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RESUMO

Este documento apresenta a trajetoria dos projetos desenvolvidos durante
toda a especializagdo em Desenvolvimento Agil de Software na Universidade Federal
do Parana (UFPR), com o objetivo de organizar, em ordem cronoldgica, os resultados
finais das disciplinas do curso e demonstrar a evolugdo do conhecimento e sua
aplicagao pratica no contexto do desenvolvimento agil. Ao longo do curso, foram
abordados desde os conceitos fundamentais de analise e modelagem de sistemas até
praticas modernas de desenvolvimento de software, incluindo programacgao, banco de
dados, desenvolvimento web, dispositivos moveis, DevOps e testes automatizados.
Cada disciplina foi tratada com seus objetivos, relevancia e conexdes com temas
essenciais ao desenvolvimento de um projeto de software real, proporcionando uma
visdo abrangente de todas as etapas, desde a concepgao da ideia pelo cliente até a
entrega de um sistema funcional. O memorial reune materiais diversos, como
diagramas, prototipos, cronogramas, tabelas, imagens e trechos de cddigo,
evidenciando o que foi produzido ao longo da especializagao. Ao final, apresenta uma
analise geral que enfatiza a importancia das metodologias ageis no cenario atual da
engenharia de software e destaca a contribuicao do curso tanto para o aprimoramento
técnico quanto para o desenvolvimento da capacidade de analise critica.

Palavras-chave: desenvolvimento agil;, modelagem de sistemas; testes
automatizados; engenharia de software; programacgéo.



ABSTRACT

This document presents the trajectory of the projects developed throughout
the specialization in Agile Software Development at the Federal University of Parana
(UFPR), with the purpose of organizing, in chronological order, the final results of the
course subjects and demonstrating the evolution of knowledge and its practical
application in the context of agile development. Throughout the program, topics ranged
from fundamental concepts of systems analysis and modeling to modern software
development practices, including programming, databases, web development, mobile
devices, DevOps, and automated testing. Each subject was addressed with its
objectives, relevance, and connections to key themes in the development of a real
software project, providing a comprehensive view of all stages—from the conception
of the client’s idea to the delivery of a functional system. The report gathers various
materials such as diagrams, prototypes, schedules, tables, images, and code excerpts,
showcasing what was produced during the specialization. Finally, it presents a general
analysis that highlights the importance of agile methodologies in the current software
engineering landscape and underscores the course’s contribution to both technical
improvement and the enhancement of critical analysis skills.

Keywords: agile development; systems modeling; automated testing; software
engineering; programming.
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1 PARECER TECNICO

O presente parecer técnico tem como objetivo apresentar uma analise
integrada dos projetos desenvolvidos ao longo do curso de Especializagdo em
Desenvolvimento Agil de Software da Universidade Federal do Parana (UFPR). O
conjunto das disciplinas, organizadas de forma progressiva e complementar,
proporcionou uma visao ampla e pratica sobre o ciclo de vida de desenvolvimento de
software, desde a concepgado e modelagem até a entrega continua e automatizada,
sempre com base nos valores e principios do Manifesto Agil (Beck et al., 2001).

A disciplina Métodos Ageis de Desenvolvimento de Software - MADS foi o
ponto de partida para a compreensao dos fundamentos das metodologias Scrum,
Lean, Kanban e XP. Foi possivel compreender a importancia da colaboracédo e da
transparéncia no processo de desenvolvimento, bem como o valor de ciclos curtos de
entrega e feedback continuo (Humble; Farley, 2014). Os autores das bibliografias
complementavam essa viséo ao refor¢ar que o agil € mais do que uma metodologia:
trata-se de uma cultura organizacional que estimula a inovagao e a adaptagdo em
ambientes dinamicos.

As disciplinas de Modelagem Agil de Software | — Visdo Funcional (MAG 1) e
Modelagem Agil de Software Il — Visdo Estrutural (MAG 2) mostraram, na pratica,
como a modelagem visual pode apoiar o desenvolvimento colaborativo e evolutivo do
software. O uso de diagramas UML e de casos de uso auxilia na comunicagao entre
0s membros da equipe e promove uma visdo compartilhada do sistema (Guedes,
2004) e além disso, foi ressaltado que uma boa modelagem deve ser simples,
adaptavel e de facil manutengao, caracteristicas fundamentais em projetos ageis.
Essas praticas foram aplicadas nas atividades da das disciplinas, conectando
requisitos a componentes técnicos e garantindo coeréncia entre arquitetura e
implementagéo.

Em Gerenciamento Agil de Projetos de Software | e Il (GAP 1 e GAP 2) foi
possivel compreender como o gerenciamento agil contribui para manter o time
organizado, sem perder a agilidade e o foco na entrega de valor. As disciplinas
mostraram que a gestdo enxuta (Lean Management) e o uso de métricas visuais,
como quadros Kanban, promovem maior visibilidade e eficiéncia, e no dia a dia, como
€ possivel equilibrar a autonomia das equipes com uma gestdo eficiente dos

processos, garantindo organizagao e previsibilidade sem comprometer a agilidade da



entrega dos projetos. Essa abordagem reflete os principios do Lean Software
Development, que buscam eliminar desperdicios e maximizar a entrega de valor
(Poppendieck; Poppendieck, 2003).

A disciplina UX (User Experience) no Desenvolvimento Agil de Software
evidenciou o papel do design centrado no usuario dentro do contexto agil, promovendo
a criacao de solugdes alinhadas as necessidades reais das pessoas. Durante as
atividades, foi desenvolvido protétipos de telas de um aplicativo. Foi estudado também
0 processo de desenvolvimento aproximando designers, desenvolvedores e
stakeholders na construgdo de produtos mais intuitivos, funcionais e voltados
principalmente a experiéncia do usuario (Goethelf, 2021).

