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RESUMO

O presente memorial descreve e integra os projetos desenvolvidos ao longo
do curso de Especializacdo em Desenvolvimento Agil de Software da Universidade
Federal do Parana. O trabalho aborda as praticas que abrangem o ciclo de vida do
software, incluindo modelagem, gerenciamento, desenvolvimento e infraestrutura. A
analise deste portfélio resulta em um parecer técnico que propde que a eficacia do
desenvolvimento agil pode estar associada a integragdo entre metodologias de
gerenciamento de projetos e um foco continuo na experiéncia do usuario (UX). Na
realizacdo de projetos que envolveu a validagdo do usuario, compreende-se que,
enquanto as praticas ageis fornecem a estrutura para entregas eficientes,
otimizando o fluxo e a velocidade, o UX pode contribuir com a diregdo estratégica,
favorecendo que o produto final, por meio de prototipagem e testes com usuarios,
atenda as necessidades reais do cliente e gere valor de negécio. Dessa forma,
evidencia-se que a agilidade n&o reside unicamente na aplicagdo de frameworks,
mas também na internalizagdo de seus principios e no aprendizado continuo dos
profissionais. Por fim, para a adogdo pratica desta abordagem, sugere-se a
integracdo do UX de forma continua no ritmo dos sprints, considerando que trata-se
de um processo colaborativo e que demanda foco em métricas de valor.

Palavras-chave: gestdo de projetos de tecnologia; desenvolvimento de software;
experiéncia do usuario; métricas de valor; portfélio.



ABSTRACT

This memorial describes and integrates the projects developed throughout the
Specialization course in Agile Software Development at the Federal University of
Parana. The work addresses practices spanning the software lifecycle, including
modeling, management, development, and infrastructure. The analysis of this
portfolio results in a technical report proposing that agile development effectiveness
may be associated with the integration of project management methodologies and a
continuous focus on user experience (UX). Based on the projects involving user
validation, it is understood that while agile practices provide the framework for
efficient deliveries by optimizing flow and velocity, UX can contribute strategic
direction. This contribution helps ensure the final product, through prototyping and
user testing, meets real customer needs and generates business value. Thus, it
becomes evident that agility does not lie solely in the application of frameworks but
also in the internalization of its principles and in the continuous learning of
professionals. Finally, for the practical adoption of this approach, the continuous
integration of UX within the sprint cadence is suggested, recognizing it as a
collaborative process that demands a focus on value-driven metrics.

Keywords: technology project management; software development; user
experience; value-driven metrics; portfolio.
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1 PARECER TECNICO

Este parecer técnico descreve os projetos realizados durante o curso de
Especializacdo em Desenvolvimento Agil de Software ao decorrer das disciplinas e
realizacao das atividades académicas. Dessa forma, neste documento ha descricdes
sobre como estes projetos se integram conceitualmente ou na pratica, no ambito do
desenvolvimento agil de software.

O enfoque deste parecer técnico esta na andlise de metodologias de
gerenciamento de projetos para o desenvolvimento de software, considerando o
ciclo de vida do projeto e com foco na experiéncia do usuario.

Inicialmente, dentre as metodologias inerentes ao gerenciamento de
projetos, o Plano de Release, que detalha o escopo e as entregas previstas,
materializa a transicdo da gestéo tradicional, focada em escopo fechado, para a
gestao agil, focada em valor e adaptagao. O Plano possui intrinseca relagdo com a
teoria do Scrum, cujo objetivo é transformar uma visédo de produto num plano de
acgao tangivel, iterativo e centrado no cliente, que € a base para iniciar um projeto de
desenvolvimento agil (Pereira et al, 2007).

Nesse sentido, segundo Spies (2013, p. 27), uma vez que o conteudo da
release € planejado, é fundamental acompanha-lo continuamente. Sugerindo-se que
o plano seja revisado a cada iteragao para monitorar o progresso e permitir agcoes
corretivas caso desvios importantes sejam identificados.

No projeto pratico de Gerenciamento Agil de Projetos de Software |, foram
desenvolvidos os conhecimentos de Scrum para conceber um software e elaborar
seu plano de langamento. A tarefa exigiu a criagdo de um Plano de Release
detalhado com o calculo da velocidade da equipe, estabelecendo a capacidade de
trabalho por sprint, incluindo o numero de sprints, com datas de inicio e fim, e
populando cada uma delas com histérias de usuario.

Dessa forma, o gerenciamento de projetos vai além da fase de
planejamento, envolvendo um esforgo continuo para otimizar o fluxo de trabalho e
assegurar a qualidade em todas as etapas. Para isso, ao utilizar Kanban e métricas,
o profissional se torna capaz de identificar gargalos, prever entregas com maior
precisao e tomar decisdes baseadas em dados, garantindo ndo apenas a entrega do
produto, mas a sustentabilidade e a exceléncia técnica do desenvolvimento a longo

prazo (Lopes, 2024, p. 13).



Na disciplina de Gerenciamento Agil de Projetos de Software II, foi realizada
uma pratica simulada de gestdo de fluxo utilizando a plataforma online Kanban
Simulator (Kanban, 2025). A atividade consistiu em executar um ciclo de
desenvolvimento de 35 dias, gerenciando tarefas com base nos conceitos de
Kanban, como otimizagdo de fluxo e gerenciamento de gargalos. Essa abordagem
pratica alinha-se ao conceito de Serious Games (SGs), que sao ferramentas
projetadas especificamente para fins educacionais ou de simulagdo, em vez de mero
entretenimento (Hernandez-Reveles; Fernandez; Romero Moyano, 2024).

A apresentacao de resultados concretos, baseou-se em desenvolver um
relatério contendo as capturas de tela do quadro Kanban no 15° dia de simulacéo,
da tela final com o resultado financeiro do projeto e do Diagrama de Fluxo
Acumulado (CFD), evidenciando a capacidade de se gerir um projeto orientado a
fluxo continuo. Adicionalmente, elaborou-se um plano de gestdo da qualidade,
identificando como lidar com a denominada Divida Técnica e quais praticas de
automacao de testes podem ser adotadas para a melhoria nos processos de
trabalho.

Na perspectiva técnica e de mercado, a transicdo do PMBOK 62 para a 72
edicdo reflete uma maturacido das disciplinas de gerenciamento de projetos | e Il. A
abordagem prescritiva da 62 edicdo (PMI, 2017), embora robusta para ambientes
preditivos, mostrava-se cada vez mais desalinhada com a volatilidade e
complexidade dos projetos de software. A 72 edicdo (PMI, 2021), portanto, ndo deve
ser vista apenas como uma atualizacdo, mas como um parecer do préprio PMI de
que o foco deve ser na entrega de valor e na adaptagdo ao contexto,
independentemente do método preditivo, agil ou hibrido. Logo, o novo guia confere
ao gerente de projetos a flexibilidade necessaria para customizar sua abordagem,
tornando-o mais um estrategista de valor do que um executor de processos.

Portanto, compreende-se que todos os projetos foram cruciais para que um
especialista consiga nao apenas aplicar métodos especificos, mas também para que
possa analisar criticamente diferentes contextos e adaptar ou mesclar praticas ageis,
compreendendo os principios fundamentais que devem guiar suas decisbes no
ambiente de desenvolvimento de software e que atenda as necessidades reais dos

clientes.



2 DISCIPLINA: MADS — METODOS AGEIS PARA DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE

O projeto da disciplina de Métodos Ageis de Desenvolvimento de Software
(MADS), teve como objetivo a elaboragdo de um mapa mental e visa representar
visualmente os principais conceitos relacionados aos processos de software,
principios e métodos ageis.

