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RESUMO

Este memorial de projetos apresenta uma analise integrada das atividades
desenvolvidas ao longo da Especializagcdo em Desenvolvimento Agil de Software da
Universidade Federal do Parana, com foco na aplicagdo pratica dos principios e
métodos do desenvolvimento agil. Tem como objetivo demonstrar, por meio da
integracdo entre modelagem, codificacdo, gestdo, design e implantagdo continua,
como o aprendizado em diferentes disciplinas contribuiu para a formacéo de uma
visdo sistémica do ciclo de vida do software moderno. Também evidencia a evolugao
das competéncias técnicas e metodoldgicas adquiridas no curso e a aplicacdo de
ferramentas como Scrum, XP (Extreme Programming), Kanban e DevOps em projetos
reais, resultando em entregas incrementais, adaptativas e colaborativas. A
metodologia adotada baseou-se em estudos de caso praticos desenvolvidos em cada
disciplina, com énfase em experimentacdo, iteracdo continua e integracdo entre areas
como modelagem agil (MAG1 e MAG2), gerenciamento de projetos (GAP1 e GAP2),
desenvolvimento web e mobile, testes automatizados e infraestrutura DevOps. Essa
abordagem multidisciplinar possibilitou compreender o software ndo apenas como
produto técnico, mas como um sistema vivo e evolutivo, sustentado por valores como
comunicagéo, colaboragéo e entrega continua de valor. Como resultado, observou-se
que a juncao entre as disciplinas técnicas com as praticas ageis promoveu uma cultura
de aprendizado constante. Caracteristica fundamental para o profissional que entrega
solugcdes de alta qualidade com foco no usuario e adaptabilidade as mudancas.

Palavras-chave: desenvolvimento agil; scrum; integracdo continua; entrega continua;
programacao.



ABSTRACT

This project memorial presents an integrated analysis of the activities
developed throughout the Specialization in Agile Software Development at the Federal
University of Parana, focusing on the practical application of agile principles and
methods. Its objective is to demonstrate, through the integration of modeling, coding,
management, design, and continuous deployment, how learning across different
disciplines contributed to the development of a systemic understanding of the modern
software life cycle. It also highlights the evolution of the technical and methodological
competencies acquired during the course and the application of frameworks such as
Scrum, XP (Extreme Programming), Kanban, and DevOps in real projects, resulting in
incremental, adaptive, and collaborative deliveries. The adopted methodology was
based on practical case studies developed in each discipline, emphasizing
experimentation, continuous iteration, and integration among areas such as agile
modeling (MAG1 and MAG2), project management (GAP1 and GAP2), web and
mobile development, automated testing, and DevOps infrastructure. This
multidisciplinary approach enabled an understanding of software not merely as a
technical product, but as a living and evolving system supported by values such as
communication, collaboration, and continuous value delivery. As a result, it was
observed that combining technical disciplines with agile practices fostered a culture of
continuous learning — a fundamental characteristic for professionals who deliver high-
quality solutions focused on user needs and adaptability to change.

Keywords: agile development; scrum; continuous Integration; continuous delivery;
programming.
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1 PARECER TECNICO

O presente trabalho tem como objetivo apresentar, de forma integrada e
reflexiva, os principais projetos desenvolvidos ao longo das disciplinas do curso de
Pés-graduacdo em Desenvolvimento Agil de Software da Universidade Federal do
Parana. Cada projeto contribuiu de maneira incremental para a consolidagéo de
competéncias técnicas e metodologicas que, em conjunto, representam um ciclo
completo de engenharia de software moderno — desde a concep¢do e modelagem
até a implantac&o continua € o monitoramento de qualidade.

A formacdo iniciou-se com a disciplina MADS — Métodos Ageis para
Desenvolvimento de Software, que introduziu os fundamentos tedricos e praticos da
agilidade, por meio da aplicagdo do framework Scrum e das metodologias Lean e
Kanban (Pressman; Maxim, 2021; Schwaber; Sutherland, 2020). O projeto de MADS,
consistiu na elaboragdo de um mapa mental que sintetiza os principios e praticas
ageis, servindo de base conceitual para todas as demais disciplinas. Essa atividade
permitiu compreender que o valor entregue ao cliente e a adaptacédo continua s&o
elementos centrais de todo processo de desenvolvimento moderno (Beck et al., 2001;
Highsmith, 2010).

Na sequéncia, as disciplinas MAG1 e MAG2 — Modelagem Agil de Software
reforcaram a importancia da comunicacéo visual e da modelagem iterativa, por meio
do uso da UML (Unified Modeling Language) para representar casos de uso,
diagramas de classes e sequéncia. Esses artefatos alinharam o design técnico as
histérias de usuario e ao backlog definido em MADS, garantindo coeréncia entre
requisitos e arquitetura. Como destacam Larman (2005) e Sommerville (2019), a
modelagem em ambientes ageis ndo se opbe a leveza documental, mas a
complementa, fornecendo uma visdo compartilhada e evolutiva do sistema.

O aprendizado em GAP1 e GAP2 — Gerenciamento Agil de Projetos de
Software consolidou as bases de planejamento, monitoramento e controle de projetos
iterativos, utilizando métricas como lead time, velocity e throughput (Cohn, 2011;
Anderson, 2010). A aplicacdo pratica ocorreu com a elaboragdo de um plano de
langamento e simulac¢do de fluxo de trabalho no KanbanBoardGame, o que evidenciou
como 0 gerenciamento de valor e a gestdo de riscos se integram ao ciclo técnico

estudado em disciplinas anteriores.



O desenvolvimento técnico foi aprofundado nas disciplinas de Introdugéo a
Programacéo e Banco de Dados. O primeiro projeto envolveu a criagdo de um sistema
bancario simplificado com 42 testes automatizados em JUnit, validando regras de
negoécio e promovendo o pensamento orientado a testes — conceito basilar para
praticas como Test Driven Development (TDD) (Beck, 2000). Ja em Banco de Dados,
os modelos entidade-relacionamento e légicos consolidaram o entendimento sobre
persisténcia e integridade dos dados, permitindo a conex&o futura entre backend,
frontend e infraestrutura de sistemas ageis.

Na disciplina AAP — Aspectos Ageis de Programacéo, o foco deslocou-se para
o cédigo limpo, refatoracdo e desenvolvimento orientado a testes, praticas centrais do
Extreme Programming (XP) (Fowler, 2004). O projeto de refatoragdo proposto
exemplificou como a qualidade técnica e a modularidade do cédigo impactam
diretamente na capacidade da equipe de responder rapidamente as mudancas de
requisitos, promovendo sustentabilidade do produto.

As disciplinas de Desenvolvimento Web (WEB1 e WEB2) e UX — UX no
Desenvolvimento Agil de Software ampliaram o escopo do desenvolvimento para o
contato direto com o usuario e a entrega de valor perceptivel. Em WEB, foram
desenvolvidas aplicacbes completas com Angular e Spring Boot, simulando ciclos
reais de integracéo continua. Em User Experience (UX), o desenvolvimento de
personas € protétipos de alta fidelidade permitiu alinhar o design a jornada do usuario,
reforcando o papel da empatia e da iteragdo no ciclo agil (Norman, 2013; Gothelf;
Seiden, 2016).

