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RESUMO

Este documento é constituido por um memorial de projetos desenvolvidos nas
disciplinas do curso de Pés-Graduagdo em Desenvolvimento Agil de Software. Nele,
demonstramos como as disciplinas do curso se integram entre si e como sdo capazes
de evidenciar, em seus projetos, a aplicagao pratica dos conceitos e principios que
fundamentam o desenvolvimento agil de software. A proposta de cada disciplina é
apresentada, os artefatos entregues sdo descritos e analisados, e os conceitos ageis
sdo relacionados de modo a evidenciar como sao implementados nas diferentes
etapas do processo de desenvolvimento. O memorial aborda tanto os aspectos
tedricos quanto os praticos das metodologias ageis, contemplando temas como
modelagem agil de software, gestdo de sprints, elaboracédo de histérias de usuario,
uso de quadros Kanban, Programacgédo Orientada a Objetos, Desenvolvimento
Orientado a Testes, praticas de Clean Code e integracdo e entrega continuas. A
integragcdo entre as disciplinas permite compreender o ciclo completo de
desenvolvimento agil, desde a concepgéao e planejamento até a implementagéo, testes
e entrega continua do software. Assim, o trabalho reforca a importancia de uma
abordagem interdisciplinar e colaborativa, centrada na entrega de valor ao cliente e
na adaptacao constante as mudancas.

Palavras-chave: desenvolvimento de software; metodologias ageis; gestao
de projetos de software; Scrum; Kanban.



ABSTRACT

This document consists of a report on projects developed in the Agile Software
Development Postgraduate program. It demonstrates how the course's disciplines
integrate with each other and how they demonstrate, in their projects, the practical
application of the concepts and principles underlying agile software development. The
proposal for each discipline is presented, the delivered artifacts are described and
analyzed, and agile concepts are related to demonstrate how they are implemented in
the different stages of the development process. The report addresses both the
theoretical and practical aspects of agile methodologies, covering topics such as agile
software modeling, sprint management, user story development, Kanban board use,
Object-Oriented Programming, Test-Driven Development, Clean Code practices, and
continuous integration and delivery. The integration between disciplines allows for an
understanding of the complete agile development cycle, from conception and planning
to implementation, testing, and continuous software delivery. Thus, the work reinforces
the importance of an interdisciplinary and collaborative approach, focused on
delivering value to the customer and constantly adapting to changes.

Keywords: software development; agile methodologies; software project
management; Scrum; Kanban.
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1 PARECER TECNICO

Considerada a “palavra da moda” por Jacobson (2002, apud Pressman, 2016,
p.68), a agilidade deixou de ser um conceito de vanguarda para se consolidar como
uma pratica amplamente difundida na industria de Tl (Tecnologia da Informacao),
especialmente no desenvolvimento de software, destacando-se, sobretudo, pela
capacidade de adaptar-se de forma eficaz as mudangas. Nesse sentido, o proprio
Manifesto Agil (Beck, 2001) salienta essa prioridade ao estabelecer, como seu quarto
valor, a importancia de responder a mudangas acima de seguir rigidamente um plano.

Agilidade € hoje um “movimento” (Pressman, 2016, p. 67), o qual surgiu de
necessidades e desafios reais da industria de evoluir e se adaptar. Os métodos ageis
surgem, portanto, como resposta as limitagdes dos métodos tradicionais de
desenvolvimento de software. Esta mudanca de paradigma n&do se restringe a
questdes técnicas de programacéao ou a gerenciamento de projetos, mas envolve uma
transformacao cultural no modo como equipes abordam o desenvolvimento e como
se relacionam entre si e com clientes e stakeholders.

Com efeito, o uso de metodologias ageis no desenvolvimento de software vai
além da simples entrega de cédigo funcional, mas promove, também, uma abordagem
integrada que visa garantir a qualidade em todas as etapas do ciclo de vida do produto
(Laporte; April, 2018).

O Curso de Pos-Graduacdo em Desenvolvimento Agil de Software busca,
portanto, capacitar profissionais para dominarem essas praticas e fazerem parte
desse movimento que hoje, e cada vez mais, € padrao na industria. Essa capacitagao
se da de diversas formas através das disciplinas do curso.

O curso é composto por disciplinas conceituais, como MADS (Modelagem Agil
de Software), que trata de questdes conceituais de metodologias ageis, e GAP 1 e 2
(Gerenciamento Agil de Projetos 1 e 2), que abordam esses conceitos na area de
gestao de projetos; por disciplinas que aplicam estes conceitos de forma pratica, como
em MAG 1 e 2 (Modelagem de Software 1 e 2), que tratam da modelagem agil de
software e propdem ao aluno o desenvolvimento de modelos de software que aplicam
0s conceitos tedricos das disciplinas anteriores; por disciplinas que introduzem
praticas de desenvolvimento &gil na codificacdo, como AAP (Aspectos Ageis de
Programacao) e INTRO (Introdugdo a Programacéao); por disciplinas que avangam

nesses conhecimentos ageis praticos em aplicagbes modernas da area de



desenvolvimento, como WEB 1 e 2 (Desenvolvimento Web 1 e 2) e MOB 1 e 2
(Desenvolvimento Mobile 1 e 2); por disciplinas de carater técnico que aplicam
conceitos de modelagem de software e gestao agil de projetos, como BD (Banco de
Dados) e UX (UX no Desenvolvimento Agil de Software); e por disciplinas que tratam
de agilidade em areas avangadas de desenvolvimento, como INFRA (Infraestrutura
para Desenvolvimento e Implantacdo de software (DevOps)) e TEST (Testes
Automatizados).

