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RESUMO

O Memorial de Projetos — Planejamento e Pratica em Harmonia: O Ciclo
Continuo do Desenvolvimento Agil apresenta um registro reflexivo da experiéncia no
curso de Especializacdo em Desenvolvimento Agil de Software da UFPR. A proposta
central € evidenciar como 0 equilibrio entre planejamento e execucdo sustenta o
fluxo continuo caracteristico da abordagem agil. A narrativa percorre de maneira
sequencial as etapas do projeto, destacando como atividades de planejamento,
definicdo de requisitos, modelagem e implementacdo técnica se alinham para
responder a demandas reais. Ao longo do memorial, sdo reunidos os principais
artefatos produzidos, que ilustram as entregas realizadas em cada fase. Cada
disciplina € apresentada em dialogo com as demais, ressaltando ndo apenas seus
objetivos individuais, mas também sua contribuicdo para a constru¢éo integrada do
conhecimento. O espirito agil se materializa nas praticas de ciclos iterativos, na
incorporagcao de feedback constante e na valorizacdo da colaboracdo entre os
envolvidos.

Palavras-chave: desenvolvimento de software; planejamento; agil; parecer técnico;
metodologias ageis.



ABSTRACT

The Project Memorial — Planning and Practice in Harmony: The Continuous
Cycle of Agile Development presents a reflective record of the experience in the
UFPR’s Graduate Program in Agile Software Development. Its central purpose is to
highlight how the balance between planning and execution sustains the continuous
flow that characterizes the agile approach. The narrative follows the project’s stages
sequentially, emphasizing how activities such as planning, requirements definition,
modeling, and technical implementation align to address real demands. Throughout
the memorial, the main artifacts produced are gathered, illustrating the deliverables
achieved in each phase. Each course unit is presented in dialogue with the others,
underscoring not only its individual objectives but also its contribution to the
integrated construction of knowledge. The agile spirit becomes tangible in the
practices of iterative cycles, the incorporation of constant feedback, and the
emphasis on collaboration among those involved.

Keywords: software development; planning; agile; technical report; agile

methodologies.
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1 PARECER TECNICO

Este parecer técnico apresenta uma analise articulada dos projetos
realizados durante o curso de Especializacdo em Desenvolvimento Agil de Software
da UFPR, destacando como o conteudo das disciplinas dialoga com a aplicagao
pratica dos principios ageis. A trajetéria desenvolvida ao longo do curso evidencia
uma evolugdo que parte da concepcao inicial de ideias e culmina na entrega de
solucdes completas, sempre guiadas por valores como colaboracdo, adaptacao e
entrega continua de valor.

Nas etapas iniciais, disciplinas voltadas ao planejamento e a analise de
requisitos ofereceram a base necessaria para compreender 0 ciclo de vida do
software sob a &tica 4gil. O estudo do Manifesto Agil (Highsmith, 2002) e de seus
principios reforcou que mais importante do que seguir processos rigidos € garantir
entregas constantes e manter flexibilidade diante de mudancas (Beck et al., 2001).
Os primeiros artefatos, como mapas mentais, épicos e historias de usuario, estdo
documentados nas sec¢des iniciais deste memorial.

Na sequéncia, disciplinas como MAG1 e MAG2 (Modelagem Agil de
Software) possibilitaram traduzir requisitos em representagdes graficas, por meio de
diagramas de caso de uso, sequéncia e classes. Esses recursos facilitaram a
comunicagcdo entre as equipes e apoiaram o refinamento incremental das
funcionalidades. Conforme aponta Larman (2003), a modelagem agil n&o busca a
perfeicdo absoluta, mas sim oferecer suporte a tomada de decisdes técnicas durante
o desenvolvimento.

A dimensao da gestdo foi abordada em disciplinas como GAP1 e GAP2
(Gerenciamento Agil de Projetos de Software 1 e 2), que introduziram préticas de
planejamento incremental, como release planning e o uso de quadros Kanban.
Essas técnicas, fundamentadas nos valores de transparéncia e priorizacéo de valor
ao cliente (Poppendieck; Poppendieck, 2003), estdo registradas nas secles
destinadas ao planejamento do projeto.

Com a base conceitual consolidada, disciplinas praticas como WEB1, WEB2
(Desenvolvimento Web 1 e 2) e MOB1 (Desenvolvimento Mobile 1) possibilitaram o
desenvolvimento de sistemas utilizando frameworks modernos, versionamento com
Git, integragdo continua e testes automatizados. Esse conjunto de praticas

demonstrou como a modelagem e o planejamento se conectam diretamente ao ciclo



iterativo e incremental do desenvolvimento. O TDD (Test-Driven Development),
abordado em TEST, reforgou a importancia da qualidade e da cobertura de testes ao
longo do projeto, conforme defendido por Martin (2008).

Outro ponto central foi a experiéncia do usuario (UX). A elaboragdo de
protdtipos navegaveis no Figma e a realizacdo de testes de usabilidade
evidenciaram a relevancia do usuario no processo de criacdo. Esse ciclo continuo de
prototipacdo, avaliacdo e refinamento encontra respaldo em Norman (2013), que
ressalta o design centrado no usuario como elemento essencial para a aceitacédo de
sistemas.

As disciplinas de Infraestrutura para Desenvolvimento e Implantacdo de
Software (DEVOPS) complementaram a formac&o ao integrar pipelines de CI/CD,
automacado de testes e ambientes de homologacdo. Esse conjunto de praticas
reforca a ideia de que 0 agil ndo se limita ao cédigo, mas depende de uma cultura de
entrega continua e colaboracdo entre areas técnicas e operacionais (Humble; Farley,
2010).

Assim, o memorial evidencia que 0s projetos desenvolvidos ndo foram
etapas isoladas, mas sim partes de um processo fluido, iterativo e incremental, no
qual cada disciplina contribuiu de forma essencial para a construcao coletiva do
conhecimento. A integracdo entre analise, modelagem, planejamento, codificacao,
testes e deploy continuo demonstra a aplicacdo concreta dos principios ageis no
ambiente académico.

O titulo “Planejamento e Pratica em Harmonia: O Ciclo Continuo do
Desenvolvimento Agil’ traduz de forma fiel a esséncia deste parecer, reforcando a
ideia de que teoria e pratica ndo sdo dimensdes separadas, mas sim
complementares, sustentando um fluxo adaptativo € continuo como condi¢&o para o

sucesso no desenvolvimento de software.



2 DISCIPLINA: MADS — METODOS AGEIS PARA DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE

Na disciplina de MADS (Métodos Ageis para Desenvolvimento de Software),
o projeto final consistiu na criagdo de um mapa mental abrangente que reunia 0s
principais conceitos e praticas relacionados ao desenvolvimento agil. Esse material
foi organizado em estrutura hierarquica, permitindo explorar e aprofundar toépicos
como processo de software, modelos tradicionais, Manifesto Agil, principios
fundamentais, além de frameworks e abordagens como Scrum, Kanban, Extreme
Programming, Lean Software Development e entrega continua. Cada ramificagéo do
mapa foi construida a partir do conteudo trabalhado em aula, oferecendo uma visao
clara e integrada da metodologia agil.

