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RESUMO

Este memorial tem como finalidade apresentar a trajetoria de aprendizado
vivida no curso de Especializacdo em Desenvolvimento Agil de Software, destacando
a conexao entre teoria e pratica no desenvolvimento de sistemas. Durante as
disciplinas, foram criados artefatos que representam as etapas fundamentais do ciclo
de vida do software, como documentos de requisitos, modelagens funcionais e
estruturais, planos de release, quadros Kanban, prototipos de interface, cdédigos-fonte,
scripts de testes automatizados e configuragdes de infraestrutura utilizando Docker e
GitLab. Esses materiais foram elaborados com base em principios ageis, como
iteracdo continua, foco no cliente, entrega incremental, colaboragéo entre equipes e
rapida adaptacdo a mudancas. A disciplina de Métodos Ageis proporcionou a
fundamentacdo tedrica que permeou todas as outras. As praticas de UX foram
aplicadas na prototipagdo de solugbes centradas no usuario, enquanto os
conhecimentos de DevOps e Testes possibilitaram a integragcdo e validagao
continuas. O planejamento de projetos e a modelagem de sistemas asseguraram
organizagao e coeréncia técnica nos desenvolvimentos realizados. A interagéo entre
os conteudos reforgcou uma visdo abrangente e pratica do desenvolvimento agil,
aproximando o ambiente académico da realidade de projetos modernos de software.

Palavras-chave: desenvolvimento 4agil; métodos 4&ageis; software; sistemas;
modelagem.



ABSTRACT

This report aims to present the learning experience of the Agile Software
Development Specialization course, highlighting the connection between theory and
practice in systems development. During the courses, artifacts representing the
fundamental stages of the software lifecycle were created, such as requirements
documents, functional and structural models, release plans, Kanban boards, interface
prototypes, source code, automated test scripts, and infrastructure configurations
using Docker and GitLab. These materials were developed based on agile principles
such as continuous iteration, customer focus, incremental delivery, team collaboration,
and rapid adaptation to change. The Agile Methods course provided the theoretical
foundation that permeated all the others. UX practices were applied to the prototyping
of user-centric solutions, while DevOps and Testing knowledge enabled continuous
integration and validation. Project planning and systems modeling ensured
organization and technical coherence in the developments carried out. The interaction
between the content reinforced a comprehensive and practical vision of agile
development, bringing the academic environment closer to the reality of modern
software projects.

Keywords: agile development; agile methods; software; systems; modeling.
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1 PARECER TECNICO

O presente parecer técnico visa fornecer uma analise integrada dos projetos
realizados durante as disciplinas da Especializacdo em Desenvolvimento Agil de
Software, destacando a contribuicdo de cada uma para a aplicagcao pratica dos
principios ageis. As atividades desenvolvidas refletem uma abordagem iterativa,
incremental e colaborativa.

A disciplina de Métodos Ageis de Desenvolvimento de Software (MADS)
forneceu os fundamentos tedricos dos métodos Scrum, Kanban e Extreme
Programming (XP), consolidando praticas como planejamento incremental, papéis e
cerimbnias ageis, entrega continua e adaptacdo com base em feedback. Esses
conceitos formaram a base metodoldégica dos demais projetos. Segundo Prikladnicki
(2014, p. 8), “a maior prioridade ¢é satisfazer o cliente através da entrega continua e
rapida de um software com valor agregado”.

Nas disciplinas de Gerenciamento Agil de Projetos | e Il (GAP), foram criados
artefatos como o plano de release, historias de usuario e simulagbes utilizando o
framework Kanban. Essas ferramentas ajudaram a organizar o escopo, priorizar
entregas e otimizar o fluxo de trabalho, preparando o caminho para as aplicagoes
praticas desenvolvidas em outras unidades curriculares. Como aponta Caroli (2018),
€ ingénuo iniciar o desenvolvimento do software sem antes gastar um tempo
descobrindo o que fazer, porém com rapidez e eficiéncia. Foi com esse pensamento
compreendemos a importancia do gerenciamento agil de projetos no desenvolvimento
de software.

A integracdo dos conceitos foi fortalecida nas disciplinas de Modelagem Agil
de Software 1 e 2 (MAG), onde foram elaborados diagramas de casos de uso,
diagramas de classes, sequéncia e atividades que ilustraram cenarios reais de
interagc&do entre usuarios e sistemas. Esses modelos facilitaram a comunicagéo entre
as areas técnica e de negocios, permitindo refinar e validar as solugbes antes da
implementacado. Segundo Prikladnicki (2014), a documentagdo mantida € somente
para guardar as informacgdes importantes.

A disciplina de UX no Desenvolvimento Agil de Software (UX) complementou
este processo ao colocar o usuario no centro das decisdes, criando expectativas
significativas e satisfatérias por meio da criagéo de protétipos funcionais, levando em

consideracgao fatores como usabilidade, acessibilidade, desempenho e estética. Essa



abordagem foi essencial para as decisdes de design nos projetos das disciplinas de
Desenvolvimento Web 1 e 2 (WEB) e Desenvolvimento Mobile 1 e 2 (MOB), resultando
em aplicagcbes navegaveis com interfaces intuitivas e experiéncias de usuario
aprimorada (Grant, 2019).

Do ponto de vista técnico, a disciplina de Infraestrutura para desenvolvimento
e implantagcdo de Software (DevOps) possibilitou a aplicagcdo de conceitos de
integracao e entrega continua, configurando ambientes com Docker, GitLab e Jenkins.
Segundo Wang (2022) essas praticas s&o vitais para manter a seguranca,
confiabilidade e escalabilidade em um ambiente agil.

A qualidade do codigo foi aprimorada na disciplina de Aspectos Ageis de
Programacao (AAP), por meio da aplicagéo de técnicas de clean code e refatoragoes,
praticas que foram reforgadas nos Testes Automatizados (TEST), onde scripts foram
desenvolvidos para validar funcionalidades em um ambiente controlado, garantindo
seguranga em entregas frequentes.

As bases da programacéao foram consolidadas na disciplina de Introdugéo a
Programacao (INTRO), com o desenvolvimento de sistemas simples que acessam
banco de dados, enquanto a disciplina de Banco de Dados (BD) forneceu a estrutura
necessaria para a persisténcia de informagdes, utilizando modelagem relacional e
SQL.

Todos esses projetos estdo organizados neste memorial, por disciplina,
evidenciando como os entregaveis se conectam em um fluxo de desenvolvimento agil
completo: da concepgdo a entrega, passando por planejamento, modelagem,
codificagao, testes, infraestrutura e validagdo com usuarios. Como aponta Beck (2011,
nao p.), “a continua atencao a exceléncia técnica e bom design aumenta a agilidade”.
A constante interacdo entre teoria e pratica aproximou o ambiente académico da

realidade de projetos modernos de software.