A etapa de Desenvolvimento Mobile (MOB1 e MOB2) consolidou a integragéo
multidisciplinar entre design, backend, banco de dados e infraestrutura. O
desenvolvimento de um aplicativo completo exemplificou o ciclo de feedback rapido e
a adaptacdo continua do produto — valores essenciais do Manifesto Agil (Beck et al.,
2001).

Por fim, as disciplinas INFRA — DevOps e TEST — Testes Automatizados
encerraram o ciclo com a automacgao de pipelines e a implementacéao de testes end-
to-end (E2E) com Playwright. Essa combinac¢&o garantiu que a integra¢do continua a
entrega continua (CI/CD) fossem aplicadas de ponta a ponta, unindo teoria e pratica
da engenharia de software moderna (Kim et al., 2016; Fowler, 2006).

Todos os desafios citados compdem uma base sélida para o desenvolvimento

de software. Conhecimento que vem sendo refinado desde os primeiros programas e



se fazem presentes atualmente. Visando aperfeicoar suas habilidades e garantir
qualidade nas entregas no ambiente profissional, o autor utiliza dessa base técnica e

tedrica como objetivos a serem implementados e discutidos.
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2 DISCIPLINA: MADS — METODOS AGEIS PARA DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE

O projeto desenvolvido na disciplina de Métodos Ageis para Desenvolvimento
de Software (MADS) teve como principal objetivo aplicar ferramentas e praticas ageis
na criacao de um produto de software funcional, com entregas incrementais e foco em
valor para o cliente. A proposta foi experimentar, em ambiente educacional, a
dindmica real de equipes de desenvolvimento que operam sob principios de agilidade,
enfatizando a colaboracdo, adaptacao continua e entrega frequente de valor.

De acordo com Pressman € Maxim (2021), o desenvolvimento agil surgiu
como resposta a rigidez dos modelos tradicionais de ciclo de vida, como o modelo
cascata, promovendo flexibilidade e colaboragdo continua entre cliente e equipe. O
Manifesto Agil (Beck et al., 2001) estabelece que individuos e interacdes sdo mais
valiosos que processos e ferramentas, e que responder a mudancas deve ter
prioridade sobre seguir um plano preestabelecido.

Dentro desse contexto, o Scrum foi adotado como estrutura central para
organizar o trabalho da equipe. Segundo Schwaber e Sutherland (2020), o Scrum se
baseia em iteracdes curtas (sprints) de até um més, nas quais a equipe entrega
incrementos potencialmente utilizaveis do produto, refor¢cando o ciclo de inspecéo e
adaptacdo. Os papéis definidos — Product Owner, Scrum Master e Equipe de
Desenvolvimento — foram fundamentais para promover a auto-organizacdo e a
transparéncia das entregas.

O projeto de MADS serviu de base conceitual e operacional para diversas
disciplinas subsequentes. As praticas de planejamento iterativo, definicdo de backlog
e gest&o de fluxo foram aplicadas e refinadas em GAP1 e GAP2 (Gerenciamento Agil
de Projetos), enquanto a estrutura de artefatos e priorizacéo de histérias influenciou
diretamente os processos de modelagem (MAG1 e MAG2) e implementagéo (AAP e
WEB 1 e 2).

A experiéncia pratica proporcionou uma compreensao aprofundada sobre a
importancia da colaboracdo, comunicagéo efetiva e transparéncia no ambiente de
desenvolvimento agil.

Entre os principais aprendizados, destaca-se a percep¢édo de que o valor

entregue ao cliente deve guiar todas as decisbes de projeto, e que a adaptacao
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continua € essencial para lidar com a complexidade e incerteza tipicas do

desenvolvimento de software (Highsmith, 2010).

O artefato produzido nesta disciplina foi um mapa mental representando os
conceitos fundamentais de processos de software, principios ageis e métodos ageis
de desenvolvimento, conforme estabelecido no objetivo da atividade. O mapa
sintetiza, de forma hierarquica e visual, a relacdo entre os modelos tradicionais de
processo, as metodologias ageis e os fundamentos tedricos que sustentam a pratica

do desenvolvimento agil de software.
Para melhorar a visualizagdo, o mapa foi dividido em 4 partes (FIGURA 1,

FIGURA 2, FIGURA 3, FIGURA 4).

FIGURA 1 — MAPA MENTAL: ENTREGA CONTINUA E LEAN SOFTWARE
DEVELOPMENT
Cmtrahaoevevsaow /

Construgao do sistema —
Atividades —
Gerenciamento de mudanca

Gerenciamento de langamento (release) —

Crie um processo de confiabilidade e _
repetitividade de entrega de versao.

Automatiza quase tudo
Mantenha tudo sob controle de versao

Se é difici, faga com mais frequéncia e amenize _|
o sofrimento ETES

A qualidade deve estar presente desde o inicio —

Todos 530 respansaveis pelo processo de
entrega

Methoria continua

Forma de pensar que permite as organizagoes:
especificar valor, alinhar agoes para criagso
de valor, conduzir atividades sem
interrupgao, mais eficiéncia.

Valor: definido pelo cliente ¢ essencial se ter
um entendimento claro \

Fluxo de valor: um mapa que identifica cada
Pass0 do Processo e Categoriza estes passos —
de acrodo com o valor que

Fluxo: ¢ importante que o processo flua
continuamente. 1~ Conceitos

Puxar: as demandas do cliente "puxam”
produgo.

Métodos Ageis de

Perfeicao: buscar a perfeigao continuamente, 2
dentificando e removendo desparcicios Desenvolvimento de
Eliminar desperdicios Software
Integrar qualidade —
Criar conhecimento —{
Adiar comprimetimentos —— Principios
Otimizar o todo J\
Entregar rapido —|

Respeitar as pessoas

FONTE: O Autor (2025)



12

FIGURA 2 — MAPA MENTAL: MANIFESTO AGIL

Individuos e interagdes mais que processos e
ferramentas. Valorizar as pessoas e comunicar- —
se intensamente.

Colaboragao com o cliente mais que
negociagao de contratos

Software em funcionamento mais que Manifestos —|
documentagao abrangente.

Responder a mudangas mais que seguir um

plano

Satisfazer o cliente: entregas que nao
demorem, foco no valor agregado.

Mudanga nos requisitos: mudangas mesmo
que tardiamente, somos parceiro do clienteea —|

mudanga ajuda o cliente no seu negécio. _-

Software funcionando (entrega): entregar
frequentemente software funcionando, de  —|
poucas semanas a poucos meses.

Trabalhar com o cliente: pessoas de negécio
e desenvolvedores devem trabalhar diariamente —
em conjunto por todo o projeto.

Motivagao da equipe: construa projetos em
torno de individuos motivados. Il

Comunicagao face-a-face: o método mais
eficiente e eficaz de transmitir informagdes .
entre uma equipe de desenvolvimento.

