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RESUMO

Este memorial tem como objetivo apresentar a trajetéria formativa
vivenciada no curso de Especializagdo em Desenvolvimento Agil de Software,
evidenciando a integragao entre teoria e pratica no contexto do desenvolvimento de
sistemas. Ao longo das disciplinas, foram desenvolvidos diversos artefatos que
representaram etapas essenciais do ciclo de vida de software: documentos de
requisitos, modelagens funcionais e estruturais, planos de release, quadros Kanban,
protétipos de interface, cédigos-fonte para aplicagcbes web e mobile, scripts de testes
automatizados e configuracdes de infraestrutura com Docker e GitLab.Esses
materiais foram construidos a partir da aplicagdo de principios ageis, como iteragao
continua, foco no cliente, entrega incremental, colaboragao entre times e adaptacgao
rapida a mudangas. A disciplina de Métodos Ageis forneceu a base conceitual que
permeou todas as demais. As praticas de UX foram aplicadas a prototipacdo de
solugdes centradas no usuario, enquanto os conhecimentos de DevOps e Testes
possibilitaram integragdo e validagado continuas. O planejamento de projetos e a
modelagem de sistemas garantiram organizagdo e coeréncia técnica aos
desenvolvimentos realizados.A integracao entre os conteudos reforgou uma visao
completa e aplicada do desenvolvimento agil, aproximando o ambiente académico
da realidade pratica de projetos modernos de software.

Palavras-chave: Desenvolvimento Agil, Engenharia de Software, Integracdo
Continua, Modelagem de Sistemas.



ABSTRACT

This memorial aims to present the educational journey experienced
throughout the Postgraduate Course in Agile Software Development, highlighting the
integration between theory and practice in the context of software engineering.
Throughout the modules, several artifacts were developed to represent key stages of
the software development lifecycle: requirement documents, functional and structural
models, release planning, Kanban boards, interface prototypes, source code for web
and mobile applications, automated test scripts, and infrastructure configurations
using Docker and GitLab.These materials were created based on agile principles
such as continuous iteration, customer focus, incremental delivery, team
collaboration, and rapid adaptation to change. The Agile Methods module provided
the conceptual foundation that supported all others. UX practices were applied to
user-centered prototyping, while DevOps and Testing disciplines enabled integration
and continuous validation. Project planning and system modeling ensured
organization and technical consistency in the solutions developed.The integration of
all content reinforced a complete and applied understanding of agile development,
bringing academic learning closer to the practical reality of modern software projects.

Keywords: Agile Development, Software Engineering, Continuous Integration,

System Modeling.
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1 PARECER TECNICO

O presente parecer técnico tem como objetivo apresentar uma analise
integrada dos projetos realizados ao longo das disciplinas da Especializagdo em
Desenvolvimento Agil de Software, destacando como cada uma contribuiu para a
aplicagao pratica dos principios ageis. As atividades desenvolvidas evidenciam uma
abordagem iterativa, incremental e colaborativa, base fundamental dos métodos
ageis de desenvolvimento (Beck et al., 2001).

A disciplina Métodos Ageis de Desenvolvimento de Software (MADS)
forneceu os fundamentos tedricos dos métodos Scrum, Kanban e Extreme
Programming (XP), consolidando praticas como planejamento incremental, papéis e
cerimdnias ageis, entrega continua e adaptacdo baseada em feedback. Esses
conceitos se tornaram a espinha dorsal metodoldégica dos demais projetos,
alinhando-se as recomendacg¢des de Cohn (2010) sobre priorizacdo baseada em
valor de negdcio e entregas rapidas.

Nas disciplinas Gerenciamento Agil de Projetos | e Il (GAP1 e GAP2), foram
elaborados artefatos como o plano de release, histérias de usuario e simulagdes
com o framework Kanban. Essas ferramentas contribuiram para organizar o escopo,
priorizar entregas e melhorar o fluxo de trabalho, preparando o terreno para
aplicagbes praticas desenvolvidas em outras unidades curriculares. Segundo
Anderson (2010), o Kanban é essencial para promover um fluxo continuo e reduzir
gargalos no desenvolvimento, objetivo refletido nas praticas adotadas nos trabalhos.

A integracdo dos conceitos foi reforcada nas disciplinas de Modelagem
Funcional e Estrutural, com a construcéo de diagramas de casos de uso, diagramas
de classes, sequéncia e atividades que representaram cenarios reais de interacao
entre usuario e sistema. Esses modelos facilitaram a comunicagdo entre areas
técnicas e de negdcio, permitindo refinar e validar as solugdes antes da
implementagéo, conforme defendido por Sommerville (2011) no uso de modelagem
como ferramenta de alinhamento de requisitos.

A disciplina UX no Desenvolvimento Agil de Software complementou esse
processo ao colocar o usuario no centro das decisdes, por meio da criagao de
protétipos funcionais, testes de usabilidade e coleta de feedback. Essa abordagem

reforcou praticas recomendadas por Nielsen e Budiu (2012), sendo fundamental



para as decisbes de design adotadas nos projetos Web (WEB1 e WEB2) e Mobile
(MOB1 e MOB2), resultando em aplicagbes navegaveis com interfaces intuitivas,
codificadas com base em boas praticas e orientagdes centradas no usuario.

Do ponto de vista da sustentagao técnica, a disciplina Infraestrutura e
DevOps (INFRA) permitiu aplicar conceitos de integracdo e entrega continua, por
meio da configuracdo de ambientes com Docker, GitLab e Jenkins. Essa pratica
segue a visao de Kim et al. (2016) sobre automacao de pipelines como fator critico
para manter a qualidade e a velocidade em ambientes ageis.