2 DISCIPLINA: MADS — METODOS AGEIS PARA DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE

A disciplina de Métodos Ageis para Desenvolvimento de Software abordou
diversos topicos sobre o desenvolvimento de sistemas desde os processos de
software e principios ageis, incluindo as metodologias tradicionais, manifesto agil,
Lean Software Development até as metodologias ageis como Scrum, Extreme
Programming (XP), Kanban e abordagens de entrega continua. O projeto da disciplina
se tratou de um mapa mental das duas unidades da disciplina onde é possivel ter uma
visdo detalhada de todos os principais pontos abordado na disciplina.

O Scrum, Kaban e o Manifesto Agil foram amplamente utilizados em outras
disciplinas como UX, GAP 1e 2, WEB 1e 2, MOB 1 e 2, DevOps e TEST, promovendo
uma abordagem colaborativa e iterativa que favorece a adaptagdo rapida as

mudangas e a entrega continua de valor.



ARTEFATOS DO PROJETO
FIGURA 1 — MAPA MENTAL (1/9)

Conjunto de atividades que levam a produgao
(" de um software

Estudo de viabilidade

Elicitagao e analise dos requisitos
~— Especificacao
Especificacdo dos requisitos

Processos de Software

Validagao dos requisitos
Projeto do arquitetura

Projeto de interface entre componentes

— Projeto e implementacao
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Manutengao

FONTE: O Autor (2025).
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FIGURA 2 — MAPA MENTAL (2/9)

Sugere uma abordagem sequencial para o
desenvolvimento do software, s6 avanga para a
préxima etapa quando a atual for concluida.
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completas do software sdo produzidas
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sistema e fazer o
planejamente para o restante do ciclo/projeto

“~ Fases do processo unificado —|
i Consiste num processo de manufatura, onde o
foco esta na construcao
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FONTE: O Autor (2025).
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FIGURA 3 — MAPA MENTAL (3/9)

E um documento que representa os valores e
principios fundamentais que guiam o
desenvolvimento agil de software.

: Individuos e interagdes mais que processos e
Manisfesto Agil ferramentas

Software em funcionamento mais que
documentacao abrangente

Principios
Colaboragao com o cliente mais que
negociagao de contratos

Responder a mudangas mais gue seguir um
plano

FONTE: O Autor (2025).



FIGURA 4 — MAPA MENTAL (4/9)

Sao diretrizes fundamentais que guiam o
(" desenvolvimento agil de software

Entregas que nao demorem
— Satisfazer o cliente {
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\-_ S

}— Motivacao da equipe Os lideres sdo servidores
Ambiente de comunicagao e colaboragao

2 Quanto menos comunicagao indireta, menos os
— Comunicacao face-a-face — Hacion de d b erpretaca%
Ser agil nao & fazer com pressa
i— Desenvolvimento sustentavel
Desenvolver software € um trabalho intelectual
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software em longo prazo

Procure focar o que é realmente importante e
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valor de negocio e vantagem competitiva ao
seu cliente

A energia gasta as atividades do projeto deve
I Simplicidade ser
aplicada para o desenvolvimento da coisa certa

A manutengao de um projeto simples, com

poucas
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complexidade do

projeto, facilitando sua manutengao, garante
tempo e

energia para o aprimoramento

Mesmo com os planos detalhados e o controle

dos
métodos de gestao tradicionais, sempre ha
desvios

I~ Auto-Organizagao Nao significa que naoc ha gestao

A gestao esta focada em mostrar o objetivo do
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S0

Cada equipe, cada projeto, deve encontrar sua
*— Reflexao dinamica
de trabalho

Regra basica da melhoria continua

FONTE: O Autor (2025).



Lean Software Development

FIGURA 5 — MAPA MENTAL (5/9)

Especifiquem valor

alinhem agoes para criagao de valor na melhor
Lean & uma forma de pensar que sequéncia
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as realize mais e mais efetivamente com o
passar do
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}— Fluxo de valor —

E importante que o processo de produgao flua
|— Pensamento Lean Fluxo e AR
As demandas do cliente que "puxam” a
produgao,

garantindo que nada & produzido antes do
necessario

[~ Puxar —

Buscar a perfeicdo no processo continuamente
identificando e removendo desperdicios

~— Perfeicao —
Escreva menos codigo
~— Eliminar Desperdicio A simplicidade é essencial
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A
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\ N

\
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7 /
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\, ”
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&
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FONTE: O Autor (2025).

Veja se os resultados sao consistentes com a
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FIGURA 6 — MAPA MENTAL (6/9)

Pipeline de implantagao

Compilagio
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Teste
Entrega
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Instalar a versdo correta Implantagao
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Testar varias vezes —— Repetitividade

Tudo sob controle de versao Confiabilidade
Processo de implantacao
Processo de entrega
Testes de aceitagdo
Automatize quase tudo
Banco de dados
Rede e firewall
Entrega
Sistema de versionamento
Identificador unico Mantenha tudo sob controle de versao
Verstes de codigo e configuracdes
Integracaa

Se ¢ dificil faga com mais frequéncia ¢ amenize

Testes continuos
o sofrimenta

Fazer em partes
Identificar defeitos
Testes desde o inicio —— A qualidade deve estar presente desde o inicio
Responsabilidade de toda a equioe
Entregar valor ao usuario
Pronto quer dizer versao entregue
Versao em produgao

Todos devem estar alinhados para atingir o
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entrega
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Evolugao
Retrospectiva Melhoria continua
Melhorias

FONTE: O Autor (2025).

Entrega continua de Software

Principios
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FIGURA 7 — MAPA MENTAL (7/9)

Pequenos incrementos
} Gestao de processos

Fluxo continuo

Tipos de trabalhos executados
} Natureza da demanda

Classificadas por cores
Fluxo end-to-end
} Fluxo de valor
Estados
Modelo visual
Work in progress(WIP)
Limites na mudanga de estado
Puxar em vez de empurrar

Delegagao de trabalho para a equipe, em vez
de individuo

Reunides em frente ao quadro

Introduzir alteragées no modelo de trabalho

} Limitar o trabalho em progresso —— Atividades principais

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

—— Conceito —,

Pressuposto para adogéo
Gestao visual
Melhoria do sistema como um todo
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Volume de trabalho
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— -
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FONTE: O Autor (2025).