A seguir, demonstra-se como de fato estas disciplinas capacitam o aluno com
0Ss seus projetos, os quais exigem do aluno a aplicacao pratica dos conceitos ageis de

desenvolvimento de software de forma concreta.



2 DISCIPLINA: MADS — METODOS AGEIS PARA DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE

O projeto da disciplina MADS (Métodos Ageis para Desenvolvimento de
Software) consistiu no desenvolvimento de um mapa mental contendo os principais
topicos, conceitos e praticas que envolvem o tema desenvolvimento agil. Dentre esses
topicos, estdo: Scrum (descrito na FIGURA 3), Kanban (mostrado na FIGURA 2),
Extreme Programming (ilustrado na FIGURA 4), Lean Software Development
(apresentado na FIGURA 1), Entrega Continua de Software, Processo de Software,
entre outros.

A disciplina envolveu a comparagdao de metodologias classicas com
metodologias modernas, permitindo ao aluno ganhar mais conhecimento sobre a
evolugdo dos métodos de desenvolvimento de software ao longo do tempo,
contextualizando conceitos potencialmente abstratos. Assim, ao realizar o trabalho, o
mapa mental deixa de ser apenas um ajuntamento de conceitos isolados, mas uma
sintetizacao de topicos ja trabalhados.

Esta disciplina se mostra, portanto, como pilar do curso, pois trata dos
conceitos fundamentais das metodologias ageis que serao aprofundadas e aplicadas
nas disciplinas subsequentes. Assim, 0 mapa mental confeccionado torna-se uma
ferramenta visual de organizacdo e memorizagao desses conceitos e servindo como

um panorama geral das metodologias ageis e de todo o curso.

2.1 ARTEFATOS DO PROJETO



FIGURA 1 — TRECHO DO MAPA MENTAL SOBRE LEAN SOFTWARE
DEVELOPMENT

O nome 'Lean Software
Development” surgiu do conceito
de. fzmdugﬁo Tor,ntis'ta "Lean
Manufacturing”. E uma
mctodo]og}n &317 que busca
winimizar o{esperolidms e maximizar
valor entregue ac cliente

. 1. Eliminar o desperdicio (Eliminate waste)
origem 2. Construir com qualidade (Build integrity in)
3. Awplificar o aprendizado (Amplify learning)

4. Adiar comprometimentos (Decide as late as possible)
5. Entrejar v&p‘mlo (Deliver as fast as possiue_g

6. Empoderar as pessoas (Empower the team)
principio ?. Otimizar o todo (Olatim?ze the whole)

FONTE: O autor (2025)

FIGURA 2 - TRECHO DO MAPA MENTAL SOBRE KANBAN

Colunas representam os
possiveis estados de uma
tarefa: "Pe,nde.nte", "Em
Anda\w\ento", "Em Pa\usa",
"Feito"

Quadro visual de
gestdo de trabalho
composto de
colunas e cartdes

CartBes representam
tarefas que se movem
através das colunas,
mudando de status a
wmedida que a tarefa
GVQH?Q

FONTE: O autor (2025)
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FIGURA 3 - TRECHO DO MAPA MENTAL SOBRE SCRUM

:"\e‘tculo|og?n 59}| para
gerenciamento de projetos.
A'sorﬂascm iterativa (no |ugar de
sequenc}nl), segundo a qunl
olv:“le,tivos wenores Sdo
estabelecidos com prazos curtos
e determinados, nas chamadas
sprints.

origem

/

—————sprinbe—oo_______

Cada sprint possui um ciclo de vida
préprio. Um prazo & determinado para
a duragdio da sprint (em ge_ral, de uma
Semana a um mds), e os resultados
s8o avaliados e apresentados aos
stokeholders no final de cada sprint.

Dentro do cicle maior de uma
sprint também ocorrem os ciclos
didrios. Uma Duill{ & uma reunido
didria de curta duragdo, que pode
ocorrer com o time em pé (por
isso também chamadas de stand-
up w«ee‘ting), na n]uaf os
integrantes da equipe informam o
:rogresso de suas atividades
entro da sprint e se possuem
a]guwa Impedimento para o término
das tarefas

FONTE: O autor (2025)
FIGURA 4 — TRECHO DO MAPA MENTAL SOBRE SCRUM
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FONTE: O autor (2025)



12

3 DISCIPLINA: MAG1 E MAG2 - MODELAGEM AGIL DE SOFTWARE 1 E 2

O projeto da disciplina MAG 1 — Modelagem Agil de Software - Visdo
Funcional, consistiu na modelagem de um sistema de gestdo de condominio, e dois
artefatos deveriam ser entregues. O primeiro artefato seria composto por diagramas
de caso de uso de nivel 1 e 2, e 0 segundo, por histérias de usuario.

Para o primeiro artefato, o diagrama de nivel 1 (representado na FIGURA 5)
deveria ser mais alto nivel, focado no negécio, nos casos de uso de modo geral e nos
atores; enquanto o de nivel 2 deveria ter mais énfase no sistema, contendo os fluxos
da aplicacdo através das telas. Para o segundo artefato, as historias de usuario
deveriam seguir o padrdao “COMO... , QUERO... , PARA...”, mostrando a énfase no
usuario e no valor que a aplicacao entrega a ele. A FIGURA 6 apresenta um exemplo
de historia de usuario.

O projeto da disciplina MAG 2 — Modelagem Agil de Software - Visdo
Estrutural, por sua vez, servia como uma extensao a primeira disciplina. Dois artefatos
deveriam ser entregues, também tendo em vista 0 mesmo sistema de gestdo de
condominio. O primeiro artefato seria composto pelo diagrama de classe, enquanto o
segundo artefato seria composto pelo diagrama de sequéncia das historias de usuario.