Principios Ageis: Sao ensinamentos basicos
—= gerais que delimitam de onde devemos partir —’
em busca de algo.

Software funcionando: é a medida primaria
de progresso.

Desenvolvimento sustentavel: os
patrocinadores, desenvolvedores e usuarios
devem ser capazes de manter um ritmo -
constante indefinidamente. Os processos ageis
promovem desenvolvimento sustentavel.

Exceléncia técnica: continua atengao a
exceléncia ténica e bom design aumentaa —/
agilidade.

Simplicidade: a arte de imizara
quantidade de trabalho nao realizado.

Auto-organizagao: as melhores arquiteturas,
requisitos e designs emergem de equipes auto- —
organizaveis.

Reflexao: em intervalos regulares, a equipe
reflete sobre como se tornar mais eficaz e
entdo refina e ajusta seu comportamento de
acordo.

FONTE: Os Autor (2025)
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FIGURA 3 — MAPA MENTAL: PROCESSO DE SOFTWARE E MODELOS
TRADICIONAIS DE PROCESSO DE SOFTWARE

Conjunto de atividades relacionadas que levam
(" & produgao de um produto de software
e
|_ definigao dos servicos requisitados e
identificacao de restrigbes & operacdo e a0
desenvolvimento.
Projeto e implementagio de software:
e R T Conversdo de uma especificagao do sistema
‘em um sistema executavel.
Validagdo do Mostrar que um
\_ software se adequa a suas especificacdes ao
que satisfaz as especificagdes
do cliente do sistema.
Mudangas realizadas
- para que ele se mantenha atualizado em
a requisitos e tecnologias
Anilise
Modelo linear : Abordagem Design
sequencial para o desenvolvimento, que —{
envolvem as seguintes etapas. Codificagao
Teste
Prototipagio: Evolugao gradativa de
protétipos validados pelo cliente. Cada
[ validagao ocorre dentro de um ciclo de
iteragao.
Modelo consiste
is do software i longo
| do projeto. Para cada incremento uma
sequéncia do modelo linear sequencial &
executada.
-~ 7 Plansiamento
Vi
Espiral: O software é desenvolvido em fima Modelagem
série de versdes evolucionarias. 1
t ! - Construgao
As seguintes tarefas s3o executadas ey |
“espiral’; ‘\ Entrega
s e
Modelagem de negécios
|~ Requisitos
Andlise e Design
1 Implementacao
Workflows (disciplinas) —
[~ Teste
Implantagao

Processo Unificado: Baseado na definicao de
artefatos da Unified Modeling Language.

|~ Gerenciamento de Configuracdes e Mudancas
Ambiente

Concepgio: chegar a um acordo com os.
stakeholders.

F . Elaboragao: especificar uma arquitetura
el robusta e confisvel para o sistema.
Construgio: construlr o sistema.

Transigao: transferir o produto para a
comunidade de usudrios.

FONTE: O Autor (2025)



FIGURA 4 — MAPA MENTAL: METODOS

e teragdes de até um més. Ao final, a equipe
para equipes pequenas. Baseado em sprints.

potencialmente entregaveis.

Product Owner: responsével pelo produto.
Gerencia a entrada de novos requisitos no

T Smmmm«x:;mmfu_mw-dm

Equipe de desenvolvimento: nspmnm por
desenvol

o pleacla et s coshaat e S

Backlog do produto: lista ordenada de
requisitos, normalmente na forma de *histdrias
Scrum de usudrio”.

Backlog da sprint: conjunto de itens
Artefatos - Selecionados para serem implementados
durante a Sprint + o plano para transforma-los
em um incremento.

Incremento do produto: funcionalidades dos
softwares implementadas conforme os itens
presentes no Backlog da sprint.
Backlog do produto: lista ordenada de
requisitos, normalmente na forma de *histérias
de usudrio”.

Backlog da sprint: conjunto de itens
e selecionados para serem implementados
%25 1 dirante a Sprint + o plano para transforms-Los
em um incs

Incremento do produto: funcionalidades dos
softwares implementadas conforme os itens
presentes no Backlog da sprint.
Instrumento visual que se apoia nos conceitos
devalor e o pora pojetar ummapa cve | — a0 didido am pequencs ncramentos
e 0 modelo de trabalho.
Instalacdes fisicas
Volume de trabalho
Modelo colaborativo
Motivacao
Kanban Implicagoes Foco em times

Scrum master: mantém o scrum funcionando,

Equipe de desenvolvimento: responsavel por
desenvolver os incrementos do produto.
Trabalha de forma independente e auto-
organizada dentro do contexto da Sprint.

Para implementagao se atentar a 3 pontos.
principais: tomar o trabalho visivel, limitar o
trabalho em progresso e fazer o trabalho

fluir.
EIeiniain: o ciliin s &4 oMW i Na XP a codificacéo & a principal atividade no
tempo. =
fluindo por meio do emprego de praticas que
ndo podem ser feitas sem comunicagao.
Simplicidade: é melhor fazer uma coisa
simples hoje e pagar um mais amanha.
Valores
Feedback: para combater o otimismo,
feedback é o tratamento.
Coragem: para mudar, refatorar, jogar codigo
B ruim ou errado fora, experimentar ideias loucas.
Codificar: se ndo codificar nao tera nada.
Testar: se ndo testar, vocé nao sabera quando
terminou de codificar.
Atividades

Ouvir: se n3o ouvir ndo sabera o que codificar
0u 0 que testar.

Projetar: para poder codificar, testar e ouvir.

Jogo do planejamento, Entregas frequentes,
metafors (starias de Usuiric), projeto smples,

Praticas - testes, refatoracao programagao em pares,
propriedade coletiva, integracao continua,
semana de 40 horas, cliente presente e padroes
de codificaao.

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

O projeto desenvolvido nas disciplinas MAG1 e MAG2 — Modelagem Agil de
Software teve como principal objetivo aplicar os fundamentos da UML (Unified
Modeling Language) dentro de um contexto agil de desenvolvimento, promovendo a
compreensdo visual e incremental do sistema a partir de artefatos que refletem o
comportamento real do software. As atividades envolveram a construcdo de
diagramas estruturais e comportamentais, como diagramas de classes, atividades,
transicdo de estados, sequéncia e casos de uso, utilizando ferramentas como o Astah
UML.

Esses diagramas foram elaborados de maneira iterativa, alinhados a filosofia
agil de entregas incrementais e validagdo continua de requisitos. Na primeira etapa
(MAG1), o foco esteve na visdo estrutural do sistema, com a identificagéo de objetos,
classes, atributos e métodos, bem como o entendimento dos relacionamentos —
associagao, agregacao, composi¢cdo, heranca e polimorfismo — que dao suporte a
arquitetura do software. Essa estrutura € a base para garantir coeréncia entre
requisitos e design técnico, reduzindo retrabalhos e facilitando a integracéo entre
equipes.

