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RESUMO

O presente memorial tem como objetivo apresentar a integragdo conceitual e pratica
dos projetos desenvolvidos ao longo do curso de Po6s-Graduagédo em
Desenvolvimento Agil de Software da Universidade Federal do Parana. O trabalho
reune as atividades realizadas nas diversas disciplinas, evidenciando como os
principios e valores ageis orientaram tanto o processo de aprendizado quanto a
aplicacao pratica na construcdo de solugdes de software. Por meio dos projetos
desenvolvidos — que envolveram modelagem, programacao, testes automatizados,
DevOps, experiéncia do usuario e desenvolvimento mobile — foi possivel
compreender de forma integrada o ciclo de vida de um software, desde a concepgéao
até a entrega continua de valor ao usuario. O memorial demonstra a relevancia da
colaboragédo, da organizacdo de equipes e da adog¢do de praticas iterativas e
incrementais como pilares essenciais para a eficiéncia e a qualidade das entregas.
Dessa forma, o documento consolida o aprendizado adquirido durante o curso e
reforca o papel do desenvolvimento agil como base para a criacdo de solugdes
tecnoldgicas sustentaveis, evolutivas e centradas no cliente.

Palavras-chave: praticas &ageis; ciclo de vida; entrega continua; automacao;
integracao de sistemas.



ABSTRACT

This memorial aims to present the conceptual and practical integration of the projects
developed throughout the Postgraduate Course in Agile Software Development at the
Federal University of Parana. The work brings together the activities carried out in the
various disciplines, showing how agile principles and values guided both the learning
process and the practical application in building software solutions. Through the
developed projects—which involved modeling, programming, automated testing,
DevOps, UX, and mobile development—it was possible to comprehensively
understand the software life cycle, from conception to the continuous delivery of value
to the user. The memorial demonstrates the relevance of collaboration, team
organization, and the adoption of iterative and incremental practices as essential pillars
for the efficiency and quality of deliveries. Thus, the document consolidates the
learning acquired during the course and reinforces the role of agile development as a
foundation for creating sustainable, evolutionary, and customer-centric technological
solutions.

Keywords: agile practices; lifecycle; continuous delivery; automation; systems
integration.
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1 PARECER TECNICO

O presente parecer técnico tem como objetivo integrar, de forma conceitual e
pratica, os projetos desenvolvidos ao longo do curso de Pds-Graduagdo em
Desenvolvimento Agil de Software da Universidade Federal do Parana. Este
documento consolida os artefatos produzidos nas disciplinas, analisando-os sob a
otica dos principios, valores e praticas que sustentam o desenvolvimento agil,
conforme definido por Beck (2001) no Manifesto Agil. Assim, busca-se demonstrar a
evolucdo do aprendizado, o alinhamento entre teoria e pratica e a contribuicdo de cada
disciplina para a formacgao de uma visao sistémica sobre o ciclo de vida de um projeto
de software.

O curso possibilitou compreender de forma integrada todas as etapas do
processo de desenvolvimento de software, desde a modelagem e concepg¢ao da
solucdo até a implantacdo e manutencdo continua. Disciplinas como Métodos Ageis
de Desenvolvimento de Software e Gerenciamento Agil de Projetos forneceram a base
metodoldgica necessaria para compreender a importancia da adaptacéo, colaboragéo
e foco na entrega de valor ao cliente. J4 Modelagem Agil de Software e Introducéo &
Programacao possibilitaram aplicar os conceitos teéricos em praticas concretas de
analise e implementacao, consolidando o entendimento sobre requisitos, abstracao e
orientacao a objetos.

As disciplinas Banco de Dados, Aspectos Ageis de Programacéo e
Desenvolvimento Web reforcaram a importancia da qualidade técnica e da clareza de
cbédigo como pilares da agilidade. O uso de praticas como Test-Driven Development,
Clean Code e Refatoracdo Continua (Pressman; Maxim, 2021), favoreceu a
construcao de solugdes robustas e de facil manutencao. Ja em User Experience no
Desenvolvimento Agil de Software, compreendeu-se que a entrega de valor vai além
do cbdigo, envolvendo também a experiéncia do usuario como elemento central do
processo de desenvolvimento.

Complementando o ciclo, as disciplinas Infraestrutura para Desenvolvimento
e Implantacéo de Software e Testes Automatizados apresentaram a visdo moderna
de Integracédo e Entrega Continua (RedHat, 2025), consolidando a importéncia da
automacao, do controle de versdes e da cultura de feedback para garantir qualidade

e velocidade nas entregas. Essas praticas demonstraram que o desenvolvimento agil
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€ sustentado por um ecossistema técnico que une desenvolvimento, operacdes e
testes em um fluxo continuo de melhoria.