FIGURA 8 - MAPA MENTAL (8/9)

E um método de desenvolvimente de sof tware
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—_— -
em qualquer lugar, a qualquer memento (P itz i

Integrar o sistema cada vez que uma tarefa for s |
el Integragaa continua

Maximo de 40 horas por semana
} Semana de 40 horas —|
Naa fazer hora extra por 2 semanas seguidas

Incluir o cliente no time —— Cliente presente —|

Respaitar as regras oe codificagso —— Padrees de codificacae —

FONTE: O Autor (2025).




FIGURA 9 — MAPA MENTAL (9/9)

£ um framework agil que auxilia no

de projetos eno —
desenvolvimento de produtos
lterativo —
Incremental —
Duragéo fixa de até 8h
PO explica os itens no backlog do produto
Todos colaboram na definigao dos itens
Reunido de Planejamento da Sprint —
Equipe define a quantidade de itens que serao O gue sera entregue na incremento resultante
assumidos na Sprint dessa Sprint?
£ definida a meta da Sprint
Equipe decide como transformara os itens e e i
selecionados em um incremento
Os itens sao decompostos em unidades. Come faremos para entregar o incremento
menores nesta Sprint?
Itens selecionados + plano = Backleg da Sprint
Equipe se raune diariamente por no maximo 15
minutos
© que eu fiz?
Cada membro da equipe deve responder as |
O que pretendo fazer? e Scrum diaria Eventos —
Existe algo me impedindo?
Nao tem como objetivo qualquer ata ou
relatério
Demonstragaa do que foi produzido
PO valida a entrega do incremento
Revisao do Sprint —
Inspecionar o que a equipe produziu
Colher opnices e impressoes
Participam todos os membros
Praticas e ferramentas utilizadas Retraspectiva da Sprint —
I~ Sprints =

To do's de melhorias para a préxima Sprint Aprimoraments do processo

O que funcionou e o que poderia ser melhorado

Lista ordenada criada pela equipe Scrum
} Backlog do produte

Unica pessoa que pode inserir, remover ou
alterar a ordem dos itens € o PO

itens definidos na reuniao de planejamento

Técnicas necessarias para transformar os itens
em um incremento do produta

Incremento do produto
O conceito de pronto deve estar definido em
toda a equipe

Gerenciar backlog do produto

Definir a visao do produto

} Backlog da sprint Artefatos —|

Entrada de novos requisitos PO(Product Cnwer) —
Orgamento e riscos.
Ageitar ou rejeitar o que sera entregue no final
da sprint
Lider/Servidor
[~ Papeis —
Facilitar os eventos Scrum Master —1
Remover impedimentos
Desenvolver o incremento
Em'naﬁn do tamanho dos itens do Backlog do (riipd i A
luto
E pelo seu mi
andamento e distribuicao das tarefas,
qualidade, prazo, etc
Reuniao de planejamento do Sprint
Revisao do Sprint Cerimonias =
Retrospectiva da Sprint

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

A disciplina MAG1 abordou os principais aspectos da modelagem agil e sua
aplicagdo no desenvolvimento de um software, vimos conceitos do UML,
levantamento de requisitos, criagdo de casos de uso de nivel 1 e 2, histérias de
usuario, domain driven design (DDD).

As abordagens citadas acima foram implementadas em um projeto de sistema
para gestdo de um condominio que permitiu a estruturacdo de forma logica das
funcionalidades esperadas da aplicagdo. Durante a modelagem funcional foram
elaborados diagramas de caso de uso nivel 1 e 2 (Figuras 10 e 11). Realizou-se a
descricdo de histérias de usuario em conjunto com a criagcdo de desenhos de telas
com seus critérios de aceitagdo (Figuras 12 e 13), que serviram para criagao do
backlog do produto.

Na disciplina de MAG2, na unidade 1 vimos conceitos sobre objetos, classes,
relacionamentos, herancga, polimorfismos e a representagdo técnica do sistema
através do diagrama de classes (Figura 14), onde demos continuidade ao projeto de
gestado de um condominio.

Na unidade 2 e 3, vimos o diagrama de sequéncia (Figura 15), o diagrama de
atividades e o diagrama de transicdo de estados. Essas representacdes estruturadas
facilitaram a transicdo para as etapas de implementacdo, orientando tanto a
modelagem do banco de dados quanto a légica de programacgéao.

A integragéo entre os modelos funcionais e estruturais foi essencial para

garantir coeréncia entre o que foi planejado e o que foi implementado



ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 10 — CASO DE USO NiVEL 1.
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FONTE: O autor (2025).

FIGURA 11 — CASO DE USO NIVEL 2
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FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 12 — HISTORIA DE USUARIO

HUO0O01 = PESQUISAR APARTAMENTO
SENDO o Funcionario

QUERD pesquisar os apartamentos

PARA fazer manutengdes em seus dados

DESENHO DA TELA

Pesquisar Apartamento

[ Mo l [ Valtar ] Pasguisar;

I Bloco Apartamento . Ao
BLO1 101 (_Alterar_| (_Exchuir_|
BLOZ 201 ([ Atterar ] [ Excluir_]
BLOZ 202 [ Aterar ] ([ Exchuir ]

LISTA DE CRITERIOS DE ACEITACAD

1} Deve preencher a tabela com todos os apartamentos cadastrados
2} Deve permitir incluir um novo apartamento

3) Deve permitir alterar os dados de um apartamento cadastrado

4} Deve permitir excluir um apartamento cadastrado

%) Deve permitir consultar os dados de umn apartamento cadastrado
&) Deve permitir pesquisar os apartamentos na tabela

7) Deve voltar a tela anterior

FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 13 — CRITERIOS DE ACEITACAO

CRITERIOS DE ACEITACAO — DETALHAMENTO

Deve preencher a tabela com todos os apartamentos cadastrados

Dado gue
Quando A tela e apresentada
Ent3o A tabela deve ser preenchida com todos os apartamentos cadastrados

no banco de dados

Deve permitir incluir um nove apartamento

Dado que Os apartamentos estio na tabela
Quando O bot3o "Nowvo” & pressionado
Entdo 0 sistema chama o UHM2Z - Manter Apartamento passando o

parametro “Mowvo™

Deve permitir alterar os dados de um apartamento cadastrado

Dado gue Os apartamentos estdo na tabela
Quando O botdo "Alterar” & pressionado em uma determinada linha
Entdo O sistema chama o UHMD2 - Manter Apartamento passando o

parametro “Alterar” e os dados do apartamento da linha

Deve permitir excluir um apartamento cadastrado

Dado gue Os apartamentos est3o na tabela
Quando 0 botdo "Excluir” & pressionado em uma determinada linha
Ent3o O sistema pede uma confirmacdo, exclui o apartamento da base de

dados e refaz a tabela da tela lendo novamente o banco de dados

Deve permitir consultar os dados de um apartamento cadastrado

Dado gue Os apartamentos est3o na tabela

Quando 0 wsugrio clica em gualguer dado de um apartamento em uma
determinada linha