A qualidade do cédigo foi aprimorada na disciplina Aspectos Ageis de
Programacgao (AAP), por meio da aplicacdo de técnicas de clean code e
refatoragdes, praticas reforcadas em Testes Automatizados (TEST), onde scripts
foram elaborados para validar funcionalidades em ambiente controlado, garantindo
seguranga em entregas frequentes.

As bases da programagao foram consolidadas na disciplina Introducdo a
Programacao (INTRO), com o desenvolvimento de sistemas simples com acesso a
banco de dados, enquanto Banco de Dados (BD) forneceu a estrutura necessaria
para persisténcia de informagdes, por meio de modelagem relacional e uso de SQL.

Todos esses projetos estdo organizados neste memorial, por disciplina,
evidenciando como os entregaveis se conectam em um fluxo de desenvolvimento
agil completo: da concepgédo a entrega, passando por planejamento, modelagem,
codificacdo, testes, infraestrutura e validagdo com usuarios. Como apontam
Pressman e Maxim (2016), o desenvolvimento agil exige disciplina, foco no cliente e
capacidade de adaptacdo — caracteristicas visivelmente incorporadas nas
atividades desenvolvidas ao longo do curso. A constante interacdo entre teoria e
pratica aproximou o ambiente académico da realidade de projetos modernos de

software.



2 DISCIPLINA: MADS — METODOS AGEIS PARA DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE

A disciplina de Métodos Ageis para Desenvolvimento de Software trouxe os
fundamentos necessarios para construir os conhecimentos que sustentam as
metodologias gerais na area da engenharia de software. Explorou-se os valores e
principios do Manifesto Agil, assim como os métodos Scrum, Extreme Programming
(XP), Kanban e abordagens de entrega continua. O estudo dos papéis, artefatos e
cerimOnias no Scrum evidenciou a relevancia da iteragdo, da colaboragéo entre
equipes e da entrega incremental, consolidando o conceito de adaptagéo continua
em ciclos curtos.

A abordagem de entrega continua mostrou-se parte fundamental do
desenvolvimento agil trazendo consigo um modelo de entrega frequente e confiavel
de incrementos de software. Todos os principios e praticas vistos foram
frequentemente abordados em outras disciplinas, como modelagem funcional e
estrutural, experiéncia do usuario (UX), gestdo de projetos, desenvolvimento web e
mobile, DevOps e testes automatizados, contribuindo para a constru¢do de uma
solugdo integrada, iterativa e alinhada aos preceitos do desenvolvimento agil.

Desenvolveu-se um mapa mental no qual é sintetizado todo conteudo
abordado ao decorrer da disciplina no qual pode-se ver de forma estruturada todo
conhecimento obtido, selecionou-se o trecho que aborda o Manifesto Agil que pode

ser visto na Figura 1 a seguir.



2.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 1 - MAPA MENTAL.
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3 DISCIPLINA: MAG1 3 E MAG2 — MODELAGEM AGIL DE SOFTWARE 1 E 2

Ao decorrer da disciplina MAG1 foi abordado os principais aspectos
necessario antes de realizar o desenvolvimento de um software que sao o]
levantamento de requisitos, criacdo de casos de uso de nivel 1 e 2, historias de
Usuario, prototipacado, doomain-driven design e outro aspectos ageis de modelagem.

As abordagens citadas acima foram implementadas em um projeto de
sistema para gestdo de condominio que permitiu a estruturagcado de forma logica das
funcionalidades esperadas da aplicacdo. Durante a modelagem funcional elaborou-
se diagramas de caso de uso nivel 1 e 2 Figura 2 e 3 os quais representa m os
principais atores e suas iteragbes com o sistema, com destaque para
funcionalidades como registro de unidades habitacionais , cadastro de moradores,
geracgao de boletos e controle de inadimpléncia. Realizou-se a descrigao de histérias
de usuario em conjunto com a criagdo de desenhos de telas com seus critérios de
aceitacado e regra de negdcio Figura 4 , que serviram para criacdo do backlog do
produto.

Na sequéncia, iniciou-se os estudos da disciplina MAG2 voltada para a
modelagem estrutural que aprofundou a representagao técnica do sistema através
de diagramas UML, introduziu-se os fundamentos basicos Objetos, Classes,
Relacionamentos, Encapsulamento, Heranga, Polimorfismo.

Dando continuidade ao projeto para gestdao de um condominio aplicando os
conhecimentos obtidos desenvolveu-se diagramas de classes Figura 5, descrevendo
entidades como "Unidade", "Morador", "Sindico" e "Boleto", com suas respectivas
propriedades e relacionamentos. Além disso, foram utilizados diagramas de
sequéncia Figura 6 para ilustrar fluxos de interagcdo em funcionalidades especificas,
como o processo de emissdo de boletos e atualizagdo de status de pagamento.
Essas representacdes estruturadas facilitaram a transicdo para as etapas de
implementagéo, orientando tanto a modelagem do banco de dados quanto a légica
de programacgéo.

A integracdo entre os modelos funcionais e estruturais foi essencial para
garantir coeréncia entre o que foi planejado e o que foi implementado. Os artefatos

produzidos nessas disciplinas contribuiram para a construcdo de um sistema bem
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definido, modular e alinhado as praticas ageis, favorecendo entregas incrementais,

validag&o continua e adaptacéo ao longo do desenvolvimento do projeto.

3.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 2 - DIAGRAMA DE CASO DE USO NiVEL 1.

[uc )

Cadastrar Bloco

Cadastrar
Cadastrar Bloco

ﬂr sindico
Registrar Registrar
Pagamento Manutengio

Cadastrar Tipo
Manutengio

FONTE: O autor (2025).

FIGURA 3 - DIAGRAMA DE CASO DE USO NIVEL 2.