Ja na segunda etapa, o trabalho aprofundou a vis&o dinamica e
comportamental, explorando diagramas de sequéncia, atividades e transicdo de
estados, representando o fluxo de eventos entre objetos e usuarios em cada caso de
uso. A pratica de modelagem por meio desses diagramas refor¢ou a importancia da
comunicacao visual no contexto agil — permitindo que desenvolvedores, analistas e
stakeholders compartilihassem um entendimento comum sobre o comportamento
esperado do sistema e suas interagbes.

Aprender os fundamentos da modelagem de software nos permite avancar de
forma mais assertiva nas etapas de desenvolvimento desses sistemas, diretamente
ligados aos que construimos nas disciplinas seguintes do curso.

Os artefatos desenvolvidos no trabalho final de MAG2 tiveram como objetivo
representar, de forma visual e iterativa, a estrutura e o comportamento de um sistema
de gestao condominial, utilizando praticas de modelagem agil para integrar requisitos,
design e documentacdo leve. O conjunto de artefatos reflete o ciclo completo de

modelagem, desde a definicdo dos casos de uso até os diagramas de classe e
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sequéncia, contemplando também historias de usuario e regras de negdcio que
alinham o sistema ao contexto funcional do produto.

Nas imagens FIGURA 5 e FIGURA 6, encontram-se os casos de uso
desenvolvidos para o trabalho. J& na FIGURA 7, encontra-se um exemplo de

diagrama de sequéncia.

FIGURA 5 - CASO DE USO DE NiVEL 1

Cadastrar
Cadastrar Moradores
Apartamento
\ Cadastrar
Veiculos
40"3 Si \

ndico

Registrar
Manutencdo no

Predio
Cadastrar Tipos
de Manutencédo

FONTE: O Autor (2025)

Registrar o
Pagamento do
Condominio

Pesquisar
Pagamentos de
Condominio por
Apartamento

FIGURA 6 — CASO DE USO DE NiVEL 2

Manter
Apartamentos

<<extend>>

Manter
moradores W

<<ext;ﬂd>>
’

Cadastrar
Moradores

<<inclyde>> ~

Lor"
el
Apartamento d Pesquisar
Veiculos
\ <<gxtend>>

Registrar Q) Pesquisar

Manutengao no

Moradores por
Predio Apartamento
Persona Sindico <<indude>>
Pesquisar

Pesquisar <<include>> ) Registrar o
= )-<<include>> Cadastrar Tipos €9 Pagamentos de
Manutencdes de Manutencgéo Pagament'o do Condominio por
e Condominio

'e d>£<in([uf!e>> Apartamento

o
Manter
Manutengao

<<ex!/ea1 >
Pesquisar Tipos cextend>y” Manter Tipos de <
de Manutengéo Manutengao Manter
Pagamento do
Condominio

FONTE: O Autor (2025)




FIGURA 7 — EXEMPLO DE DIAGRAMA DE SEQUENCIA

sd Manter apartamentos J
% I-O Apartamento

: Personla Sindico :Tela

| 1: aciona() al

T |
| 2:preenche nimero( o |

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 apresentaram
elementos centrais tanto para o gerenciamento quanto para a entrega de software de
alta performance. O foco foi em desenvolver competéncias voltadas a planejamento,
acompanhamento e controle de projetos ageis, integrando praticas de ferramentas
como Scrum, Kanban e XP (Extreme Programming) com fundamentos classicos de
gestéo de projetos propostos pelo PMBOK 72 edigéo.

No primeiro modulo (GAP1), o aprendizado concentrou-se no papel do
gerente agil e na estruturacdo do projeto em ciclos iterativos e incrementais. Foram
abordados topicos como formacdo de equipes auto-organizadas, planejamento
adaptativo, identificacdo de stakeholders e gestdo de riscos e incertezas.

Ja no segundo médulo, GAP 2, direcionamo-nos para a gestédo da qualidade,
medicdo e melhoria continua dentro do contexto agil. Foram explorados conceitos
como integracdo de testes ao processo de desenvolvimento, automacéo de testes,
métricas de desempenho, divida técnica e refatoracdo — com base nos trabalhos de
Cohn (2011), Fowler (2004) e Prikladnicki, Willi e Milani (2014).

Além disso, foram introduzidas as métricas ageis como instrumentos de
acompanhamento do desempenho da equipe e da entrega de valor, incluindo
velocidade, /ead time, cycle time, throughput e WIP, refor¢ando o uso de indicadores
simples, visuais e colaborativos. Essas ferramentas tornam a tomada de deciséao
orientada mais precisa e guiada por dados, e 0 gerenciamento mais preditivo e
alinhado aos principios Lean de eliminac&o de desperdicios e fluxo continuo.

O trabalho da disciplina consistiu na elabora¢do de um plano de langamento
de funcionalidade para um sistema, também desenvolvido durantes as disciplinas do

curso. Na FIGURA 8 pode-se observar como ficou o calendario para esse exercicio.



FIGURA 8 — PLANO DE LANCAMENTO PARA GAP1

Cilculo da Velocidade:

I 8 horas I Tamanho da Sprint: [ 5 pontos ]
| 8 horas * 5 dias = 40 horas | Velocidade: | 40 horas por semana / 8 horas (ponto) = 5
Plano de Release:
Iteragdo/Sprint 1 Iteragdo/Sprint 2 Iteragdo/Sprint 3 Iteragdo/Sprint 4
Data Inicio: 24/06/2024

Data Inicio: 03/06/2024
Data Fim: 07/06/2024
<HUO001 - Pesquisar Apartamentos™>
SENDO o Sindico
QUERO Pesquisar os apartamentos
PARA Fazer manutengdo nos seus dados
ESTIMATIVA (2)

Data Inicio: 10/06/2024

Data Inicio: 17/06/2024

Data Fim: 14//06/2024
<HU003 - Pesquisar Moradores>
SENDO o Sindico
QUERO Pesquisar os moradores
PARA Fazer manutengdo nos seus dados
ESTIMATIVA (2)

Data Fim: 21/06/2024
<HUO00S - Pesquisar Veiculos>
SENDO o Sindico
QUERO Pesquisar os veiculos
PARA Fazer manutengdo nos seus dados
ESTIMATIVA (1)

Data Fim: 28/06/2024
<HUO007 - Registrar o Pagamento do
Condominio>
SENDO o Sindico
QUERO Registrar um pagamento
PARA manter os dados do
condominio atualizados

ESTIMATIVA (2)

<HUO002 - Manter Apartamentos>
SENDO o Sindico
QUERO Manter os dados dos
apartamentos
PARA que seus dados fiquem atualizados
ESTIMATIVA (3)

<HU004 - Manter Moradores>
SENDO o Sindico
QUERO Manter os dados dos moradores
PARA que seus dados fiquem atualizados
ESTIMATIVA (3)

<HUO06 - Manter Veiculos>
SENDO o Sindico
QUERO Manter os dados dos veiculos
PARA que seus dados fiqguem atualizados
ESTIMATIVA (2)

<HUO008 - Registrar as manutenges
do prédio>

SENDO o Sindico

QUERO Registrar uma manutengio
para o prédio
PARA manter os dados do
condominio atualizados
ESTIMATIVA (1)

Por fim, também se realizou uma simulacdo de gerenciamento de projetos
através do sistema KANBANBOARDGAME. Nele foi possivel entender melhor como
as ferramentas estudadas ajudam a lidar com a alta dinamicidade do mundo real. O

jOogo proporciona cenarios complexos de mudanga de equipes, escopo e prazo. Um

exemplo pode ser encontrado

FONTE: O Autor (2025)

na FIGURA 9.

