PR

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).

FIGURA 16: PRINT DE CONSULTA E DADOS NA TABELA AplicacaoVacina.
25 SELECT * FROM controleVacinas.AplicacaoVacina

Result Grid | ﬂ 4} Fitter Rows: |Ed'|t: ﬁ o B IEXPOﬂ.flmport: E‘“H ﬁ

idAplicacaoVadna idPadente CadastroVadnas_idVadna dataAplicacao dose  observacao

| 1 3 2024-02-15 2

2 5 4 2023-05-10 1 PrimeiraDose
3 2 4 2024-11-20 Unica

4 3 5 2022-03-30 1 N/A

5 4 4 2023-06-05

6 1 3 2021-08-01

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).

FIGURA 17: PRINT DE CONSULTA E DADOS NA TABELA CadastroVacinas.
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17 SELECT * FROM controleVacinas.CadastroVacinas
RﬁuﬂGndlgj:H 1% Filter Rows: uEd‘rt: @ B |Exp

idVacina nomeVacna laboratoriovacina loteVadna dataValidadevacna
1 dTpa Fiocruz 12345 2028-12-31
2 BCG Butantan 78945 2030-12-31
X Hepatite Astrazeneca 456321 2026-12-31
- Influenza Pfizer 452189 2025-12-31
5 CoronaVac Butantan 785214 2025-12-31

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).



27

7 DISCIPLINA: AAP — ASPECTOS AGEIS DE PROGRAMAGAQ

Este trabalho aplicou principios de Clean Code propostos por Robert C. Martin

(2008) para transformar uma implementacéo funcional do algoritmo de QuickSort em um
cbédigo mais legivel, manutenivel e profissional. Foram realizadas melhorias significativas
que seguem as boas praticas de desenvolvimento agil. O cddigo de ordenac¢&o obtido no
site GeeksForGeeks (FIGURA 18). A seguir estdo as principais modificagbes feitas em
relacao ao QuickSort original.

1. Nomeclatura Significativa

- swap — trocar (verbo mais significativo em portugués)

- arr, i, j — array, indiceMenores, indiceAtual (nomes autoexplicativos)

- pivot — valorPivo (termo mais preciso)

2. Organizacéo Estrutural
- O algoritmo foi reescrito com métodos curtos e responsabilidade unica;

- Substituicdo de /oop tradicional por for-each na impresséo

O projeto demonstrou na pratica como a aplicacdo de Clean Code pode
transformar um algoritmo funcional em um cédigo sustentavel e de facil compreenséo
(FIGURA 19). Com a implementagéo seguindo os conceitos de boas praticas, foi possivel
economizar tempo significativo - a legibilidade aprimorada permite que o0s
desenvolvedores compreendam o codigo mais rapidamente, enquanto a reducdo de
comentarios (gracas a nomes de variaveis e métodos bem escolhidos) tornou o cddigo
auto-documentado.

As melhorias implementadas - desde a nomenclatura descritiva até a estruturagao
modular - refletem os principios ageis de clareza, simplicidade e colaboragao, preparando
o terreno para integragdes futuras, como testes automatizados (TEST) e versionamento
eficiente (INFRA)



7.1 ARTEFATOS DO PROJETO

t j = low; j <= high

if (low < high)

- (int 1 = 0; 1 < arr.length; i++) {
out (arr[i] + )

FONTE: GeeksForGeeks (2024).
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https://www.geeksforgeeks.org/quick-sort/

FIGURA 19: ALGORITMO QUICKSORT COM PRINCIPIOS DE CLEAN CODE.

, fim)

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).
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8 DISCIPLINA: WEB1 E WEB2 - DESENVOLVIMENTO WEB 1 E 2

O projeto consistiu no desenvolvimento de uma aplicacdo front-end de gestéo
académica utilizando Angular. Dois CRUDs completos foram implementados (Alunos e
Cursos), persisténcia em LocalStorage para simulagdo de um backend e componentes
reutilizaveis. Este trabalho permitiu a validacdo rapida de requisitos, como:

- Teste de interfaces;

- Identificagdo de ajustes em formularios;

- Validag&o de fluxo de navegacé&o a partir do front-end.

No campo técnico, vale também salientar o uso de Pipes para formatacéo de CPF,
Diretivas estruturais para renderizagdo de listas (*ngFor) e DataBinding para que a
Interface de Usuario atualizasse automaticamente.

