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RESUMO

O presente memorial foi elaborado com o propdsito de integrar e refletir sobre
os projetos desenvolvidos ao longo da especializacdo em Desenvolvimento Agil de
Software, demonstrando como a formacgao multidisciplinar possibilitou a aplicagéo pra-
tica de principios e metodologias ageis no ciclo de desenvolvimento de software. A
principal motivagao este trabalho consiste na distancia ainda existente entre o ensino
tradicional de engenharia de software e as praticas contemporaneas de desenvolvi-
mento agil, baseadas em colaboragao continua, integracéo de equipes e automagao
de processos. O objetivo deste memorial é apresentar de forma sintética os conheci-
mentos adquiridos e as experiéncias praticas obtidas nas disciplinas que compdem
a especializagao, evidenciando como cada uma delas contribuiu para a consolida-
¢ao de uma visao integrada do desenvolvimento agil de software. Foram estudadas
e aplicadas metodologias como Scrum, Kanban e Extreme Programming (XP), além
de praticas de modelagem agil, gerenciamento de projetos, desenvolvimento web e
mobile, banco de dados, testes automatizados, experiéncia do usuario (UX) e DevOps.
A partir dessas experiéncias, buscou-se compreender como a integragéo entre planeja-
mento, codificagao, testes e implantagcado continua forma um fluxo de desenvolvimento
coeso, colaborativo e eficiente. A vivéncia pratica dos projetos permitiu internalizar
os valores centrais do desenvolvimento agil, tais como comunicacgao efetiva, entrega
incremental e adaptacao continua. A integragéo entre disciplinas mostrou-se essencial
para compreender o papel de cada etapa no ciclo de vida do software. A modelagem
agil proporcionou clareza na definicdo de requisitos; o desenvolvimento web e mobile
evidenciou a importancia da arquitetura modular e escalavel; as disciplinas de testes e
DevOps demonstraram o valor da automagao e da entrega continua; e UX reforgou a
centralidade do usuario como foco das decisdes de projeto. Essa abordagem integrada
possibilitou compreender o desenvolvimento de software como um processo iterativo e
colaborativo, sustentado por praticas técnicas e de gestdo que garantem qualidade e
agilidade. De forma geral, o memorial evidencia que o aprendizado adquirido ao longo
da especializagao permitiu consolidar uma compreensao abrangente sobre como a
combinacao entre metodologias, ferramentas e cultura agil potencializa a eficiéncia
das equipes e a entrega de valor ao cliente. As licdes aprendidas demonstram que a
integracao entre modelagem, programacao, testes e automagao é fundamental para o
desenvolvimento continuo e adaptativo, caracteristicas essenciais da engenharia de
software. Assim, este trabalho refor¢ca a importancia da formacgao pratica e interdis-
ciplinar na consolidacdo das competéncias profissionais necessarias para atuar em
ambientes ageis e dinamicos de desenvolvimento de software.

Palavras-chaves: desenvolvimento agil de software; integracdo multidisciplinar; devops;
testes automatizados.



ABSTRACT

This memorial was developed to integrate and reflect upon the projects carried
out throughout the specialization in Agile Software Development, demonstrating how the
multidisciplinary training enabled the practical application of agile principles and method-
ologies within the software development lifecycle. The main motivation for this work lies
in the existing gap between traditional software engineering education and contemporary
agile development practices, which are grounded in continuous collaboration, team inte-
gration, and process automation. The purpose of this memorial is to concisely present
the knowledge acquired and the practical experiences gained across the specialization’s
courses, highlighting how each contributed to building an integrated understanding of
agile software development. Throughout the program, methodologies such as Scrum,
Kanban, and Extreme Programming (XP) were studied and applied, along with prac-
tices in agile modeling, project management, web and mobile development, databases,
automated testing, user experience (UX), and DevOps. These experiences fostered an
understanding of how the integration of planning, coding, testing, and continuous de-
ployment forms a cohesive, collaborative, and efficient development flow. The hands-on
project experiences reinforced core agile values such as effective communication, incre-
mental delivery, and continuous adaptation. The integration across disciplines proved
essential to understanding the role of each stage in the software lifecycle. Agile modeling
provided clarity in defining requirements; web and mobile development emphasized
the importance of modular and scalable architectures; testing and DevOps practices
demonstrated the value of automation and continuous delivery; and UX underscored
the centrality of the user in design decisions. This integrated approach enabled a com-
prehensive understanding of software development as an iterative and collaborative
process supported by both technical and managerial practices that ensure quality and
agility. Overall, this memorial demonstrates that the learning outcomes from the spe-
cialization fostered a broad comprehension of how the combination of methodologies,
tools, and agile culture enhances team efficiency and value delivery to clients. The
lessons learned emphasize that the integration of modeling, programming, testing, and
automation is fundamental to continuous and adaptive development—key characteristics
of modern software engineering. Thus, this work reinforces the importance of practical
and interdisciplinary training in developing the professional competencies required to
operate effectively in agile and dynamic software development environments.
Keywords: agile software development; multidisciplinary integration; devops; automated
testing.
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1 PARECER TECNICO

Este parecer técnico apresenta uma analise integrada dos projetos desenvolvi-
dos ao longo da especializacdo em Desenvolvimento Agil de Software, evidenciando
como as disciplinas se articularam para promover a pratica de métodos, técnicas e
ferramentas que caracterizam o desenvolvimento agil. O objetivo é descrever, de forma
l6gica e coerente, os trabalhos realizados, indicando seus vinculos com as diferentes
disciplinas do curso, e refletir sobre como a integragéo entre eles possibilitou vivenciar
um processo de desenvolvimento préoximo ao praticado em ambientes profissionais.

Durante o percurso formativo, foram realizados projetos que contemplaram
desde a modelagem e analise de requisitos até a implementagao de aplicagdes web
e mobile, passando pelo gerenciamento agil de projetos, integracdo de bancos de
dados, praticas de testes automatizados e implantagdo em ambientes de infraestrutura
com suporte a DevOps (Canjungo et al., 2021). Essa diversidade de projetos permitiu
experimentar, em um ambiente controlado, todas as etapas de um ciclo de desenvolvi-
mento iterativo e incremental, reforgcando a importancia de praticas como planejamento
adaptativo, colaboracgéo entre areas e entrega continua (Novaes et al., 2025).

A integragao conceitual ficou evidente ja nos primeiros projetos. A modelagem
agil de software, fundamentada em requisitos enxutos e artefatos como casos de uso,
historias de usuario e diagramas UML, serviu como base para orientar a implementagao
de funcionalidades nas disciplinas de introdugao a programagao e desenvolvimento web
1 e 2 (Nascimento, 2023). O refinamento da modelagem, aliado ao uso de principios do
Domain Driven Design, conectou-se diretamente as praticas de banco de dados, que
garantiram a consisténcia das informacgdes e o suporte as aplicagdes desenvolvidas
(Rapéso et al., 2025).

Essa integracao se consolidou na pratica quando os projetos passaram a incor-
porar testes automatizados e pipelines de integragao continua. A disciplina de Aspectos
Ageis de Programacéo enfatizou praticas como Clean Code, Refatoragéo e Test-Driven
Development (TDD), que foram aplicadas de forma articulada com a disciplina de
Testes Automatizados, em que ferramentas como JUnit e Selenium permitiram validar
funcionalidades e assegurar a qualidade das entregas. A disciplina de Infraestrutura e
DevOps complementou esse ciclo, ao possibilitar a criagcao de pipelines de CI/CD com
automacao de builds, testes e deploys, aproximando os projetos académicos de um
fluxo real de entrega continua.

No contexto do gerenciamento, as disciplinas de Métodos Ageis (MADS) e
Gerenciamento Agil de Projetos (GAP1 e GAP2) forneceram a estrutura necessaria
para organizar atividades, priorizar requisitos e acompanhar o progresso (Costa et al.,
2025). A utilizagcao de frameworks de metodologia agil como Scrum, Kanban e praticas
como Lean Inception e Design Sprint possibilitaram experimentar, na pratica, a dindmica



de equipes ageis, promovendo visibilidade, adaptacao e foco em valor (Silva, 2024).
Essas praticas se mostraram essenciais para a coordenagao dos demais projetos,
funcionando como eixo central de integragao entre disciplinas (Brolio, 2024; Moraes,
2021).