FIGURA 9 — SIMULACAO PARA GAP2

Kanban Day 16
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s19 $100

Standup
P Deployed
s12 8 s s9 $120 | s10 810 s7 $120
B e | — e
0 s14 8 s100 s $130 | |F $150
0 s13 8 %

FONTE: O Autor (2025)
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5 DISCIPLINA: INTRO — INTRODUGAO A PROGRAMAGAO

Compreender os fundamentos da programacdo é o primeiro passo para
entregar software de qualidade e capaz de evoluir rapidamente com seguranca. Os
principios aprendidos em Introducéo a Programacéo fortalecem o pensamento logico
e analitico necessario a modelagem e implementacdo de sistemas. A clareza na
estruturacao dos algoritmos também apoia diretamente as praticas de modelagem agil
(MAG1 e MAG2). Entender praticamente como se da o trabalho técnico do
desenvolvedor também é extremamente importante.

Entre todas as atividades realizadas durante a disciplina, algumas envolveram
a construgao de algoritmos sequenciais, condicionais e iterativos, o uso de variaveis,
funcdes e estruturas de dados, além de exercicios voltados a manipulagdo de listas,
dicionarios e arquivos. Essa base técnica permitiu consolidar a légica de programacéo
necessaria para etapas posteriores do curso, como aspectos ageis de programacgao
(AAP) e desenvolvimento web (WEB1 e WEB2).

Em relacdo ao trabalho de INTRO, o artefato desenvolvido consistiu na
implementacgao do backend de um sistema bancario simplificado, voltado ao controle
de cadastro de clientes, contas correntes e contas de investimento, com persisténcia
em banco de dados MySQL e validagao através de testes automatizados em JUnit. O
projeto disponibilizou 42 casos de teste automatizados utilizando o framework JUnit,
com 0O objetivo de validar todas as regras de negdécio e garantir 0 correto
funcionamento do sistema. Na FIGURA 10 é possivel observar o diagrama de classes

gue serviu como base para o sistema.
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FIGURA 10 — DIAGRAMA DE CLASSES DO SISTEMA BANCARIO
SIMPLIFICADO

_J contas_investimento v
¥ id_conta INT
taxa_rem uneracao_investm ento DOUBLE 4y -j 1 v
montante_minimo DOUBLE
- d_diente INT
deposito_minim o DOUBLE ] contas ¥ S —
(3
d_conta INT
Sp——t  cpf VARCHAR(45)
j Pid_dien® INT :
contas. L ata_nascimento DATE
LETI. saldo DOUBLE
! id_conta INT cartao_credito VARGHAR(45)
limite DOUBLE d_conta_corrente INT

taxa_juros_limite DOUBLE

FONTE: O Autor (2025)

Ja na FIGURA 11, observa-se os resultados obtidos pelo aluno. Com 95% dos

casos de testes executados com sucesso.

FIGURA 11 — RESULTADOS PARA O TRABALHO DE INTRODUCAO A
PROGRAMACAO

3 Project
Structure
TesteBancoRrw

v @

TesteBancoRrw 1sec 555ms . passed: 40

107manipulaContaCol

t08manipulaContaCo

t22manipularContaim
23crudClienteAdd
124crudClienteGetB
125crudClienteUpda

t26crudClienteDelet

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

O projeto desenvolvido na disciplina Banco de Dados teve como objetivo
principal compreender e aplicar os conceitos de modelagem légica e fisica de dados,
explorando a estrutura, a integridade e o desempenho de sistemas de
armazenamento de informacgdes. A proposta foi desenvolver um modelo relacional
completo, desde a definicdo de entidades, atributos e relacionamentos até a criagcéo
de consultas SQL para manipulac&o de dados. Essa construgéo visou fornecer a base
técnica essencial para o desenvolvimento de sistemas consistentes, escalaveis e
aderentes as boas praticas de engenharia de software.

A disciplina abordou as etapas fundamentais da modelagem de dados,
destacando o Modelo Entidade-Relacionamento (MER) como ferramenta de
representacao conceitual e o modelo relacional como base para implementacéo fisica.
A partir dos conteudos trabalhados nos slides, foi possivel compreender a importancia
das chaves primarias e estrangeiras, da normalizagado e das restricées de integridade
como elementos estruturantes para garantir a coeréncia € eliminar redundancias nos
bancos de dados. Esses principios foram aplicados na criacdo de um sistema que
simulava o funcionamento de um ambiente real, onde o controle e a relacdo entre
tabelas refletiam processos do mundo corporativo, como cadastro de clientes,
produtos e transacgdes financeiras.

A execucgao do projeto envolveu o uso do MySQL, ferramenta que permitiu
traduzir o modelo conceitual em cddigo SQL, implementando comandos CREATE,
INSERT, UPDATE e SELECT com énfase em eficiéncia e clareza. Essa pratica
possibilitou a compreensdo da importancia do SQL estruturado e otimizado, e
relaciona-la ao papel dos bancos de dados em sistemas modernos que demandam
agilidade e consisténcia na entrega de informacdes.

Para o trabalho da disciplina, foram desenvolvidos artefatos em duas etapas:
a primeira, voltada a modelagem de um sistema de controle de biblioteca, e a
segunda, voltada ao desenvolvimento de um modelo de controle de compras online,
com script de criagdo das tabelas e inser¢cdo de dados.

Na primeira parte do projeto, foi desenvolvido um modelo entidade-
relacionamento (MER) representando o funcionamento de uma biblioteca (FIGURA

12). E um diagrama conceitual com os relacionamentos do exercicio, FIGURA 13.



FIGURA 12 — MODELO ENTIDADE RELACIONAMENTO

(1.1) (1,n) )
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FONTE: O Autor (2025)

FIGURA 13 — DIAGRAMA CONCEITUAL
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FONTE: O Autor (2025)

Na segunda parte do trabalho, foi elaborado um modelo de banco de dados
para controle de compras online, simulando o funcionamento de um e-commerce. O
modelo l6gico foi desenvolvido no DB Designer (FIGURA 14). Além disso, também foi

enviado tabelas com exemplos de dados populados, simulando o banco de dados
(FIGURA 15).
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PRODUTOS.