Esse trabalho teve papel decisivo na consolidacdo da base conceitual do
curso, garantindo aos alunos uma compreensdo sélida dos fundamentos que
orientam o desenvolvimento agil de software. Além disso, serviu de alicerce para a
compreensdo das demais disciplinas, nas quais 0s conceitos de iteracdo continua,
priorizacdo de valor, feedback rapido e equipes auto-organizadas se manifestaram
de forma recorrente em atividades de gestdo, modelagem, testes e
desenvolvimento.

Assim, a disciplina de MADS n&o apenas apresentou os métodos ageis, mas
também promoveu a constru¢do de uma mentalidade voltada para a flexibilidade, a
colaboracdo e a entrega incremental — valores que sustentam todo o ciclo de
desenvolvimento agil e reforcam a harmonia entre planejamento e pratica ao longo
da especializacdo oferecendo uma visdo clara e integrada da metodologia agil,

conforme ilustra a FIGURA 1.



2.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 1 - ARTEFATO DA DISCIPLINA DE MADS

Conceito: Refere-se a uma série de atividades
inter-relacionadas que levam & produgao de
Ftws

software
De Engloba etapas definiica de Software

de requisitos, analise, design, implementagao,
teste, implantagao e manutencao. Inclui
atividades como elicitagao de requisitos,
modelagem, codificacao, teste unitario,
integragao, implantagao e manutengao.

Conceito: Sao abordagens sequenciais e
preditivas para o desenvolvimento de software,
como o Modelo Cascata

Modelos Tradicionais de Processo
Detalhamento: Compreende fases como de Software
levantamento de requisitos, design,
implementaga manutencéo, Envalvem
atividades como analise de requisitos,
especificagao de design, codificagao, testes de
aceitagéo e atualizagdes de sof

Conceito Documento que define os valores e
principios fundamentais do desenvolvimento
agil de software.

Detalhamento: Destaca aimporténcia de
adaptar-se as mudangas de requisitos,
trabalhar em equipe, priorizar a entrega de
valor e buscar a exceléncia técnica Inclui
principios como satisfagdo do cliente, entrega
continua, colaboragao entre equipe e cliente,
capacidade de resposta a mudangas.

Conceito: Sao diretrizes que orientam a
abordagem agil para o desenvalvimento de
software.

Detalhamento: Inclui principios como foco no.
cliente, entrega continua, colaboragao,
‘adaptacao, simplicidade, auto-organizagao e
melheria continua. 30 fundamentais para guiar
o comportamento e as decisées da equipe
durante o desenvalvimento.

Conceito: Uma abordagem para a entrega
frequente e confiavel de software, com base na
automagao de processos.

Detalhamento: Envolvendo conceitos como
visualizacao do fluxo de trabalho, limitagao do
trabalho em progresso, puxada (pull), gestao
do fluxo, feedback rapido e melhoria continua.
As etapas incluem visualizar o fluxo de
trabalho, defini limites de trabalho em
progresso, mapear o fluxo de valor,

oprocesso.

Manifesto Agil

incipios Ageis

Entrega Continua de Software

Conceito: Uma abordagem que busca eliminar
i maximizar o valor cl
no desenvolvimento de software.

Detalhamento: Inclui conceitos como
identificagao de valor, mapeamento de fluxo
de valor, estabelecimento de puxada (pull),
busca por perfeicio e eliminacao de
desperdicios. Envalve atividades como
identificar atividades de valor agregado,
otimizar o fluxo de trabalho e eliminar
atividades que nao agregam valor.

Lean Software Development

Conceito, Um framework agil para
desenvolvimento de produtos complexos,

software.

Detalhamento: Compreende papéis como
Product Owner, Scrum Master e Equipe de
Desenvolvimento, eventos como Sprint
Planning, Daily Scrum, Sprint Review e Sprint
Retrospective, e artefatos como Product
Backlog, Sprint Backlog e Incremento. As
etapas incluem planejamento da Sprint,
realizaao das atividades durante a Sprint,
revis3o do trabalho realizado e adaptacao para
a proxima Sprint

Métodos Ageis de
Desenvolvimento de
Software

Concito: Metodologia agil que enfatiza a
colaboragao préxima entre os membros da
equipe, feedback constante e melhoria
continua

Detalhamento: Inclui praticas como
desenvolvimento orientado a testes,

Extreme Programming (XP)

em pares,
integragao continua, entrega continua,
programagéo coletiva, ritmo sustentavel e
feedback rapido. As atividades incluem
escrever testes antes de escrever o cédigo,
trabalhar em duplas na programagao, integrar
o cedigo frequentemente e receber feedback
constante dos clientes.

Conceito Um método visual de gestao de fluxo
de trabalho que enfatiza a limitagao do
trabalho em progresso (WIP).

Detalhamento: Envolvendo conceitos como

50 do fluxo de trabalho, limif o

trabalho em progresso, puxada (pull), gestao
. i

trabalho, definir imites de trabalho em
progresso, mapear o fluxo de valor,
melhorias e revisar

© processo.

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

Nas disciplinas de MAG1 e MAG2 (Modelagem Agil de Software 1 e 2), o
foco esteve na modelagem de um sistema a partir da aplicagdo pratica dos
principios da modelagem agil. O tema escolhido foi um sistema de gestdo de
condominio, cuja representacdo envolveu a criagdo de diversos artefatos essenciais,
como diagramas de caso de uso (niveis 1 e 2), ilustrados na FIGURA 2, historias de
usuario, regras de negdcio, detalhadas na FIGURA 3, além de diagramas de classes
(FIGURA 4) e de sequéncia (FIGURA 5) que detalharam todas as funcionalidades
mapeadas.

Os diagramas de classes, sequéncia e casos de uso contribuiram para
esclarecer fluxos de trabalho, responsabilidades dos componentes e interagbes
entre os usuarios e o sistema. Ja os diagramas UML desempenharam papel
importante na validacdo da arquitetura e no suporte técnico a equipe, funcionando
COmMo um guia visual para o desenvolvimento.

As histérias de usuario assumiram papel central na definicdo de requisitos,
alinhadas a filosofia agil de documentacéo enxuta e orientada ao valor de negoécio.
Cada histéria foi elaborada com critérios de aceitagdo, regras de negdcio,
observacbes técnicas e vinculos com outros artefatos, favorecendo tanto o
alinhamento de expectativas quanto a entrega incremental de valor ao cliente — em
consonancia com os principios do Manifesto Agil (Beck et al., 2001).

O valor dessas disciplinas para o desenvolvimento agil esta na capacidade
de equilibrar planejamento e flexibilidade. A modelagem orientada por histérias e
diagramas possibilita adaptar o sistema a novas demandas sem comprometer a
estrutura ou a consisténcia da solucdo. Além disso, o vinculo natural com outras
disciplinas — como MADS, GAP1/GAP2, TEST e desenvolvimento web/mobile —
demonstra a integragao entre fundamentos conceituais € praticas técnicas.

Assim, MAG1 e MAG2 desempenham papel estratégico na especializagéo,
pois transformam principios em artefatos concretos que norteiam o0 avang¢o do
projeto. Ao conectar teoria e pratica, essas disciplinas asseguram que o
desenvolvimento se mantenha coeso e alinhado aos pilares ageis de colaboragao,

iteracdo, simplicidade e adaptacgao continua.