A importancia deste projeto reside na sua capacidade de se estruturar e
conectar um complexo e amplo conhecimento que é fundamental para a pratica do
desenvolvimento agil. Dessa forma, ao abordar desde os modelos tradicionais até as
praticas modernas como a Entrega Continua, foi possivel visualizar a evolugao das
metodologias e entender as razbes que motivaram o surgimento do movimento agil.

Segundo Sato (2007, p. 13) o desenvolvimento de software € uma atividade
intrinsecamente humana e criativa, distante da previsibilidade de uma linha de
producdo em massa. Segundo ele, o sucesso depende fundamentalmente da
comunicagcao e da colaboracdo entre as pessoas, ressaltando-se a natureza
exploratéria do processo, comparando-a a criagdo de um novo produto ou de uma
receita inédita, com um caminho de aprendizado continuo marcado por tentativas e
erros.

Foi a partir dessa compreensdo que emergiram os Métodos Ageis de
Desenvolvimento de Software, que propdem uma abordagem focada na interacéo
entre os individuos e na entrega de valor concreto, em detrimento de uma
documentacdo exaustiva e processos burocraticos, a fim de produzir software de
qualidade.

Durante a realizagdo da disciplina foi abordado constantemente que
software funcionando € a medida do progresso, cuja maior prioridade €, portanto, a
satisfagao do cliente, alcangada através da entrega rapida e continua de software de
qualidade. Assim, ao se utilizar de frameworks como Scrum, Extreme Programming
e Kanban, juntamente com os principios do Manifesto Agil e do Lean, permite-se
consolidar as praticas sobre as ceriménias, papéis, artefatos e valores subjacentes
(Gonzalez, 2021).



2.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 1

10

1. Modelo Linear Sequencial

ZL

Weterfel, Gick de vid Cléssico
u Modelo Ca

7
Abordagem sequencial

(86 termina uma atividade depois
que terminar a anterior)

2. Modelo de Prototipagao

A7

Pemite que o clente perozba
sistema que e
dssmvonu

iatureza teratiy .
(ciclos que se repetem até o
software ficar funcional)

SOFTWARE (MADS)

Modelos Tradu:lnnals de

/N

3. Modelo Incremental

Modelo Espiral

Elementos do Modelo Linear + Elementos do

Modelo Sequencial repetida, coma
filosofia da umml\ni&an

elementos de gestdo e planejamento
(mfwencz entre os outros modelos)

\

oce eequencia prockiz um ncremerio Natureza eratva +sistemticos + flevel ue
entregavel - cliente consegue Usar

FONTE: Adaptado de Cohn, 2025.

MAPA MENTAL EM METODOS AGEIS DE DESENVOLVIMENTO DE

Modelo Unificado

Baseado na definico de artefatos da UML
(Unified Modeling Language - modelagem para
analise do sistema)

i
‘Organizados em disciplinas (workflows)

- Modelagem de Negdeios, re nalise ¢
design,implementaap, tose, mplaniacas,
‘gerenciamento de configuragdo e mudanga,
jerenciamento de projetos e ambiente.
? (Objetvo sao exccittados de acordo com s fase
/e se esta o processo Lnificado)

Engenharia de Software
gFocu na qualidade e aplicagdo de
todos e ferramentas num processo
coeso)



11

FIGURA 2 — MAPA MENTAL EM METODOS AGEIS DE DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE (MADS) - ENGENHARIA DE SOFTWARE
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FONTE: Adaptado de Cohn, 2025.



FIGURA 3 — MAPA MENTAL EM METODOS AGEIS DE DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE (MADS) - SCRUM
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FIGURA 4 — MAPA MENTAL EM METODOS AGEIS DE DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE (MADS) - EXTREME PROGRAMMING
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3 DISCIPLINA: MAG1 E MAG2 —- MODELAGEM AGIL DE SOFTWARE 1 E 2

Os projetos das disciplinas de Modelagem Agil de Software | (Visdo
Funcional) e Modelagem Agil de Software Il (Visdo Estrutural) sdo sequenciais e
complementares, bem como foram projetados para fornecer uma compreensao da
modelagem dentro do contexto de desenvolvimento agil.

O projeto desta primeira disciplina focou em capturar e definir o que o
sistema deve fazer do ponto de vista do usuario e do negdcio, com o objetivo de
garantir que a equipe de desenvolvimento construa o produto correto. Enquanto que
0 segundo projeto estruturou como detalhar a arquitetura interna e o comportamento
do software para que os desenvolvedores possam construi-lo de forma coesa,
escalavel e de acordo com as funcionalidades definidas anteriormente, utilizando-se
de diagramas UML que representam a estrutura e a dinamica do sistema (Booch et
al, 2006).

Dessa forma, as Histérias de Usuario e os Casos de Uso definidos em
MAG1 foram o ponto de partida para a modelagem em MAG2. O primeiro projeto
consistiu em modelar as funcionalidades de um Sistema de Gestdo de Condominio a
partir da perspectiva do usuario. E, com base nas solicitagdes iniciais do sindico,
como os cadastros de apartamentos, moradores, pagamentos e manutengdes, a
equipe desenvolveu os artefatos funcionais. Isso incluiu a criagcdo de Diagramas de
Caso de Uso (niveis 1 e 2) para visualizar as interagdes do sindico com o sistema e
Histérias de Usuario completas, detalhando cada requisito com critérios de
aceitacao, prototipos de tela e cenarios de teste.

Ao passo que, o segundo projeto, focou em como o sistema seria construido
internamente para atender aos requisitos funcionais previamente definidos. A tarefa
exigia a elaboragao de artefatos que descrevem a arquitetura e o comportamento do
software, como o Diagrama de Classes, para definir a estrutura de dados com
entidades como Apartamento, Morador e Boleto, e os Diagramas de Sequéncia para
cada Historia de Usuario, ilustrando a interacao entre os diferentes componentes do
sistema ao executar uma funcéo.

Assim, a consolidacao, integrando os artefatos da Visao Funcional com os
diagramas da Visao Estrutural, proporcionam uma visdo completa da modelagem do

sistema.
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3.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 5 — MODELAGEM AGIL DE SOFTWARE (VISAO FUNCIONAL) -
DIAGRAMA DE CASO DE USO NiVEL 1

[w)

FONTE: Autora (2025)

FIGURA 6 — MODELAGEM AGIL DE SOFTWARE (VISAO FUNCIONAL) -
DIAGRAMA DE CASO DE USO NiVEL 2

FONTE: Autora (2025)



FIGURA 7 — MODELAGEM AGIL DE SOFTWARE (VISAO FUNCIONAL) -

Tipo de Filtragem

Apartamento CPF

101 XXX XXX XXX-00

Inserir Novo Apartamento

FIGURA 8 — MODELAGEM AGIL DE SOFTWARE (VISAO ESTRUTURAL) -

DESENHO DA TELA

Consultar Apartamento

Morador Ultima Atualizagdo

Telefone

Fulano de Tal (11) 0000-0000 XX/XX/XXXX

(et Joso

FONTE: Autora (2025)