Apesar dos avangos obtidos, alguns desafios foram notérios. A adaptacéo
de ferramentas ao contexto académico exigiu simplificagdes, como o uso de versodes
reduzidas de quadros Kanban ou pipelines, o que limita parcialmente a complexidade
observada em ambientes corporativos. Outro ponto desafiador foi a necessidade de
alinhar prazos curtos as entregas de qualidade, exigindo disciplina no planejamento e
comprometimento constante. Esses aspectos refletem desafios reais enfrentados em
equipes de desenvolvimento agil, reforcando o valor da experiéncia académica como
preparacao para a pratica profissional.

Os projetos desenvolvidos demonstraram a relevancia de integrar modela-
gem, programacgao, qualidade e automacgao no desenvolvimento agil de software. A
pratica multidisciplinar vivenciada no curso fortaleceu competéncias essenciais como
colaboragao, pensamento sistémico e adaptagao continua.



2 DISCIPLINA: MADS - METODOS AGEIS PARA DESENVOLVIMENTO DE SOFT-
WARE

A disciplina de Métodos Ageis para Desenvolvimento de Software (MADS) teve
como obijetivo introduzir os fundamentos das metodologias ageis, destacando praticas
como Scrum, Kanban e Extreme Programming. Esse conhecimento serviu como base
para os demais projetos realizados ao longo do curso, uma vez que estabeleceu os
principios de iteragao, colaboragao e entrega continua de valor.

No ambito desta disciplina, foi desenvolvido um projeto que consistiu na aplica-
¢ao de praticas ageis em um cenario de desenvolvimento de software. Este trabalho
foi desenvolvido para compreensao dos principais conceitos do processo de software,
cuja a compreensao é importante para o desenvolvimento agil de software. Conforme
Oliveira (2014), melhora a produtividade dos processos de desenvolvimento de software,
para conseguir atingir uma qualidade ao produto.

A experiéncia proporcionou uma compreensao pratica de como os métodos
ageis podem ser aplicados para organizar equipes e otimizar a entrega de funcionalida-
des. Além disso, permitiu vivenciar a adaptagao do planejamento frente as mudancgas
de requisitos, caracteristica essencial de processos ageis.

Este trabalho teve relacéo com as disciplinas de Gerenciamento Agil de Projetos,
que aprofundaram o uso de ferramentas de gestdo, e com Modelagem Agil de Software,
que forneceu subsidios para a priorizagao e detalhamento de requisitos.

2.1 ARTEFATOS DO PROJETO



FIGURA 1 — Mapa mental para representagao dos conceitos principais de processos de soft-
ware.

d with xmind

Fonte: Autor (2025).
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3 DISCIPLINA: MAG1 E MAG2 - MODELAGEM AGIL DE SOFTWARE 1 E 2

A disciplina de Modelagem Agil de Software teve como objetivo principal de-
monstrar a importancia de alinhar a modelagem a filosofia dos métodos ageis, evitando
a criagao de grandes documentos e priorizando modelos enxutos, colaborativos e
uteis ao desenvolvimento Prikladnicki, Willi e Milani (2014). Foram revisados conceitos
fundamentais de especificagcao de requisitos, casos de uso e UML, adaptando-os ao
contexto agil, além da introdugao as historias de usuario como artefato essencial para
comunicagao entre cliente e equipe. Também foram explorados principios do Domain
Driven Design (DDD), que reforcam a necessidade de compreender o dominio de
negocio para guiar a constru¢ao do software. Dessa forma, a disciplina mostrou que a
modelagem néao é descartada em projetos ageis, mas sim conduzida de forma objetiva,
pratica e integrada ao ciclo de desenvolvimento.

Os trabalhos desenvolvidos sao apresentados de forma unificada, cujo € o
desenvolvimento de um sistema de gestao de condominio, abrangendo tanto a disciplina
de MAG1 quanto a de MAG2. No MAG1, foram criados os diagramas de caso de uso dos
niveis 1 e 2, que apresentam as interagdes do sistema com os usuarios e identificam os
responsaveis pelas fungdes dentro do sistema. Os personas considerados sao o Sindico
e o Morador. Além disso, foram elaboradas as histérias de usuario para documentar o
que sera repassado ao desenvolvedor. Em seguida, foram produzidos os templates de
telas, com base nas histérias de usuario, para ilustrar como sera a interagdo do sistema
com o usuario. Por fim, utilizando o programa Astah UML, foram implementados os
diagramas de classes e de sequéncia: o diagrama de classes mostra e descreve a
estrutura estatica de um sistema por meio de uma representagao visual de suas classes,
atributos (dados) e operagdes (métodos), bem como dos relacionamentos entre elas; ja
o diagrama de sequéncia mostra a interag&o entre diferentes objetos ou participantes
de um sistema ao longo do tempo. Dessa forma, o conjunto de artefatos produzidos
garante uma visdo consistente do sistema, desde os requisitos iniciais até a modelagem
estrutural e comportamental.

O trabalho contribuiu para o desenvolvimento de outras disciplinas, como
Introducdo a Programacéo, apresentada no Capitulo 5, e Gerenciamento de Projetos
de Software, no Capitulo 4. O trabalho, assim como a disciplina, foi importante para
o desenvolvimento dos projetos, reforcando a compreensao de que, na formagéao do
profissional em Engenharia de Software e em gerenciamento de projetos, é fundamental
conhecer as metodologias ageis e seus principais principios.
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3.1 ARTEFATOS DO PROJETO

3.2 DIAGRAMA DE CASO DE USO - NiVEL 1

FIGURA 2 — Diagrama de caso de nivel 1 para especificar os requisitos do sistema.

Sistema

Cadastrar
Apartamento

Cadastrar
Morador

Morador
Sindico

Registrar
manutengao

Registrar
pagamento

Fonte: Autor (2025).



3.3 DIAGRAMA DE CASO DE USO - NiVEL 2
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FIGURA 3 — Diagrama de caso de uso nivel 2 para corresponder a interagédo de telas conforma

elaborado no DCU nivel 1.

Sistema

Verificar
apartamento

Cadastrar
Apartamento

Verificar CPF

Cadastrar

Sindico

Morador

Registrar
manuten¢ao

Registrar
pagamento

7 \

/ \

<<Incluir>> << estender >>
/ \

/7

Verificar Apresentar

Pagamento Informacgbes

Fonte: Autor (2025).

Morador
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3.4 HISTORIA DE USUARIO

3.4.1 HUO001 — Cadastrar apartamento

SENDO | o Sindico

QUERO | Cadastrar os apartamentos

PARA regularizagao da hospedagem
Fonte: Autor (2025).

3.4.2 Desenhada Tela
FIGURA 4 — Tela inicial para o sistema de Gestao.

Sistema de Gestao de Condominio

Numero do Apto

Bloco

Fonte: Autor (2025).

3.4.3 Lista de Critérios de Aceitacao

1. Deve preencher o numero do apartamento;

2. Deve preencher o bloco do apartamento;

3. Deve permitir o cadastro do apartamento;

4. Deve permitir cancelar o cadastro do apartamento;

5. O sistema deve validar se 0 numero do apartamento ja existe no cadastro.
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3.4.4 HUO002 — Cadastrar Morador

SENDO | o Sindico
QUERO | Cadastrar um morador

PARA cadastro de novos inquilinos
Fonte: Autor (2025).

3.4.5 Desenho de tela

FIGURA 5 — Tela para cadastrar novos usuarios no sistema.

Sistema de Gestao de Condominio

CPF
Nome Veiculo
Telefone Vagas
Apartamento
Responsavel

Proprietario

Cancelar Cadastrar

Fonte: Autor (2025).

3.4.6 Lista de Critérios de Aceitacao

1. Deve ser possivel cadastrar o CPF, nome, telefone, apartamento, se € responsavel
(S/N) e se é proprietario (S/N).

2. O sistema deve verificar se o CPF ja esta cadastrado.

3. Os dados dos veiculos dos moradores devem ser armazenados, junto com suas

vagas de garagem.
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3.4.7 HUOO03 — Registrar pagamento

SENDO | o Sindico
QUERO | registrar o pagamento do condominio
PARA manter controle sobre as financas

3.4.8 Desenho de tela

FIGURA 6 — Demonstracdo de pagamento de inquilinos no sistema.