O Trabalho de WEB2, embora n&o tenha sido concluido, estava planejado para
expandir o sistema académico desenvolvido em WEB1, migrando para uma arquitetura
com as seguintes caracteristicas planejadas:

- Backend em Spring Boot (Java);

- Persisténcia em PostgreSQL;

- Autenticagdo JWT basica.

Embora ndo entregue, este planejamento demonstra a progresséo natural dos
conceitos aprendidos em WEB1 para uma aplicacdo mais robusta, alinhada com os

principios ageis de evolucéo incremental de sistemas.
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8.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 20: TELA DE LISTAGEM DE CURSO.
Curso

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).

FIGURA 21: TELA DE FORMULARIO DE CADASTRO DE CURSO.

INSIRA OS DADOS DOS CURSOS

K=
FONTE: Elaborado pelo autor (2024).

FIGURA 22: TELA DE LISTAGEM DE CURSO COM CURSO CADASTRADO.

Curso
Nome Link
UFPR bttps//desenvolvimeniocom gid[ix m
FONTE: Elaborado pelo autor (2024).
FIGURA 23: TELA DE LISTAGEM DE ALUNO.
Alunos
Nome CPF E-mail Data de Nascimento
Ricardo 499.946,100-38 ricardomra@hetmail.com 03/01/1987 ey m

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).


mailto:ricardomr8@hotmail.com

FIGURA 24: TELA DE FORMULARIO PARA EDICAO DE CURSO.

ks

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).

FIGURA 25: TELA DE FORMULARIO DE CADASTRO DE ALUNO.

INSIRA OS DADOS DOS ALUNOS

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).

FIGURA 26: TELA DE FORMULARIO PARA EDICAOQ DE ALUNO.
EDITAR PESSOA

Data de Nascimento:

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).
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http://deservolvimento.cc

FIGURA 27: ARQUIVO aluno.service. ts.

impert { Injectable } fro @angular -

t { Aluno }
LS CHAVE =

{
providedIn

(alunos)

= obj
objs[inc = aluno
1
H

localStorage[LS CHAVE] = JSON (alunos)

(alunos)

Init(}
alunos =

0 {

alunoService

alun
alunos

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).
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FIGURA 29: ARQUIVO aluno-1ist.component.html.

Novo

nome}
cpfi}

email}}
taNascime

- Editar

- Remover

alun
Nenhum alu

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).

FIGURA 30: ARQUIVO app-routing.module.ts.

t { RouterModule, Route
rAlunoComponent

mponent

mpanent } from
aComponent } f

mponent }

[

- forRoot(

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).
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9 DISCIPLINA: UX — UX NO DESENVOLVIMENTO AGIL DE SOFTWARE

O projeto desenvolvido na disciplina de UX centrou-se na concep¢do de uma
experiéncia de usuario em um hipotético aplicativo chamado Organize, uma solugao
voltada para gerenciamento de listas de compras. As decisGes de design foram sempre
norteadas por necessidades concretas e reflexdo.

A fase inicial recaiu sobre pesquisa de segmento e criacdo de protdétipos de baixa
fidelidade para as cinco telas principais: login (FIGURA 31), listagem de compras
(FIGURA 33), adicdo de itens (FIGURA 34) e ajuda (FIGURA 35). Cada tela foi concebida
de forma a oferecer clareza e eficiéncia, eliminando fatores que pudessem comprometer a
usabilidade. O uso de cores vibrantes e a categorizacdo visual de itens por tons
diferenciados atendem n&o s6 critérios estéticos, mas também colaboram na
funcionalidade — guiando o usuario de forma intuitiva.

A integracdo com outras disciplinas se deu principalmente em WEB1, WEB2 e
MOB1 e MOB2, uma vez que componentes como botdes de agdo e outros componentes
de navegacado foram implementados conforme padrdes estabelecidos nos protétipos.
Historias de usuario vistas em MAG1 podem mais uma vez ter papel vital no

desenvolvimento da disciplina de UX.
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9.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 31: TELA DE LOGIN.

Nome de Usudrio

Senha

LOG-IN

Cadastre-se

Esqueci Minha Senha

Excluir conta

CONTATO

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).

FIGURA 32: TELA DE CRIAGAO E EXIBICAO DE LISTAS.
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—
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FONTE: Elaborado pelo autor (2024).



FIGURA 33: TELA DE EXIBIGAQ DA LISTA SELECIONADA.
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FONTE: Elaborado pelo autor (2024).
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FIGURA 34: TELA DE DETALHAMENTO E EDICAO DO PRODUTO.
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FONTE: Elaborado pelo autor (2024).
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FIGURA 35: TELA DE AJUDA.