De forma geral, o Memorial de Projetos evidencia a evolugdo do aluno ao
longo do curso, tanto no dominio técnico quanto na adogdo da mentalidade agil. As
atividades realizadas permitiram desenvolver competéncias de colaboracéo,
comunicacao e adaptacao, fundamentais para atuar em equipes multidisciplinares e
em contextos dindmicos. O conjunto de projetos produzidos demonstra ndo apenas a
aplicacao pratica dos conceitos aprendidos, mas também a consolidagdo de uma
postura profissional voltada a melhoria continua e a entrega de valor.

Assim, este parecer técnico reflete o amadurecimento obtido durante o curso,
no qual teoria e pratica se complementam para formar um profissional capaz de
compreender o desenvolvimento de software de forma holistica, integrada e agil. O
aprendizado adquirido evidencia que o sucesso em projetos de software nao depende
apenas de ferramentas ou metodologias, mas da capacidade de colaborar, aprender
e adaptar-se continuamente as necessidades do cliente e as transformacdes

tecnoldgicas.
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2 DISCIPLINA: MADS — METODOS AGEIS PARA DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE

Durante o desenvolvimento deste projeto, foi possivel compreender as
diferentes formas de desenvolver e, principalmente, de gerenciar o processo de
desenvolvimento de software. Por meio do mapa mental elaborado, visualizou-se esse
processo de ponta a ponta: desde o entendimento da solucdo até a sua
implementacéo e liberagao para os usuarios. Segundo Sommerville (2011), esse fluxo
pode ser norteado por quatro etapas fundamentais: especificagdo, projeto e
implementacao, validacédo do software e evolugao.

Modelos de processo de software sao representacdes simplificadas de um
processo a partir de uma perspectiva especifica (Sommerville, 2011). As formas de
conducao e gestao adotadas definem como a equipe realiza e reporta as entregas ao
cliente. Durante o curso, foram abordadas duas abordagens principais de condugao
de projetos: Tradicional e Agil.

Os métodos tradicionais seguem um processo estruturado e bem definido, no
qual o cliente tem uma visao clara de todas as etapas, incluindo o cronograma. Nesse
modelo, o cliente passa por um processo completo de entendimento do projeto e, ao
final, recebe o software como um pacote fechado. Essa abordagem contempla
diferentes modelos, como: Modelo Cascata, Prototipacao, Espiral e Incremental.

Em contrapartida, o modelo agil prioriza a entrega continua de valor ao cliente.
Essa abordagem é fundamentada em quatro principios (Beck et al., 2001): Individuos
e interacdes mais que processos e ferramentas; Software em funcionamento mais que
documentacdo abrangente; Colaboracdo com o cliente mais que negociagao de
contratos; responder a mudangas mais que seguir um plano.

Existem diversas metodologias ageis, como Scrum, Extreme Programming e
Entrega Continua, entre outras.

Por fim, é importante destacar que nao existe um modelo Unico ou
universalmente correto. A escolha entre as abordagens Agil ou Tradicional dependera
das necessidades especificas do cliente, da complexidade do projeto e da forma como

se deseja conduzir o desenvolvimento.
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Figura 1 - Processo de Desenvolvimento de Software

Definigdo: O processo de software consiste em um conjunto
estruturado de atividades para desenvolver um sistema. Essas

 atividades envolvem desde o entendimento da solugao até a
sua implementagao e, posteriormente, a liberagao da
aplicagao aos usuarios.

Etapas: O processo de desenvolvimento de Software envolve
quatro etapas fundamentais que serdo apresentadas a seguir.
— Para cada etapa vamos utilizar um exemplo a ser
implementado para um projeto de implementacao de uma
ferramenta para gestdo de projetos para uma area de PMO.

Especificagao: Esta etapa consiste em entender as necessidades do cliente. Cada uma
dessas necessidades sao itens nos quais a aplicagao deve contemplar. Essas necessidades sao
chamadas de requisitos, que podem ser classificados como funcionais (regras do negocio) e
nao funcionais (requisitos voltados ao uso da aplicagao, como usabilidade, desempenho,
seguranca e tecnologias envolvidas). A pergunta chave para esta etapa é: o que o usuario
precisa para o sistema ser efetivo? Por exemplo, o gerente de projeto precisa cadastrar e
manter um projeto, reportar o status do projeto, gerenciar riscos e gerenciar cronograma.
Além disso, o sistema precisa ser desenvolvido para plataforma web.

Projeto e Implementagao: Consiste em traduzir os requisitos do cliente para uma aplicacao.
=} E nesta etapa que se envolvem atividades de desenvolvimento do software, como o Modelo

de Entidade e Relacionamento, a Estrutura do Banco de Dados e o Desenvolvimento do Front
e Back-End.