Entao 0 sistema chama o UHM2 - Manter Apartamento passando o

parametro "Consultar” e os dados do apartamento da linha

Deve permitir pesquisar os apartamentos na tabela

Dado gue Os apartamentos estio na tabela
Quando For informado um argumento de pesguisa
Entdo O sistema filtra e apresenta na tela somente os apartamentos que

obedegam ao critério

Deve voltar a tela anterior

Dado gue
Quando 0 botdo "Voltar” & pressionado
Entdo 0 sistema volta para a tela anterior

FONTE: O autor (2025).
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FIGURA 14 — DIAGRAMA DE CLASSES
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pkg

Morador

- cpf: String

-nome : String

- telefone : String

- apartamento . Apartamento
- responsavel : boolean

- proprietario : boolean
-veiculos : List<Veiculo=

Apartamento

- numero : String
- bloco : String

+ buscar() : void
+inserir() : void
+ atualizar() . void
+ excluir() : void

*

+buscar() : void
+inserir() . void
+ atualizar() : void
+ excluir() : void

Veiculo

- placa: String
-marca: String
- modelo : String
-ano:int

- cor: String

Pagamento

- vaga : String

- morador : Morador

- valor - double

- vencimento : int

- mesReferencia : String
- dataPagamento : Date

+ buscar() : void
+inserir() : void
+ atualizar() : void
+ excluir() : void

+ buscarUltimoPagamento() : void
+ registrarPagamento() ; void

Manutencao

-nome : String
- data: Date
- observacoes : String

+inserir() : void

FONTE: O autor (2025).



FIGURA 15 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA
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| | |
| | |
| 1: Acionar() |
g 1.1 buscar() |
S gl
< __________ |— |
|
alt 2 Salvar Apartamento() | |
: PJ‘ 2.1.inserir()
[Novo]
-
< __________ ‘i‘ |
R I O F=

-——

FONTE: O autor (2025).
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4 DISCIPLINA: GAP1 E GAP2 — GERENCIAMENTO AGIL DE PROJETOS DE
SOFTWARE 1 E 2

As disciplinas de Gerenciamento Agil de Projetos de Software | e Il abordaram
os fundamentos e praticas relacionadas ao gerenciamento de projetos (PMBOK) no
contexto de métodos ageis, com énfase na aplicacédo pratica de frameworks como
Scrum e Kanban.

Durante a disciplina de GAP1, o foco esteve na constru¢ao de um plano de
release (Figura 16), para o sistema de gestdo de condominio. A atividade envolveu o
levantamento, priorizagdo e estimativa de historias de usuario com base nas
necessidades dos perfis de sindico, morador e administrador.

Na disciplina GAP2, os conceitos de fluxo de trabalho e melhoria continua
foram explorados de maneira mais profunda por meio da simulagado pratica com o
Game Kanban (Figura 17). Essa atividade destacou os efeitos da limitacdo do trabalho
em progresso (WIP), da visualizagdo de gargalos e da relevancia de um ciclo de
feedback agil. A dindmica evidenciou a importancia da colaboragao entre a equipe, da
autogestdo e da adaptacdo constante como fundamentos para a eficiéncia
operacional.

As duas disciplinas estabeleceram uma base sélida para o gerenciamento de
escopo, tempo e entregas do projeto, interligando-se diretamente com os conteudos
abordados em UML, WEB 1 e 2, MOB 1 e 2 e DevOps. O planejamento das entregas
guiou a organizagéao do trabalho ao longo do curso, garantindo que estivesse alinhado

com os principios ageis de transparéncia, inspe¢ao e adaptacgao.
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ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 16 — PLANO DE RELEASE

Cileulo da Velocidade:
Horas disponiveis por dia: 8 \ | Tamanho da Sprint: 2 semanas | |
Horas disponiveis por Sprint: 80 \

[ Velocidade: 10 | |

Plano de Rel
lteracio/Sprint 1 lleracao/Sprint 2 lleracdo/Sprint 3
Data Inicio: 06/05/24 Data Inicio: 20/05/24 Data Inicio: 03/06/24
Data Fim: 17/05/24 Data Fim: 31/05/24 Data Fim: 14/06/24
<HUD0G- Registrar Pagamento= <HU0O01 — Pesquisar Apartamento= <HUO0Z — Manter Apartamento =
SENDO o Morador SENDO o Funciondrio SENDO o Funcionério
QUERO registrar o pagamento do condominio QUERO pesquisar os apartamentos QUERO manter os dados do apartamento
PARA estar regularizado perante o condominio PARA fazer manutengdes em seus dados PARA que seus dados fiquem atualizados
ESTIMATIVA (7) ESTIMATIVA (5) ESTIMATIVA (4)
<HUODD5 — Registrar Manutengio= <HU003 — Pesquisar Morador> <HUD04 — Manter Morador=
SENDO o Funciondrio SENDO o Funciondrio SENDO o Funciondrio
QUERO registrar manutengdes QUERO pesquisar os moradores QUERO manter 0s dados do morador
PARA manter registros no banco de dados PARA fazer manutencao em seus dados PARA que seus dados fiquem atualizados
ESTIMATIVA (3) ESTIMATIVA (5) ESTIMATIVA (5)

FONTE: O autor (2025).

FIGURA 17 — KANBAN GAME
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FONTE: O autor (2025).



27

5 DISCIPLINA: INTRO — INTRODUGAO A PROGRAMAGAO

A disciplina de Introduc&do a Programacao abordou os fundamentos da logica
computacional e das estruturas basicas de programacao. Utilizando JAVA como
linguagem de programacao, a proposta pedagdgica focou na pratica da escrita de
algoritmos, no uso de estruturas condicionais e de repeticdo, além da manipulagao de
dados em bancos relacionais e da aplicacao de testes unitarios com JUnit.

Como atividade avaliativa, os alunos desenvolveram o back-end de um sistema
bancario simplificado, que suportava operacdes como cadastro de clientes, criacdo de
contas correntes e de conta investimento, além de movimentagdes de crédito e débito,
com persisténcia em um banco de dados MySQL. O projeto incluia um diagrama de
classes e um conjunto de 42 casos de teste automatizados previamente definidos,
com a meta de que pelo menos 40 desses testes fossem aprovados simultaneamente
(Figura 18), utilizando o paradigma orientado a objetos e os principios de
desenvolvimento orientado por testes (TDD).