O diagrama de classe (ilustrado na FIGURA 7) deveria conter as tabelas do
banco de dados, com as entidades do sistema (apartamento, morador, vaga, etc.). O
diagrama de sequéncia (mostrado na FIGURA 8) deveria representar as historias de
usuario da primeira disciplina, mostrando de maneira visual como os atores interagem
com o sistema, como o sistema interage com o banco de dados, e como as regras e
condicdes do sistema s&o geridas.

Nesta disciplina, o aluno tem a oportunidade de aplicar os conceitos ageis
vistos na disciplina MADS, pois, enquanto em MADS foram apresentados de maneira
tedrica os conceitos de metodologias ageis, em MAG 1 e 2 esses conceitos devem

ser aplicados na confeccgao dos diferentes diagramas e das historias de usuario.

3.1 ARTEFATOS DO PROJETO
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FIGURA 5 — DIAGRAMA DE CASO DE USO DE NIVEL 1 (MAG 1)
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FONTE: O autor (2025)
FIGURA 6 — EXEMPLO DE HISTORIA DE USUARIO (MAG 1)

HUO03 Registrar o Pagamento do Condominio

Como sindico. Quero registrar pagamentos do condominio. Para manter as
contas do condominio em dia.

Critérios de Aceitagao:

¢ Ao digitar o nimero do apartamento, mostrar o nome do responsavel e o
valor do condominio.Ao digitar o numero do apartamento, o sistema deve
apresentar o nome do morador responsavel e o valor do condominio.

e Um pagamento s6 pode ser registrado se nao houver valores anteriores
vencidos.

» Registrar apartamento, Més/Ano Referéncia, Data Vencimento, Data
Pagamento, Valor Condominio.

FONTE: O autor (2025)



FIGURA 7 — DIAGRAMA DE CLASSE (MAG 2)
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FIGURA 8 — EXEMPLO DE DIAGRAMA DE SEQUENCIA (MAG 2)

Sindico | 5i5°“'“"_| @

Infarmar CPF, Momse, Telefane,
Apto, Responsdvel, Proprietério,
Velculos e Yagas
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dd moragor

=
Morador cadastrado com sucesso
| Emo: Apartaments ndo cadastrads |
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FONTE: O autor (2025)
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4 DISCIPLINA: GAP1 E GAP2 - GERENCIAMENTO AGIL DE PROJETOS DE
SOFTWARE 1 E 2

O projeto da disciplina Gerenciamento Agil de Projetos de Software 1 consistiu
na elaboracdo de um plano de release para o desenvolvimento de um software,
aplicando conceitos ageis. Este plano de release consistia na escrita de sprints, com
datas de inicio e fim, contendo historias de usuario e calculo de horas/ story points. A
FIGURA 9 apresenta um exemplo de sprint, enquanto a FIGURA 10 demonstra o
calculo de story points.

Ao realizarmos um planejamento agil, colocamos em pratica topicos
estudados em MADS, e buscamos uma execucao previsivel, mas também flexivel,
que nos permita exercitar gestao de tempo, mensuragao de esforgo e priorizagao de
tarefas. Dado que as sprints sdo construidas ao redor de histérias de usuario, elas
também se mostram centradas no cliente, o que é peca fundamental do
desenvolvimento agil.

Para a realizagao do projeto, foi proposto o desenvolvimento de um software
de gerenciamento de uma clinica meédica, onde recepcionistas e médicos podem gerir
pacientes de maneira mais rapida e facil no seu cotidiano.

O projeto da disciplina Gerenciamento Agil de Projetos de Software 2
envolveu o jogo Kanban Board Game (http://www.kanbanboardgame.com/). A
FIGURA 11 mostra o jogo em andamento e a FIGURA 12 uma das telas do resultado
apos o final do jogo. Neste jogo, simulou-se o gerenciamento de uma equipe técnica
para executar tarefas de desenvolvimento de software. O desafio do jogo envolve
fazer com que as tarefas evoluam de maneira fluida, respeitando limites de WIP (Work

in Progress), com priorizagao de tarefas e sem gargalos ou bloqueios.

4.1 ARTEFATOS DO PROJETO



FIGURA 9 — EXEMPLO DE SPRINTS COM SUAS HISTORIAS DE
USUARIO DO PLANO DE RELEASE (PROJETO GAP1)

Plano de Release:
Cadastro de Pacientes e Médicos
Data Inicio: 2807/25
Data Fim: 08/08/25
Cadastro de Pacientes
SENDO Um recepeionista da clinica
QUERO Cadastrar novos pacientes no
sistema, informando nome completo, data
de nascimento, CPF, telefone e endereco
FARA Manter um registro complete dos
pacientes da clinica
ESTIMATIVA 3 pontos

Edigiio de Pacientes

SENDO Um recepcionista da clinica
QUERO Editar os dados de pacientes ja
cadastrados

P4R4 Manter as informagdes dos pacientes
atualizadas

ESTIMATIVA 2 Ponto

Listagem de Pacientes

SENDO Um recepeionista da clinica
QUERO Visualizar uma lista de todos os
pacientes cadastrados

PARA Facilitar a busca e o gerenciamento
dos pacientes

ESTIMATIVA | Ponto

FONTE: O autor (2025)

FIGURA 10 — CALCULO DA VELOCIDADE DAS SPRINTS (PROJETO

GAP1)
Cileulo da Velocidade:
Horas disponiveis por dia: 8 horas por dia Tamanho da Sprint: 2 semanas
Horas disponiveis por Sprint: 2 semanas * 5 dias por semana * 8 horas | Velocidade: 10 pontos por dia
por dia = 80 horas por Sprint