Sistema de Gestao de Condominio

Numero do apartamento 201 Valor RS 600,00
Més/Ano 04/2024 Data de pagamento 04/04/2024
Nome do morador  Lucimar Carvalho

Data de vencimento 10/04/2024

Fonte: Autor (2025).

3.4.9 Lista de Critérios de Aceitacao

1. Deve ser possivel registrar o pagamento informando o apartamento, més/ano de
referéncia, data de vencimento, data de pagamento e valor do condominio.

2. O sistema deve apresentar o nome do morador responsavel e o valor do condo-
minio ao digitar o numero do apartamento.

3. O registro s6 pode ser feito se nao houver valores anteriores vencidos.



3.4.10 Diagrama de Classe

FIGURA 7 — Diagrama de classe do funcionamento do sistema.

pkg diagramas J

RegistrarManuntecao

Apartamento

- descricao : String

¥

1

Sindico

- nome : String

- numApart @ int
0, # | -bloco:int

0.1

Morador

-CPF :int il
- nome : char

PagamentoCondominio

1.4 | -mes ano : String
- data_vencimento : String

- telefone : char
- apartamento : Apartamento

- data_pagamento : String
- walor : double
- Apartamento : Apartamento

3.4.11

FIGURA 8 — Diagrama de sequéncia do processo de ag¢oes dentro do sistema.

Fonte: Autor (2025).

Diagrama de Sequéncia

sd Sequence Diagram2 J
| Tela Cadastrar Morador | | Apartamento | | Morador | | PagamentoCondominio |

: Sin‘dico T T T T
| I | I I
: 1: AcionarTela() | | | |
1.1: buscar() | |
I I
| I I
o __ | | |
T | I I
7 I | I I
I | I I
| 2; CPFQ) 2.1: buscgr() » |
| ] |
ST T i \
T | I I
i I | I I
3: Efetivar() [ | [ \

: £l busclar() » 3.1.1: efetivar()

é 777777777777 T
1

Fonte: Autor (2025).

16
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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 | e Il (GAP1 e GAP2) tiveram
como objetivo capacitar os alunos na aplicacdo de praticas de gestao de projetos
voltadas ao desenvolvimento de software em ambientes ageis. Enquanto a primeira
disciplina focou nos fundamentos classicos de gerenciamento, apoiados no PMBOK 62
edicao, abordando aspectos como iniciagao, planejamento, riscos e stakeholders, a
segunda disciplina avangou para a gestao visual, métricas ageis e principios do PMBOK
72 edigdo, destacando a importancia da adaptabilidade e da entrega de valor continuo.

No decorrer das disciplinas, foi desenvolvido um projeto que aplicou metodo-
logias hibridas, iniciando com a definigao da visao do produto por meio de técnicas
como Design Thinking, Lean Inception e Design Sprint, e evoluindo para a gestédo das
entregas utilizando Scrum e Kanban. O projeto contemplou a elaboracao de canvas de
planejamento, definigdo de backlog, priorizagao de requisitos, organizagao de sprints e
acompanhamento de fluxo de trabalho em quadros visuais.

A realizacao desse projeto demonstrou a relevancia de alinhar praticas tra-
dicionais de gestdo com métodos ageis, favorecendo a organizagao das atividades,
a priorizagdo das demandas e o monitoramento continuo das entregas. Além disso,
evidenciou como o uso de métricas ageis, como lead time e throughput, pode apoiar a
tomada de decisao e a melhoria do processo.

As disciplinas GAP1 e GAP2 mostraram forte integragdo com MADS, ao apoiar
a definicdo de metas de desenvolvimento; com Modelagem Agil de Software, ao prio-
rizar requisitos derivados das historias de usuario; e com Testes Automatizados, ao
possibilitar que os critérios de aceitacdo fossem planejados e monitorados ao longo
das iteragdes. Essa integracéo evidenciou a gestdo agil como eixo estruturante dos
demais projetos do curso.

4.1 ARTEFATOS DO PROJETO
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FIGURA 9 — Plano de Release - Gerenciamento Agil de Projetos |

Calculo da Velocidade:

Gerenciamento Agil de Projetos I
Profa. Dra. Rafaela Mantovani Fontana
Template para o Plano de Release

\ Horas disponiveis por dia: 4 horas

\ Tamanho da Sprint: 2 semanas \

| Horas disponiveis por Sprint: 40 horas

| Velocidade: 5 |

Plano de Release:

Iteracdo/Sprint 1

Iteracdo/Sprint 2

Iteracdo/Sprint 3

Iteracdo/Sprint 4

Data Inicio: 03 de maio de 2024

Data Inicio: 20 de maio de 2024

Data Inicio: 04 de junho de 2024

Data Inicio: 18 de junho de 2024

Data Fim: 17 de maio de 2024

Data Fim: 03 de junho de 2024

Data Fim: 17 de junho de 2024

Data Fim: 01 de julho de 2024

SENDO Funciondrio
QUERO Ver a agenda do dia

SENDO Cliente
QUERO Visualizar os servigos oferecidos

<HU03> <HU07> <HUO05> <HU04>
SENDO cliente SENDO Funciondrio SENDO Cliente SENDO Funciondrio
QUERO agendar um horério de corte QUERO Poder marcar um cliente como QUERO Ver o histérico dos meus cortes QUERO Registrar os servicos
PARA nao ter que esperar na fila atendido anteriores prestados
ESTIMATIVA (3) PARA Manter a agenda atualizada PARA Lembrar do estilo que eu gostei PARA Manter o histérico do cliente
ESTIMATIVA (2) ESTIMATIVA (2) ESTIMATIVA (2)
<HUO01> <HU02> <HU08> <HU6>

SENDO Funcionério
QUERO Gerar relatorios de atendimento

PARA Organizar os atendimentos e seus pregos PARA Avaliar o desempenho e identificar agendado
ESTIMATIVA (1) PARA Escolher o servico desejado areas de melhoria PARA alterar os planos conforme
ESTIMATIVA (3) ESTIMATIVA (3) necessario
ESTIMATIVA (2)

SENDO Cliente
QUERO Poder cancelar um horario

Fonte: Autor (2025).

FIGURA 10 — Diagrama de fluxo cumulativo do jogo Kanban, apresentando a evolugao das
tarefas nas etapas de preparacao, analise, desenvolvimento, teste e implantagao
ao longo do tempo.
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Fonte: Autor (2025).
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FIGURA 11 —Tela de encerramento da simulagdo no jogo Kanban, indicando o valor total
acumulado de US$ 33.930.

v @ (118) YouTube X | Mk Curso:DAS2024-GAP2-Gerer X @ Kanban x o+ - 0 X
& > C  ANioseguo kanbanboardgame.com/Game/Play/155350 B A O 3 ®
[ Treino de Program... [ Freelancer [ Pesquisa [ PPGCC pyPl [ Backend Developer.. (@ MeuRH|TOTVSSA g ) V Z-libraryéamaior.. @ Evemote ( Overleaf i Lattes J Xadrez P » 3 Todos os favoritos

Diagrama de Fluxo Cumulativo

M preparar

W Anilise

M Desenvolvimento
o Teste

B implantado

0 1 23 4 56 7 8 9 1011 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35

r—stse.j.nublado == L -T 9 . @ g g o) :%2 N e 25/05/2230:25‘ %
Fonte: Autor (2025).

FIGURA 12 — Visualizagdo do quadro Kanban no dia 15 da simulagédo, com distribuicdo de
tarefas entre as colunas: pendéncias, pronto, analise, desenvolvimento, teste e
implantado.

v @ (118) YouTube X | flk Curso:DAS2024-GAP2-Gerer X @ Kanban X o+ — a X
¢ > C  ANoseguro kanbanboardgame.com/Game/Play/155350 Bx O L&
[ Treino de Program.. [ Freelancer [ Pesquisa [ PPGCC pyPl [ Backend Developer.. (@ MeuRH|TOTVSSA. g () V Z-libraryéamaior.. @ Evernote & Overleaf Fy lattes £ Xadrez P » 3 Todos os favoritos

ganban

Game Over

EE N

US$ 33.930

"—ste.j.nubladc == L -T c . @ g g o) :%2 o 25/05/2230:25‘ %
Fonte: Autor (2025).
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5 DISCIPLINA: INTRO — INTRODUGAO A PROGRAMAGAO

A disciplina de Introdugdo a Programacao teve como objetivo proporcionar
os fundamentos essenciais para o desenvolvimento de algoritmos e programas de
computador, servindo de base para todas as demais disciplinas do curso. Foram
abordados conceitos como légica de programacgao, variaveis, operadores, estruturas
condicionais e de repeticdo, vetores, fungdes, programacao orientada a objetos e
integragdo com banco de dados. Essa formagao inicial permitiu compreender a estrutura
e o raciocinio légico necessarios para resolver problemas computacionais de forma
sistematica.