A execucgao desse projeto possibilitou a aplicagdo dos conteudos tedricos em
um ambiente pratico, simulando o desenvolvimento real de um sistema com
validacbes automatizadas. A pratica de TDD foi fundamental para entender a
importancia dos testes desde as primeiras fases do ciclo de vida do software, um
conceito que se mostrou essencial nas disciplinas subsequentes de Aspectos Ageis
de Programacéo, Testes Automatizados e DevOps.

Além disso, o desenvolvimento do raciocinio légico e a habilidade de decompor
problemas em funcgdes e classes reutilizaveis proporcionaram uma base soélida para a
criacdo de solugbes mais complexas nas disciplinas de desenvolvimento Web e
Mobile.
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FIGURA 18 — TESTE AUTOMATIZADOS NO JAVA

() File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Wit INTR.. o= X
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I:Tju<defau|t package> INTRO-TrabalhoFinal-BancoRRW_ x
@eTestaAmbientejav. Ir — = — .
ROl Testspassedi10000% |
'@ Libraries UB All 42 tests passed. (4,331 s)
i Hamcrest 1.3 - hamcre | o TesteBancoRrw passed
B JUnit 4.13.2 - junit-4.1 e tO1verificaEstruturaClassePessoa passed (0,026 s)
@ mysql-connector-java No output. truturaClasseContaCorrente passed (0,022 s5)
i MySQL Driver JDBC - | 0 t03verificakstruturaClasseContalnvestimento passed (0,005 s)
@} JDK 17 (Default) e t04criarContaCorrenteSaldoZero passed (0,006 s)
'@ Test Libraries 0 t05criaContaCorrenteComSaldo2000 passed (0,003 s)

[V Files @] Servi

$#5JAVA [main] (V] t06manipulaContaCorrenteDepositar50 passed (0,002 s)
%BSOUFCE Packages e t07manipulaContaCorrenteDepositar100Deposita20Sacabl passed (0,001 s)
mﬂQuestiDnarios o t08manipulaContaCorrenteDepositar100Deposita20Saca1000 passed (0,0 s)

o t09manipulaContaCorrentelimiteDepositar100Deposita20Saca1300 passed (
o t10manipulaContaCorrenteDepositarNegativo50 passed (0,006 s)

(V] t11manipulaContaCorrenteSaqueNegativo100 passed (0,003 s)

0 t12manipulaContaCorrenteDeposita100Aplicaluros passed (0,005 s)

ClasseX java [-/A]
ClasseY java [-/A]
questao2 java [-/A]
questao3java [-/A]

RE ¢+ 000E0

EEEEEEE

questaod java [-/A] o t13manipulaContaCorrenteSaca100Aplicaluros passed (0,001 5)
questaos java [-/A] Q t14trocaContaCorrenteDeCliente passed (0,001 s)
questao8 java [-/A] O t15verificaSaldoZeroParaTrocarContaCorrente passed (0,004 s)
9 EQ.,bd 0 t16criarContalnvestimento passed (0,004 s)
@ ConnectionFactory e t17manipularContalnvestimentoDepositolnicialMenorQueMontanteMinimo |
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Navigator X - o t20manipularContalnvestimentoDepositar1000Sacar1100 passed (0,005 s)
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0 t23crudClienteAdd passed (0,622 s)
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o t25crudClienteUpdate passed (0,118 s)

0 t26crudClienteDelete passed (0,118 s}
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e t32crudContalnvestimentoGetByld passed (0,17 s)

0 t33crudContalnvestimentoUpdate passed (0,134 s)

0 t34crudContalnvestimentoDelete passed (0,176 s)

e t35verificaSeAContaCorrenteFoiSetadaNoCliente passed (0,108 s)

0 t36manipulaSaldoDaContaCorrenteEGravaBdERecuperaSaldo passed (0,132
0 t37criadContasSalvaNoBDeRecuperaTodas passed (0,193 s)

0 t38testaContaCorrenteDeleteAll passed (0,222 s)

e t39verificaSeAContalnvestimentoFoiSetadaNoCliente passed (0,166 s)

Q td0testaContalnvestimentoDeleteAll passed (0,229 s}

e t41testaSeODeleteAllDaContaCorrenteNacEliminaTodasAsContasInvestiemnt
o t42testaSeODeleteAllDaContalnvestimentoNaoEliminaTodasAsContasCorrent
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© setUp)
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FONTE: O Autor (2025).
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6 DISCIPLINA: BD — BANCO DE DADOS

A disciplina de Banco de Dados concentrou-se na compreensao e aplicagéo
das etapas essenciais para a modelagem e implementagao de sistemas de banco de
dados. Os conteudos abordados incluiram a modelagem conceitual e I6gica seguindo
o modelo entidade relacionamento, assim como o estudo da linguagem SQL com foco
em boas praticas de normalizacao, integridade referencial e estruturacdo dos dados.

O trabalho desenvolvido na disciplina foi dividido em duas questdes. A primeira
questdo envolveu a modelagem conceitual e Iégica de um sistema de controle de
biblioteca (Figura 19 e 20). A segunda parte, permitiu a escolha de um tema livre, o
qual foi escolhido o controle de estoque, onde foram exploradas relagdes 1:1, 1:N e
N:N entre tabelas como Produtos, Categoria, Fornecedores e Pedidos. Essa atividade
incluiu a elaboragdo de um modelo légico (Figura 21) e scripts para a criagado de
tabelas (Figura 22), a definicdo de chaves primarias e estrangeiras, além da
implementacgao de restricdes de dados e criacéo de valores reais para cada tabela.

O conteudo abordado na disciplina foi amplamente utilizado nos projetos das
matérias seguintes como introducdo a programagao, web e mobile. A clareza na
definigdo do modelo de dados, contribui significativamente para a agilidade na criagao
do banco de dados, garantindo consisténcia, robustez e eficiéncia que sao fatores

fortemente abordados no desenvolvimento agil de software.
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FIGURA 19 — MODELO CONCEITUAL

matricula
nome
data hora departament ito
|—O data retorno
¢ 1)
i Funcionario

.1
1.1
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mmmmmmmm

0,n)
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(0 data hora I—O data hora
codigo]
nome
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FONTE: O Autor (2025).
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FIGURA 20 — MODELO LOGICO QUESTAO 1

1 id_emprestimo INT

¥ id_obra INT

¥ id_obra INT
 titulo VARCHAR(45)
 autor_principal VARCHAR(45)
S © ano_publicacao INT(4)
 situacao VARCHAR(45)
@id_editora INT

¥ id_editora INT

> cidade VARCHAR(45)

#+ 1 id_funcionario INT

7 id_emprestimo INT
¥ id_usuario INT

| ¥id_funcionario INT

! id_devolucao INT
¥ id_usuario INT

> data_hora DATE
‘> data_devolucao DATE

< data_hora DATE

¥ id_usuario INT
“2nome VARCHAR(45)
#-  cpf VARCHAR(11)

2 telefone VARCHAR(15)
‘2 endereco VARCHAR(45)

! matricula INT
#- ¥ nome VARCHAR(45)
@ id_departamento INT

¥ nome VARCHAR(45)
Oid_chefe INT

FONTE: O Autor (2025).