FONTE: O autor (2025)
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FIGURA 11 — TELA DE UM JOGO EM ANDAMENTO DE KANBAN
BOARDGAME (PROJETO GAP2)
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FONTE: O autor (2025)



19

FIGURA 12 — TELA DO DIAGRAMA DE FLUXO ACUMULADO AO FINAL
DE UM JOGO DE KANBAN BOARDGAME (PROJETO GAP2)

Cumulative Flow Diagram

B Ready
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W Development
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FONTE: O autor (2025)
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5 DISCIPLINA: INTRO - INTRODUGAO A PROGRAMAGAO

O projeto da disciplina Into - Introdugcdo a Programagao envolvia o
desenvolvimento de um back-end para um sistema bancario envolvendo o controle de
contas de clientes, tanto de contas corrente quanto de contas de investimento. Como
a disciplina deu énfase em OOP (Programagdo Orientada a Objetos) e TDD
(Desenvolvimento Orientado a Testes), o trabalho foi realizado em Java, utilizando de
conceitos de OOP (como classes, interfaces e herancga), tendo como obijetivo final
passar nos testes ja previamente escritos.

O material inicial do projeto envolvia um projeto NetBeans para Java com 42
testes escritos, sendo o desafio do aluno implementar classes e métodos para fazer
com que ao menos 40 dos testes passassem para atingir nota maxima. A FIGURA 14
demonstra o resultado dos testes que passaram com sucesso.

O projeto envolveu o desenvolvimento de classes como Cliente e Conta, com
os métodos para verificar saldo, realizar saque, realizar depésito, etc. A FIGURA 13
mostra a declaracao da classe abstrata Conta.

Durante o desenvolvimento do projeto, o aluno deveria executar os testes e
vé-los passar a medida que ia desenvolvimento as funcionalidades, como € a pratica
do TDD, que tem como principio primeiro o desenvolvimento de testes que testam
l6gica de negocio e depois o desenvolvimento das funcionalidades que sejam
suficientes para fazer os testes passarem.

Esta disciplina se conecta diretamente, pois, a disciplina de AAP, por ambas
tratarem de OOP (orientagao a objeto) e qualidade de codigo, assim como a disciplina
TEST (disciplina que trata de maneira aprofundada o tema de testes no
desenvolvimento de software), pois o projeto de INTRO propde a aplicacdo do

conceito de TDD.

5.1 ARTEFATOS DO PROJETO
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FIGURA 13 — CRIACAO DA CLASSE ABSTRATA CONTA E SEU
CONSTRUTOR, CONTENDO AS PROPRIEDADES ID, CLIENTE E SALDO

i > cliente;
double saldo;

Conta
ong id,

double saldo
.id = id;

.cliente = cliente;
.5aldo = saldo <= @ ? @ : saldo;

FONTE: O autor (2025)

FIGURA 14 — DEMONSTRACAO DE QUE TODOS OS TESTES
PASSARAM COM SUCESSO

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

O projeto da disciplina BD — Banco de Dados foi composta de duas partes,
uma de modelagem conceitual de um banco de dados e outra de implementagdo em
SQL de uma modelagem.

A primeira questao teve carater conceitual, propondo a modelagem de dados
de um sistema de controle de biblioteca. O aluno deve, portanto, aplicar nesta
modelagem os conceitos de modelagem agil aprendidos na disciplina MAG.

Dois artefatos deveriam ser entregues nesta questdo. O primeiro consistia em
um Modelo Entidade-Relacionamento Conceitual (mostrado na FIGURA 15),
contendo apenas as entidades e os relacionamentos do sistema da biblioteca. Ja o
segundo (apresentado na FIGURA 16) consistia em um Modelo Légico, um Diagrama
de Entidade Relacionamento, contendo tabelas, campos, chaves primarias, chaves
estrangeiras e relacionamentos.

As modelagens deveriam abranger obras (livros, periddicos), usuarios (que
emprestam obras), funcionarios (responsaveis por fazer os empréstimos),
empréstimos e reservas.

A segunda questdo envolvia uma modelagem em linguagem SQL de um
sistema da escolha do aluno. Dois artefatos principais deveriam ser entregues para
esta questao.

O primeiro artefato seria o script SQL de criagdo das tabelas (exposto na
FIGURA 17). O segundo artefato (mostrado na FIGURA 18) seria o script SQL de
insergao de pelo menos 5 registros por tabela. Essas tabelas deveriam se relacionar
entre si (com relacionamentos 1x1, 1xN e NxN) e as inser¢cdes deveriam evidenciar
esses relacionamentos.

Para a realizacado da segunda questao, optamos por realizar a modelagem de
um sistema de loja de roupas, com vendas, itens, promogdes, categorias, clientes e

funcionarios.

6.1 ARTEFATOS DO PROJETO



FIGURA 15 — MODELO ENTIDADE RELACIONAMENTO (QUESTAO 1)

Usuario

s

“©

prevista de
retorno

SErs

Funcionario

/
Departamento N (oo @
=0
. ? 1
cadigo .
funcionario C@ES’ & formado por
~ThEfe

FONTE: O autor (2025)

23



24

FIGURA 16 — PARTE DO DIAGRAMA ENTIDADE RELACIONAMENTO

Reserva

Cadiga INT PK AUTOINCREMENT
Coiga_Obea INT NOT MULL FK {Obra)
Coige_Usussio INT NOT MULL FIK {Usudrie)
DalaHoraReserva DATE NOT NULL
DalaHoraPrevisiaRetrada DATE NOT MULL