(o)

Pesquisar bloco

[ <<extend>>__
<. T s Manter Bloco

o “<<include>>
Pagamento s~
nclude>> Manter
e <<e_x_tqnd>>> Apartamento
Pesquisar -
Apartamento

O <zinclude>>

Pesquisar <<extend>> Manter
N Morador Morador
Ator Sindico
Registrar
Manutengao
<<inclide>>
'

Registrar Tipo
Manutencao

FONTE: O autor (2025).



FIGURA 4 - HISTORIA DE USUARIO,DESENHO DE TELA, CRITERIOS E REGRAS.

HUO002 - Manter Bloco

SENDO Sindico

QUERO Manter os dados dos blocos

PARA que os dados dos blocos fiquem atualizados

DESENHO DA TELA:

Condominio
Manter Bloco

Unidades residenciais: |
o —
Vagas de garagem: :

Salvar Voltar

LISTA DE CRITERIOS DE ACEITAGAO:

1) Deve receber o parametro da tela de pesquisa e configurar a tela

2) Deve salvar os dados do bloco

3) Deve permitir apenas numeros inteiros nos campos vagas de garagem e
unidades residenciais

4) Deve voltar a tela anterior

CRITERIOS DE ACEITAGAO - DETALHAMENTO:

1) Deve receber o parametro da tela de pesquisa e configurar a tela

Dado que|Os blocos estdo na tabela

Quando |Quando A tela & apresentada

Entdo Entdo O sistema configura a tela conforme os parametros
recebidos (R1)

REGRAS DE NEGOCIO:

R1 — Configurar a tela conforme os seguintes pardmetros e regras
Parametro |Regra

Novo Apresentar a tela com todos os campos vazios e habilitados.
Deixar os botBes Salvar e Voltar

Alterar Apresentar a tela com todos os campos habilitados e
preenchidos com os dados recebidos. Deixar os botdes Salvar e
Voltar

Consultar |Apresentar a tela com todos os campos desabilitados e
preenchidos com os dados recebidos. Deixar somente o botdo
Voltar

R2 — O campo de unidades residenciais deve ser um inteiro
R3 — O campo de vagas de garagem deve ser um inteiro

FONTE: O autor (2025).



FIGURA 5 - DIAGRAMA DE CLASSES.

Bloco

- gtdUnidade : int
- qtdvaga : int

Apartamento

- descricao : string

+ ler() : void 1 1.

+ salvar() : void
+ pesquisar() : void

Manutencao

- numero : int

- dataSolicitacao : string
- solicitante : int

- interna : boolean

- descricao : string

+ registrarManutencao() : void

*

1

<<Enum>>
TipoManutencao

- Preventiva :
- Corretiva :
- Preditiva :

- numero : int
- qtdQuarto : int
- gtdBanheiro : int

Pagamento

+ ler() : void 1*
+ salvar() : void
+ pesquisar() : void

- dataReferencia : string
- datavencimento : string
- valor : int

+ registrarPagamento() : void

*

Morador

- cpf:int

- nome : string
- telefone : int
- responsavel :
— proprietario :
- qtdVaga : int

- veiculos : string(json)

boolean
boolean

+ ler() : void

+ salvar() : void
+ pesquisar() : void

FONTE: O autor (2025).

FIGURA 6 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA.

sd SD - Manter Bloco)

| TelaManterBloco | | : Bloco

: Ator Sindico

| 1: AcionaTela()

T
|
|
’J.

2: Manter()

< ________

J——1

Ke———————

g

1.1: ler()

- T

FONTE: O autor (2025).
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4 DISCIPLINA: GAP1 E GAP2 — GERENCIAMENTO AGIL DE PROJETOS DE
SOFTWARE 1 E 2

As disciplinas de Gerenciamento Agil de Projetos de Software | e Il
abordaram os fundamentos e praticas relacionadas a conducédo de projetos no
contexto de métodos ageis, com énfase na aplicacéo pratica de frameworks como
Scrum e Kanban. Durante GAP1, o foco esteve na construcdo de um plano de
release Figura 7 para o sistema de gestdo de condominio. A atividade envolveu o
levantamento, priorizagdo e estimativa de historias de usuario com base nas
necessidades dos perfis de sindico, morador e administrador. As histérias incluiram
funcionalidades como manutengdo de blocos e apartamentos, registro de
moradores, envio de comunicados, controle de ocorréncias e visualizagdo de
estatisticas.

O plano foi estruturado em sprints quinzenais, com estimativas baseadas em
horas disponiveis e velocidade de entrega, utilizando praticas como planning poker,
backlog grooming e definicdo de critérios de aceite. Essa abordagem permitiu
estabelecer um cronograma viavel, respeitando as limitagbes de tempo e
capacidade de desenvolvimento, e mantendo o foco na entrega continua de valor ao
usuario.

Em GAP2, os conceitos de fluxo de trabalho e melhoria continua foram
aprofundados por meio da simulacado pratica com o Game Kanban Figura 8, que
evidenciou os impactos da limitacdo de trabalho em progresso (WIP), da
visualizagdo de gargalos e da importéncia do ciclo de feedback rapido. A dindmica
reforcou a importancia da colaboracdo da equipe, da autogestdo e da adaptacao
continua como pilares da eficiéncia operacional.

As duas disciplinas forneceram base para o gerenciamento de escopo,
tempo e entrega do projeto, conectando-se diretamente com os conteudos de
modelagem, desenvolvimento web e mobile, testes e DevOps. O planejamento das
entregas orientou a organizagdo do trabalho ao longo do curso, assegurando o
alinhamento com os principios ageis de transparéncia, inspegao e adaptacdo. Como
resultado, foi possivel manter um fluxo de desenvolvimento sustentavel e orientado a

entrega incremental de funcionalidades priorizadas.



Calculo da Velocidade:

4.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 7 - PLANO DE REALEASE.