[ decimal
fome. string
preco decimal

FIGURA 14 — MODELO LOGICO

USUARIOS.
P] decimal
name string
fogn swing
senha string
CARRINHO
] decimal
compra_id decimal
produto_id decimal
quantidade decimal
HISTORICO_STATUS
decimal
decimal
docmal
decimal
datetime

FONTE: O Autor (2025)

COMPRAS
id

user_id

endereco_entrega

a_nome
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decimal
decima
strng

decimal
string

status._descricao text

FIGURA 15 - EXEMPLO DE BANCO DE DADOS PARA O TRABALHO DA

DISCIPLINA

USUARIOS PRODUTOS
id nome login senha id nome preco
1 Gabriel gab123 CRIPTOGRAFADA 1 Bicicleta 1000
2 Jorge jorge123 CRIPTOGRAFADA 2 Playstation 5 3500
3 Lucas lucas123 CRIPTOGRAFADA 3 Xbox 720 3000
4 Adriano adriano123 CRIPTOGRAFADA 4 Macbook Pro 12000
5 Lionel lionel123 CRIPTOGRAFADA 5 iPhone 5000
CARRINHO COMPRAS
id compra_id produto_id quantidade id user_id endereco_entrega
1 2 10 1 1 UFPR Campus Politécnico
2 3 20 2 1 UFPR Campus Politécnico
3 3 2 0 3 1 UFPR Campus Politécnico
4 4 4 40 4 1 UFPR Campus Politécnico
5 5 1 50 5 1 UFPR Campus Politécnico
STATUS_COMPRAS HISTORICO_STATUS
id status_nome status_descricao id compra_id status_id feito_por feito_em
1 d 1 1 1 1 06/07/2024
2 Preparando Preparando o produto para envio 2 1 2 1 06/07/2024
3 Enviando Produto na transportadora 3 1 3 1 0610712024
4 Enviado Enviado para o endereco de entrega 4 1 4 1 06/07/2024
5 Entregue Produto entregue 5 1 5 1 06/107/2024

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

O estudo dos Aspectos Ageis de Programacéo (AAP) fundamenta-se em
principios que transformaram a engenharia de software. A partir do Manifesto Agil
(Beck et al., 2001), surgiram praticas que valorizam individuos e interagdes mais do
que processos e ferramentas, e software em funcionamento mais do que
documentacgao extensiva. Nesse contexto, a disciplina aprofunda-se nas técnicas que
materializam esses valores dentro do cédigo, como Test Driven Development (TDD),
refatoracdo continua e programacéo pareada, pilares do Extreme Programming (XP)
(Beck, 2000).

De acordo com Fowler (2004), a refatoracdo € o processo sistematico de
aprimorar o design interno do codigo sem alterar seu comportamento externo, o que
mantém a base técnica saudavel e flexivel para mudancas. Também € enfatizado a
importancia de pequenos ciclos de feedback e da automacgéo de testes para garantir
estabilidade e evolugdo sustentavel.

Essa disciplina estabelece uma ponte entre a teoria dos métodos ageis e a
pratica da engenharia de software moderna. Ao trabalhar com cddigo limpo,
versionado e testavel, pode-se compreender como a qualidade técnica € condigcéo
essencial para a agilidade organizacional, conforme defendido por Pressman & Maxim
(2021). Além disso, ela dialoga diretamente com outras disciplinas do curso. Em
Introdug¢édo a Programacéo, os fundamentos de l6gica e estrutura de cédigo oferecem
a base para aplicar testes automatizados e refatoracdo. Em Banco de Dados, as
praticas ageis apoiam a integracdo continua entre camadas de persisténcia e
aplicagdo. Com GAP e MADS, ha uma convergéncia natural, pois 0 gerenciamento
agil de projetos depende da eficiéncia técnica que AAP proporciona. Por fim, as
disciplinas WEB e INFRA (DevOps) se beneficiam das competéncias em automacao
e entrega continua desenvolvidas aqui, completando o ciclo de desenvolvimento agil
de ponta a ponta.

O projeto proposto para a conclusdo dos estudos consistiu em refatorar um
cbdigo fornecido pelo professor utilizando os conceitos de codigo limpo reforgcados na
disciplina (FIGURA 16).



FIGURA 16 — CODIGO REFATORADO COM CONCEITOS DE CODIGO
LIMPO

import java.io.x;
class BubbleSort {

// Primeira alteragdo: alterando nome e parametros da fungdo principal. Ndo precisa receber n, nem abreviar
// o nome do parametro.
public static void sort(int arrayl[])

int copyl[] = array;
boolean wasSwapped = false;

for (int i = @; i < array.length - 1; i++) {
int limit rray.length - i - 1;
wasSwapped = false;

for (int j = @; j < limit; j++) {
boolean shouldSwap = copylj] > copyl[j+1];

if (shouldSwap) {
swapPositions(copy, j, j + 1)
wasSwapped = true;

}

if (wasSwapped == false)
break;

}

//Segunda alteragdo: separando a légica de swap e trocando nomes

private static void swapPositions(int array[], int firstPosition, int secondPosition) {
int temporary = array[firstPosition];
array[firstPosition] = array[secondPosition];
array[secondPosition] = temporary;

// Function to print an array
static void printArray(int arr(], int size)
{

= 0; i < size; i++)
System.out.print(arr[i] + " ");
system.out.printin();

// Driver program
public static void main(String args([])
{

//Terceira alteragdo: ajustando driver. Facilitando o entendimento
int arr[] = { 64, 34, 25, 12, 22, 11, 90 };
sort(arr)

System.out,println(“Array ordenado:
printArray(arr, arr,lenath);

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

O conjunto de disciplinas Desenvolvimento Web 1 e 2 tiveram como propésito
introduzir e aprofundar as praticas e tecnologias que sustentam o ecossistema da web
moderna. No contexto da Especializacdo em Desenvolvimento Agil de Software,
essas disciplinas cumprem um papel essencial: proporcionar a vivéncia pratica da
criacao de aplicacbes completas, conectando os conceitos de front-end, back-end e
integracdo com bancos de dados — pilares fundamentais para o desenvolvimento agil
e colaborativo.

Inicialmente, em Desenvolvimento Web 1, o foco recai sobre os fundamentos
da construcdo de interfaces dinamicas e responsivas. Sao abordados os principios de
HTML, CSS e JavaScript, evoluindo para frameworks modernos como Angular e
Bootstrap, que promovem produtividade e organizacdo de cddigo por meio da
modularizacao e reutilizacao de componentes.

Em Desenvolvimento Web 2, o aprendizado avanga para a criagado de
sistemas mais robustos e integrados. Os conteudos incluem criac&o e validacéo de
formularios, mascaras e pipes personalizados, integracdo com APIs REST,
autenticacdo e controle de acesso, e implementacédo de CRUDs completos utilizando
Spring Boot e Angular. Essas praticas reforcam a importancia da comunicagao entre
front-end e back-end, simulando o ambiente real de times ageis, nos quais a entrega
continua e a integracéo constante sdo cruciais para o sucesso do produto. O uso de
ferramentas como ng-bootstrap, Spring Data JPA e programacéo reativa mostra o
alinhamento com tendéncias atuais da industria, privilegiando escalabilidade,
manutencdo e qualidade de cddigo. Essa integracdo multidisciplinar € o que torna o
aprendizado significativo e prepara o desenvolvedor para atuar em equipes reais de

desenvolvimento agil.
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9 DISCIPLINA: UX — UX NO DESENVOLVIMENTO AGIL DE SOFTWARE

O conceito de experiéncia do usuario (UX) ultrapassa o campo estético ou
visual e se concentra na percepcéo, emoc¢ao e satisfacdo do usuario durante o uso de
um produto digital, conectando diretamente o design a entrega de valor e a iteragao
continua.