Ernpeéstimalne

Ofea

Ciifigs_Empréstins INT NOT MULL FK (Empaeti)
Cofiga_Obea INT NOT MULL FK {Obea)
PRIMARY KEY {Cotiga_Empréstima, Cadiga_Autcs)

Cidiga INT PK AUTOINCREMENT
Tituls VARCHAR NOT MULL

AnoPublicacie DATE NOT NULL

Siuacin VARCHAR NOT NULL
Cidiga_MutarPrincipal INT FK NOT MULL (Aulor)
Codiga_Editara INT Fi NOT NULL {Edilera)

Cidigpa_Tipe INT FK NOT NULL [TipaObra)

—ty—

Ernpeéstima

Edilara

-1

Cadigs INT PK AUTOINCREMENT
DataHoraEmpréstime DATE NOT NULL
DataPrevistaRetoma DATE MOT NULL
DataRelomo DATE

Codiga_Usudrio INT NOT NULL FK {Usugris)

Cadigs_FundonamaEmpréstime INT NOT NULL FK (Funciondsial

Ciifiga_FundonaraReteme INT FK (Furcirdri)

Codigey INT PK AUTOINCREMENT
Morme WARCHAR NOT NULL

Cigade VARCHAR NOT NULL

FONTE: O autor (2025)

FIGURA 17 — PARTE DO SCRIPT DE CRIAGCAO DE TABELAS

CREATE TABLE sale {

id EERIAL PRIMARY KEY,
date TIMESTAMP NOT NULL,

client_id INTEGER REFERENCES client(id},
employee_id INTEGER ROT HULL REFERENCES employem{id),
manager_id INTEGER NOT WULL REFERENCES exployee(id}

LH

CREATE TABLE item {

id SERIAL PRIMARY KEY,

came VARCHAR({200) NOT NULL,
price DECIMAL{10, 2) NOT NULL,

anpunt INTEGER NOT NWULL

1N

CREATE TABLE eale_itenm (

sale_id INTEGER NOT WULL REFERENCES salef{id),
item_id INTEGER NOT NULL REFERENCES item({id),
unit_price DECIMAL(10, 2) HOT NULL,

amount INTEGER HOT WULL,

PRIMARY EEY (sale_id, item_id)

FONTE: O autor (2025)



FIGURA 18 — PARTE DO SCRIPT DE INSERGAO NAS TABELAS

(QUESTAO 2)

INSERT INTO employee_status
( id, name )

VALUES
(1, "Active' ),
(2, 'Dn vacation' ),
({3, 'Dn sick leave' )},
( 4, 'Former employee')

INSERT INTO employee_position
( id, name )
VALUES
{ 1, 'Cashier ' J,
( 2, "Assistant Manager' ),
( 3, 'Manager' )

INSERT INTO employee
{ id, name, exit_date, position_id, status_id )
VALUES
1, 'Jodo da Silwva"', NULL, 1, 1 3,
2, 'Maria 0liveira', NULL, 2, 1 ),
3, 'Joana Casagrande', NULL, 3, 1 ),
4, 'Luis Lopes', NULL, 1, 2 J,
5, '"Andfe Rocha', NULL, 2, 3 ),
6, 'Ana Ferreira', '2024-06-10', 1, 4},

L T T T T T

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

O projeto da disciplina AAP — Aspectos Ageis de Programac&o consistiu em
um desafio de aplicar conceitos de Clean Code em um cédigo Java que implementa
o algoritmo Bubble Sort.

Clean Code fortalece as praticas e principios ageis por priorizar e garantir
adaptabilidade, manutenibilidade, legibilidade, etc. Dominar praticas de Clean Code é
uma forma pratica e concreta de aplicar conceitos de agilidade no desenvolvimento
de software no dia a dia do desenvolvedor, evidenciando que a agilidade nao esta
apenas no nivel de projeto e modelagem, mas também no de codificagao.

O cddigo base fornecido (apresentado na FIGURA 20) da implementagéao vai
de encontro as praticas de Clean Code ao abusar de comentarios, declarar variaveis
muito antes de utiliza-las, ndo usar nomes expressivos e significativos, agrupa muitas
funcionalidades na mesma classe e nos mesmos métodos, confundir métodos
publicos e privados e escrever métodos muito extensos.

O objetivo do trabalho seria, portanto, aplicar a boa pratica da refatoragao, ou
seja, de aprimorar um coédigo ja existente, tornando-o mais legivel, de mais facil
compreensao, mais adequado a padroes e mais facil de se manter e estender. A
FIGURA 21 demonstra o codigo refatorado. Além disso, seria preciso também
entregar um texto explicativo (mostrado na FIGURA 19) explicando e justificando as
mudangas realizadas no codigo.

Esta disciplina esta, pois, intimamente relacionada com a disciplina INTRO,
pois ambas tratam de praticas de OOP (Programacao Orientada a Objetos), de Clean

Code, qualidade de cbdigo e refatoragao.