3.1 ARTEFATOS DO PROJETO MAG 1
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FIGURA 3 - ARTEFATO 2 DA DISCIPLINA DE MAG 1

Regras de Negdcio

R1- O nimero do apartamento deve ser Gnico.
R2- O nimero do apartamento & o bloco devem ser obrigatdrios para o

R3- O CPF de um morador deve Sar Gnico.

R4- O CPF, nome, telefone, mmmcalmud
responsdvel ou proprietdrio devem ser obrigatdrios para o cadastro

RS- Ao incluir um novo morador, ammwﬂwuommaﬂw
cadastro,

RE- O sistema deve consistir 8¢ o niMens do apanamento informado |8 exisle
no cadastro.

R7- O sisterna deve permitir 0 armazenamento dos dados dos velculos dos

moradores, incluindo informagdes como modelo, placa e vaga de garagem.

RS- O nomero do apartamento, més/ano de referéncia, data de vencimento,
data de pagamento e valor do condominio devem ser obrigatdnos para o
regisiro do pagamento.

RS- Ao digitar o nimeno do apartamento, o sistema deve apresentar 0 nome do
morador responsdvel e o valor do condominio comespondente.

R10- Um pagamento S0 pode s negistrado sé ndo houver valofes antenones
vencidos para o mesmo apartamento.

R11- O sistemna deve permitir 0 registro de diferentes tipos de manutengbes,
como pintura, limpeza de caixa d'agua. jardinagem, elc.

R12- Os detalhes da manuténcdo, como tipo, data dé realizaglo & descriclo
dos servicos realizados, devem ser registrados.

FONTE: O autor (2025)
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3.2 ARTEFATOS DO PROJETO MAG 2

FIGURA 4 -

ARTEFATO 1 DA DISCIPLINA DE MAG 2
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Diagrama de Classes com atributos associados
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FONTE: O autor (2025)



FIGURA 5 - ARTEFATO 2 DA DISCIPLINA DE MAG 2
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4 DISCIPLINA: GAP1 E GAP2 —- GERENCIAMENTO AGIL DE PROJETOS DE
SOFTWARE 1 E 2

Nas disciplinas de GAP1 e GAP2 (Gerenciamento Agil de Projetos de
Software 1 e 2), o foco esteve na aplicacdo pratica de técnicas de planejamento,
acompanhamento e otimizag&o de projetos com base em frameworks como Scrum e
Kanban.

Em GAP1, o projeto final consistiu na elaboragdo de um plano de release
para um sistema definido pelos alunos, cujo artefato pode ser visto na FIGURA 6,
contemplando calculo da velocidade da equipe, estimativa de histérias de usuario,
divisdo em sprints e definicAo de prazos para cada entrega. Esse exercicio
possibilitou estruturar o trabalho de forma realista e adaptavel, em consonancia com
0s principios ageis de planejamento continuo e entregas incrementais.

Ja em GAP2, a atividade pratica envolveu uma simulacédo de ambiente agil
por meio de um jogo online de Kanban. Nessa dindmica, os alunos gerenciaram o
fluxo de trabalho em um quadro visual (FIGURA 7), buscando otimizar o tempo de
ciclo e reduzir gargalos. A tela final da simulagdo (FIGURA 8) registrou o
desempenho da equipe. A analise posterior do Diagrama de Fluxo Cumulativo
(CFD), apresentado na FIGURA 9, permitiu avaliar métricas de desempenho,
reforcando a importancia da transparéncia e da gestdo de fluxo de valor —
fundamentos essenciais do método Kanban.

A relevancia dessas disciplinas esta na énfase em organizagao,
monitoramento e adaptagcdo continua, elementos que asseguram previsibilidade e
embasam tomadas de decisdo eficazes (Poppendieck; Poppendieck, 2003). Além
disso, sua integracdo com outras areas do curso € evidente: o plano de release
produzido em GAP1 serviu como guia para atividades praticas de disciplinas como
MAG, WEB, MOB e TEST, enquanto os conceitos de fluxo continuo e gestao visual
de GAP2 complementaram os trabalhos técnicos com uma perspectiva de eficiéncia

operacional.



Assim,

GAP1

e GAP2

consolidam

uma

visdo
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estratégica do

desenvolvimento agil, preparando os alunos ndo apenas para executar, mas também

para liderar projetos com foco em entregas frequentes, adaptabilidade e geragcéo de

valor ao cliente.

4.1 ARTEFATOS DO PROJETO GAP 1

FIGURA 6 - ARTEFATO DA DISCIPLINA DE GAP 1

Cilculo da Velocidade:

Gerenciamento Agil de Projetos 1
Profa. Dra. Rafacla Mantovani Fontana
Template para o Plano de Release

Horas disponiveis por dia:
Horas disponiveis por Sprint:

Tamanho da Sprint:

1 semana (5 dias uteis)

25 horas (Calculado: 5 dias * 5
horas/dia)

Velocidade:

Plano de Release:

Iteragdo/Sprint 1

lteracao/Sprint 2

Data Inicio {(sslplops

[SENDO um usuério,|

manha, almogo, jantar, lanche) com|
[descricdo e data/hora,|

[ESTIMATIVA (2 Pontos)

[<Historia de Usuério 23]
[SENDO um usuério,|
QUERO poder excluir um registro de)
refeigdo,
[PARA remover entradas incorretas.
ESTIMATIVA (0.5 Ponto)

IQUERO reglstFar uma refeigéo (café da

PARA acompanhar minha alimentacéo.

Data Inicio:g{o{[lpts
Data Fim:gEHElrS)
<Histéria de Usuario 33|
SENDO um usuéario |
QUERO visualizar as refeicoes que)
registrei em um dia especifico,|
PARA revisar o que comi.

[<Histéria de Usuario 43|
SENDO um usuario |
IQUERO poder navegar entre os dia
(dia anterior/proximo),
[PARA ver meu histdrico faciimente.|
ESTIMATIVA (1 Ponto)

ESTIMATIVA (1.5 Pontos)

<Histéria de Usuario 6>}
ISENDO um usuério|

"saudaveis” ou "ndo saudaveis”,
PARA anélise posterior.
ESTIMATIVA (1 Ponto)|

IQUERO poder marcar refeicdes como)

Iteracdo/Sprint N
Data Inicio PEIHPFE

FONTE: O autor (2025)
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4.2 ARTEFATOS DO PROJETO GAP 2

FIGURA 7 - ARTEFATO 1 DA DISCIPLINA DE GAP 2

_ G &L =00¢ 8

FONTE: O autor (2025)

FIGURA 8 - ARTEFATO 2 DA DISCIPLINA DE GAP 2

Game Over
[l -
$31,230
Boares  MmeT 00 @S

FONTE: O autor (2025)
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FIGURA 9 - ARTEFATO 3 DA DISCIPLINA DE GAP 2

CFD

-
B a requis &L =90 deo e

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

Na disciplina de INTRO (Introdugdo a Programacéo), o projeto final teve
como proposta a implementacdo do backend de um sistema bancario simplificado,
desenvolvido em Java. O sistema contemplava funcionalidades como cadastro de
clientes, gerenciamento de contas-correntes e contas de investimento, permitindo a
aplicacdo pratica de conceitos fundamentais de orientacdo a objetos. Para apoiar o
trabalho, foram fornecidos um Diagrama de Classes, um projeto base no NetBeans
com testes automatizados em JUnit e um script DDL para criagdo do banco de
dados no MySQL.