O desenvolvimento pratico de sistemas foi consolidado nas disciplinas
Introducdo & Programacdo, Aspectos Ageis de Programacdo, Banco de Dados,
Desenvolvimento Web | e Il (WEB 1 e WEB 2) e Desenvolvimento Mobile | e I| (MOB
1 e MOB 2). Nessas etapas, o uso de praticas modernas como Test-Driven
Development (TDD) e integragdo continua evidenciou a importancia de se construir
uma base sdlida de programacédo, e fez conexdo com as disciplinas voltadas as
metodologias ageis. A disciplina de Aspectos Ageis de Programac&o aprofundou
conceitos essenciais de qualidade de cddigo, destacando a aplicagao dos principios
do Clean Code, enfatizando a clareza, simplicidade e legibilidade como as principais
caracteristicas de um software limpo e sustentavel. Ja a disciplina de Banco de Dados
teve papel essencial na organizagao e armazenamento das informagdes, por meio da
modelagem de dados, foi possivel entender como representar de forma clara as
entidades e suas relagoes, facilitando a construcdo de sistemas bem estruturados.
Além disso, o processo de normalizagdo, mostrou-se indispensavel para eliminar
redundancias e melhorar o desempenho das consultas, reforcando a importancia de
uma base de dados sodlida para o desenvolvimento de solugdes ageis e eficientes.

Por fim, as disciplinas de Infraestrutura para Desenvolvimento e Implantacao
de Software (DevOps) e Testes Automatizados concluiram o ciclo de aprendizado do
curso, reforcando a importancia da automacdo e da melhoria continua no
desenvolvimento de software. A cultura DevOps foi apresentada como um elo entre
desenvolvimento e operagdes, incentivando a integragao de ferramentas, a entrega
continua e a colaboragdo entre as equipes. Sobre a disciplina de Testes
Automatizados destacou-se a importancia dos testes como parte essencial do ciclo de

desenvolvimento. As atividades mostraram, na pratica, como validar continuamente o



funcionamento do sistema contribui para entregas mais seguras e confiaveis. Essa
abordagem reforgou a importéncia na garantia da qualidade e na sustentagdo de um
processo agil, em que cada entrega precisa manter estabilidade mesmo diante de

mudancas frequentes.
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2 DISCIPLINA: MADS — METODOS AGEIS PARA DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE

O trabalho da disciplina Métodos Ageis para Desenvolvimento de Software
(MADS) teve como objetivo compreender, de forma pratica e integrada, os
fundamentos que sustentam o desenvolvimento agil. Para isso, foi elaborado um
mapa mental na ferramenta Xmind, reunindo os principais tépicos: Processo de
Software, Modelos Tradicionais, Manifesto e Principios Ageis, Lean Software
Development, Scrum, Extreme Programming (XP), Kanban e Entrega Continua de
Software.

A atividade permitiu visualizar a transicdo dos modelos tradicionais, como o
cascata, o incremental e o espiral, para abordagens mais dindmicas e flexiveis. Essa
comparagao foi importante para entender o surgimento dos métodos ageis como
resposta a rigidez e a baixa adaptabilidade dos modelos classicos. A partir desse
estudo, foi possivel compreender que os valores propostos pelo Manifesto Agil (Beck
et al., 2001), como colaboragao, comunicagao e resposta rapida a mudangas, séo a
base das praticas modernas de engenharia de software.

O mapa mental também apresentou os principais frameworks e praticas ageis,
como o Scrum, que organiza o trabalho em sprints e incentiva a auto-organizagao das
equipes, e o XP, que valoriza técnicas como programagdo em pares, testes
automatizados e refatoragao continua. Além disso, foram abordados os principios do
Lean Software Development, voltados a eliminacdo de desperdicios e entrega
continua de valor, e o uso do Kanban, que proporciona uma perspectiva visual e fluida
do fluxo de trabalho.

Essa atividade foi fundamental para consolidar a base conceitual do curso,
servindo como ponto de partida para as disciplinas seguintes. O entendimento dos
principios, praticas e frameworks ageis formou a estrutura necessaria para aplicar

esses conceitos de maneira pratica ao longo do desenvolvimento dos demais projetos.
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2.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 1 — MAPA MENTAL (PROCESSO DE SOFTWARE)

E um conjunto de atividacles que leva a
producio de um produto de Software. O
processo define as atividades, o produto, a
dindmica, entregas, artefatos e papéis

envolvidos.
Estudo de viabilidade
Elicitagao e analise dos requisitos Cormpreensia e definigac dos servigos
requisitades do sistema, e identificacao de e
e e 3 Especificagio do Software
g = restricoes relativas 4 operacac e ao
Especificacao dos requisitos S
Naldeacdos reeialion Processo de Software

Projeto de arquitetura
Projeto de interface entre componentes
Projeto de componente

Projeto de banco de dados

Teste de desenvolvimento (Unidade)

Teste de sistema (Integragéo)

Processo de conversao de uma especificagaa
de um sistema em um sistema executavel

Projeto e Implementagao do Software

Enwvolve processos de projeto e programagao
de software

Atividades Fundamentais do Processo de
Software

Tem a intengao de mostrar que LM software se
adequa as duas especificages e ac mesmo
tempo satisfaz as especificacdes do cliente

Validagéo do Software

O sistema deve ser testado com unidades
Isoladas, depols se integra aos poucos

Teste de aceitagaa (Validagao)

Mudangas sao realizadas no software para
manté-los atualizacos emrelagio aos Evolugéo do Software
requisitos e tecnologias

FONTE: O autor (2025)



FIGURA 2 — MAPA MENTAL (MODELOS TRADICIONAIS DE PROCESSO DE
SOFTWARE)

Definicde dos elementos do sistema e do e
software e analise e projetos superficiais E £

Intensificagao do levantamenta de reguisitos,
focado no software. Define dominio de

informagao, funcionalidade, comportamento, iz

performance e Interface
Traduz os requerimentcs para uma Projeto (Design) Abordagem sequencial para o Desenvelvimenta
representacéo técnica de Software

E a tradugao do projeto em uma linguagem de
programacao. Se o projeto for detalhado, a Codificagao
codificagao & um processo mecanico

Teste do programa. Focado na logica interna Test
do software ou nas funcionalidades externas et

Corrlge e adapta o software gerado. Reaplica

Modelo Linear Sequencial (Cascata)
as fases precedentes no programa existente Spurte

Projetos reais raraments secjuem a ordem
sequencial proposta e mudangas nesta
sequéncia podem causar confusao na ecuipe

E diffcil para o usugrio definir todos os.
requisitos ici o modelo sequenci:
requer esta definigao e e dificil acomodar
incertezas nos requisitos

O cliente precisa ter paciéncia A versao
"yisivel” do sistema, estara disponivel somente
no fim do projeto

Definlcao de requisitas
PR Rl e e i IR A ED Cliente percebe o software gue ests sendo
aspectos do software cue serdo visiveis ac

usuario, E a censtrugao de um prototipo Setadoienteote el zacto

Avaliagao do protatipo pelo usuario, e
refinamento dos requisitos

Ouvir o Cliente
ConstruiiRevisar Protatipe —(— ATvedes serepeten atéo Softwere s L pogeis ce rototipacio
Teste do Protétipe pelo cliente

Cliente pode querer realizar mudangas no
protatimo para inicfar o uso.