No contexto da disciplina, foram propostos exercicios praticos e um projeto
de back-end, ambos voltados a fixagdo da logica de programacao. Os exercicios
contemplaram a criagao de algoritmos para célculo matematico, manipulagéo de vetores,
processamento de dados e implementacéo de fungdes. Ja o projeto final consistiu no
desenvolvimento de uma aplicagédo em Java, que consolidou os principais conceitos
trabalhados, abrangendo desde operagdes basicas de entrada e saida de dados até
0 uso de estruturas mais complexas, como repeticdo e modularizagéo do codigo. O
objetivo foi implementar o back-end de um sistema bancario simplificado, responsavel
pelo controle de clientes, contas correntes e contas de investimento. Para apoiar o
desenvolvimento, foram fornecidos: (i) um diagrama de classes do sistema, (ii) um
projeto no NetBeans contendo testes unitarios, e (iii) um script DDL para criagao das
tabelas no MySQL. Além disso, casos de teste em JUnit foram utilizados para validar
os algoritmos implementados. O projeto esta disponivel no repositorio do GitHub'.

O aprendizado adquirido nesta disciplina foi fundamental para a aplicagao das
praticas ageis, uma vez que forneceu a base técnica necessaria para implementar
funcionalidades de forma incremental. Ao dominar a légica de programacéo, tornou-
se possivel compreender e desenvolver historias de usuario em codigo executavel,
garantindo entregas continuas e alinhadas com os principios ageis.

A disciplina de Introdug&o a Programacéo se integrou diretamente com Mode-
lagem Agil de Software, ao transformar diagramas e histérias de usuario em cédigo
funcional, e com Testes Automatizados, permitindo validar as solugdes desenvolvidas.
Também forneceu suporte para as praticas de Gerenciamento Agil de Projetos, ao
possibilitar que as atividades de programacao fossem planejadas e executadas em
sprints, conectando teoria e pratica no desenvolvimento colaborativo.

5.1 ARTEFATOS DO PROJETO

' https://github.com/jeancarloscc/sistema-conta-corrente-trab-final
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FIGURA 13 — Resultados dos testes unitarios com JUnit como comprovacao de trabalho reali-

zado.

'~ @ TesteBancoRrw 5sec 149ms O Tests failed:
+ tOMverificaEstruturaClassePessoa 6ms /home/jeanc
+ t02verificaEstruturaClasseContaCorrer 1ms
+ t03verificaEstruturaClasseContalnvesti 1 ms java.lang.?
~ t04criarContaCorrenteSaldoZero 0 ms Expected :-
+ t05criaContaCorrenteComSaldo2000 1ms Actual  :1
+ t06manipulaContaCorrenteDepositars! o ms <Click to ¢
+ t07manipulaContaCorrenteDepositar10 1ms
+/ t08manipulaContaCorrenteDepositarl 0 ms SIREnEenn:
+ t09manipulaContaCorrenteLimiteDepc 12 ms :: :::t
+ t10manipulaContaCorrenteDepositarNe 2 ms
+ tlImanipulaContaCorrenteSagueNegat 0 ms
+ t1ZmanipulaContaCorrenteDeposital0C 0 ms java.lang.!
+ t13manipulaContaCorrenteSacal00Apli 0 ms Expected :-
+ tl4trocaContaCorrenteDeCliente 0oms Actual  :1
+ t15verificaSaldoZeroParaTrocarContaC 0 ms <Click to ¢
+ t16criarContalnve stimento 0ms
+ tfi7manipularContalnvestimentoDeposit 1m: <1 intern:
+ t18manipularContalnvestimentoDeposi 0 ms at org.
+ t19manipularContalnvestimentoDeposi 0 ms at Test
+ t20manipularContalnvestimentoDeposi 1ms
+ t2imanipularContalnvestimentoLimiteD 0 ms java.lang.1
+ t22manipularContalnvestimentoAplicali 1 ms
+ t23crudClienteAdd 684 ms at jave
+ t24crudClienteGetByld 238ms at Test
+ t125crudClienteUpdate 143 ms

| t26crudClienteDelete 151 ms
+ t27crudContaCorrenteAdd 153 ms java.lang.E

} + t28crudContaCorrenteGetByld
+ t29crudContaCorrenteUpdate at banc

| t30crudContaCorrenteDelete at banc
+ t3lcrudContalnvestimentoAdd S at banc

] . at Test
© t32crudContalnvestimentoGetByld 170 ms

) + t33crudContalnvestimentoUpdate 190 ms

~ t34crudContainvestimentoDelete 176 ms java.lang.1

+ t35verificaSeAContaCorrenteFoiSete 195 ms

+ t35verificaSeAContaCorrenteFoiSetz 195 ms
© t36manipulaSaldoDaContaCorrenteE 125 ms
+ t37criadContasSalvaNoBDeRecupere 391 ms
+ t38testaContaCorrenteDeleteAll 427 ms
© t39verificaSeAContalnvestimentoFois 62 ms
+ t40testaContalnvestimentoDeleteAll 238 ms
+ t4testaSeODelete AllDaContaCorren 512 ms

+ t42testaSeODeleteAllDaContalnvesti 505 ms

Fonte: Autor (2025).
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6 DISCIPLINA: BD - BANCO DE DADOS

A disciplina de Banco de Dados teve como objetivo introduzir os fundamentos
tedricos e praticos relacionados ao armazenamento, organizagéo e manipulagao de da-
dos. Foram trabalhados conceitos essenciais de modelagem entidade-relacionamento,
modelo relacional, normalizagao e algebra relacional, servindo como base so6lida para
o entendimento de sistemas de gerenciamento de banco de dados (SGBDs) e para a
aplicagao de consultas em SQL.

O projeto desenvolvido na disciplina consistiu na criagao de um banco de dados
relacional a partir da modelagem de um dominio especifico. Essa atividade envolveu a
construgdo do diagrama entidade-relacionamento, a definicdo do esquema légico no
modelo relacional, a aplicagao de regras de normalizagao e, por fim, a implementacao
em SQL utilizando comandos de definicdo (DDL) e manipulagao de dados (DML).

A experiéncia mostrou que o dominio de banco de dados é essencial para
projetos ageis, uma vez que a correta modelagem e estruturacdo dos dados impactam
diretamente na qualidade e desempenho das aplicagdes. Além disso, a capacidade
de elaborar consultas eficientes e manter a integridade dos dados € um requisito
fundamental para dar suporte a entregas incrementais e ao desenvolvimento iterativo.

A disciplina de Banco de Dados apresentou forte integragéo com disciplinas
como Modelagem Agil de Software, que forneceu requisitos e diagramas para posterior
estruturacdo no modelo relacional, e Programagao, que utilizou o banco implementado
para persisténcia de dados nas aplicacées desenvolvidas. Essa conexao evidenciou
a importancia da base de dados como pilar central no ciclo de desenvolvimento de
software.

6.1 ARTEFATOS DO PROJETO
6.2 INTRODUCAO

O objetivo deste trabalho é desenvolver os modelos conceitual e I6gico de
considerando o sistema de controle de biblioteca. Para o desenvolvimento dos modelos,
é utilizado o software brModelo.

6.3 QUESTAO 1

Na Figura 1 e 2 é apresentado o modelo conceitual, desenvolvido utilizando o
modelo Entidade-Relacionamento e 0 modelo I6gico com os diagramas de tabelas, os
quais constam as entidades editora, obra, empréstimo, funcionario, usuario, departa-
mento e reserva. Este modelo foi implementado utilizando o brModelo. Da mesma, no
modelo légico, contém as mesmas entidades, porém sao apresentadas com tabelas,
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campos, chaves-primarias e estrangeiras e os relacionamentos.