Introduza um produto ou
escolha-o a partir da lista

|

«
I_Leite I
Vitaminadd, ‘

I Leite con I |
I Leite em po I ‘

Especifique a quantidade de
produtos (opcional)

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).
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10 DISCIPLINA: MOB1 E MOB2 — DESENVOLVIMENTO MOBILE 1 E 2

Os projetos desenvolvidos nas disciplinas de Desenvolvimento Mobile permitiram
vivenciar na pratica os desafios de criacdo de aplicativos Android, cobrindo desde
solugdes locais até integragbes com Application Programming Interface - API's. Em MOB1
o trabalho requisitou a criagdo de um aplicativo de gestéo financeira pessoal, enquanto
que em MOB2 o foco foi a criagdo de um App para consumo da Harry Potter API, usando
corrotinas e chamadas assincronas.

No FinApp de MOB1, a implementacdo seguiu desenvolvimento incremental e
serviu para compreensao de componentes essenciais ao Android, como Activities
(FIGURA 38), Views e Adapters (Android Developers, 2025). A interface foi pensada com
intuitividade em mente, com uma tela central que direciona o usuario para funcionalidades
de extrato e cadastro (FIGURA 36).

Em MOB2, o trabalho com a APl do Harry Potter exigiu o uso de operacdes
assincronas, por meio de corrotinas (FIGURA 41), de modo que a interface
permanecesse responsiva durante as requisicdes. Componentes modulares como
RadioButtons para selecbes e exibicbes em TextViews (FIGURA 40) mostraram-se
fundamentais para o emprego do desenvolvimento agil, uma vez que foram incrementos
independentes e assim, permitindo melhores ajustes isoladamente.

As disciplinas permitiram integracdo natural e continua, visto que os
conhecimentos de /ayout obtidos em MOB1 foram expandidos em MOB2, com o uso de
componentes mais complexo. Principios de UX também foram uteis na concepcéo e
organizacao das interfaces e até no¢cbes de infraestrutura podem ser consideradas, uma

vez que foram usadas nas chamadas de API (FIGURA 42).



10.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 36: TELA PRINCIPAL, DE CADASTRO E DE EXTRATO DO FinApp.

9120 & vdi 9130 & T4l 9150 & T4l

FinApp CADASTRO EXTRATO

Débito
Descrigdo: Compra Teste

@ Débita Valor: R$395.0
o

Salvar

FONTE: Elaborado pelo autor (2025).

FIGURA 37: CLASSE CADASTRO DO FinApp.

Cadastro.kt

3ge com.example.avlamultiactivity

FONTE: Elaborado pelo autor (2025).




FIGURA 38: CLASSE MainActivity DO FinApp.

finishAffini

FONTE: Elaborado pelo autor (2025).

41



FIGURA 39: TELA PRINCIPAL DO HPApp.

HPApp Dashboard

LISTAR PERSONAGEM ESPECIFICO

LISTAR PROFESSORES DE HOGWARTS

LISTAR ESTUDANTES DE UMA CAGA

SAIR DO APLICATIVO

FONTE: Elaborado pelo autor (2025).

FIGURA 40: TELA DE PERSONAGENS, PROFESSORES E CASAS DO HPApp.
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FONTE: Elaborado pelo autor (2025).




FIGURA 41:

private fun

EXEMPLO DE CHAMADA COM CORROTINAS DO HPApp.

ncontr:

gar prof

FONTE: Elaborado pelo autor (2025).

FIGURA 42: EXEMPLO DE RESPOSTA DA API.
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11 DISCIPLINA: INFRA - INFRAESTRUTURA PARA DESENVOLVIMENTO E
IMPLANTAGAO DE SOFTWARE (DEVOPS)

O trabalho da disciplina de infraestrutura teve como objetivo principal a
configuracdo de um ambiente DevOps usando tecnologias como Docker, GitLab e
Jenkins. A atividade pratica consistiu em criar um contéiner Docker (FIGURA 41),
configurar o acesso e realizar operagdes de versionamento de cddigo (FIGURA 45).

Este trabalho foi bastante interessante para aquisicdo de pratica no sentido de
como uma boa infraestrutura pode acelerar e agregar confiabilidade ao processo de
desenvolvimento de software, tendo nocdo dos beneficios de integracdo e entrega
continua (Duvall et al., 2007) e também a automacgédo de processos de build, testes e
deploy (FIGURA 44).

Esta experiéncia se mostra util em demais disciplinas, onde a integracéo se daria
de forma satisfatéria principalmente em MOB1/MOB2 e WEB1/WEB2, bem como na
disciplina de TEST, uma vez que o ambiente conteinerizado € ideal para execucéo de
testes automatizados de forma isolada.