Modelos Tradicionais de P a
Préticas nao desejaveis de codificagao podem de Software

ser Lmlwfadas para ?omtrucao do prototipo e Problemas

depois "esquecidas’, tomando-se a solugao

definitiva

Sotfware nunca esta pronto

O modelo incremental combina elementos do

modelo linear sequencial {aplicado

repetidamente) com a filosofla iterativa da

Eeielinecas Modlelo Incremental

Cada sequéncia linear produz um incremento
entregavel

Modelo que acopla a natureza iterativa da
prototipacio com os aspectes sistemiticos

Desenvolvimento de especificacio

Modelo Espiral
Desenvolvimento do prototipo

Progress3o de versdes mals sofiticadas do Quande o processa Inlela, realiza atividades
Software indicadas por um circuito em tormo da espiral

Ajustes no planejamento do projeto

Feedback do cliente no fim de cada ciclo

Baseado na definigao de artefados da UML que
devem ser geraclos ao longo do processo de
Software

Fase de Concepcdo Processo Unificado

Fase de Elaboragao
Organiza em Workflows e suas fases
Fase de Construgac

Fase de Transicao

FONTE: O autor (2025)
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FIGURA 3 — MAPA MENTAL (MANIFESTO AGIL)

Individuos e interagdes devem ser mais
valorizados gue processos e ferramentas

—————

Pt _ _ _ Software em funcionamento deve ser mais
P ,—“’ valorizados que documentagao abrangente Normalmente, é denotado como empresa agil,
» - : Mk b . o
. . e quando ela adota processos ageis para Manifesto Agil
MELS”"D Zavendg val{)tr nosd|tens 9 d‘:f'tal = BN Colaboragéo com o cliente deve ser mais desenvolvimento de Software
(VECMIZECOSTIBIS.OS L EN CalEThISIC A ™ ™ =~ — - valorizados que negociagao de contratos
v
N
‘\__ __________ Responder a mudangas deve ser mals

valorizado que seguir um plano

FONTE: O autor (2025)

FIGURA 4 — MAPA MENTAL (PRINCIPIOS AGEIS)

Satisfazer o cliente —
Mudangas nos requisitos —|

Entregar frequentemente software
funcionando, de preferéncia na melhor escala —— Software funcionando —|
de tempo (agilidade)

Trabalhar com o cliente —|
Motivacao da equipe —
ey e Sao ensinamentos basicos gerais que delimitam Princinios Age:

% de onde se deve partir em busca de algo lelizieai I
Medida primaria de progresso —— Software funcionando —]
Desenvolvimento sustentavel —]
Exceléncia técnica —/
simplicidade —]

Auto-organizagio —]

Reflexao —

FONTE: O autor (2025)

FIGURA 5 — MAPA MENTAL (ENTREGA CONTINUA DE SOFTWARE)

Criar um processo de confiabilidade e
repetitividade de entrega de versao

Automatize quase tudo —~

Mantenha tudo sob controle de
versao

Mantenha tudo sob controle de versdo
Se é dificil, faga com mais frequéncia e —~

ol = e L G — Principios da entrega continua Entrega Continua de Software

A qualidade deve estar presente desde
o inicio

Pronto significa versao entregue —

Todos sdo responsaveis pelo processode _J
entrega

Melhoria continua —

FONTE: O autor (2025)
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FIGURA 6 — MAPA MENTAL (LEAN SOFTWARE DEVELOPMENT)

Lean Software Development

~ Histérico —— Aplicado primeiramente na industria automotiva

Valor

Fluxo de valor

\— Pensamento Lean Fluxo

Puxar

Perfeicao

— Trabalho inacabado
\— Funcionalidades extras
— Reaprendizagem

~— Eliminar desperdicio —— Trasnferéncia de controle
"~ Troca de tarefas

'— Atrasos

*— Defeitos

Integridade percebida
— Integrar qualidade —E

Integridade conceitual

Verificar se os resultados s&o consistentes com
a hipétese

*— Principios do Lean Software Development —— Criar conhecimento Observe
Crie uma hipotese
Faga um experimento

Tomar decisoes irreversiveis o mais tarde
possivel

— Adiar comprometimentos ——
'— Entregar rapido

— Respeitar as pessoas

Imprementar os principios lean ao longo do
fluxe de valor intelro

e Reestruturas as métricas para que mecam o
fluxe de valor, e nao partes dele

Reduzir o custo de passagem de limites,
pois grandes atrasos no fluxo de valer
provavelmente ocorrem nas fronteiras de
departamentos/setores/equipes

FONTE: O autor (2025)
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FIGURA 7 — MAPA MENTAL (SCRUM)

Framework agil que auxilia no gerenciamento
de projetos complexos e no desenvolvimento

de produtos

Framework

Reunido de planejamento

Equipes peguenas e multidisciplinares

Equipes que se auto-organizam para planejar e
desenvolver os trabalhos das Sprints

Trabalho da equipe é facilitado pelo
ScrumMaster que remove impedimentos

Trabalho é organizado a partir do Backlog do
Produto

A comunicagao e cooperagac entre as equipes
se intensificam ao longo do desenvolvimento
das funcicnalidades do produto

Desenvolvimento com a Scrum diaria

Sprints
Revisac da Sprint

Retrospectiva da Sprint

Product Owner

Papéls do Scrum

Scrum Master

Equipe de desenvolvimento

Gerencia o Backlog do Produto
Garante o retorno sobre o investimento
Define a viséo do produto

Gerencia a entrada de novos requisitos e define
sua ordem

Gerencia o plano de releases

Gerencia o orgamento e riscos do
projeto/produto

Aceita ou rejeita o que serd entregue no final
da Sprint

Orienta o Product Owner na criagao e
ordenagao do Backlog do produto

Garanque gue as regra do Scrum estéo sendo
seguidas e seus valores nao estao sendo
esquecidos