O principal requisito do projeto era garantir que, ao final da implementagao,
pelo menos 40 dos 42 testes unitarios fossem executados com sucesso, resultado
evidenciado na FIGURA 10. Essa exigéncia alinhava-se diretamente ao uso do TDD
(Test-Driven Development), pratica caracteristica do desenvolvimento agil que
incentiva a escrita de testes antes da implementacdo. Essa abordagem favorece a
criacdo de cddigo modular, coeso e de facil manutencdo, além de orientar o design
do sistema de forma incremental.

A relevancia da disciplina no contexto agil esta em introduzir de maneira
pratica conceitos como automacéio de testes, design orientado a testes e controle de
versGes, que se tornaram essenciais em projetos modernos com ciclos curtos e
entregas continuas.

Dessa forma, INTRO néo apenas consolidou as bases da programacéo, mas
também preparou os alunos para adotar boas praticas de engenharia de software
em um ambiente agil, promovendo um desenvolvimento mais estruturado, confiavel

e alinhado as necessidades do cliente.
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5.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 10 - ARTEFATO DA DISCIPLINA DE INTRO

ests passed: 95,24 %

40 tests passed, 1 test failed, 1 test caused an error. (5,973 5)
TesteBancoRrw Failed
0 t0lverificaEstruturaClassePessoa
O t02venficakstruturaClasseContaCorrente p
0 t03venficaEstruturaClasseContalnvestimento
0 t0dcriarContaCorrenteSaldoZero passed
@ t05criaContaCorrenteCamSaldo2000 p 5
o t06manipulaContaCorrenteDepositar30 passed (0,05)
0 t07manipulaContaCorrenteDepositar] 00Deposita205acabl pas
[V] t08manipulaContaCorrenteDepositar100Deposita205acal000 passed
[V] anmpu\aContaCorr:ntele|t¢D=pnsvtarIDGDepusltaEDSa:aISDO passed
@ vior ipulaContaCorrenteDepositariegativo50 pa
0 H1manipu\a(on!e(orren!e&;queNegativoTDO passe
0 t12manipulaContaCorrenteDeposital 00Aplicalures p
@ t13manipulaContaCorrenteSacal00Aplicaluros ¢
0 t14trecaContaCorrenteDeCliente
0 t15venificaSaldoZeroParaTrocarContaCorrente passed
0 t16criarContalnvestimento 5)
@ t17manipularContalnvesti posi ialMi
0 t18manipularContalnvesti toDepositarMini
@ t19manipularContalnvestimentoDepositar] 000Sacar500 o
[V] t20manipularContalnvestimentoDepositar10005acar1 100 pa
V] IE‘Imanipu\al(ontalnvasnmentuleltheposﬂarMennsQueMl imo

t22manipularContalnvestimentoAplical000Aplicalures passec

@ t23crudClientedd passed (1,0773)
@ t24crudClienteGetByld pa i
0 t25crudClientelpdate pa
0 t26crudClienteDelete p
@ t27crudContaCorrenteidd pa
@ t2BerudContaCorrenteGetByld pas
0 t29crudContaCorrentelpdate p.
@ t30crudContaCorrenteDelete pas
0 t31crudContalnvestimentoAdd
(V] IZZ:deuntabnumimeanzﬁEy\d passed
(V] t33crudContalnvestimentolpdate p
0 t3dcrudContalnvestimentoDelete passed
0 l35vcn|icaSaACanta(orrgnleFdeadaNeCIlent: pa
(7] |36manlpu1a53|duDiContanrenleEGravaBdERe(uperaSildu caused an ERROR: Néo pode modificar a conta carrente, pois saldo da original ndo estd zerado. Para fazer isso primeiro zere o saldo da conta
0 IBT:nad.CnnlasSalvaNuBDcRe:upeuTndas pass
0 t38testaContaCorrenteDeletelll passed (040
A t39verificaSeAContalnvestimentoFoiSetadaNoCliente Failed: expected:<2> but was:<4>
0 td0testaContalnvestimentoDeletelll paszed (0,
@ t41testaSeODeleteAlDaContaCorrenteNacEliminaTodasAsContaslnvestiemntosDoCliente ¢

ssed

imo passed (0,001 g

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

Na disciplina de BD (Banco de Dados), o projeto final foi desenvolvido em
duas etapas, com o propésito de consolidar tanto a teoria quanto a pratica sobre
modelagem e manipulagdo de bancos de dados relacionais. Na primeira etapa,
trabalhou-se com um sistema de gerenciamento de biblioteca, no qual foi necessario
construir o Modelo Entidade-Relacionamento (MER) e, em seguida, o Diagrama
Entidade-Relacionamento (DER), conforme demonstrado na FIGURA 11. Essa
atividade exigiu a definicdo de entidades, atributos, chaves primarias e estrangeiras,
além dos relacionamentos entre tabelas, traduzindo requisitos do sistema em uma
estrutura de dados consistente.

Na segunda etapa, o desafio passou a ser o controle de veiculos de uma
concessionaria, abordando desde a elaboragéo do modelo l6gico (FIGURA 12) até a
implementacéo de scripts SQL para criagdo do esquema no banco de dados
(FIGURA 14). Foram realizadas também a insercéo de dados e a construgdo de
consultas (FIGURA 13) que exploravam relacionamentos do tipo 1:1, 1:N e N:N,
reforcando a importancia de conceitos como normalizagdo e integridade referencial
para garantir consisténcia e escalabilidade.

O conteudo da disciplina mostrou-se essencial no contexto do
desenvolvimento agil, ja que um banco de dados bem planejado reduz retrabalho e
facilita a evolugcdo do sistema em cenarios de mudangas frequentes. A integracéo
desse conhecimento com areas de modelagem (MAG1/MAG2), programagéo
(INTRO, WEB, MOB) e testes fortaleceu a compreensao sobre persisténcia de
dados como um pilar central da engenharia de software.

Assim, a experiéncia em BD n&o apenas consolidou boas praticas de
modelagem e consulta, mas também preparou os alunos para lidar com a base

técnica necessaria a solugdes ageis, escalaveis e sustentaveis.



6.1 ARTEFATOS DO PROJETO
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FIGURA 11 - ARTEFATO 1 DA DISCIPLINA DE BD
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FONTE: O autor (2025)
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FIGURA 12 - ARTEFATO 2 DA DISCIPLINA DE BD

0O tema escolhido foi o controle de veiculos de uma concessionaria.

Relacionamentos:

Relacionamento 1x1 (Modelo_Veiculo para Fabricante): Um modelo de veiculo pode ter apenas
um fabricante, e um fabricante esta associado a um Unico modelo. Portanto, é um
relacionamento 1x1 entre Modelo_Veiculo e Fabricante. O Modelo_Veiculo seria referenciado
pelo ID do Modelo na tabela de Fabricante.