Horas disponiveis por dia:4H

Tamanho da Sprint: 2 semanas(10

dias (teis)

Horas disponiveis por Sprint:40
(Horas disponiveis por dia *
Tamanho da Sprint ) = 4x10 =40 H

Velocidade:5
(Horas disponiveis por Sprint/ 8H ) =
40/8=5

Plano de Release:

Iteragao/Sprint 1

Iteragao/Sprint 2 Iteragao/Sprint 3

Iteraga@o/Sprint 4

Data Inicio:06/05/2024

Data Inicio:20/05/2024 Data Inicio:03/06/2024

Data Inicio:17/06/2024

Data Fim:17/05/2024

Data Fim:31/05/2024 Data Fim:14/06/2024

Data Fim:28/06/2024

<HUO0O02 - Manter Apartamento>
SENDO Sindico
QUERO Manter os dados de um

<HUO0O6 - Adicionar Morador> <HU009 - Visualizar Calendario de

SENDO Sindico Reservas>

QUERO Adicionar um novo SENDO Morador ou Sindico

apartamento no sistema
PARA Registrar informagées
detalhadas sobre o novo

morador a um bloco especifico
PARA Registrar informacgdes
pessoais e de contato do morador

QUERO Visualizar um calendario
de reservas das dreas comuns do
condominio

<HUO013 - Enviar Comunicado>
SENDO Sindico ou
Administrador
QUERO Enviar um comunicado
para todos os moradores do
condominio

FONTE: O autor (2025).
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5 DISCIPLINA: INTRO — INTRODUGAO A PROGRAMAGAO

A disciplina de Introdugdo a Programacao forneceu os fundamentos da
l6gica computacional e das estruturas basicas de programagao, necessaria para a
formacdo de qualquer profissional da area de desenvolvimento de software.
Utilizando a linguagem Java e a IDE NetBeans como ambiente de desenvolvimento,
a proposta pedagogica enfatizou a pratica da escrita de algoritmos, o uso de
estruturas condicionais e de repeticdo, além da manipulacdo de dados em banco
relacional e da aplicagao de testes unitarios com JUnit .

Foi proposto como atividade avaliativa o desenvolvimento do backend de um
sistema bancario simplificado, com suporte as operacdes de cadastro de clientes,
criacdo de contas correntes e contas investimento, movimentagbes de crédito e
débito, com persisténcia em banco de dados MySQL. O projeto incluia um diagrama
de classes e um conjunto de 42 casos de teste automatizados previamente
definidos. A meta era fazer com que pelo menos 40 desses testes fossem aprovados
simultaneamente Figura 9, utilizando o paradigma orientado a objetos e os principios
de desenvolvimento orientado por testes (TDD).

A realizacao deste projeto permitiu a aplicagdo dos conteudos tedricos em
um cenario pratico, simulando o desenvolvimento real de um sistema com
validacbes automatizadas. A pratica de TDD contribuiu diretamente para a
compreensao da importancia dos testes desde as primeiras fases do ciclo de vida do
software, conceito fundamental nas disciplinas posteriores de Aspectos Ageis de
Programacao, Testes Automatizados e DevOps.

Além disso, o raciocinio légico e a capacidade de decompor o problema em
funcdes e classes reutilizaveis proporcionaram uma base solida para o
desenvolvimento de solugbes mais complexas nas disciplinas de desenvolvimento
Web e Mobile, bem como para a modelagem funcional e estrutural. A disciplina,
portanto, cumpriu papel estratégico ao introduzir os fundamentos que sustentam a
l6gica de desenvolvimento iterativo, incremental e validado, conforme preconizado

pelas metodologias ageis.



5.1 ARTEFATOS DO PROJETO
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FIGURA9 - TESTES 100% APROVADOS.

Il 4L LES(S PAsSEU. (1,000 3)

TesteBancoRnw passed

@ t0lverificabstruturaClassePessoa passed (0,0055)
t02verificabstruturaClasseContaCorrente passed (0,001 s)

o t03verificabstruturaClasseContalnvestimento passed (0,001 s5)

° t04criarContaCorrenteSaldoZero passed (0,0015)

o t05criaContaCorrenteComSaldo2000 passed (0,0s)

o t06manipulaContaCorrenteDepositar30 passed (0,0s)

€ t07manipulaContaCorrenteDepositar100Deposita203acabl passed (0,0 <)

@ t08manipulaContaCorrenteDepositarl00Deposita20Saca1000 passed (0,0<)

o t09manipulaContaCorrentelimiteDepositar100Deposita20Sacal300 passed (0,007 <)

€ t10manipulaContaCorrenteDepositarNegativo50 passed (0,001 )
t11manipulaContaC queNegativo100 passed (0,001s)

(V] t12manipulaContaCorrenteDeposital00Aplicaluros passed (0,0s)

@ t13manipulaContaCorrenteSacal00Aplicaluros passed (0,05)

o t14trocaContaCorrenteDeCliente passed (0,05)

o t15verificaSaldoZeroParaTrocarContaCorrente passed (0,0s)

t17manipi p ialM M Mi passed (0,0s)
@ tizmanip i positarMinime passed (0,001 5)
19, ipul I i Depositar1000Sacar500 passed (0,0s)
@ ©20mani Investi Depositar1000Sacar1 100 passed (0,0 %)
o 21 ipul I i LimiteDeposi Mini passed (0,001 s)
© ©22manip Investi Apli pli passed (0,0315)

€@ t23crudClienteAdd passed (03715)

@ t24crudClienteGetByld passed (0,056 5)

@ t25crudClienteUpdate passed (0,0573)

o t26crudClienteDelete passed (0,062 )

o t27crudContaCorrenteAdd passed (0,042 5)

o t28crudContaCorrenteGetByld passed (0,0355)

o t29crudContaCorrentellpdate passed (0,061 5)

@ t30crudContaCorrenteDelete passed (0,059<)

o t31crudContalnvestimentoAdd passed (0,057 s)

@ t32crudContalnvestimentoGetByld passed (0,063 5)