DIAGRAMA DE CLASSES COM ATRIBUTOS ASSOCIADOS

Apartamento

-numero: int
- bloco : String
- moradores : ArrayList<Morador=

- boletos : ArrayList<Boleto>

+ler() : void
+inserir() . void
+ verificaSeExiste() : void

1

Boleto

- apartamento : Apartamento
- referente : Date

- vencimento : Date

- dataPagamento : Date

- valor ; float

+ ler() : void

+ salvar() - void

+ deletar() : void

+ verificaSePagou() : void

ApartamerjteMorador >

Morador
- cpf: String Nalcin
- nome : String
- telefone : String 72:?;1\08‘13';?“
- apartamentos : ArraylList<Apartamento> :vaga Sting g
- veiculos : ArrayList<Veiculo> .. - pions il VTP
+ ler() : void
+ verificaDuplicidade() : void +ler() std !
+ inserir() : void +inserir() : voi
+ validaCPF() : void

ApartamentoMorador

- responsavel ; boolean
- proprietario : boolean

Manutengao

- tipo : String
- valor ; float
- data : Date
- descricao ; String

+ ler() : void
+ salvar() : void
+ deletar() : void

FONTE: Autora (2025)
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FIGURA 9 — MODELAGEM AGIL DE SOFTWARE (VISAO ESTRUTURAL) -
DIAGRAMA DE SEQUENCIAS PARA PESQUISAR APARTAMENTO
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FONTE: Autora (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 foram
executadas de forma complementar entre si, resultando em projetos praticos que
simulam o ciclo de vida completo de um projeto agil. O objetivo foi capacitar o
profissional a ndo apenas aplicar um framework, mas a gerir, medir e otimizar o fluxo
de entrega de valor de um produto de software, conforme as bases dos Métodos
Ageis para o Software.

Inicialmente, o primeiro projeto, concentrou-se com base nos conceitos de
concepcao de produto de Design Thinking, Lean Inception e do framework Scrum
para criar um plano de projeto completo (Pereira et al, 2007). A tarefa central foi
executar um escopo de produto definido e desenvolver os artefatos essenciais para
0 planejamento: criar um Mapa de Funcionalidades para dar uma visdo geral do
produto, derivar e escrever Historias de Usuario detalhadas para compor o Product
Backlog, conduzir uma sessao simulada de Planning Poker para estimar o esforgo e,
por fim, elaborar um Plano de Release inicial, que agrupa as histérias em entregas
de valor e define um cronograma macro do Sistema de Gestdo de Condominios
(desenvolvidos em Modelagem Agil de Software | e II).

No segundo projeto, utilizando-se dos conhecimentos sobre Kanban,
métricas e gestdo da qualidade, foram desenvolvidos os artefatos para gerir o fluxo
de trabalho continuo (Gonzalez, 2021). O projeto envolveu desenhar um Quadro
Kanban customizado para a equipe, definindo colunas de fluxo e politicas definidas,
estabelecer limites de Work In Progress (WIP) para otimizar a entrega, e definir um
conjunto de métricas de fluxo como Lead Time, Cycle Time e Throughput, bem como
relatorios visuais por meio do Cumulative Flow Diagram para monitorar a saude do
projeto.

Por fim, abordou-se a evolugdo do guia de gerenciamento de projetos do
Project Management Institute (PMI), denominado Guide to the Project Management
Body of Knowledge (PMBOK) (PMI, 2021). Destacando-se os conceitos da 62 edicao
que € prescritiva e organizada em areas de conhecimento e grupos de processos e
avancou-se para a 72 edicdo do PMBOK, representando uma mudanca de

paradigma, pois ela flexibiliza a abordagem processual por uma estrutura baseada
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em 12 principios de entrega de valor e 8 dominios de desempenho, sendo mais

adaptavel.

4.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 10 — GERENCIAMENTO AGIL DE PROJETOS | (PLANO DE RELEASE) -
SISTEMA DE GESTAO DE CONDOMINIOS

Gerenciamento Agil de Projetos |
Profa. Dra. Rafaela Mantovani Fontana
Sistema de Gestdo de Condominio
Plano de Release

Cilculo da Velocidade:

Horas disponiveis por dia: 8 horas Tamanho da Sprint: | 2 semanas
Horas disponiveis por Sprint: 80 horas (8 horas/dia * 10 dias tteis por sprint) Velocidade: 10 pontos por sprint (80 horas por sprint / 8 horas por ponto)

Plano de Release:

Iteragao/Sprint 1 Iteragdo/Sprint 2 Iteragdo/Sprint 3 Iteragdo/Sprint 4
Data Inicio:01/06/2024 Data Inicio:17/06/2024 Data Inicio:01/07/2024 Data Inicio:15/07/2024
Data Fim:14/06/2024 Data Fim:30/06/2024 Data Fim: 14/07/2024 Data Fim:28/07/2024
<HUOQO01: Pesquisar Apartamento> <HU003: Pesquisar Moradores> <HUOQO05: Pesquisar Pagamentos> <HUO007: Pesquisar Manutencdes>
SENDO: O sindico SENDO: O sindico SENDO: O sindico SENDO: O sindico
QUERO: Verificar os apartamentos QUERO: Verificar os moradores QUERO: Verificar os pagamentos QUERO: Verificar as manutengdes
cadastrados cadastrados cfetuados ja realizadas no condominio
PARA: Ter o registro de todos os PARA: Ter o registro de todos os PARA: Ter o registro de todos os PARA: Verificar todas as
apartamentos do condominio moradores integrantes do condominio pagamentos do condominio manutengdes ja realizadas no
ESTIMATIVA: 3 pontos ESTIMATIVA: 2 pontos ESTIMATIVA: 3 pontos condominio, assim como suas datas,

para uma melhor gestdo
ESTIMATIVA: 2 pontos

<HU002: Manter Apartamento> <HUO004: Manter Moradores> <HUO006: Manter Pagamentos> <HUO008: Manter Manuten¢iio >
SENDO: O sindico SENDO: O sindico SENDO: O sindico SENDO: O sindico
QUERO: Registrar um novo apartamento | QUERO: Manter os dados dos moradores QUERO: Registrar o pagamento dos QUERO: Manter os dados das
no sistema PARA: Que seus dados fiquem condominios manutengdes atualizados
PARA: Poder vincular a um morador atualizados no sistema do condominio PARA: Estarem regularizados perante o | PARA: Melhorar o controle interno
ESTIMATIVA: 5 pontos ESTIMATIVA: 5 pontos condominio ¢ facilitar na gestao dos gastos com
ESTIMATIVA: 5 pontos despesas do condominio

ESTIMATIVA: 5 pontos

FONTE: Autora (2025)
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FIGURA 11 — GERENCIAMENTO AGIL DE PROJETOS Il - EXECUGAO DE UM
CICLO NO KANBAN

Kanban  ox:s s SSQIEEEFODE D
| ——— =) TE
S Standup
Analysis (3) Development (5)
Backlcg Ready (5) In progress Done In progress Done L= (3) DePloyEd
£ [E1 52000 |
E T Duebayia
g
8
a T Mbayoid |
s13 $100 | F3 a $100| s11 $130 || s12 $100 S8 $100 | s10 $110| s7 $120
Standard Story Dus Day 25 Standard Story Standard Story Standard Story Standard Story Standard Story
oo I [ ] 0
9 Days Oid 2 Days Old 5 Days Old 9 Days Oid 12 Days Old 11 Days Oid Cycle Time: 12 Days
§15 $70 13 7] s9 $120 S6 §$110
Standard Story Refactor core subsystem | | | Document Legacy Code | Standard Story Standard Story
Fixed date e F
4 Days Old 2 Days Old l 7 Days Oid 1 11 Days Old Cycle Time: 12 Days.
=18 S0 s14 $100 F2 & s-s00
msma-rn e Standard Story Dus Day 20
[EEnsnEnun] oo
o
Avallable
2 Days Old 2 Days Oid
Standard S16 $60
Standard Story
[asmanus]
1 Day Old
s17 $70
Standard Story
Intangible %
1 Day Oid

Kanban

Game Over

BN =]

$37,240

FONTE: Autora (2025)
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FIGURA 12 — GERENCIAMENTO AGIL DE PROJETOS Il - CUMULATIVE FLOW
DIAGRAM (CFD)

Cumulative Flow Diagram

M Ready

M Analysis

I Development
B Test

M Deployed

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35

|

FONTE: Autora (2025)
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5 DISCIPLINA: INTRO — INTRODUGAO A PROGRAMAGAO

O projeto pratico da disciplina foi concebido como a principal ferramenta de
consolidagdo do conhecimento adquirido. O desenvolvimento agil, nesse momento,
focou-se na construcéo de software funcional.