EDITORA

FIGURA 14 — Modelo Conceitual.

cod_emprestimo .—‘
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Fonte: Autor (2025).
FIGURA 15 — Modelo logico.
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4{ FUNCIONARIO |
¥ cod_emprestimo |
¥ rum_matricula
data
nome_completa
Chm 1.1 n)
EDITORA ] Usuario
| ¥ FK_EMPRESTIMO_cod_emprestimo
¥ cod_editora | Funcionario e
nome L el
cidade
§ FK_OBRA_cod_obra 1,1
-5
(1)
(1,n)
USUARIO ]
¥ id_usuario
nome
endereco
telefone
opt
¥ FK_EMPRESTIMO_cod_smpresti ma
¥ FK_RESERVA_cod_reserva
- %
(1n)
DEPARTAMENTO |
1 e
cod_departamento
OBRA ] rome
¥ cod_obra |
| 1 § chefe
titulo -
autor_principal RESERVA }
ano_publicacae (1) § cod_reserva |
situacao data_reserva
editora (1,1) data_retirada
Y FH_RESERVA_ cod_reserva Usuario
Obra

=%

Fonte: Autor (2025).



24

6.4 QUESTAO 2

O objetivo deste projeto & desenvolver um sistema de controle de estoque
utilizando um banco de dados relacional. O sistema deve ser capaz de gerenciar
informacgdes sobre produtos, fornecedores, entradas e saidas de estoque, além de
permitir a consulta de dados para analise e controle. Na Figura 16 € mostrado o modelo
l6gico, define a estrutura das tabelas e seus relacionamentos no banco de dados. A
seguir, sao apresentados os comandos SQL para criagdo das tabelas e a insergao de
dados de exemplo.

FIGURA 16 — Modelo Légico criado no MySQL Workbench.

—| fornecedor v
codigo INT
nome VARCHAR{100)

'_ e B g
j endereco VARCHAR{10... -I _| entrada v
estoque ¥ :
telefone VARCHAR(15) | codigo INT
codigo INT
5 > l____| produto_codigo INT

reduto_codigo INT
- S guantidade INT
quantidade INT
R S _jg 7 data DATE

localizacao VARCHAR(100) r

v

fornecedor_codigo 1.

>
PRIMARY

produto_codigo

LJ
Eﬂ——————————————
<

_] saida v
codigo INT

codigo INT

nome VARCHAR{100)

S H e
» produto_codigo I... I descricao VARCHAR(S. .

quantidade INT preco DECIMAL{10,2)

data DATE ~

Fonte: Autor (2025).

FIGURA 17 — Exemplo de criagao do banco de dados estoque e os registros.



0.015sec

21 2231:31 create database estoque: 1 row(s) affected
22 2231:31 use estoque 0 row(s) affected 0.000 sec
23 22:31:31 CREATE TABLE Produto (  codigo INT PRIMARY KEY, nome VARCHAR(100). descricao varchar(50). ... 0row(s)affected 0.047 sec
24 2231:31 CREATE TABLE Fomecedor( codigo INT PRIMARY KEY, nome VARCHAR(100), endereco varchar(1... 0row(s)affected 0031 sec
25 22:31:31 CREATE TABLE Estoque ( codigo INT PRIMARY KEY. produto_codigo INT,  quantidade INT. locali.. 0row(s) affected 0078 sec
26 2231:31 CREATE TABLE Entrada (  codigo INT PRIMARY KEY, produto_codigo INT, quartidade INT, data.. 0row(s)affected 0.094 sec
27 22:31:31 CREATE TABLE Saida (  codigo INT PRIMARY KEY. produto_codigo INT,  quantidade INT.  data DA... 0row(s) affected 0.094 sec
28 22:31:31 INSERT INTO Produto (codigo, nome, descricao, preco) VALUES (1, Produto A', ‘Descrigdo do Produto A', 10... 5row(s) affected Records: 5 Duplicates: 0 Wamings: 0 0.031 sec
29 2231:31 INSERT INTO Fomecedor (codigo. nome. endereco, telefone) VALUES (1. Fomecedor X' ‘Endereco X', "111..  5row(s) affected Records: 5 Duplicates: 0 Wamings: 0 0016 sec
30 2231:31 INSERT INTO Estoque (codigo, produto_codigo, quantidade, localizacao) VALUES (1, 1,100, ‘A1), (2. 2, 200... 5row(s) affected Records: § Duplicates: 0 Wamings: 0 0.015sec
31 2231:31 INSERT INTO Entrada (codigo. produto_codigo. quantidade. data. fomecedor_codigo) VALUES (1. 1. 50, 20... 5 row(s) affected Records: 5 Duplicates: 0 Wamings: 0 0016 sec
32 22:31:31 INSERT INTO Saida (codige, produto_codigo, quantidade, data) VALUES (1, 1, 20, '2024-07-06), (2, 2, 30, 2... 5row(s) affected Records: 5 Duplicates: 0 Wamings: 0 0.016 sec
33 22:31:41 SELECT * FROM estoque entrada LIMIT 0, 1000 5 row(s) retumed 0.000 sec / 0.000 sec
34 2231:45 SELECT * FROM estoque estoque LIMIT 0, 1000 5 row(s) retumed 0.000 sec / 0.000 sec
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Fonte: Autor (2025).
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7 DISCIPLINA: AAP — ASPECTOS AGEIS DE PROGRAMAGAO

A disciplina de Aspectos Ageis de Programacao teve como foco principal apre-
sentar praticas e técnicas que garantem a qualidade continua do cédigo em projetos
de software desenvolvidos sob metodologias ageis. Foram abordados conceitos de
refatoragao, coédigo limpo e boas praticas de programacgao, com énfase na importancia
da legibilidade e manutenibilidade do software para facilitar sua evolugao ao longo do
tempo.

O projeto da disciplina consistiu na aplicacao de técnicas de Test-Driven Deve-
lopment (TDD) e na implementagao de testes automatizados como parte integrante
do ciclo de desenvolvimento. Também foram exploradas ferramentas de integracéo
continua (CI/CD), reforcando a ideia de que a automagao dos testes e das entregas é
essencial para sustentar a agilidade e reduzir riscos durante as iteragoes.

A experiéncia reforgou a compreensao de que a agilidade nao se limita a gestao
de projetos, mas depende fortemente de praticas de programacao que sustentem
entregas rapidas e de qualidade. A disciplina demonstrou que a aplicagéo de testes
automatizados, aliada a refatoracéo continua, reduz a incidéncia de erros e aumenta a
confiabilidade das entregas, permitindo ciclos de feedback mais curtos.

Essa disciplina se conectou de forma direta com Testes Automatizados, que
aprofundou o uso de frameworks de teste, e com Infraestrutura (DevOps), que integrou
as praticas de programacao agil aos pipelines de entrega continua. Além disso, teve
relagdo com Modelagem Agil de Software e Introducéo & Programac&o, pois reforcou a
importancia de alinhar boas praticas de implementagao com os modelos e requisitos
previamente definidos.

7.1 ARTEFATOS DO PROJETO



FIGURA 18 — Cdédigo desenvolvido na disciplina.

ass BubbleSort {

< totalArray - 1; i++) {
if (realizarTrocas(arrayNumero, totalArray, i)) br
}

private atic boolean real rTrocas(int[] arrayNumero, int totalArray, int i) {
boolean trocado = fa
int
for (j 0; j < totalArray - i - 1; j++) {
if (arrayNumero[j] > arrayNumero[j + 11) {

isTroc (arrayNumero, j);
trocado = true;

}

return verificarTroca(trocado);

I

private static boolean verificarTroca(boolean trocado) {

if (trocado == fal
return true;
return false;

private tic void isTrocado(int[] arrayNumero, int i) {
int temp = arrayNumero[i];
arrayNumero[i] = arrayNumero[i + 1];
arrayNumero[i + 1] = temp;

static void printArray(int arrayNumero[], int size)

{

int i;

for (i s 5 i++)
System.out.print(arrayNumero[i] + " ")

System.out.println();

publi atic void main(String args[])

{
int arrayNumero[] = { 64, 34
int totalArray = arrayNumero g
bubbleSort(arrayNumero, totalArray
System.out.println("Array ordenado: ");
printArray(arrayNumero, totalArray);

Fonte: Autor (2025).
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8 DISCIPLINA: WEB 1 E WEB 2 - DESENVOLVIMENTO WEB 1 E 2

A disciplina de Desenvolvimento Web 1 apresentou os fundamentos para cons-
trucdo de aplicagdes Web utilizando o framework Angular. Foram explorados conceitos
de TypeScript, ECMAScript, Node.js e HTML, bem como a estrutura e organizagao de
projetos em Angular. Além da introdugéo ao ambiente de desenvolvimento (Node, NPM,
Angular CLI e VS Code), a disciplina abordou a modularizagao de aplicagdes, a criagao
de componentes e o uso de bibliotecas de estilo como Bootstrap e Material Design.