7.1 ARTEFATOS DO PROJETO
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FIGURA 19 — TRECHO DO TEXTO EXPLICATIVO

» Mover a troca (swap) dos elementos para uma fungao
propria aplica os principios:

o SRP (Single Responsability Principle)

o Nomes significativos para variaveis
o Remove a necessidade de comentario
o Melhora legibilidade (readability) do cédigo

FONTE: O autor (2025)

FIGURA 20 — TRECHO DO CODIGO ORIGINAL ONDE E FEITA A TROCA
DE ELEMENTOS NO ARRAY

temp = arr[jl;
arr[j] = arr[j + 1];
arr[j + 1] = temp;

FONTE: O autor (2025)

FIGURA 21 — TRECHO DO CODIGO REFATORADO ONDE E FEITA A
TROCA DE ELEMENTOS NO ARRAY

void swapElements(int arr[], int i, int j)

int temp = arr[j];

arr(j] = arr[j + 1];
arr(j + 1] = temp;

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

As disciplinas WEB 1 (Desenvolvimento Web 1) e WEB 2 (Desenvolvimento
Web 2) abordar o desenvolvimento de aplicagées web. Aplicagdes web séo aplicagdes
acessadas a partir de um navegador web (como Chrome, Firefox e Safari), as quais
interagem com algum servidor web. Em aplicagdes classicas, o usuario da aplicagao
deveria instalar um pedaco de software diretamente em sua maquina, e entao interagir
com ele. Em aplicagdes web, o unico software que deve ser previamente instalado na
maquina do usuario é o proprio navegador, sendo que todas as funcionalidades de
todos os sites acessados decorrem, pois, de pedacos de software que s&o recebidos
pelo navegador de algum servidor, sem a necessidade de instalagao. Isso faz de um
navegador web uma “aplicacdo de aplicagbes”, pois virtualmente qualquer software
pode ser desenvolvido para navegadores web: software de banco, jogos, sites de
noticias, redes sociais, software de gerenciamento de cursos (como é o caso do
desafio da disciplina WEB 1), dentre outros.

O desenvolvimento web é composto de duas partes: front-end e back-end. O
front-end refere-se ao pedago de codigo que € executado pelo navegador, com o qual
0 usuario interage diretamente. O back-end refere-se ao pedago de codigo que é
executado pelo servidor, com o qual o usuario pode interagir diretamente, através de
APls, ou indiretamente, através de seu navegador (isto €, através do front-end).
Aplicagdes compostas por front-end e back-end sao chamadas de aplicagdes full-
stack.

O projeto da disciplina WEB 1 consistiu no desenvolvimento do front-end de
uma aplicagao web. A aplicagdo tem como tema o gerenciamento de cursos e alunos.
Nele, os usuarios devem ser capazes de realizar operagdes CRUD (Acrébnimo em
inglés para “Create, Read, Update, Delete”, significando “Criar, Ler, Atualizar,
Deletar”) com as entidades “Aluno” e “Curso”. Como né&o era preciso desenvolver um
back-end para esta aplicagdo, o aluno deveria usar o armazenamento de dados do
préprio navegador.

O projeto da disciplina WEB 2 consistiu no desenvolvimento de uma aplicagcéo
web full-stack. A aplicagdo tem como tema o gerenciamento de cursos, alunos e
matriculas, servindo como uma continuacao da aplicagao front-end desenvolvida em

WEB 1. Desta vez, contudo, também um back-end deveria ser desenvolvido. Este
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back-end deveria se comunicar com um banco de dados, sendo necessario ao aluno,
portanto, conhecimentos de modelagem aprendidos na disciplina MAG (1 e 2) e BD.
Tendo em vista que o trabalho destas disciplinas era opcional, ndo serao

apresentados artefatos do projeto.
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9 DISCIPLINA: UX — UX NO DESENVOLVIMENTO AGIL DE SOFTWARE

O projeto da disciplina UX — UX no Desenvolvimento Agil de Software
consistiu na prototipacao de um site ou app, consistindo em quatro atividades proprias
de um designer. Propomos um site chamado “Mamamigo”, que serviria para maes
registrarem eventos e cuidarem da rotina de seus filhos.

A primeira tarefa consistia na explicacao do produto e sua funcgéao, junto de
uma justificativa para seu desenvolvimento. A FIGURA 22 apresenta esta explicagao.
Nesta parte tornou-se explicita a proposta de valor centrada no usuario, aspecto
fundamental das metodologias ageis, como apresentado na disciplina GAP.

A segunda tarefa consistia no desenvolvimento de cinco telas deste site. Uma
destas telas € mostrada na FIGURA 23. Nesta parte o objetivo seria de construir um
protétipo de interface, buscando aplicar conceitos da disciplina, desenvolvendo telas
coesas e coerentes com o tema proposto.

A terceira tarefa consistia na explicacdo das escolhas feitas no
desenvolvimento das telas. Nesta parte, justificou-se a escolha de cores, fontes e
layout e explicou-se como as escolhas se alinhavam com a proposta do site. A
FIGURA 24 exibe esta justificagéo.

A quarta tarefa consistia na apresentacao do site para uma outra pessoa, que
deveria responder perguntas. A FIGURA 25 apresenta os comentarios da
entrevistada. Esta tarefa € um exemplo de método de pesquisa de usuario e com ela
ganhou-se boas respostas que indicavam o que funcionou e o que nao funcionou no
prototipo. Esta tarefa reforgca o compromisso de metodologias ageis com o cliente e o

foco em iteratividade e ajustes constantes do produto com base em feedbacks reais.

9.1 ARTEFATOS DO PROJETO
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FIGURA 22 — EXPLICAGAO DO SITE PARA A QUESTAO 1

Mamamigo é um site para mies gerenclarem os culdados com seus bebBs em suas rotinas,
A plataforma oferece uma solugio centralizada para que as mies cuidem de seus filhos de
uma maneira mais simples, sem que precisem se preocupar com agendas, cadernos e diversos
aplicativos.
Mele, as maes podem:
+  Registrar as refeicbes, as sonecas e banhos de seus filhos, podendo monitorar a evolucio da
salide e dos hibitos do bebé ao passardo tempo.
+*  Acompanhar agendamentos de consultas, exames e vacinas - assim como aniversarios e
eventos em geral.
*  Criar Mimo Murais, murais virtuais para realizar colagens de fotos de momentos
importantes na vida do bebé.