A disciplina introduz a linguagem de programacédo Java e a pratica de
Programacgao Orientada a Testes (TDD) (Matos, 2020) . Durante as atividades os
testes eram escritos antes da implementagéo do codigo, orientando o desenvolvedor
a pensar na especificagdo e nos resultados esperados e criando uma rede de
seguranga que permite refatorar e adicionar novas funcionalidades com confiancga,
sem quebrar o que ja existe.

A disciplina, dividida em unidades denominadas sintaxe, orientacdo a
objetos e banco de dados, permitiu que o projeto fosse construido de forma
incremental. Destacando a abordagem relacionada aos sprints de Metodologias
Agil, onde o software evolui em ciclos curtos, agregando complexidade e
funcionalidades a cada etapa. Logo, o projeto final da disciplina trata-se de um
estudo de caso pratico para a implementacdo do backend de um Sistema Bancario
Simplificado, cujo escopo abrange o cadastro de clientes e a gestdo de contas
correntes e de investimento.

Além disso, para guiar o desenvolvimento e simular um ambiente profissional,
foram fornecidos artefatos essenciais, como um diagrama de classes detalhado e
um script DDL para a estrutura do banco de dados em MySQL (Heffelfinger, 2008, p.
117). Também foi disponibilizado um projeto NetBeans, que incluia uma suite
completa com 42 testes unitarios e de integracdo.Dessa forma,desenvolveu-se a
l6gica de negdcio e as camadas de acesso a dados, escrevendo o codigo Java
necessario para que a suite de testes pré-existente fosse executada com sucesso.

Nessa abordagem, os testes unitarios foram criados antes da funcionalidade
em si. Apos a escrita do teste, desenvolveu-se a quantidade minima de cddigo de
producao necessaria para que ele fosse aprovado, seguida por uma etapa de
refatoragdo, se preciso. Assim, a avaliacao é diretamente atrelada a qualidade da
implementacdo, medida pela quantidade de testes que passam simultaneamente,
solidificando a compreensao de que software funcional e testado é o principal

indicador de progresso (Fucci; Turhan, 2013).
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FIGURA 13 — INTRODUGAO A PROGRAMACAO - RELATORIO BANCORRW

INTRO-TrabalhoFinal-BaneoRRW_ - Apache NetBeans IDE 22
Fie Edt View Navigate Sowrce Refacior Run Debug Profle Team Tools Window Help

PEES DE ko, | QT W DB O NG G

3 INTRO-TrabahoFinal-BancoRRW _ =

b
é o AN 42 tests passed. (3,641 5)
3 @ O TeseBancoRmy passec
® © WlverificaE struluraClassePessoa passed (0,387 5)

4 @ woverficaEstrunraClasseComaCorrente passed (0,065 5)
© tiverificaE strunwraClasseContalvestimenta passed (0,064 5)
@ tidcriarConaCorrenteSaldoZero passed (0,055 <)
@ t05criaContaCorrenteComSaldo2000 passed (0,054 s)
@ t06manipulaContaCorenteDepositars0 passed (0,061 <)

taCs e De

passed (0,056 5)
intaCorrenteDeposi passed (0,046 5)
taCorrenteL i 300 passed (0,058 5)
ntaCorenteDs passed (0,048 5)

tlimanipulaContaCorrenteSaqueNegativel00 passed (0,069 5)

Deposital 00Aplicaluros passed (0,077 5)

tw3manipulaContaCorente Sacal00Aphcaluros passed (0,044 5)

tldiracaContaCamrenteDeCliente passed (0,053 )

tl5verificaSaldoZeroParaTrocarContaCorrente passed (0,042 5)

@ tl6criarContalvestimento passed (0.043 5)

it

Ra ¢+ 80

eeeeoooe

passed (0,05 s)
passed (0,046 s)

passed (0,192 5)

100 passed (0,046 5)

i inimo passed {0,037 5)

@ @2manipularConiainvestimentoAplical000Aplicaluras passed (0,067 5)

@ 23crudClienteAdd passed (0,07 s)

@ w@4crudClienteGetByld passed (0,065 )

@ wScrudCliemeUpdate passed (0,089 5)

© t26crudClienteDelete passed (0,078 5)

© t27crudContaCorrenteAdd passed (0,085 5)

© t28crudContaConrenteGetByid passed (0,106 5)

@ 2ScrudContaCorrentelpdate passed (0,093 <)

@ 0cudConiaCorrenieDelete passed (0,09 5)

@ t31crudContalnvestimentoAdd passed (0,079 5)

© 132crudContalnvestimentoGetByld passed (0,084 5)

@ 133crudContalvestimentoUpdate passed (0,069 5)

© BdcrudConainvestimentoDelete passed (0,04 5)

[V] i taC: o Clente passed (0,08 5)

G iDaCantaC passed (0,082 s)

@ t37criadContasSalvaNoBDeRecuperaTodas passed (0.1165)

@ tBlestaContaCorrenteDeteteAl passed (0,134 5)
o i i iente passed (0,085)
@ tltestaConalnvestimenDeleteAll passed (0,059 5)
@ WiiestaSeODeleleAIDaContaC i

oo

£ sDoCliente passed (0,159 5)
TodasAsContasComentesDoCliente passed (0,141 s)

) Test Resuls: L L

Test Results x

INTRO-TrabalhoFinal-BancoRRW_ x

I Tests passed: 100,00 %

™ ‘AII 3 tests passed. (0,353 s)
& TestaAmbiente passed
@ testaExisteTabelasBD passed (0,271 s)
@ testaDriverJDBCeConexao passed (0,027 s)
@ testalunit passed (0,0s)

e

FONTE: Autora (2025)
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6 DISCIPLINA: BD — BANCO DE DADOS

A atividade pratica da disciplina simulou um projeto de banco de dados
completo, desde a fundamentagdo conceitual, passando pela modelagem logica e
relacional até a implementagdo e manipulagdo com a linguagem SQL . No projeto,
cada sprint ou iteragcdo demandou novas funcionalidades que, por sua vez, exigiram
alteragdes no esquema do banco de dados.

O objetivo foi desenvolver um Sistema de Controle de Biblioteca e de
Estoque utilizando técnicas de normalizagéao e modelagem para criar um banco de
dados que fosse ao mesmo tempo consistente e flexivel, capaz de acomodar novas
regras de negocio sem a necessidade de refatoragdes complexas e custosas.

Para isso, a aplicagcdo correta de restricbes, chaves e o entendimento do
modelo transacional (propriedades ACID) foram utilizadas para manter a integridade
dos dados, um dos pilares da qualidade do software. Em um ambiente de entregas
rapidas, entende-se que a automacao de testes de banco de dados torna-se uma
pratica indispensavel (Coutinho, 2025).