Facilita os eventos
Remove os impedimentos

Desenvolve os incrementos do produto,
entregando-os no final de cada iteragao

Estima o tamanho dos itens do backlog do
produto

Faz um acordo entre a meta da Sprint

Defini como fara o trabalho para atingir as
metas (autogerenciamentao)

FONTE: O autor (2025)



FIGURA 8 - MAPA MENTAL (EXTREME PROGRAMMING)

Extreme Programming (XP)

E um método de desenvolvimento de software
que define a codificagao como a principal
atividade no projeto de software. O que é bom
aocs extremos

Comunicagao
Simplicidade
Valores da XP
Feedback
Coragem
Codificar
Testar
Atividades da XP
Quvir
Projetar
Jogo do planejamento
Entregas frequentes
Metafora
Projeto simples
Testes
Refatoragao
Praticas da XP
Programagao em pares
Propriedade coletiva
Integragao continua
Semana de 40 horas

Cliente presente

Padrées de codificacao

FONTE: O autor (2025)

Se revisar o cédigo é bom, revisaremos ¢
codigo o tempo inteiro (programagao
em pares)

Se testar & bom, todos vao testar o tempo
inteiro (testes de unidade), até mesmo o cliente
(testes funcicnais)

Se o projeto é bom, sempre deixaremos o
sistema com o projeto mais simples que
suporte a funcionalidade atual

Se arguitetura é importante, todos trabalharao
para definir e refinar a arquitetura o tempo
inteiro (refatoracao)

Se testes de integragao sdo importantes, entao
vamos integrar e testar varias vezes ao dia
(integragéo continua)

Se iteragdes curtas sao boas, faremos iteragdes
muito, muito pequenas —segundos, minutos e
horas; e nao semanas, meses e anos
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FIGURA 9 — MAPA MENTAL (KANBAN)

Kanban se apoia nos conceitos de valor e fluxo
para projetar um mapa visual que represente o
modelo de trabalho de forma como é na
realidade

Ao se organizar para resolver os problemas do
— processo, o trabalho muda e, com isso, o mapa
visual apresentado

Novas oportunidades de melhoria emergem e,
assim, tem-se um ciclo melhoria continva

| Pode ser utilizado na gestao de variados tipos
de processo.

O trabalho pode ser dividido em pequenos
— incrementos que adicionam alguma forma de
valor ao cliente final

~ Instalacdes fisicas

— Volume de trabalho

“— Implicagdes —— Modelo colaborativo

“— Motivacao

“— Foco em times

FONTE: O autor (2025)
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3 DISCIPLINA: MAG1 E MAG2 —- MODELAGEM AGIL DE SOFTWARE 1 E 2

A atividade de MAG1 teve como foco a modelagem funcional de um Sistema
de Gestao de Condominio, a partir das solicitagdes do sindico. Foram produzidos o
Diagrama de Caso de Uso Nivel 1 (visdo macro do escopo) e o Nivel 2 (detalhamento
por funcionalidades e atores), além do conjunto completo de histérias de usuario com
critérios de aceitagao e regras de negdcio. As histérias cobriram, entre outros pontos,
cadastro de apartamentos e moradores, registro de veiculos e vagas, registro e
validacado de pagamentos e registro de manutencdes do prédio. Esse pacote funcional
estruturou o backlog do produto e deu visibilidade ao fluxo de valor para o usuario,
conectando objetivos de negdcio a incrementos entregaveis. Do ponto de vista agil, a
modelagem funcional deu suporte a planejamento iterativo, refinamento de backlog e
alinhamento com as partes interessadas, reduzindo ambiguidade e aumentando
previsibilidade sem atrasos no processo.

Em MAG2, o trabalho evoluiu para a modelagem estrutural do mesmo
sistema, consolidando a base técnica para implementacdo. Foram elaborados o
Diagrama de Classes (entidades como Unidade, Morador, Sindico, Boleto, com
atributos e relacionamentos), o esbogo das tabelas de banco de dados
correspondentes e os Diagramas de Sequéncia para todas as histérias de usuario,
como emissao de boletos e atualizag&o de status de pagamento. A integragao entre
os casos de uso desenvolvidos em MAG1 e os diagramas UML elaborados em MAG2
permitiu alinhar de forma clara os requisitos funcionais a estrutura técnica do sistema,
seguindo os principios da modelagem orientada a objetos e boas praticas de
documentacéao visual (Guedes, 2004). Essa etapa foi essencial para transformar as
necessidades do usuario em componentes bem definidos, garantindo coeréncia entre

o planejamento e a implementagao.



3.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 10 — DIAGRAMA DE CASO DE USO NiVEL 1

Cadlastrar
Apartamento

o Cadastrar
Morador
Persona EiN
Reqistrar
Pagamento

Registrar
Manutencao

FONTE: O autor (2025)
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FIGURA 11 — DIAGRAMA DE CASO DE USO NiVEL 2
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Pesquisar =<gytand== Manter
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Pagamentos Pagamento

FONTE: O autor (2025)



FIGURA 12 — HISTORIA DE USUARIO

HUDO01 — Pesquisar Apartamento

SENDO o SINDICO
QUERO Pesquisar apartamento
PARA Verificar Apartamentos cadastrados

DESENHO DA TELA

Apartamentos cadastrados

Bln-cr::_ Apartamento
A 1

- R R
Wk B W N

LISTA DE CRITERIOS DE ACEITACAO

1) Deve pesquisar os apartamentos na tabela da tela

FONTE: O autor (2025)
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FIGURA 13 — CRITERIO DE ACEITACAO - DETALHAMENTO
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CRITERIOS DE

ACEITAGAO - DETALHAMENTO

1) Deve pesquisar os apartamentos na tabela da tela

Dado que
Quando A tela e apresentada
Entdo A tabela da tela deve ser preenchida com todos os
apartamentos do banco de dados
FONTE: O autor (2025)
FIGURA 14 — DIAGRAMA DE CLASSES
it Veiculo
Apartamento ;zfn.u;nt'smng -placa: Stlir_‘lg
- numeroAp : int - telefone : int - ma:‘cal : _Sts'tlf_‘g
- blocoAp : int - apartamento : Int s ?S‘t’ S
- manutencao : Manufencao . - responsavel : boolean . ) :oro,r .n':"g
- proprietario . boolean -n:mélroVa i
-veiculos: Veiculo . o
- pagamentos - Pagamento - morador : List<Morador>

*

*

Manutencao
- tipoM anutencao : String Pagamento
- apartamentos . List<Apartamento> - apartamento : int

- mesReferencia : Int

- anoReferencia : int

- dataVencimento : int

- dataPagamento : int

- valorCondominio : int

- morador : List<Morador>

FONTE: O autor (2025)



FIGURA 15 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — HU001

% Tela Pesquisar Apartamento Apartamento

Sindico I
I l

I l
l

1: aciona()

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 (GAP1 e
GAP2) foram essenciais para compreender, na pratica, como o planejamento e a
execugao se complementam dentro do desenvolvimento agil. Cada uma delas trouxe
desafios diferentes, mas que se conectaram de forma direta e natural.