De modo geral, o trabalho evidencia a importancia de infraestrutura como codigo
e automacao de processos no desenvolvimento. Embora sejam passos iniciais, a criagcéo
e configuragcdo do ambiente permitem caminhos para praticas mais avancadas de

DevQps, trazendo ganhos de qualidade e produtividade significativos em futuros projetos.
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11.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 43: CAPTURA DO COMANDO E CONTEINER SENDO EXECUTADO.

:-$ sudo docker run -d --name 202400184599 -p 22:22 -p 80:80 -p 443:443 -p 9091:9091 dfwandarti/gitlab_jenkins:3
0f88ea0cf3bccc4181260bd7899d9bf5a0634a90271057F61Fab4a44186d9818

:$ sudo docker ps
CONTAINER ID IMAGE COMMAND CREATED STATUS PORTS

NAMES
efsgeascf3bc  dfwandarti/gitlab_jenkins:3  "/assets/wrapper” 1@ seconds ago Up 9 seconds (health: starting) ©.0.8.8:22->22/tcp, [::]:22->22/tcp, ©.0.0.0:80->88/tcp, [::]:80->80/tcp, 0.0.8.0:443->443
Jtcp, [::1:443->443/tcp, 0.0.0.0:i091->9691ftcp, [::1:9091->9091/tcp 202460184599

%

FONTE: Elaborado pelo autor (2025).

FIGURA 44. CAPTURA DO NAVEGADOR.
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@ = men 8 v | Q Search GitLab 42D v & @ ' -
Projects New project
Your projects 1 Starred projects 0 Explore projects  Explore topics | Name

Al Personal

GitLab Instance / Menitoring ()
This project is automatically ge

M

*0 ¥0 no oo Updated 8 minutes ago

and helps monitor this GitLab instance. Learn more.

FONTE: Elaborado pelo autor (2025).



FIGURA 45. CAPTURA DO LOG DO GIT COM O COMMIT.

$ 1s
README . md

$ git add README.md
g $ git commit -m "Adicionado README.md para o print de infra"
[main (root-commit) 6490eaf] Adicionado README.md para o print de infra
1 file changed, 1 insertion(+)
create mode 100644 README.md

S git branch
*
: $ git push origin main
Username for 'http://localhost’': root
Password for 'http://root@localhost':
Enumerating objects: 3, done.
Counting objects: 100% (3/3), done.
Writing objects: 100% (3/3), 237 bytes | 237.80 KiB/s, done.
Total 3 (delta @), reused © (delta @), pack-reused 8
To http://localhost/gitlab-instance-7c891f7f/Monitoring.git
* [new branch] main -> main
z $ git log

Author: pevferreira <pevferreira@hotmail.com=
Date: Sun Mar 9 00:36:43 2025 -0300

Adicilonado README.md para o print de infra

: N |

FONTE: Elaborado pelo autor (2025).
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12 DISCIPLINA: TEST — TESTES AUTOMATIZADOS

O projeto desenvolvido na disciplina TEST teve como objetivo criar um script de
automacao utilizando Playwright (Microsoft, 2025) , capaz de interagir com a aplicacao
web Anotepad (FIGURA 48). O teste automatizado deveria preencher o titulo da nota com
"Entrega trabalho TEST DAS 2024" e no corpo da nota inserir 0 nome e matricula do
aluno (FIGURA 46).

Com esta atividade foi possivel demonstrar na pratica como os testes
automatizados podem ser integrados ao ciclo de desenvolvimento agil. O uso do
Playwright mostrou-se particularmente eficaz por sua capacidade de simular interagdes do
usuario de forma clara e rapida.

A integracdo com outras disciplinas do curso poderia dar-se em varios aspectos.
O conhecimento adquirido em WEB1 e WEB2 foi essencial para entender a estrutura da
pagina web e os elementos que deveriam ser manipulados pelo teste. As praticas de
programacao agil aprendidas em AAP foram aplicadas na construgdo do cédigo de teste,
enquanto os conceitos de versionamento de INFRA poderiam ser usados para gerenciar o
cédigo-fonte do projeto de testes.

O trabalho reforgou a importancia dos testes automatizados como parte essencial
do processo de desenvolvimento de software agil (Beck, 2003). A capacidade de executar
testes rapidamente e de forma consistente como parte do processo de build através do
Maven (FIGURA 47) (Apache, 2025) .