O modelo de dados serviu como uma linguagem comum entre
desenvolvedores, analistas de negocio e product owners. Para isso, a modelagem
foi documentada, como pratica desenvolvida no projeto, facilitando a comunicacéo e
garantindo que todos os envolvidos tenham uma compreensao compartilhada das
regras de negocio.

Por fim, os modelos gerados, Entidade-Relacionamento Conceitual e o
Logico, funcionam como a planta baixa da arquitetura de dados da aplicagéo, pois
eles sdo artefatos de comunicagdo. Antes de se desenvolver o codigo SQL, estes
diagramas permitem que desenvolvedores, arquitetos e analistas de negdcio
visualizem e validem a estrutura, identificando falhas de légica ou omissbes nos

requisitos.
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FIGURA 14 — MODELO ENTIDADE-RELACIONAMENTO CONCEITUAL FEITO NO

BRMODELO (MODELAGEM DE DADOS)

Titulo' Autor Ano da Publicacdo
O

Codigo 2
9 Situagdo
/ Céago\NEine

a1

Data/ horarigemprestimo
{ Data para devolucio

1.1
Cédigo Nome a. ?\JUmero de matricula Nome
®) )
.\ / (L1 ’@(I,n /
Departamento Funcionario

a1

a. l

FONTE: Autora (2025)

O
Obras —‘(1,n)(1,1)——— Editora (1, 1)

Estado Cidade Numero
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Chave - CEP
.\\ 5
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()]
(1. n)
Chave
Usuario \_Eg‘e
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O
CPF
J
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FIGURA 15 — MODELO LOGICO (MODELAGEM DE DADOS)

Yid INT
& titulo VARCHAR(45)

@ autor VARCHAR(45)

» anoPublicacao VARCHAR(45)
@ situacao TINYINT

@ editora_id INT

¥id INT
> estado VARCHAR(45)
@ ddade VARCHAR(45)
@ numero INT
& cep VARCHAR(45)

¥id INT

* usuarios_id INT

* obras_id INT
@ data/hora DATE
< data/hora devolucao DATE

@ funcionarioEmprestimo INT
TidINT

& nome VARCHAR(45)
 tdefone VARGHAR (45)
 pf VARCHAR(45)

vidINT
* usuarios_id INT

* obras_id INT
 data/hora reserva DATE
< data/hora retirada DATE

m

¥ num eroMatricula INT
& nome VARGHAR(45)

Indexes

m

VidINT
@ nome VARCHAR(45)
* funcionario_numeroMatricula INT

Indexes

FONTE: Autora (2025)

FIGURA 16 — BANCO DE DADOS (IMPLEMENTAGAO EM SQL)

Estado Cidade Rua
Q Q ®

CEP
O

Quantidade

FONTE: Autora (2025)
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FIGURA 17 — BANCO DE DADOS (SCRIPT GERADO PARA POPULAR O BANCO

DE DADOS I)
id nome endereco_id
1 Eletrofast 3
2 Moéveis Sul 4
3 Estamparia José 2
4 Cosméticos BR 5
5 Roupas Legais 1

INSERT INTO “estoque’.’
INSERT INTO “estoque’.’
INSERT INTO ‘estoque’.’
INSERT INTO “estoque’.’

INSERT INTO “estoque’.’

marca’ (‘nome’, “endereco_id") VALUES ('Eletrofast’, '3');
marca’ (‘nome’, “endereco_id") VALUES ('Méveis Sul', '4');
marca’ (‘nome’, “endereco_id") VALUES ('Estamparia José', '2');
marca’ (‘nome’, “endereco_id") VALUES ('Cosméticos BR', '5');

marca’ (‘"nome’, “endereco_id") VALUES ('Roupas Legais', '1');

FONTE: Autora (2025)

FIGURA 18 — BANCO DE DADOS (SCRIPT GERADO PARA POPULAR O BANCO

DE DADOS II)
id dataFabricacan  dataValidade quantidade produto_id
1 2024-06-30 2024-12-31 100 1
2 2024-06-28 2029-12-31 50 2
3 2024-06-25 2024-12-31 75 3
4 2024-06-29 2024-12-31 120 1
5_ 2024-06-27 E‘I—- 12-31 80 2_

-- Dados para lote

INSERT INTO estoque.lote (id, dataFabricacao, dataValidade, quantidade, produto_id)

VALUES

(1, '2024-06-30', '2024-12-31', 100, 1),
(2, '2024-06-28", '2024-12-31', 50, 2),
(3, '2024-06-25', '2024-12-31', 75, 3),
(4, '2024-06-29', '2024-12-31', 120, 1),
(5, '2024-06-27", '2024-12-31', 80, 2);

FONTE: Autora (2025)
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7 DISCIPLINA: AAP — ASPECTOS AGEIS DE PROGRAMAGAO

A importancia desta disciplina é central para a filosofia agil, cujo objetivo &
entregar software funcional e de alta qualidade de forma continua. Conforme visto
anteriormente, praticas ageis ndo se resumem a cerimbénias como sprints e daily
meetings, pois elas dependem fundamentalmente de uma base de cdédigo saudavel
que permita mudangas rapidas e seguras.

Técnicas como Cdédigo Limpo e Refatoragdo garantem que o software nao
acumule débito técnico, tornando-o mais facil de entender ou modificar, pois um
cbdigo limpo e bem estruturado reduz o tempo gasto em depuragao e permite que
novos desenvolvedores se tornem produtivos mais rapidamente. Segundo
Magalhaes (2019, p. 199):

Um cdédigo limpo nada mais é que a aplicagdo de uma simples técnica para
tornar facil a compreensao de um cdédigo. A filosofia do codigo limpo tem
como principal objetivo tornar as tarefas de leitura e escrita de cddigos mais

faceis e intuitivas, mostrando sua real intengéo.

Nesse sentido, a arquitetura, assegura que o sistema seja robusto, escalavel
e resiliente a mudancgas tecnoldgicas, desacoplando a légica de negocio de detalhes
de implementacdo. Em conjunto, essas praticas permitem que as equipes de
desenvolvimento mantenham um ritmo de entrega constante e sustentavel, que é a
promessa central do desenvolvimento agil.

Para garantir a qualidade e a longevidade de um software, € fundamental
adotar boas praticas de programacgdo que visam a manutencao e eficiéncia do
cédigo, como: a definicho de nomes precisos, evitar a repeticido de cddigo,
formatagao consistente, comentarios devem ser usados com moderagao e a pratica
continua da refatoracdo € essencial para aprimorar a estrutura interna do cédigo
sem alterar seu comportamento externo (Magalhaes, 2019, p. 200).