FIGURA 21 — MODELO LOGICO QUESTAO 2

! id_fornecedor INT
> nome_fornecedor VARCHAR(100)
< contato VARCHAR(100)

m
¥ id_pedido INT ! id_detalhes INT ! id_produto INT
> data_pedido DATE id_produto INT > nome_produto VARCHAR(100)
Indexes > peso DECIMAL(10,2) < descricao TEXT
© dimensoes VARGHAR(100) [ | L — 4  preco DECIMAL(10,2)
 data_fabricacao DATE > quantidade_em _estoque INT
> data_validade DATE ©id_fornecedor INT
< id_categoria INT

m

! id_categoria INT L
©nome_categoria VARCHAR(w00) |

Indexes

FONTE: O Autor (2025).
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FIGURA 22 — SCRITPS SQL

Script do banco de dados:

CREATE TAELE Fomecodones |
ol _fornoocdor INT ROT KULL AUTO_INCREMENT PRIBARY HEY,
name_fomecedar WARCTHAR] 1000 MOT MULL,
ot WARTHAR] 100] MOT MULL

X

CREATE TAELE Categarias |
ol calegora INT ROT MULL AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,
name_cabagor ks WARCHAR]100] MOT HULL

CREATE TAELE Froduias |
il produto INT NOT RULL AUTEO INCREMENT FRIMARY KEY
name_produls VARCHAR| 1007 MOT MULL,
descrinao TEXT MOT MULL,
preca DECIMAL| 1D, 2) MOT MULL,
quantdadie_em_esloque INT MOT MULL,
il_fornecocor INT KOT KULL,
il_calegoria INT MOT MULL,

FOREIGH KEY [id_fomeoedar) REFERENCES Fomecedoresid_fomecedor]
Of DELETE CASCADE
ON UFDWTE CASCADE,
FOREIGH KEY [id_categorix) REFERENCES Calogoras{id_catogoria)
Of DELETE SET MULL
ON UFDATE CASCADE
X

CREATE TAELE Fodidos |
ol pedide INT MOT MULL AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,
dirta_piosdads DUTE MOT MULL

b4

CREATE TAELE RorsPedida
o peocide INT ROT MULL,
ol produio IMT KIOT RIULL,
guaridade BT HOT HULL,
PRIMARY KEY {id_podide, i_produlo)
FOREIGN EEY {id_pedidc) REFEREMCES Pedidosild_pedidal
Ol DELETE CASCADE
O UFDWATE CASCADE,
FOREIGH KEY [id_produls) REFEREMCES Produlosid_produlo)
O DELETE CASCARDE
O UFDATE CASCADE
X

CREATE TAELE DetalhesProduls |
wf_diofaihizs INT NOT MULL AUTO_IMCREMENT PRIMARY HEY,
wl_produto INT KOT NULL LINIDUE
peso DECIMALITD, 2} NOT HULL,
dimersnes WARCHARL100) NOT HULL
data_tabricacan OATE MOT MULL,
data_validade DATE KOT MULL,

FOREIEN KEY (Id_produt) REFEREMCES Produlnsid_sroduln)
O DELETE CABCADE
O UFDIATE CASCADE
¥

INSERT INTO Forneoodores (nome_lomeoodor, contalo) VALUES
[Fomecedor &, ‘Contatod e ampke.com’],
IFomecedor B, "nontato8diesampho.con'|,
[Fomecedaor ©°, ‘comaoCifexamplecom’],
[Fomecedor O, ‘comaoDdexample com’],
IFomecedor E', "nontatol fhesampho.com'f;

INSERT INTO Calegorias {nome_categoria) VALUES
[Elnirtricos’),

[hidrnis’],

[Feaunas’),

[Alimerios],

[Errgquados’);

INSERT INTO Produlns {nome_produio, descrican, proco, guartidade_om_estoque. (d_fomecedor, i_cabogona) VALLES

I'TW 42, 'Emart TV 42 polegadas’, 1500.00, 50, 1, 1},
I"Sofd’, "Bold 3 ksgares’, 70000, 20, 2, 2%

Camsala’, "Camaeia die akgodba’, 30.00, 900, 3, 3)
'z By, "Pacche oo arroz Gig', 20000, 200, 4, &),
Boreoa', 'Boreca de panc'. 40000, 20, & 5j;

IHEERT INTO Podidos |data_pedido) WaLLIES

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

A disciplina de Aspectos Ageis de Programacéo teve como foco principal a
aplicagcao de boas praticas de codificagdo em consonancia com os principios do
desenvolvimento agil. Os conteudos abordaram temas como refatoragdo, testes
automatizados, versionamento com Git, principios SOLID, programacao orientada a
objetos, TDD além de padrdes de projeto e métricas de qualidade de software. Esses
conceitos sdo essenciais para manter um cdédigo limpo, reutilizavel, testavel e
adaptavel, caracteristicas fundamentais em ciclos iterativos e incrementais.

O projeto na disciplina consistiu na aplicagao dos principios de clean code em
um algoritmo de ordenacgao Bubble Sort (Figura 23), com a exigéncia de pelo menos
trés alteracdes significativas no cédigo original. Foram implementadas melhorias
como renomear os métodos e variaveis para nomes mais descritivos, remocao de
variaveis nao utilizadas, alteragdes em condicionais booleanas e a utilizacdo do
foreach para impressao de arrays. Essas mudangas destacaram a importancia da
clareza, legibilidade e simplicidade no cdédigo-fonte, fatores que favorecem a
manutencio e a evolugdo continua do software.