Relacionamento 1xN (Pedido para Modelo_Veiculo): Um pedido pode conter varios Modelos,
mas um modelo esta associado a apenas um pedido. Portanto, € um relacionamento 1xN entre

Pedido e Modelo_Veiculo. O Modelo_Veiculo seria referenciado pelo ID do Modelo_Veiculo na
tabela de Pedido.

Relacionamento NxN (Pedido para Cliente): Um pedido pode pertencer a varios clientes, e um
cliente pode fazer varios pedidos. Portanto, é um relacionamento NxN entre Pedido e Cliente.
Seria necessario uma tabela adicional, por exemplo, "Pedido_Cliente", que conteria os IDs de
Pedido e Cliente para representar essa relagdo muitos-para-muitos.

FONTE: O autor (2025)

FIGURA 13 - ARTEFATO 3 DA DISCIPLINA DE BD

1 ® SELECT * FROM mydb.fabricante;

Result Grid | {43 Fiter Rowss: |edt: ol ED B | eport/import: B & | wrap Cel Cont
| idFabricante Nome  Endereco Contato  Modelo_veiculo_idModelo
v 12 Honda  Avenida Honda, 1000, S3o Paulo 111-1111 1
|2 Toyota Avenida Toyota, 2000, Sdo Bernardo do Campo  2222-2222 2
3 Ford  Avenida Ford, 3000, Camacari 33333333 3
4 Tesla 3500 Deer Creek Road, Palo Alto, CA 44449944 4
5 Audi  Avenida Audi, 4000, S30 José dos Pinhais 5555-5555 5
. WL

FONTE: O autor (2025)
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FIGURA 14 - ARTEFATO 4 DA DISCIPLINA DE BD

Script de insercdo de registros:

-- Inser¢do de registros na tabela Modelo_veiculo

INSERT INTO mydb.Modelo_veiculo (idModelo, Nome, Descricao, Preco) VALUES
(1, "Civic', 'Sedan médio da Honda', 105000.00),

(2, 'Corolla’, 'Sedan médio da Toyota', 110000.00),

(3, 'Mustang', 'Esportivo da Ford', 300000.00),

(4, 'Model S', 'Sedan elétrico da Tesla', 450000.00),

(5, 'A3', 'Sedan compacto da Audi', 120000.00);

-- Inserg¢do de registros na tabela Fabricante

INSERT INTO mydb.Fabricante (idFabricante, Nome, Endereco, Contato,
Modelo_veiculo_idModelo) VALUES

(1, '"Honda', 'Avenida Honda, 1000, S3o Paulo', '1111-1111°, 1),

(2, 'Toyota', 'Avenida Toyota, 2000, Sdo Bernardo do Campo', '2222-2222', 2),
(3, 'Ford’, 'Avenida Ford, 3000, Camagari', '3333-3333/, 3),

(4, 'Tesla', '3500 Deer Creek Road, Palo Alto, CA', '4444-4444', 4),

(5, 'Audi', 'Avenida Audi, 4000, Sao José dos Pinhais', '5555-5555', 5);

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

Na disciplina de AAP (Aspectos Ageis de Programacao), o projeto final teve
como foco a refatoracdo do algoritmo Bubble Sort a luz dos principios de Clean
Code, priorizando clareza, simplicidade e facilidade de manutengdo. A proposta
exigia pelo menos trés melhorias relevantes, como a escolha de nomes descritivos
para variaveis e meétodos, a eliminacdo de comentarios redundantes e trechos
desnecessarios, além da aplicagdo do principio da responsabilidade unica, segundo
0 qual cada método deve cumprir uma fungcdo bem definida. O codigo refatorado
(FIGURA 15) e as explicagbes das melhorias (FIGURA 16 e FIGURA 17) ilustram
€sSse processo.

Os conceitos de Clean Code assumem papel central no desenvolvimento
agil, ja que equipes precisam lidar com codigo em constante evolugdo. Um cddigo
limpo e organizado favorece revisbes mais rapidas, integracdo continua e entregas
frequentes sem comprometer a qualidade. Dessa forma, a disciplina destacou que
boas praticas de codificacdo reduzem o tempo de compreenséo e alteracido, mitigam
erros e criam condi¢des para a evolugado incremental do sistema.

A relevancia de AAP também se reflete nas disciplinas praticas do curso —
INTRO, WEB, MOB e TEST — onde a qualidade do codigo impacta diretamente a
eficiéncia da implementacéo e a confiabilidade dos testes. Além disso, os principios
abordados dialogam com valores do Manifesto Agil, como simplicidade e busca pela
exceléncia técnica, reforcando a importancia de um ciclo de desenvolvimento
iterativo e sustentavel.

Assim, a experiéncia em AAP contribuiu para o amadurecimento técnico dos
alunos, evidenciando que a aplicagdo consistente de Clean Code fortalece a fluidez

do processo agil e assegura solugdes mais confiaveis, escalaveis e duradouras.



7.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 15 - ARTEFATO 1 DA DISCIPLINA DE AAP

BubbleSort - Refatorado - Reenviojava X

import java.io.*;

public class BubbleSort {

static void main(5tring[] args) {
int[] arr = { 64, 34, 25, 12, 22, 11,
bubbleSort(arr):
System.out.println(”Sorted Array: "
printArray(arr);

static void swap(int arr, int i, int j)
int temp = arr[i];
arr[i] = arr[j];
arr[j] = temp;

static void bubbleSort(int[] arr) {
for (int 1 = 8; i < arr.length - 1; i++

if (!bubble(arr, arr.length - 1 - 1)) break;

static boolean bubble(int arr, int end
boolean swapped = false;
for (int j = 8; j < end; j++
if (arr[j] > arr[j + 1]) {
swap(arr, j, j + 1);
swapped = true;

return swapped;

static void printArray(int[] arr)
for (int value : arr
System.out.print(value + " ");

System.out.println();

FONTE: O autor (2025)



FIGURA 16 - ARTEFATO 2 DA DISCIPLINA DE AAP

Explicagdo das Alteracdes:

1. Nomeagao Consistente em Inglés:

o Consisténcia: Utilizar uma dnica lingua (inglés, neste caso) para nomes de
meétodos e variaveis melhora a legibilidade e a manutengio do codigo. Isso
evita confusdo e garante que todos os desenvolvedores, independentemente
de sua lingua nativa, possam entender o codigo facilmente.

o Alteragdes Especificas:

m trocado para swapped: A variavel booleana trocado foi
renomeada para swapped, gue & o termo apropriado em inglés para
indicar se houve troca de elementos.

2. Remocgédo do Parametro n em bubbleSort e printArray:

o Original: Ambos os métodos bubbleSort e printArray recebiam o
parametro n (o comprimento do array), o0 que ndo era necessario, pois o
comprimento do array pode ser obtido diretamente através da propriedade
length.

o Refatorado: O parametro n foi removido de ambos os métodos. O método
bubbleSort agora usa arr. length diretamente, e o método printArray
também opera diretamente com o array, sem necessidade de passar o
comprimento como parametro. Essa mudanga simplifica a assinatura dos
meétodos e melhora a clareza do cddigo.