Validagao do Software: O objetivo dessa etapa é validar se o software realmente atende os
|_ requisitos especificados com o cliente, e funciona de forma consistente. Além disso, esta
etapa consiste em encontrar defeitos nos produtos, para que estes possam ser corrigidos pela
equipe de programadores, antes da entrega final.

Evolucgao: Essa etapa consiste em realizar atualizagoes no sistema, seja por alteracao de
regra de negdcios ou mudancga de tecnologias. Isso é necessario para garantir que a aplicagdo

\_ se adeque as necessidades do usuario. Por exemplo, o gerente de projeto precisa que o
sistema gere um cronograma pré-preenchido e encaminhe de forma automatica por e-mail o
status report dos projetos para todos os stakeholders da organizagao.

Essa etapa abrange todas as etapas anteriores.

Fonte: O Autor (2025)

Figura 2 - Modelos de Desenvolvimento de Software

Definigdo dos requisitos: O que o cliente
precisa gue o sistema contemple?

Projeto do sistema: Tradugao dos requisitos em

Modelo Cascata: Este modelo de processo de desenvolvimento de software
consiste em etapas sequenciais, ou seja, uma etapa so inicia quando outra
termina. Esse modelo é dirigido ao planejamento. As fases de especificagao e
desenvolvimento sao separadas e distintas. Esse modelo é muito Util quando

— os requisitos estao muito bem definidos (o cliente tem clareza do que
exatamente precisa). No entanto, quando existe necessidade de mudanga nas
regras de negocios da aplicagao, esse modelo pode ser doloroso,
especialmente quando o processo de desenvolvimento ja esta em execugao.
O resultado de cada fase envolve documentos que devem ser validados.

Modelo de Prototipagao: O objetivo deste modelo € definir os requisitos
dos usuarios para, posteriormente, definir os requisitos do sistema. Esse

— modelo da a possibilidade de a equipe de desenvolvimento criar um modelo
que deve ser construido. E ideal quando o usuario nao definiu detalhadamente
os requisitos e quando o cliente pode participar ativamente do projeto.

— algo técnico. Exemplo: Linguagem de
programagao, interface e arquitetura.

_|  Implementagao: Desenvolvimento/Codificagao

do Sistema.

| Teste do sistema: Validagao da aplicagao com
base nos requisitos especificados.

\_ Manutencao: Correcao e melhorias na
aplicagao

Obter requisitos: Entender e definir com o
cliente os objetivos gerais do sistema,
identificam requisitos conhecidos e quais
precisam de definigao adicionais.

Elaborar Projeto Rapido: Representacao dos
aspectos do software que sao visiveis ao usuario

Construir prototipo: Implementagao rapida do
projeto.

| Avaliar Protétipo: Validagao do protétipo com
o cliente.

Fonte: O Autor (2025)




Figura 3 - Manifesto Agil
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Manifesto Agil: Segundo Drozd (2024), a mentalidade agil & um
processo de pensamento que envolve compreensao, colaboragao,
aprendizado e flexibilidade para alcangar resultados de alto desempenho.

— @

— @

[~ @

- @

Individuos e Interagoes, mais do que
processos e ferramentas: trabalho em
equipe e comunicagao. Devemos construir
softwares e ndo ferramentas.

Software em funcionamento, mais do
que documentacao abrangente: os
clientes querem resultados, e o maior
indicador é ter o software em
funcionamento. Documentacao &
importante, porém apenas o necessario
agregara valor.

Colaboragao com o cliente, mais do que
negociacao de contratos: deve-se atuar
em conjunto com o cliente, jamais contra
ele. Sempre em colaboragao, tomada de
decisao em conjunto e trabalho em equipe.

Responder a mudangas, mais do que
seguir um plano: Apds a definicao dos
requisitos o cliente pode mudar de ideia
daquilo que foi construido. Afinal o
processo de desenvolvimento de
software é incerto. O gue se deve fazer é
aprender com as informagoes e
feedbacks.

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

A documentagédo em projetos de software conduzidos por métodos ageis
nao significa auséncia de registros. Pelo contrario, Segundo (Beck et al., 2001), o
software deve estar funcionando, € mais importante do que documentagao
abrangente implica que se deve documentar apenas o necessario, com foco na
utilidade e na contribuigcao direta para o funcionamento do sistema.

Segundo Mota (2015), um software de boa qualidade s6 pode ser obtido se
estiver em conformidade com os requisitos estabelecidos. Assim, para o sistema de
gestdo de condominios, buscamos extrair e explicitar os requisitos, reunindo o
maximo de informagdes para compreender o problema. A partir disso, passamos
para a etapa de Analise do Projeto de Software, com a constru¢gao dos modelos.

De acordo com Rumbaugh et al. (2006, p.1), um modelo é uma abstragéo
de algo, cujo propédsito € permitir compreendé-lo antes de sua construgdo.
Utilizamos a UML (Unified Modeling Language), notagao voltada a especificagao,
visualizagado e documentacao de sistemas baseados em analise orientada a objetos.