Em GAP1, a atividade consistiu na elaboracdo de um plano de release com
base no sistema de gestdo de condominio desenvolvido nas disciplinas de
Modelagem Agil de Software (MAG1 e MAG2). O trabalho envolveu o célculo da
velocidade de desenvolvimento, a definicdo das sprints com suas respectivas datas e
a organizacdo das histérias de usuario no formato Sendo, Quero e Para. Esse
processo possibilitou visualizar o ritmo de entrega, distribuir as tarefas de maneira
realista e compreender como o planejamento agil equilibra previsibilidade e
adaptacao. Além disso, reforgou a importancia de priorizar entregas de valor e ajustar
0 escopo conforme o progresso do projeto, principios fundamentais do Scrum (Cohn,
2011).

Em GAP2, o foco foi vivenciar a gestao agil de forma mais dindmica, por meio
de uma simulagao pratica no KanbanBoardGame.com. Durante 35 dias de execugao
virtual, o desafio foi gerenciar um fluxo de tarefas, equilibrando capacidade, demanda
e tempo de entrega. A experiéncia mostrou, na pratica, como o Kanban ajuda a
identificar gargalos, melhorar o fluxo de trabalho e tomar decisdes baseadas em dados
visuais. Ao final, a analise do Diagrama de Fluxo Cumulativo (CFD) permitiu observar
a evolugao do projeto e entender como pequenas melhorias continuas impactam
diretamente o desempenho e a produtividade.

Esses dois projetos se complementaram de forma muito clara: enquanto
GAP1 proporcionou o aprendizado sobre como planejar, GAP2 mostrou como
executar e ajustar o processo conforme o andamento do trabalho. Juntas, as
disciplinas reforcaram a importancia da organizacao, da adaptacao e da transparéncia

no desenvolvimento de software.
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4.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 16 — PLANO DE RELEASE

Gerenciamento Agil de Projetos |
Profa. Dra. Rafacla Mantovani Fontana

Plano de Release
Cilculo da Velocidade:
| Horas disponiveis por dia: ‘ 8h | Tamanho da Sprint: | 2 Semanas |
| Horas disponiveis por Sprint: \ 80h (10 dias wteis) | Velocidade: | 80/ 8 = 10 pontos |
Plano de Rel
Iteragio/Sprint 1 Iteragio/Sprint 2 Iteragio/Sprint 3 Iteragdo/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
<HUO0O01 — Pesquisar Apartamento= <HU003 — Pesquisar Morador= <HUODO05 — Pesquisar Pagamentos> <HU007=
SENDO o Sindico SENDO o Sindico SENDO o Sindico SENDO o Sindico
QUERO Pesquisar Apartamento QUERO Pesquisar Morador QUERO Pesquisar Pagamentos QUERO registrar uma manutengio
PARA Verificar Apartamentos cadastrados PARA Cadastrar Morador PARA Venficar registros dos Pagamentos PARA o Condominio
ESTIMATIVA (1) ESTIMATIVA (1) ESTIMATIVA (1) ESTIMATIVA (1)
<HU002 — Manter morador> <HUD04 — Excluir morador> <HUO06 — Efetivar Pagamento>
SENDO o Sindico SENDO o Sindico SENDO o Sindico
QUERO Pesquisar Apartamento QUERO Pesquisar Morador QUERO pesquisar pagamentos
PARA Cadastrar Apartamento PARA Excluir Morador PARA incluir registro de pagamentos
ESTIMATIVA (2) ESTIMATIVA (2) ESTIMATIVA (2)

FONTE: O autor (2025)

FIGURA 17 — DIA 15 DA EXECUCAO
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FONTE: O autor (2025)
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FIGURA 18 — RESULTADO FINAL
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Game Over

=
|
=]
g

$35,650

FONTE: O autor (2025)

FIGURA 19 - CFD

Cumulative Flow Diagram

W Ready

W Analysis
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. et

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

A disciplina Introdugdo a Programacgao teve como objetivo desenvolver o
back-end de um sistema bancario simplificado em Java, responsavel por gerenciar
clientes, contas-correntes e investimentos. Para auxiliar o trabalho, foram fornecidos
um diagrama de classes, um projeto no NetBeans com testes automatizados em JUnit
e um script DDL em MySQL para criar as tabelas do banco de dados.

O desafio era fazer com que todos os 42 testes unitarios funcionassem
corretamente, garantindo o comportamento esperado do sistema. Essa atividade
apresentou, na pratica, o conceito de TDD (Test-Driven Development), uma técnica
agil que incentiva a criacéao de testes antes do codigo, ajudando a construir solugdes
mais seguras e organizadas (Beck, Kent, 2004).

Durante o desenvolvimento, foi possivel entender melhor como os testes
automatizados ajudam a detectar erros rapidamente e a melhorar a qualidade do
coédigo. Além disso, o projeto reforcou conceitos fundamentais da programagao
orientada a objetos, como heranga, encapsulamento e polimorfismo, e mostrou a
importancia da integragao entre o cddigo e o banco de dados.