3. Extragdo do Codigo de Troca para um Método Separado:

o Original: O codigo de troca estava dentro do método bubbleSort, tormando
0 método mais complexo e menos modular.

o [Refatorado: A logica de froca foi extraida para um meétodo swap separado.
Isso melhora a legibilidade e segue o principio de responsabilidade dnica,
facilitando a manutengio e o entendimento do cédigo.

4. MNao Declaragao Inicial das Varidveis i e j:

o Original: As variaveis 1 e j eram declaradas fora dos loops onde eram
usadas.

o Refatorado: As variaveis 1 e j agora sdo declaradas diretamente dentro dos
loops onde s8o usadas. Isso reduz o escopo das variaveis e melhora a
clareza do codigo.

5. Troca da Validagao Explicita swapped == false:

o Original: A verificagdo para encerrar o loop externo usava a comparagio
explicita if (swapped == false).

o Refatorado: A verificagao foi simplificada para 1t (! swapped ), tomando o
codigo mais conciso e facil de ler.

6. Uso de Enhanced For Loop em printArray:

o Original: Um loop Tor tradicional era usado para iterar sobre os elementos
do array.

o Refatorado: Um loop enhanced for (ou for-each) foi utilizado para
melhorar a legibilidade e evitar a manipulagao direta do indice. Isso é mais
limpo & menos propenso a erros.

FONTE: O autor (2025)
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FIGURA 17 - ARTEFATO 2 DA DISCIPLINA DE AAP

Mudancas realizadas segunda entrega:

Método swap: Mantido acima do bubbleSort para seguir a ordem de chamada.
Método bubbleSort: Agora, ele delega a ldgica de uma passagem do Bubble Sort
para um metodo separado chamado bubble, o que reduz a complexidade e
melhora a clareza.

Método bubble: Isola a logica de uma Unica passagem do Bubble Sort, retornando
um bocleano para indicar se houve uma troca. Isso simplifica o loop principal.

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

Na disciplina de Desenvolvimento Web 1, o projeto teve como foco a
implementacéo de dois CRUDs, referentes as entidades Aluno e Curso, utilizando
Angular no frontend e persisténcia de dados via Local Storage, sem necessidade de
backend. Essa escolha permitiu aos alunos aprofundar-se nos fundamentos do
desenvolvimento de interfaces modernas e em boas praticas de usabilidade, ao
mesmo tempo em que reforcava principios ageis de entregas rapidas e foco no
usuario. A estrutura pratica do projeto, associada aos questionarios realizados
durante a disciplina, consolidou uma base soélida para a criacdo de aplicacdes web
de forma &agil e organizada.

Em Desenvolvimento Web 2, o aprendizado foi ampliado com a introducéo
de um backend em Spring Boot, integrado a um banco de dados PostgreSQL.
Embora a atividade pratica ndo tenha sido concluida integralmente, os conteudos
tedricos evidenciaram a importdncia de arquiteturas bem estruturadas e da
integrac&o entre frontend e backend, aspectos essenciais em equipes que trabalham
de forma colaborativa em ambientes ageis.

Essas disciplinas mantém forte conexdo com outras areas do curso,
especialmente Banco de Dados, ao demandarem planejamento, modelagem e
entendimento das camadas de uma aplicacao real. Esse conjunto de conhecimentos
€ decisivo no contexto do desenvolvimento agil de software, pois garante entregas
iterativas com valor agregado e maior capacidade de adaptacdo a mudancas
durante o ciclo do projeto. Ainda que n&o tenha havido entrega formal de projetos, o
aprendizado construido em Desenvolvimento Web 1 e 2 foi fundamental para

integrar teoria e pratica no percurso da especializacdo.
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9 DISCIPLINA: UX — UX NO DESENVOLVIMENTO AGIL DE SOFTWARE

Na disciplina de UX no Desenvolvimento Agil de Software, o projeto teve
como objetivo a criagdo de protdtipos de interface para uma aplicagdo de gestao de
ponto de funcionarios em uma industria automobilistica. O exercicio buscou aplicar
os principios de UX (User Experience) dentro de um contexto agil, priorizando as
necessidades do usuario e a entrega continua de valor. Para isso, foram construidas
personas, jornadas e fluxos de uso (FIGURA 18), desenvolvidas telas no Figma, —
como as de login (FIGURA 19), home (FIGURA 20), exercicios (FIGURA 21) e perfil
(FIGURA 22) —, justificadas as escolhas visuais (FIGURA 23) e, por fim, conduzida
uma entrevista com um potencial usuario para coleta de feedbacks (FIGURA 24).

A disciplina evidenciou a importancia do design centrado no usuario desde
as etapas iniciais do desenvolvimento. A prototipacdo rapida e os ciclos de validagao
continua permitiram aprimorar a solugdo de forma iterativa, em alinhamento direto
com 0s principios ageis de adaptacao e foco no valor entregue.

O aprendizado também se conectou de maneira pratica com outras
disciplinas: em Desenvolvimento Web e Mobile, os protétipos em Figma serviram
como referéncia clara para implementacao; ja em areas de engenharia de software e
gerenciamento agil de projetos, destacou-se a relevancia da priorizagdo de
funcionalidades e da adaptacdo a mudancas.

Dessa forma, a disciplina de UX n&o apenas fortaleceu a visdo de produto
dos alunos, mas também consolidou a compreens&do de que colocar 0 usuario no
centro do processo € um dos pilares para o sucesso no desenvolvimento agil de

software.
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9.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 18 - ARTEFATO 1 DA DISCIPLINA DE UX

Explicacao do Produto - App/Site
Nome do Produto: RelaxTime
Funcao Principal:

O RelaxTime & um aplicativo de relaxamento e mindfulness que ajuda os usuarios a
melhorar a qualidade do sono e reduzir o estresse. Ele oferece trilhas de meditagdo, sons
relaxantes e exercicios de respiracdo guiados. A proposta é simples: criar uma experiéncia
de bem-estar diaria por meio de sessdes rapidas e intuitivas.

Justificativa para o Desenvolvimento:

Com o aumento do estresse cotidiano e dificuldades para dormir, muitas pessoas procuram
ferramentas acessiveis que possam ajudar no bem-estar mental. Estudos mostram que
meditagdes e sons relaxantes podem ajudar na saude mental, mas a maioria dos apps
disponiveis exige assinatura ou possui uma interface complexa. O RelaxTime foi criado
para ser acessivel, intuitivo e gratuito, focado em usuarios que desejam uma solugao pratica
para melhorar sua qualidade de vida.

Funcgdes Principais:

Trilhas de Relaxamento: Sessdes de meditagdo, som de chuva e sons da natureza.
Exercicios de Respiragdo: Orientagdes simples para ajudar na respiracéo e alivio
da ansiedade.

e Monitoramento do Humor: Os usuarios podem registrar seus sentimentos para
acompanhar o progresso emocional.

e Relatorios Semanais: Comportamentos de humor e tempo de uso séo
apresentados para autoconsciéncia e progresso.

e Configuragdes de Notificagao: Alertas diarios para lembrar os usuérios de reservar
um tempo para si.