O projeto desenvolvido na disciplina consistiu na implementagdo de um CRUD
de Pessoas, com funcionalidades de listagem, insercao, edicao e remogéao. Esse traba-
Iho possibilitou aplicar os conceitos de médulos, servigos e componentes, consolidando
os conhecimentos de Angular e reforgando o aprendizado por meio de praticas de
codificacgéo.

A importéancia dessa disciplina para o desenvolvimento agil esta em oferecer a
base tecnoldgica para a criacao de Single Page Applications (SPAs), que permitem
maior dinamismo e experiéncia de usuario, alinhadas as demandas atuais do mercado.
O dominio dessas ferramentas facilita a integragdo com praticas ageis, como entregas
incrementais e prototipagem rapida. Além disso, Desenvolvimento Web 1 se integra
fortemente a disciplinas como Banco de Dados, que fornece a estrutura de persisténcia,
e Modelagem Agil de Software, que guia o design dos requisitos e artefatos. O conhe-
cimento adquirido também prepara terreno para Desenvolvimento Web 2, no qual os
conceitos sdo expandidos com maior complexidade.

A disciplina de Desenvolvimento Web 2 aprofundou os conhecimentos em
Web 1, avancando para o desenvolvimento de funcionalidades mais complexas. Foram
trabalhados formularios com diretivas personalizadas, validagao de campos, mascaras,
pipes, e integracdo com APIs REST. Também foi dada énfase a programacéo reativa,
autenticacao de usuarios e a implementacao de back-end com Spring Boot e Spring
Data JPA, permitindo a criagdo de CRUDs integrados e persisténcia em banco de
dados.

A relevancia dessa disciplina esta em consolidar uma visao full stack, ca-
pacitando o aluno a desenvolver aplicagbes completas, seguras e escalaveis. Essa
abordagem é essencial em projetos ageis, pois permite ciclos de entrega mais curtos e
maior autonomia da equipe de desenvolvimento na implementagao de funcionalidades
ponta a ponta.

Por fim, Desenvolvimento Web 2 integra-se diretamente a disciplinas como
Aspectos Ageis de Programacao e Testes Automatizados, uma vez que reforca praticas
de qualidade de cddigo, testes e integracéo continua. Também se conecta a GAP1 e
GAP2, ja que a gestéo de projetos ageis exige compreender a viabilidade técnica e os
ciclos de desenvolvimento.
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8.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 19 — Lista de alunos cadastrados no sistema.

Cadastro Aluno - Curso Alunos Cursos

Nome CPF e-mail Data de Nascimento
Lucimar Carvalho 12345678900 lucimar@email.com 15/10/1998 -
Jaiane Rita 98765432100 jaiane@email.com

08/06/2000 -
Fonte: Autor (2025)

FIGURA 20 — Tela de cadastro de novos alunos.

Cadastro Aluno - Curso Alunos Cursos

Nova Aluno

Nome :
CPF:

Insira somente nimeros
e-mail:

Data de Nascimento:

Fonte: Autor (2025)
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9 DISCIPLINA: UX — UX NO DESENVOLVIMENTO AGIL DE SOFTWARE

A disciplina de UX no Desenvolvimento Agil de Software teve como objetivo
introduzir conceitos fundamentais de User Experience (UX) e User Interface (Ul), en-
fatizando sua aplicagdo em contextos de metodologias ageis. Foram apresentados
principios de design centrado no usuario, técnicas de pesquisa com usuarios e ferra-
mentas de prototipagem, reforgcando a importancia de considerar as necessidades e
expectativas do publico-alvo desde as etapas iniciais do desenvolvimento de Software .

O projeto da disciplina consistiu na elaboragao de prototipos interativos, que
permitiram validar hipoteses de design e testar fluxos de navegacgao antes da im-
plementacgao definitiva. Esse trabalho contemplou a definicdo de personas, jornadas
do usuario e wireframes, favorecendo a experimentagao e a melhoria continua das
solucdes propostas.

A importancia dessa disciplina para o desenvolvimento agil esta na sua contribu-
icao para a entrega de valor real ao usuario, uma vez que garante que as funcionalidades
priorizadas nos sprints estejam alinhadas as demandas praticas de usabilidade. O en-
foque em prototipagem rapida também reforga o carater iterativo do agil, permitindo
ajustar solugdes com base em feedback constante.

Por fim, a disciplina de UX se integrou diretamente a areas como Modelagem
Agil de Software , ao detalhar requisitos sob a ética do usuario, e Desenvolvimento
Web e Mobile, fornecendo subsidios para a implementacgao de interfaces mais intuitivas
e eficazes. Além disso, sua articulagdo com Testes Automatizados assegurou que
critérios de usabilidade fossem considerados junto a validag&o técnica, completando a
visao de qualidade no ciclo agil.

9.1 ARTEFATOS DO PROJETO
9.2 EXPLICACAO DO PRODUTO

Nesta sec¢ao, serao discutidas as funcionalidades do aplicativo SysCosm para
compreensao e clareza.

9.2.1 Funcgao do SysCosm

O SysCosm é um aplicativo para gerenciamento de revendedores e consultores
de produtos cosméticos, a qual um executivo de vendas € responsavel por gerenciar
0 seu pessoal. O aplicativo promove uma produtividade e o gerenciamento eficaz
da equipe. O SysCosm ajuda o executivo de vendas a gerenciar os revendedores e
consultores, porque muitos deles ndo sdo acostumados a realizar os pedidos no site.
Logo, a revendedora precisa do acesso dos revendedores e consultores para realizar
os pedidos de toda a rede.
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9.2.2 Justificativa

Executivos de vendas frequentemente enfrentam desafios na organizagao de
grandes listas de revendedores e consultores, especialmente quando essa gestéo é
realizada manualmente em cadernos ou planilhas. Essa metodologia atrasa a consulta
e impede uma rapida visualizagcado das informagdes de cada membro. O SysCosm
foi desenvolvido para otimizar esse processo, proporcionando um ambiente digital
centralizado para a consulta e edicdo de informagdes essenciais, trazendo agilidade ao
dia a dia dos executivos de vendas.

9.2.3 Objetivo

O objetivo do SysCosm é proporcionar uma ferramenta intuitiva para o gerenci-
amento, garantindo que os executivos de vendas consigam gerenciar suas equipes de
revendedores e consultores de atividades de forma pratica e acessivel.

9.3 DESENVOLVIMENTO DAS TELAS

9.3.1 Tela 1: Tela de Login

Descricao: nesta tela sao solicitadas as credenciais do usuario (executiva de
vendas, as quais sdo: o nome de usuario e a senha. Para entrar é clicado no botao
“Entrar”. Quando o usuario nao tiver cadastro, sera automaticamente direcionado para
tela de cadastro para realizar o registro no aplicativo. Para o cadastro € solicitado o
nome de usuario, a senha e a confirmacgao de senha, apds o preenchimento, devera
clicar no botdo “Cadastrar”.

9.3.2 Tela 2: Lista de revendedores e consultores

Descricao: Na FIGURA 22a Permite ao executivo de vendas listar revendedores
e consultores com detalhes como nome, registro e senhas que foram adicionados. Os
campos sao intuitivos, e o design minimalista facilita o preenchimento rapido. Também
estdo inclusos os botdes de “editar”: a qual pode ser utilizados para realizar alteragdes
no perfil, e de “excluir’: caso n&o existe cadastro, ou seja, foram encerradas atividades
como revendedor ou consultor, e logo ele sera direcionado para a tela da FIGURA 22b.
Para adicionar novo revendedor ou consultor, tem o botdo com sinal “+” para incluir na
lista.

9.3.3 Tela 3: Tela de cadastro ou edicdo de revendedores, ou consultores

Descrigdo: Tela onde o executivo de vendas pode modificar ou alterar um
revendedor existente. O perfil possui as seguintes caracteristicas: nome, registro, senha
da usuaria, CPF, RG e data de nascimento.