Essa disciplina foi fundamental para construir a base técnica do curso. Além
de ensinar a logica e a estrutura da programacgao, ela mostrou, na pratica, como a
combinagao entre codigo limpo e testes automatizados garante sistemas mais
estaveis e faceis para implementar melhorias. O trabalho de Introdugcéo a
Programacgao serviu como um primeiro passo para compreender a importancia da
qualidade de codigo e do aprendizado continuo, principios que acompanham todo o

processo de desenvolvimento agil.
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5.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 20 — CASOS DE TESTE
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FONTE: O autor (2025)
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6 DISCIPLINA: BD - BANCO DE DADOS

Na disciplina Banco de Dados, o trabalho foi dividido em duas etapas
principais, voltadas a pratica de modelagem e implementagao de sistemas relacionais.
Na primeira parte, o desafio foi criar o modelo de um sistema de controle de biblioteca,
contemplando entidades e relacionamentos essenciais para o gerenciamento de
obras, usuarios, funcionarios e empréstimos. Foram desenvolvidos o modelo
conceitual (entidade-relacionamento) e o modelo logico, representando tabelas,
campos, chaves primarias e estrangeiras. Essa etapa permitiu compreender como
organizar e relacionar informacdes de forma eficiente, garantindo consisténcia,
integridade e clareza nos dados.

Na segunda parte do trabalho, o projeto se tornou mais autoral: foi
desenvolvido um modelo para um sistema de controle de vacinacéo, escolhendo esse
tema por sua relevancia pratica e pela variedade de relacionamentos que ele
possibilita. O sistema incluiu entidades como pacientes, vacinas, enfermeiros, lotes
de vacina e data de vacinagao, apresentando exemplos de relacionamentos 1:1, 1:N
e N:N. A partir dessa modelagem, foi gerado um script SQL completo, com criagéo
das tabelas, chaves primarias e estrangeiras, restricbes de integridade e insergao de
dados de exemplo. Essa experiéncia reforcou o entendimento da normalizagéo, da
persisténcia de dados e da importancia de um banco de dados bem estruturado como
base para qualquer aplicacao.

Além do aprendizado técnico, a disciplina mostrou como a modelagem de
dados se conecta diretamente as etapas de desenvolvimento de software vistas em
outras disciplinas, Introducdo a programacéo e Desenvolvimento Web e Mobile. O
dominio da estrutura de dados € essencial para que os sistemas desenvolvidos em

ambientes ageis sejam consistentes, escalaveis e confiaveis (Sommerville, 2011).
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6.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 21 — DIAGRAMA DER BIBLIOTECA

Emprestimo -

0 Livro_ID_Livro: INTEGER (FK)

% Funcionario_ID_Funcionario: INTEGER (FK)
& Usuario_ID_Usuario: INTEGER (FK)

& DatzHora_Emprestimo: DATETIME

& DaraHora_DevolucaoPrevista: DATETIME

Usuario -
# ID_Usuario: INTEGER
@ Nome: VARCHAR(45)
% Endereco: VARCHAR(255)
@ Telefone: NUMERIC

Emprestimo_FKIndex!
< Usuario_ID_Usuario
i3 Emprestino_FKIndex2
< Funcionario_ID_Funcionaria
1.3 Emprestimo_fKIndex3

9 Lvro_ID_Livro

Funcionario

# ID_Funcionario: INTEGER

% Nome: VARCHAR(45)

< Departamento: VARCHAR(20)

% Departamento_ID_Departamento: INTEGER (FK)

Funcionario_fKIndex]

Devolucao

& Livro_ID_Livro: INTEGER (FK)

% Funcionario_ID_Funcionario: INTEGER (FK)
& Usuario_ID_Usuario: INTEGER (FK)

& DataHora_Devolucao: DATETIME

Devolucao_FKIndex!

<% CPF: NUMERIC

< Usuario_ID_Usuario
13 Devolucao_FKIndex2

< Funcionario_ID_Funcionario
i3 Devolucan_FKIndex3

@ Departamento_ID_Departamento

Departamento -

& Chefe_ID_Chefe: INTEGER (FK)
& Nome: INTEGER
{3 Departamento_FKindex!

< Chefe_ID_Chefe

1% ID_Chefe: INTEGER
1@ Nome: VARCHAR(45)

< Livro_ID_Livro
Livro -
¥ ID_Livro: INTEGER
@ Edttora_ID_Edttora: INTEGER (FK) - it =
. {Pertence! ]
@ Trtu\n: 'VARCHAR(45) !  ID_Editora: INTEGER
S @ Autor: VARCHAR(43) & Nome: VARCHAR(45)
Resenva @ Ano: NUMERIC & Cidade: VARCHAR(20)
& Livro_ID_Livro: INTEGER (FK) & Situacan: BOOL :
& Usuario_ID_Usuzrio: INTEGER (FK) =3 Lira_Fiindext
% Funcionario_ID_Funcionario: INTEGER (FK) o Editora ID._Editora
& Thulo_Livio: VARCHAR(45) -
0 DatzHora_Reserva: DATETIME
o DatzHora_Retrada: DATETIME
i3 Resenva_FKIndex]
< Usuario_ID_Usuzrio
13 Reserva_FKIndex2
@ Funcionario_ID_Funcionario
{3 Reserva_FKIndex?
@ Livro_ID_Livro
—— @D
N
lome ID_Funcionario ~ .
Endereco —— ID_Funcionario
Telefone DataHora_Emprestimo —— Nome ID_Departamenta
cor l_o DataHora_DevolucaoPrevista ’—D Departamento ’_o Mome
1,0 1,1 1,1
Usuario o0 o Emprestimo Realiza Funcionario D 4D | pepartamento
[§81) ID_Chefe
Nome
ID_funcionario
’—O DataHora_Devolucao )
Empresta Possul Chefe
1,n) Devols
Solicita evolucao @ ID_Editora
———@ID Lo
.1 — O Titulo
Autor 1D_Editora
I——( ) Ano Nome
(1) ’—O Situacao y—O Cidade
1
1) Reserva Livio an Editora

\—O Titulo_Livro

———( DataHora_Reserva
L DataHora_Retirada

FONTE: O autor (2025)




FIGURA 23 — DIAGRAMA DER CONTROLE DE VACINACAO
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FONTE: O autor (2025)
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7 DISCIPLINA: AAP — ASPECTOS AGEIS DE PROGRAMAGAO

Na disciplina Aspectos Ageis de Programacéo, o projeto final teve como
objetivo refatorar o algoritmo de ordenagéao Bubble Sort, aplicando os principios de
Clean Code para tornar o cédigo mais legivel e organizado. O desafio exigiu pelo
menos trés melhorias reais no cddigo, o que envolveu renomear variaveis com nomes
mais significativos, remover comentarios desnecessarios e dividir o cédigo em
meétodos com responsabilidade unica, seguindo boas praticas de clareza e
simplicidade.