A disciplina estabeleceu conexdes diretas com outras unidades curriculares,
como Introdugdo a Programacdo, ao reforgar os fundamentos da codificagao
estruturada e orientada a objetos, e com Testes Automatizados, ao antecipar praticas
de validagdo e cobertura de cédigo. Além disso, os principios estudados foram
aplicados nas fases de construgcdo dos sistemas desenvolvidos nas disciplinas de
desenvolvimento web, mobile e DevOps, contribuindo para entregas mais confiaveis
e sustentaveis ao longo das sprints planejadas nas disciplinas de gerenciamento agil.
Assim, Aspectos Ageis de Programacdo consolidou conhecimentos que permeiam
todo o ciclo de desenvolvimento, sublinhando a importancia da qualidade técnica

como parte integrante da agilidade no processo de entrega de software.



ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 23 — CODIGO BUBBLE SORT

import java.io.*;
class BubbleSort {

static void sort(int[] array) {
int length = array.length;
for (int i = 0; i < length - 1; i++) {
hoolean trocado = false;
for (int j = 0; j < length -i- 1; j++) {
if (array[j] > array[j + 1]) {
int temp = array[jl;
array(j] = arraylj + 1];
arraylj + 1] = temp;
trocade = true;
}
}
if (trocado) {
break;
}
}
}

static void printArray(int[] array) {
for (int value : array) {
System.out.print(value + " “);
}
System.out.println();
}

public static void main(String[] args) {
int[] array = {64, 34, 25, 12, 22, 11, 90};
sort(array);
System.out.printin("Sorted array:");
printArray(array);

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

As disciplinas de Desenvolvimento Web 1 e 2 foram fundamentais para fixar os
conceitos sobre a pratica de desenvolvimento em projetos web, com énfase na
construcdo de sistemas completos baseados em frameworks modernos. Em WEB1,
abordamos a criacao de aplicacdes front-end com a utilizacdo do angular, explorando
conceitos como componentes, servigcos, roteamento e manipulacdo de dados com
persisténcia via Local Storage. O trabalho da disciplina consistiu na implementacgao
de dois CRUDs (Alunos e Cursos) como mostra as Figuras 24 e 25 que foram criadas
com Bootstrap.

Em WEB2, o foco foi na inclusdo do back-end em Java no mesmo projeto criado
em WEB 1, utilizando o framework Spring Boot com persisténcia em banco de dados
PostgreSQL. Além dos CRUDs de alunos e cursos, foi desenvolvido um CRUD para
matriculas, relacionando as entidades. A arquitetura passou a ter uma separacéo mais
clara entre as camadas, incluindo APls REST para comunicagao entre front-end e
back-end.

Esses projetos proporcionaram vivéncia pratica em construgcdo de sistemas
web reais, com atengdo a usabilidade, organizagdo de cddigo e integracdo entre
tecnologias. A estruturacdo em Angular e Spring Boot favoreceu a modularizagao e a
escalabilidade da aplicacdo, alinhando-se as praticas recomendadas em ambientes
ageis.

A experiéncia obtida em WEB1 e WEB2 conectou-se diretamente com outras
disciplinas do curso, como BD (pela modelagem e persisténcia), UX (pela interface e
fluxo do usuario), DevOps (pela organizagéao do projeto e boas praticas de entrega),
além de Testes Automatizados e Aspectos Ageis de Programacao, que reforgaram a
importancia da qualidade do codigo e validagcao das funcionalidades. Assim, essas
disciplinas contribuiram para o desenvolvimento de um sistema funcional completo,

refletindo os principios do desenvolvimento agil de software.
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ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 24 — CRUD ALUNOS

C M @ localhost

WEB 1 - APP  Alunos Cursos

Lista de Alunos

Nome
Nome
CPF
CPF
E-mail
E-mail
Data de Nascimento

dd/mm/aaaa

FONTE: O Autor (2025).

FIGURA 25 - CRUD CURSOS

C m @ localhost

WEB 1 - APP  Alunos Cursos

Lista de Cursos

Nome do Curso
TADS
Link do Curso

http://tads.ufpr.br

TADS - http://tads.ufpr.br Editar
DAS - https://das.ufpr.br Editar

FONTE: O 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 foco a
integracéo da experiéncia do usuario ao processo de desenvolvimento de software,
destacando a importancia de projetar solugdes centradas nas necessidades reais dos
usuarios. O conteudo abordou conceitos e técnicas envolvidos no UX design como
usabilidade, design de interagao, arquitetura da informacao, testes com usuarios e
prototipacdo, alinhando-se aos valores ageis de entrega continua de valor, validagao
com usuarios e adaptacao rapida com base em feedback.

Como projeto final, foi desenvolvido o protétipo de um site institucional de uma
empresa de informatica (Julio Informatica), com o principal objetivo mostrar ao cliente
as principais atividades da empresa, sua historia e os contatos.

Foram elaboradas cinco telas no projeto: Tela Inicial (Figura 26), Servigos,
Sobre Portifélio e Contato. Todos os aspectos visuais do site foram feitos seguindo as
diretrizes abordadas na disciplina, como o tamanho e a cor da fonte, espagamento
das letras, hierarquia visual, adaptabilidade, branding entre outros.

A disciplina se integrou de forma direta com areas como desenvolvimento web
e gerenciamento de projetos, uma vez que os prototipos gerados serviram de base
para implementacao e planejamento técnico. Assim, UX contribuiu significativamente
para a entrega de software orientado ao valor e centrado no usuario, alinhando-se aos

principios fundamentais do desenvolvimento agil.



ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 26 - SITE INSTITUCIONAL

Inicio Sewvigos Portfblio Contato

Bem-vindo a Julio Informatica

Solugdes em tecnologia para seu negocio crescer

Entre em contato

39

Experiéncia Qualidade Suporte
Anos de experiéncia no mercado de Atendimento personalizado e solugdes Assisténcia técnica especializada e agil.
informatica. sob medida.

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

As disciplinas de Desenvolvimento Mobile 1 e 2 (MOB1 e MOB2) tiveram como
principal objetivo capacitar os alunos a projetar, desenvolver e testar aplicagdes
moveis nativas utilizando a linguagem Kotlin e a plataforma Android. No contexto do
desenvolvimento agil de software, essas disciplinas mostraram-se essenciais ao
promoverem a aplicagdo pratica de conceitos como prototipagcado rapida, iteracao
continua e entrega incremental de valor por meio de funcionalidades bem definidas.

Em MOB2, abordamos as requisi¢cdes HTTP assincronas, consumindo
endpoints para buscar os dados, o uso de bibliotecas como Retrofit para chamadas
HTTP e a importancia da separacdo de responsabilidades entre camadas da
aplicacao, contribuindo com a compreensao de arquiteturas como MVC (Model-View-
Controller) | MVVM (Model-View-ViewModel), que foi fundamental para integragéo
com back-ends, como os abordados nas disciplinas de WEB 1, WEB 2 e Banco de
Dados.