Por fim, o trabalho final da disciplina consistiu em uma tarefa pratica de
refatoragdo, onde era necessario aplicar os principios de Codigo Limpo para
melhorar um algoritmo existente. Dessa forma, por meio de um coédigo-fonte
fornecido, foi possivel aplicar um processo de refatoragdo para torna-lo um cédigo
limpo e para isso foi necessario a identificacdo de Code Smells, Aplicagcdo de

Melhorias, Testes e Relatorio Final.
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FIGURA 19 — ASPECTOS AGEIS DE PROGRAMACAO (CODIGO BUBBLE SORT)

Users > Valeria > Downloads > BubbleSort(2).java >
Cédigo traido de ht
t java.io.*;

BubbleSort {

timized on of Bu rt
void bubbleSort(int arr[]l, int n)

int i, j, temp;
boolean trocado;

trocado
for (j =0; j<n-1i-
if (arrljl > arrlj + 11) {

r(j] and arr[j+1]
temp = arr[jl;
arr[jl = arr[j + 11;
arr[j + 1] = temp;
trocado true

| »

Function to print an ar
static void printArray(int arrll, int size)
{
int
for (i ; 1 < size; i++)
‘ System.out.print(arr[i] + "
System.out.println();

FONTE: Autora (2025)




FIGURA 20 — APLICANDO CLEAN CODE NO ALGORITMO BUBBLE SORT

Nomes Significativos

e Alterado arr, n, temp, trocado para listaDelnteiros, total, valorTemporario
trocouPosicao.

e Alterada a fung&o bubbleSort para ordenar.

e Alterada a funcdo printArray para imprimirLista.

Funcdes Longas

e A lbogica da funcdo bubbleSort (ordenar) foi modificada e dividida em
subfuncdes, reduzindo a complexidade ciclomatica e facilitando a leitura.

Comentarios Redundantes

e Comentarios redundantes foram removidos. Muitos comentarios redundantes
indicam que o cédigo néo é suficientemente autoexplicativo.

Testes

e Adicionado testes de unidade

FONTE: Autora (2025)
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8 DISCIPLINA: WEB1 E WEB2 — DESENVOLVIMENTO WEB 1 E 2

O projeto central das disciplinas de Desenvolvimento Web | e Il foram
concebidos de forma incremental que simula o ciclo de vida completo de um produto
de software em um ambiente agil. O objetivo foi a constru¢do de uma aplicagao web
full-stack, desde sua concepcao inicial no front-end até a completa funcionalidade
com um back-end.

Inicialmente, em Desenvolvimento Web |, o foco € a interface e a experiéncia
do usuario, construindo a interface cliente da aplicagdo. Partindo dos fundamentos
de HTML, TypeScript e orientagdo a objetos, o projeto evolui para a criagao de uma
aplicagcao com funcionalidades de CRUD (Create, Read, Update, Delete).

Posteriormente, em Desenvolvimento Web II, o objetivo foi a construcdo do
lado servidor utilizando tecnologias Java e o framework Spring (Zhang et al, 2021).
Nesta etapa, desenvolveu-se construir uma APl RESTful, que serviu como ponte de
comunicagao com a interface. Topicos como programagcao reativa, autenticagédo e a
criacdo de endpoints para gerenciar os dados foram abordados, resultando na
integracavc € o total: a interface passa a consumir a API, e os dados sao persistidos
em um banco de dados, completando a arquitetura cliente-servidor.

Por fim, a metodologia do projeto foi intrinsecamente ligada aos principios do
desenvolvimento agil, pois sua natureza iterativa e incremental espelha o conceito
de sprints, onde a cada etapa uma nova por¢ao de valor é adicionada ao produto.
Isso refor¢ca o foco na entrega de software em funcionamento ao permitir avaliagbes
constantes. Além disso, a separacédo entre a interface do usuario e a logica do
servidor, por meio de uma API| definida, reflete a arquitetura e a forma de

colaboragdo de equipes ageis modernas.
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8.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 21 — FLUXO DE GERAGCAO DA Ul PARA OPERACOES CRUD
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FONTE: Bauer (2018, p. 25)
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9 DISCIPLINA: UX — UX NO DESENVOLVIMENTO AGIL DE SOFTWARE

O projeto central da disciplina UX no Desenvolvimento Agil de Software foi
desenvolvido para imersdo pratica nas etapas fundamentais do design de
experiéncia do usuario (UX). Inicialmente realizou-se a concepgao, prototipagem e
validagao de uma solugao digital, simulando um ciclo de desenvolvimento de produto
em escala reduzida.

Essa abordagem metodoldgica, que transita da abstragdo a concretude,
espelha modelos consolidados para o desenvolvimento de experiéncia do usuario,
como os cinco planos propostos por Garrett (2011): Estratégia, Escopo, Estrutura,
Esqueleto e Superficie. Dessa forma, a equipe refina desde a arquitetura da
informacéo até o design sensorial final, garantindo que cada decisao seja validada
antes de se tornar um custo de desenvolvimento (Souza, 2016).

Diante disso, a importancia da disciplina manifesta-se no foco no usuario
como principio agil, estabelecendo o alinhamento com as necessidades reais desde
0 inicio e garantindo que o desenvolvimento seja guiado por validagéo, o que evita o
desperdicio de recursos.

Compreende-se que a prototipagem como ferramenta de iteragdo rapida,
permite que a equipe visualize e interaja com a solugao muito antes de o codigo ser
escrito, facilitando a identificagdo de problemas de forma precoce e eficiente. Além
disso, a validagado continua para mitigagao de riscos, onde a coleta de avaliagdes
com um usuario real se torna um estratégia para orientar as proximas iteracdes e
reduzir significativamente os riscos de rejeigao do produto pelo mercado.

Como proposta de projeto na disciplina, desenvolveu-se no Figma (Mustika,
2024), um prototipo de Adogdo de Animais, sendo desenvolvidas 08 (oito) telas e
uma pesquisa com o usuario final, com aplicacdo de testes e anadlises
comportamentais durante o uso do aplicativo.

Por fim, o projeto da disciplina € uma simulagao estratégica que demonstra,
na pratica, que o UX ndo é apenas uma fase, mas uma mentalidade continua que

deve estar presente durante todo o ciclo de vida do produto.
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FIGURA 22 — UX DESIGN (TELAS DE BOAS VINDAS)

Que tal encontrar
amigos para o seu
pet?

Com o Pet Perfeito, vocé encontra
cdies e gatos mais préximos de vocé.

Esté & procura de um
pet para alegrar sua
vida e a sua casa?

Aqui é o lugar ideal para encontré-lo.

FONTE: Autora (2025)
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.

Seu amigo fugiu?
Com a sua localizag@o, o Pet Perfeito
pode te ajudar a encontré-lol.

VAMOS LA »
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FIGURA 23 — UX DESIGN (TELAS DE REGISTRO)

O lugar ideal para apaixonados por
pets. Ta esperando o que para fazer

0 seu cadastro? o150

NAO TENHO CONTA . -
0/20

ENTRAR Estou de acordo com o0s termos de uso e
privacidade

Vocé ja tem uma conta? Entrar

FONTE: Autora (2025)
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FIGURA 24 — UX DESIGN (TELAS DE PESQUISA E FILTROS)

14:329 wil = =)

14:327 wil = w0

Qual o nome do seu

O que seu pet
pet?

procura?

Qq nd
NOVAS AMIZADES

4/30

ESTA PERDIDO

n m &

Concluido

¢

FONTE: Autora (2025)
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FIGURA 25 — UX DESIGN (APLICAGCAO DE TESTE DE USUARIO)

Teste de 01 Usuario

Feedback:
Tela 1: Telas de Boas-Vindas

e Na primeira tela, enquanto esperava pelo carregamento, o usuério gostaria
que a cabecinha do cachorrinho balanceasse, porque se nhao tivesse
animagao ficaria clicando sem parar.

e O usuario demonstrou que faria a leitura de cada uma das telas iniciais, caso
tivesse tempo disponivel, pois achou as informagdes enxutas e por isso ndo
foi cansativo. Além disso, compreendeu exatamente o nimero de telas que
teria a frente com o recurso da barra de navegacgao . Caso contrario, utilizaria
0 recurso de pular para a tela de cadastro ao apertar o botao “vamos I1a”".

e Apo0s a quarta tela, o usuario espera ter acesso a tela de login.