De acordo com Norman (2013) e Garrett (2011), uma boa experiéncia surge
da convergéncia entre usabilidade, utilidade e emoc¢do. Dentro desse contexto, o
processo de UX & apresentado como um ciclo iterativo composto por descoberta,
ideacdo, prototipacdo, testes e refinamento, alinhando-se a filosofia agil de
aprendizado continuo. Para reduzir o tempo entre as etapas de concepgao e validacéo
algumas ferramentas como o Design Thinking e as abordagens Lean UX e Design
Sprint, séo utilizadas.

A disciplina também contribui para a melhora da colaboracdo multidisciplinar
em equipes de desenvolvimento, tento em vista que o design € responsavel por
amarrar todos 0s conceitos, entender as reais dores dos usuarios € entregar, com a
melhor experiéncia, a solucdo. Nesse papel, o designer deixa de atuar isoladamente
e passa a trabalhar de forma integrada com desenvolvedores, product owners e
stakeholders, validando hipbteses e decisdes de design a cada sprint. Mitigando riscos
de retrabalho e assegurando que o produto gere valor percebido € mensuravel.

Durante o estudo, a aplicagdo pratica do conteudo se deu por meio do
desenvolvimento de personas, jornadas do usuario e protdtipos de baixa e alta
fidelidade, elaborados em ferramentas como Figma e Miro, além de testes de
usabilidade realizados com base em métricas qualitativas e quantitativas. Esses
artefatos permitiram avaliar fluxos, reduzir friccbes e ajustar funcionalidades antes da
implementacgao, reforcando a ideia de que falhar cedo € aprender rapido, principio
fundamental do agil e do design iterativo.

Como trabalho final, apresentou-se o aplicativo Figal desenvolvido pelos
estudantes e que contempla todos os conteudos abordados na disciplina. Na FIGURA

18 encontra-se uma prévia do aplicativo disponibilizado na loja oficial.
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FIGURA 17— PREVIA DO APLICATIVO FIGAL
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FONTE: O Autor (2025)
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10 DISCIPLINA: MOB1 E MOB2 — DESENVOLVIMENTO MOBILE 1 E 2

As disciplinas Desenvolvimento Mobile 1 e 2 tiveram como propdsito capacitar
o aluno na concepc¢do, desenvolvimento e implantacdo de aplicagdes moveis
multiplataforma, abordando desde os fundamentos da programacédo mobile até
praticas avangadas de integracdo e publicacdo. Esses componentes curriculares
representam uma etapa essencial da formagéo em Desenvolvimento Agil de Software,
pois unem a agilidade de entrega a necessidade contemporénea de aplicagdes
escalaveis, responsivas e centradas no usuario.

Em Desenvolvimento Mobile 1, o foco recai sobre os conceitos introdutérios e
arquiteturas de aplicativos hibridos e nativos, com énfase na utilizacéo de frameworks
como lonic, Angular e Capacitor. S&o trabalhados temas como estrutura de
componentes, roteamento, armazenamento local e integracdo com APls RESTful,
criando uma base sélida para o desenvolvimento agil de protétipos funcionais. Essa
primeira etapa estimula o aprendizado incremental, permitindo que o aluno
compreenda o ciclo de vida de um aplicativo e aplique praticas ageis como entregas
iterativas e validacao continua.

Na sequéncia, Desenvolvimento Mobile 2 amplia o escopo técnico e
conceitual do curso, introduzindo topicos como integracdo com servigos externos,
notificacbes push, autenticagdo com Firebase, persisténcia em tempo real e
publicacédo em lojas digitais. Fomos desafiados a desenvolver um aplicativo completo,
com interface moderna e conectividade dinamica. Nessa etapa, 0 processo agil se
manifesta pela entrega de incrementos continuos e pela aplicacdo de boas praticas
de versionamento, testes e refatoracdo, garantindo qualidade técnica e aderéncia as
necessidades do usuario final.

A disciplina destaca, ainda, a importancia de principios de UX e Ul Design,
integrando conceitos vistos anteriormente em UX no Desenvolvimento Agil e
Desenvolvimento Web. A construgcdo de interfaces adaptadas ao contexto mobile
requer a aplicacéo de heuristicas de usabilidade (Nielsen, 1994) e principios de design
responsivo, que garantem uma experiéncia fluida em diferentes dispositivos. Assim,
pode-se aprender a alinhar viabilidade técnica, valor de negdcio e experiéncia do

usuario — elementos essenciais para produtos digitais de sucesso.



31

Do ponto de vista da metodologia agil, o desenvolvimento mobile exemplifica
perfeitamente o ciclo de feedback rapido e adaptagdo constante. A evolugdo do
aplicativo ocorre em pequenos sprints, nos quais cada incremento é testado, revisado
e integrado continuamente, reforcando os valores do Manifesto Agil (Beck et al.,
2001). Além disso, praticas derivadas do Extreme Programming (XP), como
refatoracdo e integracao continua, garantem estabilidade e sustentabilidade ao cédigo
ao longo do tempo (Beck, 2000).

Por sua natureza multidisciplinar, Desenvolvimento Mobile 1 e 2 conecta-se
diretamente com outras areas do curso. A disciplina se relaciona com Banco de
Dados, na implementacéo e consumo de APIs e servicos; com AAP (Aspectos Ageis
de Programacéo), pela aplicacéo de testes e integragcéo; e com INFRA (DevOps), ao
abordar o ciclo de build, deploy e publicagdo continua. Ao mesmo tempo,
complementa os conhecimentos de UX e Web, permitindo que o aluno desenvolva
produtos completos, desde a concepc¢ao visual até a entrega funcional.

Em sintese, o aprendizado em Desenvolvimento Mobile 1 e 2 consolida o
dominio de tecnologias modernas e praticas ageis, promovendo a formagdo de um
desenvolvedor capaz de atuar de ponta a ponta no ciclo de vida de um software. Essa
integracdo entre teoria, pratica e método reflete o verdadeiro espirito do
desenvolvimento agil: entregar valor continuamente com qualidade, adaptabilidade e

foco no usuario.
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11 DISCIPLINA: INFRA - INFRAESTRUTURA PARA DESENVOLVIMENTO E
IMPLANTAGAO DE SOFTWARE (DEVOPS)

A transformacao digital e a crescente complexidade dos sistemas de software
tém impulsionado a consolidacdo de praticas que aproximam desenvolvimento e
operacdes. Nesse cenario, a abordagem DevOps emerge como um paradigma
essencial para a entrega continua de valor e a redugdo do tempo de ciclo de
desenvolvimento. Mais do que uma metodologia técnica, DevOps representa uma
mudanga cultural e organizacional, voltada a colaboracdo entre equipes e a
automacao de processos em todas as fases do ciclo de vida do software (Kim et al.,
2016).