Os trabalhos das duas disciplinas eram opcionais, e optou-se por nao 0s

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

A disciplina teve como foco principal a aplicacdo dos conceitos de DevOps no
contexto do desenvolvimento agil, promovendo a integragdo entre desenvolvimento,
entrega continua e infraestrutura automatizada. Os conteudos abordados trataram de
virtualizacao, contéineres, versionamento de infraestrutura, automacéao de pipelines e
integracado continua, pilares fundamentais para ciclos de entrega curtos, seguros e
sustentaveis.

O projeto pratico da disciplina consistiu na implantagdo de um ambiente
integrado com GitLab e Jenkins a partir da imagem dfwandarti/gitlab_jenkins:3
executadas via Docker. O exercicio incluiu a criagdo de um container nomeado
conforme a matricula do aluno Figura (27), com publicagdo das portas 22, 80, 443 e
9091, além da autenticacao no GitLab via root e recuperagao da senha inicial dentro
do container.

Essa atividade promoveu o entendimento pratico de automagdo e
versionamento, fundamentais na cultura DevOps e também o contato direto com
ferramentas amplamente utilizadas em ambientes ageis, como Docker, GitLab e
Jenkins, reforgando praticas de CI/CD (integragao e entrega continua). Além disso,
possibilitou a reflexdo sobre automagao de ambientes, gerenciamento de pipelines e
versionamento de codigo, temas que impactam diretamente a confiabilidade e
velocidade de entrega dos produtos desenvolvidos.
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ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 27 - DOCKER

S 5 Cancaers Containers

View all your running containers and applications. Learn more ¢}

I Images

S Volumes "y searcn wy WS UNIY SROW FUNNING G
& Builds
Name i Container ID :  Image i Pori(s) P | CPU.. Last.. i Actions
@  Docker Hub 2992 02
[ ®  GRR20154017 74541658cr93 dfwandarti/gilab_jenking:3 showall @ 84.85% S53secondsage W i -]
¥ Docker Scout 1o all ports (4)
£»  [Extensions
Cheudnn 1 itam
Terminal = X
P 89:80 -p 443:443 .p $091:6091 dfwandarti/gitlab_jenking:3 Q Windows Pow_. x
CREATED STATUS BORTS o
NakES
74541650193 dfwandorti/gitleb_jenkins:d opper” 14 scconds ogo  Up 13 scconds (health: starting)  9.0.8,0:12-222/tcp, € o
-6.8.0:80-=88/tcp, 0.0.9.0:443->443 tcp, 0.0.0.0:9001--0091 tcp  CRR2O1540LT
PS C:\Users\Julio Maristtos
8
R
@ Engine ranning n o RAM 2,30 GB CPU1233% Disk 7.4568 used {limit 1006 85 68) 5. Terminal + w380

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

A disciplina de Testes Automatizados teve como objetivo central consolidar
praticas de verificagao e validagao de software, fundamentais para garantir qualidade,
confiabilidade e robustez em ciclos de desenvolvimento agil. O conteudo abordado
introduziu os principais conceitos de testes em diferentes niveis (unitario, integracao,
sistema e aceitacao), além de técnicas como TDD (Test-Driven Development) e BDD
(Behavior-Driven Development), com foco na automacgao continua do processo de
testes.

O projeto da disciplina consistiu na criagcdo de um script automatizado,
utilizando a biblioteca Puppeteer, capaz de acessar a plataforma Anotepad, preencher
automaticamente o titulo e o conteudo de uma nota, e em seguida encerrar a
execugao. O script foi desenvolvido em JavaScript, e demonstrou a habilidade de
interagir com elementos da interface grafica do navegador, simulando o
comportamento de um usuario real (Figura 28).

A relevancia desse exercicio pratico esta na consolidagdo do conceito de testes
de interface (E2E - end-fo-end) e na aplicagcdo de automagdo em processos de
validacdo de requisitos. Em um contexto de desenvolvimento agil, esse tipo de
abordagem reduz falhas manuais, acelera a entrega e contribui diretamente para o
feedback rapido e continuo, promovendo maior confianga nas funcionalidades
implementadas.

Além disso, a disciplina apresentou integragao significativa com outras areas
do curso, como Programagao, DevOps, Web, Mobile e UX, pois a automacao de testes
foi aplicada tanto no back-end quanto no front-end, reforcando a importancia de um
pipeline de entrega completo e confiavel. Assim, a disciplina de Testes Automatizados
consolidou-se como uma etapa essencial na garantia da qualidade em um fluxo de

desenvolvimento agil e iterativo.
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ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 28 — CODIGO JAVA SCRIPT

ronst puppeteer {"puppeteer'});

it puppeteer. {{ headless:
SEr. {};

{"#edit_title', "Entrega trabalhc TEST DAS 2824');

Nome: Julip Cesar Mariotto Junior\nMatricula: GRR28154017 );

(resolve,

FONTE: O Autor (2025).
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13 CONCLUSAO

Este memorial resume a experiéncia adquirida durante a Especializagdo em
Desenvolvimento Agil de Software, destacando a aplicacdo pratica dos conceitos
abordados em cada disciplina. A conexdo entre teoria e pratica foi constante,
abrangendo desde os fundamentos dos métodos ageis até a entrega continua de
solugdes funcionais, incluindo areas como modelagem, programacgao, UX, testes,
DevOps, gerenciamento de projetos, bancos de dados e desenvolvimento web e
mobile.

A disciplina de Métodos Ageis estabeleceu as bases conceituais que
orientaram os projetos, enquanto as outras disciplinas complementaram esse conjunto
com ferramentas e técnicas essenciais para o desenvolvimento agil. A experiéncia
pratica possibilitou compreender nao apenas os aspectos técnicos, mas também os
desafios humanos e organizacionais na implementagdo de uma cultura agil.

Entre os principais desafios enfrentados, destacam-se a necessidade de
mudanga de mentalidade nas equipes, a disciplina na execugao dos rituais, a
integracéo entre as areas e o dominio das ferramentas de automacgéo. Superar esses
obstaculos exigiu comunicacéo eficaz, colaboragdo continua e foco na entrega de
valor, fatores que se mostraram cruciais para o éxito dos projetos.

Dessa forma, esse percurso formativo ndo apenas consolidou conhecimentos
técnicos, mas também reforgcou a importancia da agilidade como uma abordagem
estratégica para enfrentar a complexidade e a constante evolugao no desenvolvimento
de software. Concluir este ciclo é reconhecer que o aprendizado continuo é o
verdadeiro motor da inovagéo, e que ser agil €, acima de tudo, estar pronto para a

mudanca.
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