Tela 2: Tela de Login/Registro

e O usuario demonstrou nao ler a mensagem inicial da tela, concentrando-se
em clicar no botéao “nao tenho conta”.

e O usuario preencheu com facilidade a tela de cadastro, mas indicou que
gostaria de ter a opgdo de login com o uso da conta do Google para ter mais
agilidade.

Tela 3: Tela de Pesquisa e Filtros

e O usuario indicou que o terceiro botao, "esta perdido”, contém muito texto, o
que leva a ndo ler completamente o contetdo abaixo do botdo.

Tela 4: Tela de Perfil do Pet

e O usudrio navegou nas telas com facilidade demonstrando compreender as
funcionalidades e botdes disponibilizados.

e O usuario apresentou interesse em interagir com perfil do pet “Boss”,
respondendo a mensagem postada: “passeio no parque com o papai @ ",
com a seguinte interacdo: “Até que horas vocé vai ficar no parque ? Estou
pensando em ir para nos encontrar o”.

FONTE: Autora (2025)
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10 DISCIPLINA: MOB1 E MOB2 — DESENVOLVIMENTO MOBILE 1 E 2

A importancia do projeto no contexto do Desenvolvimento Mobile | e Il
refere-se ao desenvolvimento de um Produto Minimo Viavel (MVP), cujo ciclo
continuo de aprendizado e aplicagdo nao apenas reforca o conhecimento, mas
também ensina a gerenciar a complexidade de forma crescente.

Nessa perspectiva, o trabalho propicia a aplicagao de metodologias de gestao
agil, como Scrum ou Kanban, em seu proprio fluxo de trabalho, criando um backlog
de funcionalidades e organizando o desenvolvimento (Ferreira, 2023, p. 22). Bem
como, a construgao das telas e do fluxo de navegagao considerando os principios de
experiéncia do usuario.

Para a disciplina de Desenvolvimento Mobile |, o projeto consistiu na criagéo
de um aplicativo de finangas chamado FinApp, cujo objetivo foi desenvolver um
aplicativo para uma startup ficticia que permitiria ao usuario registrar seus gastos
(débitos) e ganhos (créditos) financeiros.

O projeto da disciplina de Desenvolvimento Mobile Il foca na aplicagdo de
conhecimentos sobre corrotinas e integracéo de sistemas através do consumo da
HP-API, uma API tematica do universo Harry Potter. O objetivo foi criar um aplicativo
com uma tela principal que funcione como um dashboard e o cédigo final precisa ser
disponibilizado em um repositério do GitHub (Destro, 2029, p. 03).

A HP-API (hp-api.onrender.com), utilizada como referéncia no segundo
projeto, funciona como um servigo web publico e gratuito que disponibiliza dados
estruturados, em formato JSON (HP-API, 2025). A ideia central deste tipo de API é
permitir que desenvolvedores se concentrem na pratica de consumir dados de um
web service sem a complexidade de gerenciar autenticagdo ou um banco de dados

préprio, conforme exemplificado na Figura 26.
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10.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 26 - ESTRUTURA DE COMUNICAGCAO ENTRE APLICATIVO MOVEL, API
DE BACKEND E PAGINA WEB

Front-end APP Moblle APP
Autenticagao giscsprc e
Lé dados ) Joga o jogo '
. Insere dados 1 et gacos
T e Memory/DB “
“ Aplicagao estatica Apache HTTP i
s, ol Mobile APP offline Paciente
\
HTTP REST HTTP REST
Envia/lé os dados N
Envia/lé os dados
para/de o para/de o
processamento do processamento do
back-end ( CRUD ) back-end ( CRUD
GET - Listar Back-end APP ack-end ( )
GET - Listar
POST - Salvar POST - Salvar
PUT - Atualizar PUT - Atualizar
E —_—
MengoDB
Node.Js
Expross Database
Back-end

FONTE: Pavanelli (2023, p. 35)
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FIGURA 27 — DESENVOLVIMENTO MOBILE (HP-API)

Welcome to the
HP-API!

Use these routes to request data on Harry Potter characters or spells:

All Characters

Specific Character by ID

Hogwarts Students

Hogwarts Staff

Characters in a House

All Spells

No AP key is required. Feel free to explore and enjoy the magic!

Project created by Beth and maintained by Kostas. Visit the GitHub repo to see the code.

Harry Potter icon by lcons8

© 2025 HP-API. All rights reserved.

FONTE: https://hp-api.onrender.com/



41

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

O projeto da disciplina de Infraestrutura para Desenvolvimento e Implantagao
de Software (DevOps) representa a aplicagado pratica e consolidada de todos os
conceitos tedricos abordados ao longo das unidades, como SDLC, Git, Docker,
Pipelines de CI/CD, Kubernetes e Observabilidade (Maia, 2024, p. 26-29). Cujo
objetivo foi simular um ambiente de desenvolvimento.

No contexto pratico da disciplina, o projeto consistiu na configuragao do
ambiente local, utilizando Docker para baixar e executar uma imagem
pré-configurada que contém GitLab e Jenkins (Smart, 2011, p. 9). A entrega do
projeto € documentada através de screenshots que comprovam a execugao
bem-sucedida de cada um desses passos, desde o comando de inicializagdo do
container até o log do Git confirmando as alteragdes.

A metodologia agil entrega de valor de forma continua, rapida e iterativa, e o
projeto desta disciplina é fundamental para materializar esses principios, pois aborda
os pilares técnicos que viabilizam a agilidade em escala. Primeiramente, no que
tange a velocidade e automacéo, o epicentro do projeto esta na construgao de
pipelines de integracéo e entrega continua (CI/CD).

Ao automatizar os processos de build, teste e implantagdo, eliminamos
gargalos manuais e demorados, 0 que permite que as equipes de desenvolvimento
entreguem novas funcionalidades e correcbes aos usuarios de forma rapida e
segura, alinhando-se diretamente ao principio agil de entregar software funcional
com frequéncia.

Por fim, o projeto promove a colaboragcdo e a cultura DevOps, pois as
ferramentas como o Git sdo a base para a colaboragdo em codigo, mas o projeto vai
além ao utilizar Docker para empacotar a aplicacdo e Kubernetes para orquestra-la,
quebrando a barreira entre desenvolvimento (Dev) e operagdes (Ops). Através da
conteinerizacdo com Docker, o projeto garante a consisténcia dos ambientes,
eliminando o classico problema "na minha maquina funciona", enquanto a
automacdo de testes na pipeline assegura que cada alteracdo seja validada,

aumentando a confianga nas entregas.
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11.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 28 — RODANDO CONTAINER DOCKER

Pull da imagem dfwandarti/gitlab_jenkins:3

docker pull dfwéndarti/gitiab_}éﬁkins:3

3: Pulling from dfwandarti/gitlab_jenkins
d7bfe@7ed847: Pull complete
25bb9590d9c9: Pull complete
d46df4aab14d: Pull complete
c695fd85ed38: Pull complete
3f36ee87421e: Pull complete

c0436bfc19a7: Pull complete

061a5147aada: Pull complete

5d4e92472abe: Downloading [= ] 320.1MB/1.259GB
5d4e92472abe: Pull complete

5cf33ab37f3b: Pull complete

b42364568e18: Pull complete

Digest: sha256:c8f217311114d5e795315534e827d13a09a2c63d8956eedac53ccad75c6e3780

Status: Downloaded newer image for dfwandarti/gitlab_jenkins:3
docker.io/dfwandarti/gitlab_jenkins:3