O conceito de Clean Code, amplamente difundido por Martin (2008), vai além
da estética: ele representa uma forma de pensar o cédigo como algo que deve ser
facil de entender, modificar e evoluir. Ao aplicar esses principios, a atividade mostrou
como pequenas mudancgas podem trazer grande impacto na qualidade do software,
tornando o trabalho do desenvolvedor mais produtivo e reduzindo a chance de erros.
Além disso, um cdédigo limpo favorece a colaboragao entre membros da equipe, ja que
todos conseguem compreender rapidamente o que foi implementado e como o
sistema funciona.

Durante a disciplina, foi possivel perceber como essas boas praticas se
conectam com os valores do desenvolvimento agil. Um cdédigo bem estruturado
permite responder a mudangas com mais rapidez e seguranga, facilita a integragao
continua e reduz o retrabalho. A experiéncia pratica com o Bubble Sort reforgcou que
a clareza do codigo € tao importante quanto a funcionalidade, e que a qualidade
técnica € um pilar essencial para a agilidade no desenvolvimento.

Os aprendizados dessa disciplina tiveram reflexo direto nas demais,
especialmente em Introducdo a Programacdo, Desenvolvimento Web e Testes
Automatizados, onde a manutengao e evolugao de codigo sdo constantes. Com isso,
Aspectos Ageis de Programacédo se mostrou uma etapa importante na formacéo de

uma mentalidade voltada a melhoria continua.



7.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 24 — METODO BUBBLESORT

statlic void bubbleSort(int[] array, int tamanhoArray)

int i, 3, cemp:;
lean Trocado;

r (1L = 0; 1 < tamanhoArray - 1; i++) |
crocado = false;
for (§ = 0; j < tamanhoRArray - i = 1; j++#) |
f (array[i] > azrray(d + 1]1) {
temp = array[jl: j
arrayf[j] = arzay([l + 1l}:
arrayj + 1] = cemp;

trocado = true;

1f (Trocado == false)

break:

FONTE: O autor (2025)

FIGURA 25 — METODO ARRAY ORDENADO

static vold printArrayOrdenado(int array([], int tamanhoRArray)
{
int indice;
£ {indice = 0; indice < tamanholrray:; indices++)
System. tE.print (array[indice] + ™ ");
}

FONTE: O autor (2025)

FIGURA 26 — METODO MAIN
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public static void main(String args[])

{
int array[] = { &4, 34, 25, 12, 22, 11, 90 };
int vamanhoArray = array.length;
bubblsSort (array, tamanholArray):
System. t.println("Array ordenado: ");
printArrayCrdenado(array, tamanhoArray):

|

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

As disciplinas Desenvolvimento Web | e || mostraram como um sistema web
moderno é construido do inicio ao fim, desde a interface que o usuario vé até a
comunicagao com o servidor. Mesmo sem a necessidade da realizagéo do projeto
pratico, o conteudo foi essencial para entender os principais conceitos e tecnologias
que dao suporte ao desenvolvimento agil de software.

Em Desenvolvimento Web |, o foco esteve nos fundamentos do front-end.
Foram explorados conceitos de TypeScript, HTML e Bootstrap, além de temas como
orientacdo a objetos, formularios e rotas. Essas aulas ajudaram a perceber a
importancia da organizagao do codigo, e da criacdo de componentes reutilizaveis.

Ja em Desenvolvimento Web |l, o aprendizado avangou para o back-end e
para a integragao entre as camadas do sistema. Foram estudadas APIs REST, Spring
Boot e Spring Data JPA, entendendo como o front-end se comunica com o servidor e
como os dados sao armazenados e recuperados. Um dos pontos de maior destaque
foi o desenvolvimento de operagdes CRUD, que representam a base de qualquer
sistema web moderno. Essa parte do conteudo ajudou a consolidar a compreensao
de como estruturar e manipular informagdes de forma eficiente, integrando o front-end
ao banco de dados de maneira pratica e segura.

As disciplinas mostraram, na pratica, como cada parte de um sistema
depende da outra, e como a conexao entre design, codigo e dados resulta em
aplicacdes mais eficientes. O conteudo aprendido em Desenvolvimento Web | e Il se

conecta naturalmente com outras areas do curso, como Banco de Dados.
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9 DISCIPLINA: UX — UX NO DESENVOLVIMENTO AGIL DE SOFTWARE

Na disciplina de UX no Desenvolvimento Agil de Software, a atividade final
consistiu no desenvolvimento de telas para um aplicativo moével de nutrigdo. O objetivo
principal foi criar uma interface funcional e intuitiva, que ajudasse o usuario a
acompanhar sua alimentagao diaria, calcular calorias e descobrir novas receitas
saudaveis. A escolha do tema surgiu da necessidade de tornar o controle nutricional
mais pratico e acessivel no dia a dia.

Durante o processo, foi necessario justificar a relevancia do aplicativo e
mostrar como ele poderia auxiliar as pessoas a manter uma dieta equilibrada. As
cores, layouts e elementos graficos foram planejados com cuidado para garantir uma
navegacao clara e agradavel. A paleta de cores em tons de verde e branco foi
escolhida por transmitir leveza, saude e bem-estar, enquanto a tipografia simples e
moderna facilitou a leitura das informacgdes nutricionais e das receitas.

As telas foram desenvolvidas no Figma, aplicando os conceitos aprendidos
sobre grids e layouts, tipografia, cores e icones, e principios de design visual. A
ferramenta permitiu criar protétipos rapidos, o que possibilitou ajustar o design
conforme se espera de um aplicativo dessa categoria.

Também foram considerados os principios de acessibilidade, garantindo que o
aplicativo fosse inclusivo e facil de usar por qualquer pessoa (Grant, 2019). Além
disso, buscou-se explorar o papel das emogdes no design, criando uma experiéncia
que transmitisse motivacao e satisfagdo ao acompanhar os resultados da alimentacao
saudavel.

A disciplina de UX foi essencial para compreender como a experiéncia do

usuario influencia diretamente o sucesso de um produto digital.