@ 33crudContalnvestimentoUpdate passed (0,061 <)

€ t34crudContalnvestimentoDelete passed (0,067 s)

o t35verificaSeAContaCorrenteFoiSetadaNoCliente passed (0,049 s)
t36manipulaSaldoDaContaC EGravaBdERecuperaSaldo passed (0,051 %)

@ t37criodContasSalvaNoBDeRecuperaTodas passed (0,091 )

o t38testaContaCorrenteDeleteAll passed (0,111 5)

o 39verificaSeA | i Fi liente passed (0,061s)

o t40testaContalnvestimentoDeleteAll passed (0,085)

o t41testaSeODeleteAllDaContaCorrenteNaoEliminaTodasAsContasinvestiemntosDoCliente passed (0,1455)

Q@ td2testaSeODeleteAllDaC i iminaTodasAsContasCormrentesDoCliente passed (0,1415)

FONTE: O autor (2025).
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6 DISCIPLINA: BD — BANCO DE DADOS

A disciplina de Banco de Dados teve como foco a compreenséao e aplicagao
das etapas fundamentais da modelagem e implementacdo de sistemas de
persisténcia de dados, essenciais para qualquer processo de desenvolvimento agil
de software. Os conteudos abordados incluiram a modelagem conceitual e logica,
utiizando o modelo Entidade-Relacionamento, bem como a implementagao de
esquemas relacionais via SQL, com énfase em boas praticas de normalizacéo,
integridade referencial e estruturacao eficiente dos dados.

O trabalho desenvolvido na disciplina foi dividido em duas partes. A primeira
parte consistiu ha modelagem conceitual e l6gica de um sistema de controle de
biblioteca Figura 10 e 11, o que proporcionou uma base sdlida para a compreensao
das estruturas fundamentais de dados, relacionamentos e abstracdes aplicadas a
cenarios reais. A segunda parte, de natureza pratica, permitiu a escolha de um tema
livre — no caso, o controle de estoque de joias —, onde foram exploradas relagdes
1:1, 1:N e N:N entre tabelas como Produto, Categoria, Fornecedor, Entrada e
Imagem. Essa atividade envolveu a elaboragdo de um modelo légico Figura 12,
criacdo de tabelas, definicbes de chaves primarias e estrangeiras, além da
implementacdo de inser¢cdoes reais de dados, visualizagbes com views SQL e
manipulacédo de dados com atualizagdes € joins.

A disciplina teve papel transversal no curso ao oferecer a base técnica para
0 armazenamento e organizagao de informacdes utilizadas nos demais projetos das
disciplinas de programacgao, UX, DevOps e métodos ageis. A clareza na definigdo do
modelo de dados foi fundamental para a construgdo do sistema integrado entregue
no projeto final do curso, assegurando que as regras de negocio fossem refletidas
corretamente na camada de persisténcia. Assim, o dominio das técnicas de
modelagem e uso de SQL contribuiu significativamente para a fluidez, consisténcia e

escalabilidade das aplicagbes desenvolvidas sob a abordagem agil.



6.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 10 - MODELO ENTIDADE-RELACIONAMENTO CONCEITUAL.
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FIGURA 11 - MODELO LOGICO - DIAGRAMA DE ENTIDADE RELACIONAMENTO.
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FONTE: O autor (2025).
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FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 12 - MODELO LOGICO.

¥ produto_imagem _id INT ¥ entrada_id INT

@ produto_id INT

@ nome_arquivo VARCHAR(255)

& caminho_arquivo VARCHAR(255) |

& tipo_arquivo VARCHAR(50) & quantidade INT |

& tamanho_arquivo INT @ valor_iotal DECIMAL(10,2) I
|
|

i

¥ movimentacao_id INT
Gentrada_id INT
© saida_jd INT
@ produto_id INT
& tipo_movim entacao ENUM(...)
< @ quantidade INT

 data_m ovimentacao DATE

¥ fornecedor_id INT
@ nome VARCHAR(255)
@ cnpj VARCHAR(14)

© email VARCHAR(255)
 telefone VARCHAR(20)

& preco_custo DEAIMAL(10,2)
@ preco_venda DECIMAL(10,2)
& estoque_minimo INT

¥ estoque_atual INT

¥ produto_categoria_id INT ¥ saida_id INT
@ produto_id INT ®produto_d Ny 00 H————————
@ categoria_id INT @ data saida DATE

& quantidade INT

@ valor_total DECIMAL (10,2)

m
7 categoria_id INT

@ nome VARCHAR(255)
Indexes

FONTE: O autor (2025).
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7 DISCIPLINA: AAP — ASPECTOS AGEIS DE PROGRAMAGAO

A disciplina de Aspectos Ageis de Programacéo teve como foco central a
aplicacao de boas praticas de codificacdo associadas aos principios do
desenvolvimento agil. Os conteudos abordaram temas como refatoragéo, testes
automatizados, versionamento com Git, principios SOLID, programacao orientada a
objetos, TDD (Test-Driven Development), além de padrdes de projeto e métricas de
qualidade de software. Esses conceitos sustentam a manutengao de codigo limpo,
reutilizavel, testavel e adaptavel, caracteristicas fundamentais em ciclos iterativos e
incrementais.

O projeto proposto na disciplina consistiu na aplicagcdo dos principios de
clean code sobre um algoritmo de ordenacdo (Bubble Sort) Figura 13, com a
exigéncia de, no minimo, trés alteragdes significativas no codigo original. Foram
implementadas melhorias como: substituicdo de nomes genéricos de variaveis por
nomes semanticos, extracdo de trechos de codigo repetidos em meétodos
especificos, e remocdo de comentarios desnecessarios a partir da melhoria da
legibilidade da logica. Essas mudancgas evidenciaram a importancia da clareza,
legibilidade e simplicidade no cédigo-fonte — pilares que favorecem a comunicacgao
entre os membros da equipe, a facilidade de manutencgao e a evolugao continua do
software.