FIGURA 21 — Telas de Login e Cadastro
(a) Login (b) Cadastro

9:30 Ads 9:30 A
Acessar Conta Conta

[ 2 ususrio ] [ 2 ususrio ]

l & Senha ] l @ Senha ]

[ @ Cconfirmar senha ]

Fonte: Autor (2025).

FIGURA 22 — Telas de listagem e confirmacgao de exclusao.
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(a) Tela de listagem. (b) Tela de confirmagéao para exclu-

séo.

4 N
9:30 48

Q_ Pesquisar ®

Nome: usudrio

Registro: 9999999999
Senha: senha do usudrio

<
Nome: usudrio

Senha: senha do usudrio

() B
)

Tem Certeza?

p
&
=
=

Nome: usuario

Senha: senha do usudrio Ao excluir ndo serd
/®
\

mais recuperado

Nome: usudrio

Nao Tenho

=

Senha: senha do usudrio

o) @+

o

Nome: usudrio

Senha: senha do usudrio

Editar Excluir
-

- S
Nome: usudrio

2 Senha: senha do usudrio

Fonte: Autor (2025).
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FIGURA 23 — Formulario do revendedor ou consultor

&

Nome.

Do

Input Nome ®
Registro

Input Registro ®
O= Senha da usudria

Input Senha ®
5] CPF

999.999.999-99 ®
re

Input RG ®
& Data de Nascimento

DD/MM/AAAA ®

L _

( EXCLUIR )

Fonte: Autor (2025).

9.4 EXPLICACAO DO PRODUTO

Nesta secao, sera discutido as funcionalidades do aplicativo SysCosm para
compreensao e clareza.

9.41 Fungdo do SysCosm

O SysCosm é um aplicativo para gerenciamento de revendedores e consultares
de produtos cosméticos, a qual um executivo de vendas é responsavel de gerenciar
0 seu pessoal. O aplicativo promove uma produtividade e o gerenciamento eficaz
da equipe. O SysCosm ajuda o executivo de vendas a gerenciar os revendedores e
consultores porque muitos deles ndo sao acostumados a realizar os pedidos no site.
Logo, a revendedora precisa do acesso dos revendedores e consultores para realizar
os pedidos de toda a rede.

9.4.2 Justificativa

Executivos de vendas frequentemente enfrentam desafios na organizagao de
grandes listas de revendedores e consultores, especialmente quando essa gestao é
realizada manualmente em cadernos ou planilhas. Essa metodologia atrasa a consulta
e impede uma rapida visualizagcédo das informagdes de cada membro. O SysCosm
foi desenvolvido para otimizar esse processo, proporcionando um ambiente digital
centralizado para a consulta e edicao de informagdes essenciais, trazendo agilidade ao
dia a dia dos executivos de vendas.
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9.4.3 Objetivo

O objetivo do SysCosm é proporcionar uma ferramenta intuitiva para o gerenci-
amento, garantindo que os executivos de vendas consigam gerenciar suas equipes de
revendedores e consultores atividades de forma pratica e acessivel.
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10 DISCIPLINA: INFRA - INFRAESTRUTURA PARA DESENVOLVIMENTO E IM-
PLANTAGAO DE SOFTWARE (DEVOPS)

A disciplina de Infraestrutura para Desenvolvimento e Implantagao de software
(DevOps) teve como objetivo apresentar técnicas e praticas voltadas para a automagao
e a integragao continua no ciclo de vida do soffware. Foram explorados conceitos
essenciais como sistemas de controle de versao, pipelines de integracao e entrega
continua (CI/CD), automagao de builds, implantagao de aplicagdes, conteinerizagéo
com Docker e orquestracdo com Kubernetes. Aléem disso, a disciplina abordou praticas
modernas de Infrastructure as Code, microservigos e observabilidade, destacando como
esses elementos contribuem para maior agilidade, confiabilidade e escalabilidade no
desenvolvimento de software. A proposta central foi evidenciar a importancia da cultura
DevOps, que promove colaboragao entre equipes de desenvolvimento e operagoes,
reducao de desperdicios e entregas mais rapidas e seguras de valor ao cliente.

Durante a disciplina, foi desenvolvido um projeto pratico que envolveu a criagao
de um pipeline automatizado de integracéao e entrega continua, utilizando Git como
sistema de versionamento, além da configuragéo de ambientes com Docker para garantir
a portabilidade das aplicagdes. O trabalho incluiu a definicao de scripts de build e deploy,
bem como a execugao de testes automatizados integrados ao pipeline. Também foram
utilizadas métricas de desempenho e qualidade para acompanhar a eficiéncia das
entregas, reforgcando a importancia de monitoramento e feedback rapido. Esse projeto
permitiu aplicar na pratica os conceitos de CI/CD, automagao e infraestrutura como
cédigo, simulando um fluxo real de entrega continua em ambientes ageis.

A disciplina teve papel essencial na consolidagao dos principios do desenvolvi-
mento agil, uma vez que possibilitou compreender como praticas de DevOps reduzem
o tempo de entrega de valor, aumentam a confiabilidade do software e facilitam a
adaptacao a mudancgas. A automacéo de tarefas repetitivas e a integragdo continua ga-
rantiram ciclos curtos de feedback, alinhando-se diretamente a filosofia agil de entregas
incrementais. Além disso, a abordagem de observabilidade e monitoramento continuo
reforcou a ideia de melhoria constante e de resposta rapida a incidentes, aspectos
fundamentais para manter a qualidade em ambientes de alta complexidade.

Os conteudos estudados tiveram forte integragdo com diversas disciplinas do
curso. Com testes automatizados, o DevOps se mostrou essencial para garantir que os
testes fossem executados de forma continua dentro do pipeline. Com desenvolvimento
web e mobile, possibilitou a automacgéao de deploys e a disponibilizagao de novas versdes
em ambientes controlados. A disciplina também se relacionou com Gerenciamento Agil
de Projetos, ao apoiar a organizacao de entregas frequentes, e com Banco de Dados,
no uso de scripts de migragao automatizados integrados ao processo de implantagéo.
Dessa forma, a disciplina consolidou-se como um elo central para viabilizar a entrega
de valor no ecossistema.
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10.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 24 — Container Docker em execug¢ao hospedando a instancia GitLab para o projeto
Monitoring.

Feb

jeancarlosccaNeuron:

>
CONTAINER ID  IMAGE COMMAND CREATED STATUS PORTS

NAMES
0f6f5f8311d0  dfwandarti/gitlab_jenkins:3  "/assets/wrapper” About a minute ago Up About a minute (health: starting) 0.0.0.0:22->22/tcp, ->22/tcp, 0.0.0.0:80->80/tcp,
tcp, 0.0.0.0:443->443/tcp, :: >443/tcp, 0.0.0.0:9091->9091/tcp, :::9091->9091/tcp  MATRICULA

ﬂn.

Fonte: Autor (2025)

FIGURA 25 — Visualizagao do projeto ‘Monitoring’ criado e disponivel no GitLab.

00 5 v O
vk DAS2024INFRA: Ent: X | # INFRA - Unidade 5 x | @ Meus Dados x & Projects - Dashbor x + - & x
<« G @ localhost =% gy e DD TG
88 [ Treino de P.. [J Redacao [J Freelancer [J Pesquisa [J PPGCC [J Class Engli. How can mac.. [@Backend Dev.. g @ Minha Bibli. () cc-Curso () @& Evernote & Overleaf » 3 ALl Bookmarks

£\ Anyone can register for an account.
Only allow anyone to register for accounts on GitLab instances that you intend to be used by anyone. Allowing anyone to register makes GitLab instances more vulnerable.

acknoniedge
Projects

Yourprojects 1 Starred projects 0 Explore projects  Explore topics Filter by name Name

Al

I Personal

GitLab Instance / Monitoring ()
This project is automatically generated and helps monitor this GitLab instance. Learn more.

*0 ¥0 10 DO Updated 2 minutes ago

Fonte: Autor (2025)

FIGURA 26 — Execugao de comandos Git para criar, adicionar e enviar o arquivo README ao
repositério remoto no branch main.