12.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 46: CODIGO PARA EXECUTAR JUNTO AO ANOTEPAD.

= Com.

microsoft.
microsoft

microsoft.
microsoft.
microsoft.

FONTE: Elaborado pelo autor (2025).

FIGURA 47. CAPTURA DOS TESTES COM MAVEN.

n: 1, Failures:

FONTE: Elaborado pelo autor (2025).

48


https://pt.anotepad.com

49

FIGURA 48: CAPTURA DA PLATAFORMA ANOTEPAD APQOS EXECUGCAO DO
CODIGO.

@ Blocode Notas Online-« x4+

& X # pt.anotepad.com L S SN | @Incognito

E:/ aNotepad - bloco de notas online gratuito = Recursos B RegistrariLogin -~ B

Entrega trabalho TEST DAS 2024
[[] Nova Nota~  [?) Importar Documentos =< Compartilhar

Pedro Vieira Fereira
Matricula: 202400184599

F oy @ 1\ ¥ | = = W ¥ o 1§ ||

FONTE: Elaborado pelo autor (2025).

FIGURA 49: TRECHO DO ARQUIVO pom. xml.

FONTE: Elaborado pelo autor (2025).


http://naven.apache.0rg/POM/4.0.0
http://www.w3.org/2O01/XMLSchena-Instance
http://naven.apache.org/POM/4.0.0
http://naven.apache.org/naven-v4_0_O.xsd
http://naven.apache.org%3c/url
https://naven.pkg.github.con/ntcrosoft/playwright-java%3c/url
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13 CONCLUSAO

Ao longo deste memorial, foi possivel acompanhar uma trajetdria coerente e
integrada entre as disciplinas que compdem o curso de Desenvolvimento Agil de
Software. Desde os fundamentos teoricos apresentados em MADS até as
implementacdes praticas em disciplinas como WEB, MOB e TEST, observou-se como os
principios ageis permeiam todas as etapas do ciclo de desenvolvimento de software. A
abordagem nao se limitou a aplicacdo mecanica de metodologias, mas consistiu em uma
assimilagdo progressiva de valores como colaboracio, adaptacéo e entrega continua de
valor.

Os projetos desenvolvidos demonstraram na pratica a eficacia dessa abordagem
integrada. A modelagem agil realizada em MAG1 e MAG2, com seus diagramas e
histérias de usuario, forneceu a base para implementagbes técnicas que mantiveram o
foco nas necessidades reais do usuario. A gestao de projetos em GAP1 e GAP2 trouxe a
dimens&do do planejamento iterativo e da melhoria continua, enquanto as disciplinas
técnicas como AAP, WEB e MOB evidenciaram a importancia do cddigo bem estruturado
e de interfaces intuitivas. A infraestrutura agil configurada em INFRA e os testes
automatizados desenvolvidos em TEST completaram o ciclo, mostrando como a
automacao pode potencializar a qualidade e a velocidade de entrega.

Entretanto, a experiéncia também revelou desafios significativos na adoc¢éo
pratica do desenvolvimento agil. A integracdo entre ferramentas e tecnologias diversas
mostrou-se complexa, exigindo ndo apenas conhecimento técnico, mas capacidade de
adaptacado e visdo sistémica. A manutencido da qualidade em um contexto de entregas
rapidas provou ser um equilibrio delicado, que demanda disciplina na aplicacido de
praticas como testes automatizados e revisées constantes (Beck, 2003). Além disso, a
tensdo entre a agilidade e a necessidade de certo rigor técnico, especialmente em
projetos mais complexos, emergiu como uma questao recorrente.

Esses desafios, contudo, longe de serem obstaculos intransponiveis, representam
oportunidades de crescimento e aprimoramento. Eles reforcam que o desenvolvimento
agil ndo € uma férmula pronta, mas um conjunto de principios que devem ser adaptados a
cada contexto. O curso proporcionou as bases tedricas e praticas para essa adaptagao,

preparando para os cenarios dinamicos do mercado de tecnologia.
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Em Jltima analise, esta jornada através das disciplinas deixou claro que o
verdadeiro desenvolvimento agil vai além de processos e ferramentas. Trata-se de uma
mentalidade que valoriza as pessoas, a colaboracao e a capacidade de responder a
mudancas - valores que, quando internalizados, transformam nao apenas a forma de
construir software, mas a maneira de encarar os desafios profissionais de forma geral. O
aprendizado aqui consolidado servira como alicerce para uma carreira marcada pela

capacidade de adaptacgao, qualidade técnica e foco continuo em entregar valor.
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