A disciplina se conectou de maneira direta com outras unidades curriculares,
como Introdugdo a Programacdo, ao reforgcar os fundamentos da codificagdo
estruturada e orientada a objetos, e com Testes Automatizados, ao antecipar
praticas de validagdo e cobertura de cddigo. Além disso, os principios estudados
foram empregados nas fases de construcdo dos sistemas desenvolvidos nas
disciplinas de desenvolvimento web, mobile e DevOps, contribuindo para entregas
mais confiaveis e sustentaveis ao longo das sprints planejadas nas disciplinas de
gerenciamento agil.

Com isso, Aspectos Ageis de Programagao consolidou conhecimentos que
atravessam todo o ciclo de desenvolvimento, reforgando a importancia da qualidade

técnica como parte integrante da agilidade no processo de entrega de software.
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7.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 13 -CODIGO BUBBLE SORTE COM CLEAN CODE APLICADO.

1 = tamanhoArray

talint(] array, 1,

in(5tring[] args

FONTE: O autor (2025).
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8 DISCIPLINA: WEB1 E WEB2 — DESENVOLVIMENTO WEB 1 E 2

As disciplinas de Desenvolvimento Web 1 e 2 foram essenciais para
consolidar a aplicagao pratica de conceitos de desenvolvimento front-end e back-end
em projetos web, com énfase na construgdo de sistemas completos baseados em
frameworks modernos. Em WEB1, o foco esteve na criagdo de aplicagdes front-end
utilizando Angular, explorando conceitos como componentes, servigos, roteamento e
manipulagdo de dados com persisténcia via Local Storage. O trabalho final consistiu
na implementacéo de dois CRUDs — de alunos e cursos — com telas de listagem
Figura 14, insergao Figura 15, edicdo e exclusao, estruturadas com Material Design
ou Bootstrap.

Em WEB2, a complexidade do projeto foi ampliada com a inclusao do back-
end em Java, utilizando o framework Spring Boot com persisténcia em banco de
dados PostgreSQL. Além dos CRUDs de alunos e cursos, foi desenvolvido um
terceiro CRUD para matriculas, com relacionamento entre entidades e uso de
comboboxes para selecdo. A arquitetura passou a adotar uma separagao mais clara
entre camadas, incluindo APIs REST para comunicacao entre frontend e backend.

Esses projetos proporcionaram vivéncia pratica em construgdo de sistemas
web reais, com atengao a usabilidade, organizacdo de codigo e integracéo entre
tecnologias. A estruturagdo em Angular e Spring Boot favoreceu a modularizagao e a
escalabilidade da aplicacdo, alinhando-se as praticas recomendadas em ambientes
ageis. A execugao em equipe também reforgou aspectos de colaboragao, divisdo de
tarefas e integragcdo continua, como observado nas disciplinas de gerenciamento
agil de projetos.

A experiéncia obtida em WEB1 e WEB2 conectou-se diretamente com
outras disciplinas do curso, como Banco de Dados (pela modelagem e persisténcia),
UX (pela interface e fluxo do usuario), DevOps (pela organizacédo do projeto e boas
praticas de entrega), além de Testes Automatizados e Aspectos Ageis de
Programacao, que reforcaram a importancia da qualidade do cédigo e validagao das
funcionalidades. Assim, essas disciplinas contribuiram para o desenvolvimento de
um sistema funcional completo, refletindo os principios do desenvolvimento agil de

software.
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8.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 14 - LISTAGEM DE ALUNO.

Lista de Alunos
Nome CPF E-mail Data de Nascimento Acdes
Maria da Silva 123.456.789-00 maria@email.com 15/04/1995 Editar m
Jodio Pereira 987.654.321-00 joao@email.com 22/09/1990 Editar

FONTE: O autor (2025).

FIGURA 15 - CADASTRO DE ALUNO.

Cadastro de Aluno

Nome

Digite o nome completo

CPF

000.000.000-00

E-mail

exemplo@email.com

Data de Nascimento

dd/mm/aaaa |

Salvar

FONTE: O autor (2025).
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9 DISCIPLINA: UX — UX NO DESENVOLVIMENTO AGIL DE SOFTWARE

A disciplina de UX no Desenvolvimento Agil de Software teve como foco a
integracdo da experiéncia do usuario ao processo iterativo de desenvolvimento,
destacando a importancia de projetar solugdes centradas nas necessidades reais
dos usuarios. O conteudo abordou principios de usabilidade, design de interagao,
arquitetura da informacao, testes com usuarios e prototipacédo, alinhando-se aos
valores ageis de entrega continua de valor, validagdo com usuarios e adaptacéo
rapida com base em feedback.

Como projeto final, foi desenvolvido o protétipo de um site para um
consultério médico, com o objetivo de facilitar o agendamento de consultas e
otimizar a comunicagdo com os pacientes. A solugao propds uma estrutura clara
com acesso a campanhas de saude, carteira de vacinagao e resultados de exames,
integrando funcionalidades visiveis apenas para usuarios autenticados. A justificativa
do projeto se baseou na necessidade de melhorar a gestdo e a transparéncia dos
servigos prestados, ao mesmo tempo em que se ampliava a captacao de pacientes.

Foram elaboradas cinco telas funcionais: pagina inicial Figura 16,
campanhas Figura 17, carteira de vacinagao Figura 18, resultados de exames Figura
19 e agendamento de consultas Figura 20. As escolhas visuais priorizaram cores
suaves e acolhedoras (azul e verde), tipografia legivel (sans-serif) e um layout
responsivo com navegacao intuitiva, otimizando o uso tanto em dispositivos méveis
quanto em desktops.