Rodando container docker com a imagem dfwandarti/gitlab_jenkins:3

& [ ~/Development/src/valeria

docker container run -d -p 22:22 80:80 443:443 9091:9091 --name 40001016398E1 dfwandarti/gitlab_jenkins:3

FONTE: Autora (2025)



43

FIGURA 29 — PAGINA DO GITLAB (TESTE COMMIT)

Informacgdes do container 40001016398E1

docker container 1s

CONTAINER ID  IMAGE COMMAND CREATED STATUS PORTS

NAMES
0178770bb36T dfwandarti/gitlab_jenkins:3 "/assets/wrapper" 37 minutes age Up 37 minutes (healthy) 0.0.0,0:22->22/tcp, ] ->22/
tcp, 0.0.0.0:80->80/tcp, [::]:80->80/tcp, 0.0.0.0:443->443/tcp, [ 443->443/tcp, 0.0.0.0:9091->9091/tcp, [: 9091->9091/tcp 40001016398
E1

Gitlab
Pagina do gitlab

M Monitoring

A You can't push or pull repositories using SSH until you add an SsH key to your profile

X
@ Projectinformation PEEETE  Oon't show again

B Repository

D Issues @ The Auto Devops pipeline has been enabled and will be used if na alternative CI configuration fileis found. x

; Container registry is not enabled on this GitLab instance. Ask an administrator to enable it in order for Auto DevOps to work,
1 Merge requests

@ security & Compliance
Monitoring
@ Deployments

£ Packages & Registries

M Monitoring © # 0~ [vrstar|o||¥ Fork|0
@ Infrastructure projectID: 1 [
& Monitor

<1 Commit P 1Branch () 0Tags (3 72 KB Project Storage
1 Analytics
= This project is automatically generated and helps monitor this GitLab instance. Learn more
Wiki

X snippets main Monitoring /  + v Find file | | WebIDE | & v
@ Settings

Teste commit

4521c2a5 | @3
Administrator

© Auto Dev

) Add README | | B Add LICENSE ' | [ Add CHANGELOG | | [ Add CONTRIBUTING

@ Add Kubernetes cluster | | @ Configure Integrations

Name Last commit Last update

testxt Teste commil inute ag

« Collapse sidebar

FONTE: Autora (2025)
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12 DISCIPLINA: TEST - TESTES AUTOMATIZADOS

O projeto da disciplina de Testes Automatizados, consiste na aplicagéo
pratica de técnicas e ferramentas para a criacdo de suites de testes unitarios e de
interface de usuario.

O objetivo foi construir uma rede de seguranga para garantir a qualidade e a
estabilidade da aplicagdo. Para isso, foram utilizadas tecnologias como JUnit, para
testes de unidade na loégica do servidor, e Playwright, para automagao das
interacdes na interface do usuario (Truong, 2024, p. 7-10).

Conforme reiterado, durante cada disciplina do curso, o desenvolvimento
agil de software preza por ciclos de entrega curtos, com avaliacbes rapidas e
melhoria continua. Contudo, sem uma estratégia de automacado de testes, esses

objetivos podem ser desafiadores. Nesse sentido, segundo Oliveira (2023, p.18):

As ferramentas de automacao de testes tém um papel essencial na criagéo e
execugao automatizada de testes, reduzindo a interven¢cdo manual repetitiva.
Elas oferecem uma interface grafica amigavel e recursos poderosos para
gravar, reproduzir agées do usuario, validar resultados esperados e reportar
resultados de teste. Além disso, permitem a criagdo de planos de teste,
gerenciamento de casos de teste, rastreamento de defeitos e geracao de

relatorios de status e cobertura de teste.

Dessa forma, os testes abrangentes oferecem seguranga para refatoracéo e
evolugcdo, dando a equipe a possibilidade de realizar melhorias e adaptar a
arquitetura do software.

Portanto, destaca-se, ainda, que o propésito da Garantia da Qualidade de
Software é atuar como um elo de visibilidade para a geréncia, informando sobre a
execucao do processo de desenvolvimento e a situagdao dos produtos de software
(Marczak, 2003).
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12.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 30 — EXECUCAO DO CODIGO (NODEJS)

Execucao:

Para executar o codigo, foi necessario instalar o nodejs https://nodejs.org/pt

aces:4 UTF8 LF () JavaScipt (@ Autocomplete ¥ Reportissue [ Kiro Free Bonus 155.22 / 500 (13 days left) updated justnow £

FONTE: Autora (2025)
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FIGURA 31 — URL PREENCHIDA AUTOMATICAMENTE

© = ptancteped.com * 0O @ i
B aNotepad - bloco de notas online gratuito & EspacodeTrababw @ Registiarilogin =~ @
Entrega trabalho TEST DAS 2024
Compartilhar  [] Favorito = (0 Salvar Copia =

Nome: Valeria R P Nerio
Matricula: 40001016398E1

& App Store 1 P> Google Play

© 20092025 aNotepad com
(Dsobre [ Privacidsde = Recursos @ Crisor de Cumiculo € Fax Geatis 4 Denunciar Abuso

‘aNotepad com & seu bloco de notas aniine diiio. Vocé pode crias e compartihar notas onine sem precisar {azer lagin.
Voo pode UsAr M SGROH e 1810 11O & BAKA S NOLA COMA dOCUMENto PDF 0u Word.
O melhor de 10 - ANOIEDAT € M BoCO de NOMS Gnkne (A0, Bmpo ¢ thcd de A

Resultado

node main.js

Iniciando navegacao
Escrevendo a nota

Aguardando resultado
https://pt.anotepad.com/notes/p9reid2r

FONTE: Autora (2025)
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13 CONCLUSAO

Este memorial técnico analisou os projetos desenvolvidos ao longo da
Especializacdo em Desenvolvimento Agil de Software, defendendo a tese de que a
eficacia no desenvolvimento de software emerge de um gerenciamento agil de
projetos e uma profunda orientagdo a experiéncia do usuario (UX). A analise
integrada dos trabalhos demonstrou que as metodologias ageis, como Scrum e
Kanban, fornecem a estrutura para a entrega iterativa e a otimizacdo do fluxo,
enquanto as praticas de UX favorecem que o produto desenvolvido seja relevante,
util e alinhado as necessidades reais do cliente.

Apesar da definicdo conceitual e dos beneficios evidentes, a adog&o pratica
do desenvolvimento agil de software enfrenta desafios significativos. O maior deles &
a mudancga cultural, exigindo a transigdo de uma cultura preditiva, baseada em
comando e controle, para uma que valorize a colaboragdo, a autonomia e a
adaptacao, conforme analisado nos versionamentos do PMBOK.

Outro desafio critico é a integragao continua de UX no fluxo agil, para que o
design nao se torne um gargalo ou uma atividade superficial realizada apenas no
inicio do projeto. Soma-se a isso a complexa gestdo do débito técnico, pois a
pressao por entregas rapidas pode levar equipes a negligenciar a qualidade do
cbdigo e potencial dificuldade em estabelecer métricas focadas em valor real para o
cliente, em vez de métricas de produgao.

Portanto, conclui-se que a verdadeira agilidade nao reside unicamente na
aplicagcdo de um framework, porém na internalizagdo de seus principios, sobretudo
do aprendizado continuo, entregando softwares que nao apenas funcionam, mas

gue encantam e resolvem problemas reais.
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