[+ roota@f6f5f8311de: /Monitoring

root@0f6f5f8311d0: /Monitoring# 1s

README . md

root@0f6f5f8311d0: /Monitoring# git switch -c main

fatal: a branch named 'main' already exists
root®0f6f5f8311d0: /Monitoring# touch README.md
root®@f6f5f8311d0: /Monitoring# git add README.md
root®@f6f5f8311d0: /Monitoring# git commit -m "add README"
On branch main

our branch is up to date with

nothing to commit, working tree clean
root@0f6f5f8311d@: /Monitoring# git push -u origin main
branch 'main’' set up te track 'eorigin/main’.
Everything up-to

root@0fef5f8311de

Fonte: Autor (2025)
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FIGURA 27 — Histérico de commit mostrando a adigéo do arquivo README no branch principal
(main).

Feb
root@ef6f5f831.
commit 5e395e75fc8a826c768e5903157422bb624c7e80 (HEAD -> main, origin/main)
Author: Admin @example. com>

e
Date: Sun Feb 2 9 2025 +0000

add README

root@0f6f5f8311d0: /Monitoring#

Fonte: Autor (2025)
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11 DISCIPLINA: TEST - TESTES AUTOMATIZADOS

A disciplina de Testes Automatizados teve como foco apresentar conceitos,
técnicas e ferramentas voltadas para a automacao de testes de software. Foram abor-
dados fundamentos sobre a importancia da qualidade no ciclo de desenvolvimento,
diferentes niveis de testes (unidade, integracéao, sistema e aceitagcao), além de praticas
modernas como Test-Driven Development (TDD), Behavior-Driven Development (BDD)
e Continuous Testing. Também foram exploradas ferramentas amplamente utilizadas
no mercado, como JUnit, Selenium, Cypress e Postman, permitindo compreender como
os testes automatizados se inserem no fluxo de integracéo e entrega continua. A disci-
plina reforgou que a automagéao de testes ndo é apenas um suporte técnico, mas uma
pratica essencial para assegurar qualidade, reduzir custos de manutengao e aumentar
a confiabilidade das entregas ageis.

Como parte pratica da disciplina, foi desenvolvido um projeto que consistiu na
implementagao de uma suite de testes automatizados para validar funcionalidades de
uma aplicagao web. O trabalho contemplou desde a criacido de testes unitarios com
JUnit até a automacgao de cenarios de interface com Selenium, incluindo a execugao de
testes de integracao para verificar a comunicacgao entre diferentes modulos do sistema.
A suite de testes foi integrada a um pipeline de integragéo continua, garantindo que cada
nova versao da aplicagcao fosse validada automaticamente antes de ser implantada.
Esse projeto proporcionou a aplicagao direta dos conceitos de TDD e BDD, bem como
a experiéncia com frameworks de automacao, consolidando a pratica de qualidade
continua no desenvolvimento agil.

A automagcao de testes € um pilar fundamental para o desenvolvimento agil, pois
garante ciclos curtos de feedback e possibilita entregas frequentes com maior seguranca.
Ao reduzir a dependéncia de testes manuais e repetir execugdes de forma automatica, a
disciplina mostrou como ¢é possivel manter a qualidade mesmo em cenarios de rapidas
mudangas de requisitos. Além disso, o uso de TDD e BDD contribuiu para alinhar o
codigo as especificagdes de negocio, aproximando desenvolvedores e stakeholders no
processo de validacao de funcionalidades. Dessa forma, a disciplina evidenciou que a
automacao de testes ndo apenas acelera o desenvolvimento, mas também promove
maior confiabilidade nas entregas.

O conteudo da disciplina se conectou diretamente com Aspectos Ageis de
Programacgao, ao aplicar praticas de TDD e refatoragdo em conjunto com testes au-
tomatizados. Também se integrou a disciplina de Infraestrutura (DevOps), ja que a
execucao de testes continuos foi incorporada aos pipelines de CI/CD. Nas disciplinas
de Desenvolvimento Web e Mobile, os testes garantiram a qualidade das interfaces
implementadas, enquanto em Banco de Dados auxiliaram na validagéo da integridade
e consisténcia das consultas. Com isso, a disciplina de Testes Automatizados se des-
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tacou como um elo de sustentagao para todo o processo de desenvolvimento agil,
fortalecendo a integracao entre codificagao, implantagao e validagéo.

11.1  ARTEFATOS DO PROJETO

11.1.1 Introducédo

Este trabalho tem como objetivo apresentar os resultados do cédigo imple-
mentado utilizando testes em um ambiente web, como o Playwright. Como principal
atividade do trabalho, é utilizar a ferramenta Playwright para acessar o site Anotepad,
criar uma nota no titulo e adicionar no corpo contendo o nome e matricula.

11.1.2 Implementagao

O cbdigo’ abaixo utiliza Playwright para abrir o navegador, acessar o site e
preencher os campos solicitados na descricdo do trabalho.

FIGURA 28 — Implementagao do codigo de testes e execugao.

Project ~

v [3test-software-trab

st.trabalho.jc

Run MainTest

Fonte: Autor (2025).

' https://github.com/jeancarloscc/test-software-trab
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11.1.3 Explicagao do Codigo

O cdédigoinicia o Playwright, abre o navegador webkit e acessa o site https://pt.ano-
tepad.com e aguarda o carregamento da pagina. Assim, s&o criadas as notas e preen-
chidos os campos com as informagdes:

» Titulo da Nota: “Entrega trabalho TEST DAS 2024”

* Conteudo da Nota: “Nome: Jean e Matricula: 202400184590.

Por fim, aguarda um pequeno tempo para garantir que os dados sejam inseridos
corretamente e fecha o navegador.

FIGURA 29 — Registro de entrega do trabalho TEST DAS 2024 no aNotepad, contendo nome
e matricula do aluno.

® Playwright: Bloco de Notas Online - Crie e Compartilhe Notas Online [ ]

.anotepad.com/

E/ a Notepad - bloco de notas online gratuito i= Recursos @) Registrar/Login =~ @

Entrega trabalho TEST DAS 2024
[}] Nova Nota~ [} Importar Decumentos =2 Compartilhar

Nome: Jean
Matricula: 202400184590

(2] 2 O X
Mais de 20 Apps Comece a criar af )
gora com E a3
Adobe POF @pPeNas  photoshop, lllustrator, 7_. e, o)
o Neta Publica (R R$139/m@s  Premiere Proe muito mals. »* :

Fonte: Autor (2025).

11.1.4 Conclusao

O Playwright proporcionou um codigo eficiente para a automacgéao do site Anote-
pad. Com a utilizagao da ferramenta, foi possivel automatizar a criagao de notas rapida
e eficaz, garantindo a correta execugao do trabalho proposto.
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12 CONCLUSAO

O objetivo central deste memorial foi analisar de forma integrada os proje-
tos desenvolvidos ao longo da especializacdo em Desenvolvimento Agil de software,
buscando compreender como as diferentes disciplinas se articularam na pratica do de-
senvolvimento agil. Esse objetivo foi plenamente alcangado, uma vez que os trabalhos
apresentados permitiram vivenciar de maneira aplicada os principios de colaboracéo,
iteracdo, automacgao e entrega continua de valor.

Os principais resultados evidenciaram que a integracao entre disciplinas como
modelagem, programacéao, banco de dados, testes, UX e DevOps proporcionou uma
visao sistémica do processo de desenvolvimento. A articulagéo entre planejamento
agil, implementacao, automacéao de testes e entrega continua mostrou-se fundamental
para aproximar os projetos académicos das demandas reais enfrentadas em ambientes
profissionais.

As contribui¢cdes deste trabalho se manifestam em trés aspectos. No campo
académico, o memorial refor¢a a importancia de curriculos que integrem teoria e pratica,
oferecendo experiéncias que simulam o contexto profissional. Na pratica profissional,
a experiéncia adquirida amplia competéncias em metodologias ageis, automacéao e
integracao de equipes multidisciplinares. Do ponto de vista social, o dominio dessas
praticas fortalece a formacao de profissionais mais preparados para atuar em equipes
colaborativas, entregando solugdes de software com maior qualidade e foco no usuario.

Em reflexao final, este memorial demonstrou que a integragdo multidisciplinar
no desenvolvimento agil de software é nao apenas viavel, mas necessaria para formar
profissionais capazes de enfrentar os desafios da engenharia de software contempora-
nea. Ao unir teoria e pratica, os projetos desenvolvidos reforgam o valor da educagéao
aplicada como instrumento de transformacao académica e profissional, contribuindo
para a consolidagao de uma abordagem agil, colaborativa e orientada a resultados no
campo do desenvolvimento de software.
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