A validacdo com uma usuaria real permitiu identificar pontos fortes e
oportunidades de melhoria. O feedback reforcou a clareza da navegacédo e da
visualizagdo de exames, mas também indicou sugestdes como a inclusdo de alertas
para novos resultados e uma seg¢do de perguntas frequentes, demonstrando a
eficacia da coleta de dados empaticos para o aprimoramento da solugao.

A disciplina se integrou de forma direta com &areas como modelagem
funcional, desenvolvimento web e gerenciamento de projetos, uma vez que os
prototipos gerados serviram de base para implementacdo e planejamento técnico.
Assim, UX contribuiu significativamente para a entrega de software orientado ao
valor e centrado no usuario, alinhando-se aos principios fundamentais do

desenvolvimento agil.
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9.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 16 - PAGINA INICIAL.
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FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 17 - CAMPANHAS.

FONTE: O autor (2025).

FIGURA 18 - CARTEIRA DE VACINAGAO.

FONTE: O autor (2025).



FIGURA 19 - RESULTADO DE EXAMES.

FONTE: O autor (2025).

FIGURA 20 - AGENDAR CONSULTA.

ende

sua conculta Conosco

Ag

FONTE: O autor (2025).

29



30

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

As disciplinas de Desenvolvimento Mobile 1 e 2 (MOB1 e MOB2) tiveram
como principal objetivo capacitar os alunos a projetar, desenvolver e testar
aplicacbes moéveis nativas utilizando a linguagem Kotlin e a plataforma Android. No
contexto do desenvolvimento agil de software, essas disciplinas mostraram-se
essenciais ao promoverem a aplicacdo pratica de conceitos como prototipacéo
rapida, iteragdo continua e entrega incremental de valor por meio de funcionalidades
bem definidas.

Em MOB1, o projeto desenvolvido foi o FinApp Figura 21, um aplicativo de
controle financeiro que permitia cadastrar e visualizar movimentagdes de crédito e
débito, simulando a dindmica de um extrato bancario simplificado. Essa atividade foi
crucial para fixar os conceitos de layouts responsivos, RecyclerView, persisténcia
com SharedPreferences, navegacdo entre telas (Intent) e boas praticas de
organizacdo do coédigo. A construgdo do FinApp incentivou decisdes de design
orientadas a experiéncia do usuario (UX), alinhando-se aos aprendizados da
disciplina de UX e também a modelagem de dados tratada na disciplina de Banco de
Dados.

Ja em MOB2, o projeto teve como base a HP-API, uma API publica com
dados sobre personagens do universo Harry Potter Figura 22. O desafio foi
desenvolver um aplicativo que realizasse requisicdes HTTP assincronas usando
corrotinas, consumindo endpoints para listar professores, alunos de casas
especificas e buscar personagens por ID. Esse projeto aprofundou o uso de
bibliotecas como Retrofit para chamadas HTTP e reforgou a importancia da
separacao de responsabilidades entre camadas da aplicagao, contribuindo com a
compreensao de arquiteturas como MVC/MVVM — pratica fundamental para
integracdo com backends, como os abordados nas disciplinas de Web1, Web2 e
Banco de Dados.

Ambos os projetos promoveram o desenvolvimento iterativo e incremental,
com entregas frequentes e foco em funcionalidade. A integracéo entre as disciplinas
foi evidente: o consumo de APIs, modelagem de dados, boas praticas de UI/UX e
versionamento com GitHub formaram um ecossistema coerente de aprendizado.

Assim, MOB1 e MOB2 nao apenas ensinaram como construir aplicativos moveis
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funcionais, mas também fortaleceram a visdo sistémica necessaria para atuar em

equipes ageis multidisciplinares.

10.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 21 - FINAPP.
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FONTE: O autor (2025).

FIGURA 22 - HARRY POTTER APP.

FONTE: O autor (2025).
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11 DISCIPLINA: INFRA - INFRAESTRUTURA PARA DESENVOLVIMENTO E
IMPLANTAGAO DE SOFTWARE (DEVOPS)

A disciplina de Infraestrutura para Desenvolvimento e Implantagdo de
Software teve como foco principal a aplicacdo dos conceitos de DevOps no contexto
do desenvolvimento agil, promovendo a integracado entre desenvolvimento, entrega
continua e infraestrutura automatizada. Os conteudos abordados trataram de
virtualizagao, contéineres, versionamento de infraestrutura, automacao de pipelines
e integragao continua, pilares fundamentais para ciclos de entrega curtos, seguros e
sustentaveis.

O projeto pratico da disciplina consistiu na implantacdo de um ambiente
integrado com GitLab e Jenkins a partir da imagem dfwandarti/gitlab_jenkins:3
executada via Docker. O exercicio incluiu a criagdo de um container nomeado
conforme a matricula do aluno Figura 22, com publicagdo das portas 22, 80, 443 e
9091 Figura 23, além da autenticagao no GitLab via root e recuperagdo da senha
inicial dentro do container. Apds o acesso, foi realizado o commit e push de um
projeto no repositorio, seguido da verificagdo do log do Git como evidéncia de
execugao correta Figura 24. Essa atividade promoveu o entendimento pratico de
automacao e versionamento, fundamentais na cultura DevOps.

A execugdo desse trabalho permitiu o contato direto com ferramentas
amplamente utilizadas em ambientes ageis, como Docker, GitLab e Jenkins,
reforcando praticas de CI/CD (integragdo e entrega continua). Além disso,
possibilitou a reflexdo sobre automacgao de ambientes, gerenciamento de pipelines e
versionamento de coédigo, temas que impactam diretamente a confiabilidade e
velocidade de entrega dos produtos desenvolvidos.