A adocdo dessa metodologia implica compreender o software ndo como
produto estatico, mas como sistema adaptativo em evolugdo continua. Essa
perspectiva se alinha aos principios da engenharia de software moderna, que
privilegiam a adaptabilidade e a previsibilidade operacional (Pressman; Maxim, 2021).
Em ambientes ageis, a infraestrutura deixa de ser apenas suporte técnico e passa a
exercer papel estratégico: ela sustenta a agilidade técnica, viabilizando o fluxo de
integracdo entre as disciplinas de Testes Automatizados, Desenvolvimento Web,
Desenvolvimento Mobile e Aspectos Ageis de Programacdo. Ao mesmo tempo,
conecta-se a Gerenciamento Agil de Projetos (GAP) e Métodos Ageis (MADS),
fornecendo a base tecnoldgica para a execucdo e 0 monitoramento de releases
continuos. O foco desloca-se do produto estatico para o fluxo continuo de entrega e
feedback, garantindo que cada alteragcdo no cddigo seja testada, integrada e
disponibilizada de forma previsivel e sustentavel.

Para tornar todas essas metodologias, (integracdo e entrega continua),
possiveis e eficientes, ferramentas como Jenkins, GitHub Actions e GitLab Cl foram
desenvolvidas e automatizam as etapas de build, test e deploy.

Unindo a teoria a pratica, o trabalho da disciplina envolveu a utilizagc&do dessas
ferramentas citadas, que permitem a criacdo automatizada de ambientes de
desenvolvimento, a gestdo de versionamento de codigo e a execuc¢do de pipelines de
integracdo, traduzindo os principios de colaboracdo e agilidade técnica em um

ambiente controlado e reprodutivel. Os resultados podem ser observados nas



FIGURAS 18 e 19.

FIGURA 18 - COMANDO PARA EXECUTAR O DOCKER
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FIGURA 19 — CAPTURA DE TELA DO REPOSITORIO
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12 DISCIPLINA: TEST - TESTES AUTOMATIZADOS

A automatizacgao de testes de software constitui um dos pilares da engenharia
agil, sendo um elemento determinante para a garantia da qualidade continua e da
confiabilidade evolutiva dos sistemas. A literatura de engenharia de software enfatiza
que a qualidade ndo € um atributo final do produto, mas uma caracteristica construida
iterativamente durante o ciclo de desenvolvimento (Pressman; Maxim, 2021). Nesse
contexto, os testes automatizados emergem como instrumento essencial de
verificac&o e validagao, permitindo que os incrementos de software sejam validados
de forma rapida, sistematica e reprodutivel, conforme os principios de entrega
continua e melhoria incremental defendidos pelo Manifesto Agil (Beck et al., 2001).

A aplicacdo de testes automatizados reflete a transicdo de um paradigma
reativo, no qual o teste € uma etapa posterior a codificacdo, para um paradigma
preventivo, em que a qualidade é promovida desde 0 inicio do desenvolvimento. Esse
deslocamento tedrico € sustentado por metodologias como o Test Driven
Development (TDD) e o Behavior Driven Development (BDD), amplamente difundidos
no contexto do Extreme Programming (XP) (Beck, 2000). Nesse contexto, os testes
assumem uma funcao estratégica ao promover feedback continuo e resposta rapida
a mudancas.

Beck (2000) e Fowler (2004) defendem que a automacao de testes € um dos
mecanismos que sustentam a agilidade técnica, pois garante que a refatoracdo e a
evolugcao do sistema ocorram sem comprometimento da estabilidade. Essa pratica €
potencializada pela integracéo de testes a pipelines de Integragéo Continua e Entrega
Continua (CI/CD), os quais automatizam a execuc¢éo de testes a cada novo iteragéo
do projeto efou produto. Assim, cada incremento de cédigo é submetido a uma
validacdo sistematica, assegurando o cumprimento dos critérios de qualidade
previamente estabelecidos e minimizando riscos de regresséo funcional.

Por fim, o trabalho da disciplina consistiu no desenvolvimento de testes de
integracado, conhecidos como end-to-end (E2E), utilizando o framework Playwright. Os

resultados podem ser encontrados nas FIGURAS 20 e 21 a seguir.
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FIGURA 20 - CAPTURE DE TELA COM OS TESTES EXECUTADOS
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FIGURA 21 — RESULTADO DOS TESTES DE INTEGRACAO NO FRONT-
END
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13 CONCLUSAO

Desde a concepcéo do produto até a sua entrega continua, a criacdo desse
material e o estudo durante o curso permitiram entender o quao complexo o trabalho
pode se tornar. E s8o nesses momentos que as metodologias ageis se demonstram
extremamente importantes. S&o elas que garantem agilidade e qualidade para as
entregas. As disciplinas cursadas apresentaram uma progressdo légica e integrada
com esse pensamento: partiram da base tedrica dos métodos ageis (MADS),
avangaram pela modelagem iterativa (MAG1 e MAG2) e pela gestéo colaborativa de
projetos (GAP1 e GAP2), culminando na aplicag&o técnica dos conceitos por meio de
programacao, testes automatizados, infraestrutura e DevOps.

Ao longo do curso, observou-se que a esséncia do desenvolvimento agil néo
esta apenas na utilizagdo de ferramentas como Scrum, Kanban ou XP, mas na
mentalidade de melhoria continua, na colaboracéo entre equipes multidisciplinares e
na entrega de valor incremental ao cliente. Projetos como o desenvolvimento de
aplicagbes web e mobile, o design de experiéncia do usuario (UX) e a automacéo de
pipelines DevOps demonstraram, de maneira pratica, que a agilidade técnica é
inseparavel da agilidade organizacional — ambas sustentadas por comunica¢éo
eficaz, autonomia das equipes e integracéo de ferramentas.

Entretanto, a ado¢ao pratica de metodologias ageis ainda apresenta desafios
significativos. Muitas organizacdes ainda mantém estruturas hierarquicas rigidas, que
dificultam a autonomia das equipes e a rapida adaptacdo a mudangas. Percebe-se
que quanto maior a empresa, mais rigida a sua estrutura e engessados 0s seus
processos. Aqui observa-se que, caso essas metologias ja nao estejam
implementadas na empresa, o processo de convencimento € 1demorado e dificil.
Outro desafio encontrado € técnico, relacionado a necessidade de maturidade em
automacao, testes e integracdo continua, para que a agilidade n&o se restrinja ao
planejamento, mas alcance também a entrega de software de qualidade. Muitas vezes
0s conhecimentos necessarios estdo hiper concentrados em equipes especificas,
dificultando o compartilhamento.

Por fim, ha também um desafio organizacional, que envolve alinhar métricas
de negdécio com indicadores de valor real entregue ao usuario. Em outras palavras,

como convencer os chefes de que gastar tempo com metodologias, processos e
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ferramentas vai se pagar no futuro e superando a visao limitada de produtividade por
volume de tarefas. O presente estudo serve como um excelente refor¢o para aplicagéo

dos conhecimentos adquiridos em ambientes profissionais e educacionais.
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