FONTE: O autor (2025)



FIGURA 19 - ARTEFATO 2 DA DISCIPLINA DE UX

Tela de Boas-Vindas / Login

RelaxTime

E-mail

senha

Entrar com Google

Criar conta Esqueci minha senha

FONTE: O autor (2025)
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FIGURA 20 - ARTEFATO 3 DA DISCIPLINA DE UX

Tela Inicial (Home)

RslouTima

Bem-vindo ao RelaxTime

r) 5 ©

Trilhos de Relaxamento Exercicios de Monitorar Hurmor

9004 FakTIENLS BoFD Sou Bem-Rstar Respiragdo Acompante seu prograssa didiia
Raagire fureda @ roie

FONTE: O autor (2025)

FIGURA 21 - ARTEFATO 4 DA DISCIPLINA DE UX

Tela de Exercicios de Respiragao

Fsb T

Exercicio de Respiragéio

Prepare-se...

5:00

FONTE: O autor (2025)
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FIGURA 22 - ARTEFATO 5 DA DISCIPLINA DE UX

Tela de Monitoramento do Humor

Meu Perfil

Minhas Estatisticas

Minutos Exercicios [
Maditados Realizadas Consacutives
120 15 7

FONTE: O autor (2025)
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FIGURA 23 - ARTEFATO 6 DA DISCIPLINA DE UX

Explicagoes das Escolhas de Design

Paleta de Cores:

Tons Calmos (Azul Claro e Verde): Cores que transmitem tranquilidade e
relaxamento, ideais para um app de bem-estar.

Acentos em Lilas: Para pequenos detalhes e botbes, o lilas adiciona um toque
suave e moderno, sem quebrar o clima de relaxamento.

Tipografia:

Fonte Principal (Sans-Serif, ex: Poppins ou Montserrat): Limpa e moderna, ajuda
na leitura e cria um visual amigavel e acessivel.

Fonte Secundaria (Serif para titulos): Se usada, uma serif leve para contrastar
suavemente com a fonte principal.

Layout:

Navegacgao Simples: Menu principal com icones e poucas opgdes para nao
sobrecarregar visualmente o usuario.

Elementos Visuais: icones e botdes grandes para facilitar o uso em telas menores
e atender a usuarios que buscam uma experiéncia simplificada.

Animacgoes:

Respiragdao Guiada: Animacdes leves (circulo que expande e contrai) que guiam o
usuario na respiragédo, mantendo um ritmo calmo e constante.

FONTE: O autor (2025)
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FIGURA 24 - ARTEFATO 7 DA DISCIPLINA DE UX

Feedback do Usuario - (Protétipos)

Usuario: "0 fundo azul claro na tela de login ficou muito bom, ja passa uma sensagao de
calma sé de olhar o protétipo. Acho que a ideia de relaxamento ja comeca ai, sabe? Mas,
olhando assim, sera que o botao de 'Criar Conta' poderia se destacar um pouco mais? Pra
quem esta entrando pela primeira vez, ele quase passa despercebido."

Usuario: "Na tela inicial, a distribuicdo dos icones ta bem organizada, da pra entender
direitinho onde cada coisa esta. As cores em tons de azul ajudam a manter um visual leve.
S6... me parece que os icones poderiam ter um pouco mais de contraste com o fundo.
Acho que em algumas condic¢des de luz, isso ajudaria.”

Usuaério: "Essas trilhas de relaxamento parecem bem atraentes. Os icones que representam
cada som estdo bem intuitivos; olhando o protétipo, ja da pra entender o que é cada som. O
botdo de play/pause ta claro também. Sé figuei pensando... e se a barra de progresso fosse
de uma cor diferente? Talvez ajudasse a ver o andamento melhor."

FONTE: O autor (2025)
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10 DISCIPLINA: MOB1 E MOB2 - DESENVOLVIMENTO MOBILE 1 E 2

Nas disciplinas de MOB 1 e MOB 2 (Desenvolvimento Mobile 1 e 2), os
projetos foram direcionados ao fortalecimento das habilidades praticas no
desenvolvimento de aplicativos Android, sempre em sintonia com 0s principios do
desenvolvimento agil.

Em MOB 1, a atividade principal consistiu na criagdo de um aplicativo de
controle de finangas pessoais, permitindo ao usuario registrar receitas e despesas
para acompanhar melhor sua vida financeira. Essa proposta introduziu os alunos
aos fundamentos do ecossistema Android, como manipulacdo de interfaces,
persisténcia de dados e uso de componentes visuais interativos.

Na sequéncia, em MOB 2, o desafio foi ampliado com a constru¢do de um
aplicativo que consumia uma API externa, utilizando como tematica 0 universo de
Harry Potter. O projeto enfatizou o uso de web services REST, a manipulagéo de
dados em JSON e o dominio de operag¢des assincronas, fundamentais para garantir
fluidez e responsividade em aplicativos moveis. Ainda que os projetos fossem
opcionais e n&o tenham sido implementados, as atividades tedricas e questionarios
ao longo da disciplina foram decisivos para consolidar conceitos como ciclo de vida
das aplica¢des, arquitetura mobile e boas praticas de desenvolvimento.

O valor dessas disciplinas para o contexto agil se manifesta na énfase em
entregas incrementais, na flexibilidade diante de mudancas e no destaque dado ao
feedback rapido do usuario — aspectos centrais no desenvolvimento mobile. A
integragdo com outras areas, como Introdugéo a Programagéo e UX, também foi
evidente, ja que conhecimentos prévios em ldgica, modelagem de dados e
prototipagcao serviram como base para enfrentar os desafios da programacéo mobile.

Assim, MOB 1 e MOB 2 reforcaram a necessidade de uma abordagem
iterativa e multidisciplinar na criacdo de solu¢des digitais, destacando a importancia

de construir aplicativos modernos, responsivos e centrados no usuario.
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11 DISCIPLINA: INFRA - INFRAESTRUTURA PARA DESENVOLVIMENTO E
IMPLANTAGAO DE SOFTWARE (DEVOPS)

Na disciplina de Infraestrutura para Desenvolvimento e Implantacdo de
Software (DevOps), o projeto final proporcionou uma vivéncia pratica dos principais
conceitos que sustentam a cultura DevOps, hoje indispensavel para o
desenvolvimento agil. O desafio envolveu a criagéo e configuracdo de um ambiente
baseado em contéineres com Docker, aliado a aplicacdo de praticas de
versionamento e integragéo continua utilizando Git e GitLab.

A atividade iniciou-se com a execu¢do de um contéiner a partir da imagem
dfwandarti/gitlab_jenkins:3, como mostra o comando na FIGURA 25, configurado
com a matricula do aluno como identificador e exposi¢cdo de portas essenciais (22,
80, 443 e 9091). Em seguida, foi necessaria a navegacéo interna no contéiner para
recuperar credenciais e realizar a autenticacdo no GitLab, onde comandos Git como
commit e push simularam cenarios reais de colaboragc&o entre equipes, conforme
detalhado na FIGURA 26.

Um ponto de destaque foi a flexibilidade em poder utilizar tanto linha de
comando quanto interfaces graficas para operar o Docker, ampliando a
compreensdo sobre como diferentes abordagens podem automatizar processos de
desenvolvimento e implantacdo. Essa experiéncia evidenciou como automacéo,
versionamento e integracdo continua otimizam o ciclo de entrega e reduzem riscos
operacionais.