A disciplina teve integracdo direta com as areas de Desenvolvimento Web,
Mobile e Testes Automatizados, ao permitir que os projetos dessas disciplinas
fossem executados em ambientes controlados e reprodutiveis. Também reforgou os
fundamentos tratados em Banco de Dados e Programacéo, ao viabilizar a entrega
de software funcional em multiplos ciclos de desenvolvimento. Dessa forma, o
aprendizado em DevOps se mostrou essencial para consolidar a visdo de entrega

continua e colaborativa no desenvolvimento agil de software.
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11.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 23 - CONTAINER CRIADO.
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FONTE: O autor (2025).

FIGURA 24 - COMANDO PARA LIBERAR PORTAS.
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FONTE: O autor (2025).
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12 DISCIPLINA: TEST — TESTES AUTOMATIZADOS

A disciplina de Testes Automatizados teve como objetivo central consolidar
praticas de verificagdo e validacdo de software, fundamentais para garantir
qualidade, confiabilidade e robustez em ciclos de desenvolvimento agil. O conteudo
abordado introduziu os principais conceitos de testes em diferentes niveis (unitario,
integracdo, sistema e aceitagdo), além de técnicas como TDD (Test-Driven
Development) e BDD (Behavior-Driven Development), com foco na automacéo
continua do processo de testes.

O projeto da disciplina consistiu na criagdo de um script automatizado,
utilizando a biblioteca Playwright, capaz de acessar a plataforma Anotepad,
preencher automaticamente o titulo e o conteudo de uma nota, e em seguida
encerrar a execugado. O script foi desenvolvido em JavaScript Figura 26, e
demonstrou a habilidade de interagir com elementos da interface grafica do
navegador, simulando o comportamento de um usuario real. A nota criada incluiu
nome e matricula do aluno, representando a entrega automatizada de um artefato
via interface web Figura 27.

A relevancia desse exercicio pratico esta na consolidagdo do conceito de
testes de interface (E2E — end-to-end) e na aplicagdo de automagdo em processos
de validagédo de requisitos. Em um contexto de desenvolvimento agil, esse tipo de
abordagem reduz falhas manuais, acelera a entrega e contribui diretamente para o
feedback rapido e continuo, promovendo maior confianga nas funcionalidades
implementadas.

Além disso, a disciplina apresentou integracao significativa com outras areas
do curso, como Programagao, DevOps, Web, Mobile e UX, pois a automacgao de
testes foi aplicada tanto no backend quanto no frontend, reforgcando a importancia de
um pipeline de entrega completo e confiavel. Assim, a disciplina de Testes
Automatizados consolidou-se como uma etapa essencial na garantia da qualidade

em um fluxo de desenvolvimento agil e iterativo.



12.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 26 - CODIGO JAVASCRIPT USANDO PLAYWRIGHT.

const { chromium } = require("playwright");

(async () => {
const browser = await chromium.launch({ headless: false });
const page = await browser.newPage();

await page.goto("https://pt.anotepad.com", {
timeout: 60000,
waitUntil: "domcontentloaded",

H;

await page.waitForSelector('input[name="notetitle"]');
const titulo = "Entrega trabalho TEST DAS 2024";
await page.fill('input[name="notetitle"]', titulo);
await page.waitForSelector('textareal[name="notecontent"]');
const corpo =
Anderson Antonio Rubel - RA : ESR2024000018474040001016398E1
Obrigado professor, foi muito enriquecedora esta matéria. Agradego pelo aprendizado!
await page.fill('textarealname="notecontent"]"', corpo);
await page.waitForTimeout(10000);

await browser.close();
HO;

FONTE: O autor (2025).

FIGURA 27 -RESULTADO DA EXECUGAO DO CODIGO PLAYWRIGHT.
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FONTE: O autor (2025).
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13 CONCLUSAO

O presente memorial reuniu as principais atividades desenvolvidas ao longo
do curso de Especializacdo em Desenvolvimento Agil de Software, apresentando a
integracéo entre teoria e pratica por meio dos projetos realizados em cada disciplina.
Os conteudos abordaram desde os fundamentos dos métodos ageis até a entrega
continua de solugdes funcionais, envolvendo areas como modelagem, programagao,
experiéncia do usuario, testes, DevOps, gerenciamento de projetos, banco de dados
e desenvolvimento para web e dispositivos méveis.

A disciplina de Métodos Ageis serviu como base conceitual, guiando a
conducdo dos projetos em ciclos iterativos e incrementais. As disciplinas de
Gerenciamento Agil (GAP1 e GAP2) viabilizaram o planejamento de sprints,
releases e o uso de quadros visuais como o Kanban. Modelagem Funcional e
Estrutural permitiram traduzir os requisitos do sistema em artefatos visuais e
estruturados. Introdugcao a Programacado e Banco de Dados forneceram as bases
técnicas para codificacdo e manipulacdo de dados. Aspectos Ageis de Programacéo
contribuiu com praticas de clean code, promovendo legibilidade e manutengéo.
Desenvolvimento Web e Mobile possibilitaram a constru¢cao de aplicagbes com foco
em responsividade, navegabilidade e consumo de APls. UX trouxe a perspectiva do
usuario ao centro do processo de design, e Infraestrutura com DevOps permitiu
consolidar praticas de entrega continua. Por fim, a disciplina de Testes
Automatizados reforgcou a importadncia da validacdao continua do software
desenvolvido.

Dentre os principais desafios observados para a adocado pratica do
desenvolvimento agil, destacam-se: a necessidade de mudancga cultural nas equipes
para abracar a colaboracido e a adaptabilidade; a disciplina na execugao dos rituais
ageis; a integracao fluida entre areas técnicas e de negdcio; e o dominio das
ferramentas necessarias para garantir a automacdo dos processos e a entrega
continua de valor. A execucgdo dos projetos permitiu vivenciar essas dificuldades na
pratica, ao mesmo tempo em que refor¢cou o papel fundamental da comunicagao, da

iteracao constante e da validag&o continua no sucesso de um projeto agil.
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