9.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 27 — TELA DE META E GRAFICO DIARIO
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FIGURA 28 — TELA DE REFEICOES E CALORIAS
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10 DISCIPLINA: MOB1 E MOB2 — DESENVOLVIMENTO MOBILE 1 E 2

Em Desenvolvimento Mobile |, o aprendizado comecgou pelos fundamentos da
plataforma Android, passando pela criagao de interfaces e pela interacao entre telas.
Foram estudados conceitos como Activities, Intents, Layouts e o0s principais
componentes de interface (GUI), com exemplos praticos e simples, como Frase do
Dia, CambioApp e TipCalc. Esses exercicios ajudaram a entender como um bom
design e uma navegacao bem planejada tornam a experiéncia do usuario mais fluida
e agradavel. Também foi possivel conhecer diferentes formas de desenvolver
aplicativos, desde o desenvolvimento nativo até abordagens hibridas, o que ampliou
a visao sobre as possibilidades.

Em Desenvolvimento Mobile Il, o foco passou a ser a integragao entre
aplicativos e servigos externos, com destaque para o consumo de APIs e a
comunicagdo entre diferentes telas (MultiActivities). A disciplina mostrou como
estruturar aplicativos que oferecem respostas rapidas, interagdes dindmicas e
feedback constante. Também foi reforcada a importdncia de manter o cdédigo
organizado e modular, o que facilita ajustes e evolu¢gdes sem comprometer o sistema.

Mesmo sem a obrigatoriedade de entrega dos projetos finais dessas disciplinas,
o conteudo possibilitou compreender o papel essencial dos aplicativos moveis tanto
na rotina das pessoas quanto nas estratégias das empresas. O aprendizado
evidenciou que desenvolver para o ambiente mobile vai muito além do dominio técnico
de programacéo: envolve preocupagao com a experiéncia do usuario, atengcao as
regras de negocio e capacidade de transformar as necessidades em solugdes

eficazes e duraveis.
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11 DISCIPLINA: INFRA - INFRAESTRUTURA PARA DESENVOLVIMENTO E
IMPLANTAGAO DE SOFTWARE (DEVOPS)

A disciplina de Infraestrutura para Desenvolvimento e Implantacao de
Software (DevOps) apresentou, de forma pratica, os conceitos que unem
desenvolvimento e operagdes em um ambiente integrado e automatizado. Teve como
foco o uso de Docker e Git, simulando um cenario real de versionamento e
implantacao de software.

O trabalho proposto consistiu em criar um container Docker a partir de uma
imagem pré-definida, configurando portas e acessos, e em seguida navegar dentro
desse ambiente para localizar credenciais que permitissem o acesso ao GitLab.
Depois, foi necessario executar comandos como commit e push, garantindo o
versionamento correto do cédigo. Um ponto interessante da atividade foi a utilizagao
do Docker tanto pelo terminal quanto por interface visual, o que possibilitou uma
compreensao mais completa da ferramenta e demonstrou sua versatilidade no dia a
dia do desenvolvedor.

A experiéncia apresentou como a automacgao e a integragcado continua séo
fundamentais para manter a agilidade no desenvolvimento de software. O DevOps,
ao aproximar as areas de desenvolvimento e infraestrutura, promove a importancia de
construir ambientes sustentaveis e automatizados, que reduzem falhas e tornam o

processo de entrega mais fluido e confiavel.
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11.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 29 — TELA DO PROMPT

FONTE: O autor (2025)

FIGURA 30 — TELA DO CONTAINER
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FIGURA 31 — TELA DE COMMIT
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12 DISCIPLINA: TEST — TESTES AUTOMATIZADOS

Na disciplina Testes Automatizados, o objetivo foi compreender, de forma
pratica, o papel dos testes no desenvolvimento de software e sua importancia dentro
do contexto agil. O trabalho final consistiu em criar um script em Java, utilizando o
Playwright, para automatizar uma tarefa simples no site pt.anotepad.com: abrir a
pagina, criar uma nova nota com o titulo “Entrega trabalho TEST DAS 2024” e registrar
0 nome e a matricula do aluno.

A atividade demonstrou como os testes automatizados podem validar o
comportamento de um sistema de forma precisa e repetitiva, garantindo que as
funcionalidades continuem operando corretamente apds alteragbes no codigo. Além
disso, evidenciou a importancia de integrar os testes ao processo de desenvolvimento,
permitindo detectar erros com antecedéncia e manter a estabilidade do sistema. No
contexto agil, essa pratica € essencial para sustentar entregas continuas e de

qualidade, fortalecendo a confianga da equipe em cada nova versao do produto.

12.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 32 — TELA DO CODIGO

FONTE: O autor (2025)
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13 CONCLUSAO

O curso de Especializacdo em Desenvolvimento Agil de Software da
Universidade Federal do Parana proporcionou uma formacédo completa, unindo teoria
e pratica para desenvolver uma visdo ampla sobre o ciclo de vida de software. Ao
longo das disciplinas, foi possivel compreender como cada etapa, desde a modelagem
e programagao até a entrega continua e os testes automatizados, contribui para o
desenvolvimento de solugbes mais eficientes, colaborativas e centradas nas
necessidades do usuario.

Os projetos desenvolvidos mostraram, na pratica, o impacto das metodologias
ageis no cotidiano do desenvolvedor. Disciplinas como Modelagem Agil de Software,
Gerenciamento de Projetos, DevOps e Testes Automatizados evidenciaram que a
agilidade n&o esta apenas nos processos, mas também na mentalidade de melhoria
continua e colaboragao entre equipes. A integracao entre areas técnicas e de design,
por meio de UX e Desenvolvimento Web e Mobile, reforcgou a importancia da
experiéncia do usuario como fator determinante para o sucesso de qualquer produto
digital.

A jornada académica permitiu compreender que o verdadeiro valor das
metodologias de desenvolvimento agil esta na capacidade de adaptagdo as mudangas
e na entrega constante de valor. No entanto, a aplicagéo pratica dessas metodologias
ainda enfrenta desafios. Entre eles, a resisténcia cultural a mudancga, a dificuldade de
equilibrar prazos com qualidade, a necessidade de maturidade das equipes
multidisciplinares e a implantagcdo consistente da automacdo em todo o ciclo de
desenvolvimento.

Conclui-se que a especializacao foi fundamental para consolidar uma visao
critica e moderna sobre o desenvolvimento de software, preparando o profissional
para atuar em ambientes dindmicos, tanto na parte técnica, quanto na gestdo. Mais
do que dominar ferramentas e frameworks, o aprendizado obtido reforgou que o
sucesso no desenvolvimento agil depende de pessoas comprometidas, comunicagao

clara e da busca constante por exceléncia organizacional.
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