O aprendizado da disciplina mostrou-se complementar a areas como
Desenvolvimento Web e Mobile, em que praticas de deploy continuo e controle de
versfes sao frequentemente aplicadas. Mais do que ferramentas, a disciplina
destacou a importancia da colaboragdo entre equipes de desenvolvimento e
operacdes, pilar fundamental para acelerar entregas, garantir qualidade e responder

com agilidade as mudancgas do mercado e as necessidades dos usuarios.
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11.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 25 - ARTEFATO 1 DA DISCIPLINA DE INFRA
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FONTE: O autor (2025)
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FIGURA 26 - ARTEFATO 2 DA DISCIPLINA DE INFRA

@ docker desktop

Q search

o+
i R

s. Learn more (2

Containers

> @

Containers

Images

& Volumes

£ Builds
Container CPU usage Container memory usage

Show charts
100.50% / 1200% (12 ¢ e 700.4MB / 7.53GB

@  Docker Hub

i Docker Scout

Q se i) only i
& Extensions
Name Container ID Image Port(s) CPU (%) Last started Actions
® 202400184607 9¢5d4d35806a 100.5% 42secondsago @ i 0]
Showing 1 item
Walkthroughs X
Multi-container applications Containerize your application
8 mins 3 mins
earning center

& Engine runni i RAMG76GH 7

> Terminal v v4.38.0

user.name
user.email
d4d358 edd/Monitorin
Cloning into
ne for
=1
re cloned
# cd Monitoring
/Monitoring# git sw
main
toring# touch README.md
ing# git add README.md
/Monitoring# git commit -m "adicio
) ede2fc8] adicionado arquivo README
@ insertions @ deletions(-)
4 README .md

sh -u origin main

me for
sword for
Access denied
led for "http
i git push -u
‘i root

ab-instance-661 4d/Monitor

d35
19c5d4d3

B/s,
-reused @
edd/Monit
[new
ranch 'main’ set up to trac
:/Monitoring#

FONTE: O autor (2025)
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12 DISCIPLINA: TEST — TESTES AUTOMATIZADOS

Na disciplina de Testes Automatizados, o projeto final consistiu na criacéo de
um teste funcional automatizado utilizando TypeScript em conjunto com o framework
Selenium. O exercicio envolveu o navegador Google Chrome, acessando o site
https.//pt.anotepad.com, preenchendo automaticamente o campo de titulo com a
mensagem “Entrega trabalho TEST DAS 2024” e registrando no corpo da nota o
nome e a matricula do aluno. Essa atividade simulou uma interag&o real do usuario,
demonstrando dominio de técnicas de teste ponta a ponta (end-to-end), através do
script apresentado na FIGURA 27.

A disciplina evidenciou a importancia da automacdo como pilar do
desenvolvimento &gil, uma vez que ambientes ageis dependem de entregas
continuas e incrementais. A automacéo de testes garante rapidez, confiabilidade e
rastreabilidade, permitindo identificar regressdes e validar funcionalidades de forma
eficiente, promovendo entregas de valor consistentes ao cliente.

Além disso, o projeto mostrou como os testes automatizados se conectam a
outras areas do curso, como DevOps, integrando-se em pipelines de integracéo
continua, e Desenvolvimento Web, validando tanto a interface quanto as
funcionalidades implementadas. A disciplina também reforcou a importancia de
alinhar testes aos critérios de aceitacdo definidos nos requisitos, assegurando a
qualidade e a robustez do software.

Assim, Testes Automatizados consolidou praticas essenciais para manter a
exceléncia técnica e a confiabilidade dos sistemas, complementando a formacgao dos

alunos com foco em agilidade, qualidade e entregas continuas.


https://pt.anotepad.com/
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12.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 27 - ARTEFATO DA DISCIPLINA DE TEST

main.py @

import time

from selenium import webdriver

from selenium.webdriver.common.by import By

from selenium.webdriver.support.ui import WebDriverWait

from selenium.webdriver.support import expected conditions as EC

options = webdriwver.Chr

options. argumen

driver = webdriver.Chrome(options=options)
driver.get(“htt | otepad.com™)

titulo nota
participantes

{"nome

campo_titulo
campo_titulo.cl
campo_titulo.s
conteudo nota = ™"
for participante in participantes:

conteudo _nota += f"Nome: {participante[ nome’]}\nMatricula: {participante[ 'matricula

campo_texto
campo_texto.
campo_texto.s

botao salvar
print("Botao
", botao _salwvar)

", botao_salvar)

print(“Mantendo o navegador aberto por 2@ segundos...
time.s (28)

driver.quit()

print(“Navegador f

FONTE: O autor (2025)


https://pt.anotepad.com

44

13 CONCLUSAO

Neste memorial, foram apresentadas todas as disciplinas cursadas ao longo
da especializacao, destacando os projetos desenvolvidos e sua contribuicdo para a
construgdo de conhecimento em desenvolvimento agil de software. O percurso
académico contemplou desde fundamentos tedricos até experiéncias praticas,
proporcionando uma visdo ampla e integrada sobre as metodologias ageis.

Ao longo do memorial, evidenciou-se a importadncia de modelagem de
requisitos, planejamento iterativo e incremental e documentacao enxuta, bem como
a aplicacdo pratica de frameworks modernos como Angular e Spring Boot. Essa
abordagem permitiu compreender como a teoria e a pratica se conectam, mostrando
que o desenvolvimento agil exige planejamento continuo aliado a execugédo
eficiente.

As atividades praticas possibilitaram explorar tecnologias variadas e simular
cenarios reais de projeto, nos quais metodologias como Scrum e Kanban
favoreceram a organizacdo, a entrega continua e o foco no valor entregue ao
usuario. Disciplinas como UX, Desenvolvimento Web e Mobile e DevOps refor¢aram
a importancia de automacgao, integracéo continua e versionamento como pilares da
agilidade moderna, evidenciando a necessidade de colaboragdo entre equipes
multidisciplinares.

Entretanto, a aplicacdo pratica do desenvolvimento agil apresenta desafios
relevantes:

e |Integracdo entre praticas e ferramentas: utilizar metodologias ageis exige
harmonizacao entre ferramentas de desenvolvimento, testes e colaboracgéo,
demandando aprendizado constante e alinhamento entre os membros da

equipe.

e Cultura e resisténcia a mudanca: a transicio de modelos tradicionais para
abordagens ageis envolve adaptacio cultural, 0 que pode gerar resisténcia,

especialmente em estruturas mais rigidas.
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e Manutencdo da qualidade em ciclos curtos: preservar altos padrées de
qualidade mesmo em entregas rapidas requer disciplina no uso de testes

automatizados, revisdo de codigo e boas praticas de programacéo.

Conclui-se, portanto, que o desenvolvimento agil de software vai além de
metodologias; trata-se de uma forma de pensar e agir colaborativamente, integrando
planejamento e pratica em harmonia. O memorial evidencia a importancia de
profissionais capazes de planejar, implementar, testar e entregar solucdes de forma
eficiente, continua e centrada no usuario, mostrando que os desafios encontrados
sd0 oportunidades de fortalecimento da pratica agil e de sua aplicagdo no mercado

real.
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