FONTE: O autor (2025)

FIGURA 23 — DESING DA LANDING PAGE PARA A QUESTAO 2

Mamamigo

() mellior amige de mamdées e bebiés

Codastre-se | ' Ja sou membro

Mamamigo & uma platoforma digital para facilitar o vida
de mamdes na roting de cuidodos com seus bebés

FONTE: O autor (2025)
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FIGURA 24 — JUSTIFICATIVA DE CORES, FONTE E LAYOUT PARA A
QUESTAO 3

*  Cores

Foram escolhidas cores pasteis para combinar com o *tom da matemnidade”. Amarelo pastel
como cor principal e de fundo, reea pastel para a top bar (um contraste leve com a cor principal) e
verde pastel para os botdes de confirmacio. Verde tem um bom contraste com o amarelo,
funcionando bem para o destaque de acdo principal e passando a ideia de “seguir caminho™ ou
“caminho correto”, geralmente utilizado para realizar a acdo desejada (por exemplo, realizar o login
na tela de login, ou criar um novo evento na tela de eventos).

*  Fuonte
Foi escolhida Quicksand como fonte principal devido ao seu estilo “suave” e um pouco
infantil. Também foi escolhida Dancing Script, uma fonte de letra cursiva, na landing page para
quebrar com a monotia de fontes tradicionais.
*  Layout
0 Layout busca ser simples e intuitivo, com bordas arredondadas e fontes grandes. Tentou-

se passar, em geral, a ideia de acolhimento com o design das interfaces.

FONTE: O autor (2025)

FIGURA 25 — COMENTARIOS DA ENTREVISTADA PARA A QUESTAO 4
Entrevistada: Gabrieli Sizilio

= Gabrieli relatou ndo ter gostado do contraste entre a cor de fundo e a cor do texto. Achou
“seco”.

*  Gostou do tamanho da fonte.

*  Preferia que o botdo de cadastro estivesse do lado direito e ndo esquerdo.

*  Achou que o prototipo estd muito cru e ndo chama atencido o suficiente.

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

As disciplinas MOB 1 (Desenvolvimento Mobile 1) e MOB 2 (Desenvolvimento
Mobile 2) abordam o tema de desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moéveis
(principalmente smartphones e tablets). Com o surgimento de smartphones, surgiu
um novo paradigma de desenvolvimento de software; e com a ado¢gdo massiva desses
aparelhos pela populagao geral, surgiu a necessidade de implementar nesse novo
paradigma versdes de software que ja existiam em paradigmas anteriores. Segundo
o modelo classico, o usuario deveria instalar um pedaco de software diretamente em
sua maquina; segundo o modelo web, o usuario deveria instalar um navegador em
sua maquina, e entao interagir com aplicagdes web através de seu navegador; agora,
segundo o modelo mobile, o usuario deve instalar aplicativos em seu dispositivo mével
através de um gerenciador de aplicativos que funciona como martketplace. Este
gerenciador de aplicativos, pré-instalado nos dispositivos moveis, serve para
publicacao, instalagéo, atualizacdo de aplicativos, sendo que o gerenciador se torna
responsavel por garantir que os aplicativos instalados sejam estaveis e seguros.

O projeto da disciplina MOB 1 consistia em um aplicativo android de finangas,
no qual o usuario poderia ter um controle de sua vida financeira, administrando seus
gastos (débitos) e ganhos (créditos). Esta aplicagdo deveria conter uma tela de
dashboard, exibindo as funcionalidades existentes do aplicativo com as quais o
usuario pode interagir; uma tela de cadastro de operacgdes, onde o usuario pode inserir
seus débitos e créditos; e uma tela de extrato, onde o usuario pode consultar
operacgoes realizadas.

O projeto da disciplina MOB 2 consistia em um aplicativo android com o tema
Harry Potter. O aluno deveria consumir uma API publica da saga e realizar 3
funcionalidades principais. O usuario deveria ser capaz de recuperar informacoes
sobre um personagem especifico, de listar os professores da escola e de listar os
alunos de uma casa. Nesta disciplina aproveita-se os conhecimentos de WEB 2, pois
conhecimentos de consumo de APls é necessario tanto para aplicacbes web quanto
para aplicativos de dispositivos moveis.

Tendo em vista que o trabalho destas disciplinas era opcional, ndo serao

apresentados artefatos do projeto.
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11 DISCIPLINA: INFRA - INFRAESTRUTURA PARA DESENVOLVIMENTO E
IMPLANTAGAO DE SOFTWARE (DEVOPS)

O projeto da disciplina INFRA — Infraestrutura para Desenvolvimento e
Implantagcdo de Software (DevOps) consistia em seguir um passo para executar
tarefas tipicas de um profissional DevOps.

DevOps diz respeito a integragdo das etapas de desenvolvimento e
implantagdo de um software. Suas etapas envolvem criagdo de ambientes, teste de
cédigo, implantagéo de cédigo e monitoramento de métricas de produgéao (Kim et. al.,
2020).

Relacionado as praticas DevOps estd o conceito de CI/CD (Integracao
Continua / Entrega Continua), que tem como objetivo automatizacdo dos processos
de desenvolvimento e implantacdo de software, além de tornar o ciclo de vida das
aplicagoes fluido, previsivel e seguro. Isso ressalta como praticas de DevOps e CI/CD
estdo intimamente alinhados aos métodos ageis, como visto na disciplina MADS, ao
propor desenvolver software de modo iterativo e incremental, com entregas continuas
e foco em feedback.

Neste projeto, o aluno entraria em contato com ferramentas comuns ao
cotidiano das praticas DEVOPS, como Docker, Jenkins e GitLab; sendo Jenkins uma
ferramenta de automacao de processos, Docker uma ferramenta de gerenciamento
de containers e GitLab uma plataforma de gerenciamento de repositorios Git. O
desafio consistia em rodar uma imagem Docker baseada em GitLab e Jenkins
expondo determinadas portas, realizar com commit e push de alteragcbes no
repositorio, e registrar esses passos com a funcionalidade PrintScreen. A FIGURA 26
apresenta a interface do GitLab, a FIGURA 27 mostra o comando Docker para

executar o container e a FIGURA 28 demonstra o commit e o push das alteragdes.

11.1 ARTEFATOS DO PROJETO
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FIGURA 26 — INTERFACE DO GITLAB RODANDO DESDE O CONTAINER
DOCKER

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.

m Acknowledge
Projects

Your projects 1 Starred project Explore project «plore topic Name

Al Personal

Gitlab Instance / Monitoring () Owner

FONTE: O autor (2025)

FIGURA 27 — COMANDO PARA RODAR O CONTAINER DUCKER A
PARTIR DA IMAGEM GITLAB/JENKINS

ontainer run -d --name 20188893924 -p 22:22 -p 80:8@ -p 443:443 -p 9091:9091 dfwandarti/gitlab_jenkins:3

FONTE: O autor (2025)
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FIGURA 28 — COMMIT E PUSH DE UM ALTERAGCAO NO REPOSITORIO

@ localhost

= Menu

M Monitoring

Q@ Project information
B Repository
Files
Commits
Branches
Tags
| Contributors
Graph
Compare
O Issues
11 Merge requests
¢ /o
@ Security & Compliance
@ Deployments
B Packages & Reqistries
@ Infrastructure

EZ1 Monitor

« Collapse sidebar

Added test tat (aa2

mmits > laazd75d

Commit 1aa2d75d [ authored 6 minutes ago by Administrator

Added test.txt

< parents ¥ main

11 No related merge requests found

Changes

Showing 1 changed file ~ with 1 addition and 0 deletions

v [B testtxt [ 0 100624

Write

test

Preview

Browse files Options ~

Hide whitespace changes Inline | Side-by-side

fon]

View file @1aa2d75d

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

O projeto da disciplina TEST — Testes Automatizados consistiu na entrega de
um codigo que realizasse um teste do tipo ponta a ponta. Um artefato deveria ser
entregue nesta disciplina, a saber, um arquivo que executasse o teste.

Os testes ponta a ponta s&o realizados utilizando o driver de um navegador.
Com esse driver, podemos emular o comportamento de um usuario real e simular
comandos como cliques de mouse e pressionamento de teclas do teclado. Ao emular
o comportamento do usuario, podemos testar a aplicagdo num alto nivel, focando nos
casos de uso da aplicagao.

Neste projeto, o aluno deveria escrever um teste ponta a ponta utilizando o

site aNotepad (https://pt.anotepad.com), onde é possivel escrever notas. O teste
deveria escrever o titulo da disciplina no titulo da nota e 0 nome e matricula do aluno
no corpo da nota. O cédigo que executa estas tarefas é apresentado na FIGURA 29.

Esta disciplina trata de conceitos relacionados a disciplina INFRA, pois a parte
de testes é essencial nas praticas de DevOps e no ciclo de CI/CD. Além disso, os
conceitos aplicados nesta disciplina também sao utilizados na disciplina INTO, cujo
projeto consistia em aplicar a abordagem TDD (Test Driven Development,

Desenvolvimento Orientado a Testes).

12.1 ARTEFATOS DO PROJETO
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FIGURA 29 — COMENTARIOS DA ENTREVISTADA PARA A QUESTAO 4
L th sync_playwright() as playwright:

firefox = playwright.firefox
browser = firefox.launch( e SS, slow_mo=SLOW_MO)

page = browser.new pa
page.goto(URL)

title_input = page.locator(TITLE_INPUT ID)
title input.fill(TI

body input = page. or (BODY INPUT ID)
body_input.fill(

browser.c

FONTE: O autor (2025)
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13 CONCLUSAO

Neste documento, apresentou-se um conjunto de projetos desenvolvidos no
contexto das disciplinas do curso de Pds-Graduacdo em Desenvolvimento Agil de
Software, estruturados na forma de um memorial de projetos. Esses trabalhos
evidenciam a aplicagao pratica dos principios, métodos e valores que sustentam o
desenvolvimento agil, demonstrando ndo apenas o dominio técnico alcangado, mas
também o amadurecimento na compreensao das dinamicas colaborativas e iterativas
que caracterizam esse paradigma.

Observa-se como a adocao de praticas ageis impacta positivamente o ciclo
de desenvolvimento e a entrega de valor ao cliente. Os projetos desenvolvidos
mostraram que a agilidade vai além de métodos e ferramentas: trata-se de uma
mentalidade voltada a colaboragao, transparéncia e adaptacdo constante. Assim, o
CUrso proporcionou nao apenas capacitagao técnica, mas também o desenvolvimento
de competéncias interpessoais.

Contudo, também ficou evidente que a implementacao efetiva de métodos
ageis ainda enfrenta desafios significativos. A transicado de modelos tradicionais para
abordagens ageis requer tempo, comprometimento e uma mudancga cultural profunda
dentro das organizagdes (Oliveira; Pedron, 2021). Olhando para o futuro, observa-se
uma tendéncia de integragéo cada vez maior entre agilidade, engenharia de software
moderna e praticas de DevOps. Assim, o aprendizado adquirido neste curso néo se
encerra com sua conclusdo, mas serve como base solida para enfrentar novos
desafios, promover a inovagdo continua e consolidar uma cultura de melhoria

permanente no desenvolvimento de software.
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