No estudo de caso do Sistema de Condominio, foram empregados os
seguintes artefatos: Diagrama de Casos de Uso, Historias de Usuario, Diagrama de
Classes e Diagrama de Sequéncia. Esses elementos possuem importancia
significativa no contexto do Desenvolvimento Agil: o Diagrama de Casos de Uso
facilita a compreensédo da interagdo do usuario com o sistema; as Historias de
Usuario representam, de forma clara e objetiva, as expectativas e comportamentos
esperados das funcionalidades; o Diagrama de Classes mapeia a estrutura logica
do sistema; e o Diagrama de Sequéncia detalha os eventos e operagbes acionadas
em cada interagao.

Este estudo reforgca que, no desenvolvimento agil, a documentagéo nao
deve ser negligenciada. Pelo contrario, ela deve ser construida de forma
colaborativa entre a equipe de desenvolvimento e o cliente a cada incremento, com

o objetivo de melhorar a qualidade do software e acelerar o processo de entrega.



3.1 ARTEFATOS DO PROJETO

Figura 4 - Diagrama de Caso de Uso Sindico — Nivel 1

uc J
Cadastrar
Apartamento
Cadastrar
Moradores

Cadastrar

Veiculos
Cadastrar
pagamento

Persona Sindico

Cadastrar Manutengéao
no Prédio

Fonte: O Autor (2025)

Figura 5 - Diagrama de Caso de Uso Sindico — Nivel 2
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Fonte: O Autor (2025)
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Figura 6 - Diagrama de Classe - Gestdo de Condominio

pkg
ApartamentoMorador
- proprietario - boolean
- responsavel - boolean
+ler() : void
+ salvar() : void Maradoy,
+ pesquisar() : void -cpfint
N - nome : String
\ - telefone : String
Apar‘taméntoMorador » - valorCondominio : float
Apartamento Y - diaVencimento : int
_ numeroApt - int + salvar() : void
- blocoApt: String *ler(): void Veiculo
" + pesquisar() : void
+ler() : void - placa : String
+ salvar() : void o - marca: String Vaga
+ pesquisar() : void - modelo : String - DRI - it
- tipo : String
- numeroVaga : int +ler(} : void
. 1 1 + validarVagal) : boolean
Manut: )=t + salvar() : void
anutencao * + obterVeiculo() : void
- dataRealizacao : Date + salvar() : void
- observacao : String Pagamento + pesquisar() : void
+ salvar() : void - mesAnoReferencia : String
+ pesquisar() - void - dataVencimento : Date
* + salvar() : void
CategoriaManutencao
- descricao : String
+ pesquisar() : void
+ salvar() - void

Fonte: O Autor (2025)

Figura 7 - Diagrama de Sequéncia - Gestdo de Condominio
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1.1 preencherMesAnoRef() | | | |
o ] \ | | \
2 numeroApt() ! 2.1 ler() : void 1 | | ‘
| 2.1.1 ler() : void ‘| | ‘
2111 ler() - void | |
I
R j] !
e —_— — — | I
777777777777 | | I
e | \ | | \
\ \ | | \
B I I | | I
3. Pagar()
| 3.1: salvar() | | g |
I I I 1"
ke ——mmm o 8 ‘
i
T

Fonte: O Autor (2025)
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4 DISCIPLINA: GAP1 E GAP2 — GERENCIAMENTO AGIL DE PROJETOS DE
SOFTWARE 1 E 2

Um projeto € um empreendimento temporario, com inicio e fim definidos,
criado para gerar um produto, servigo ou resultado unico e exclusivo (PMI, 2017). Para
isso, utilizou-se o Gerenciamento de Projetos, que, de acordo com PMI (2017, p.10),
€ a aplicagdao de conhecimento, habilidades, ferramentas e técnicas a uma ampla
gama de atividades para atender aos requisitos de um determinado projeto.

Durante a disciplina de GAP 1, foi desenvolvido um plano de release para o
projeto Gestao de Atividades e Base de Indicadores, uma aplicagao voltada a area de
Processos e Melhoria Continua do Sistema FIEP. Seu objetivo é apoiar o controle de
demandas, projetos e atividades da equipe, além de oferecer relatérios que dao
visibilidade aos gestores sobre as iniciativas em andamento e o desempenho do time.
De acordo com Sommerville (2011), 0 plano de release € essencial no
desenvolvimento agil, pois permite planejar e prever a entrega de historias de usuario
com base na velocidade da equipe, na capacidade de trabalho e nas prioridades do
produto.

Ja na disciplina de Gerenciamento de Projetos Ageis 2, utilizou-se a
ferramenta Kanban Board Game (2025), que, de forma intuitiva, pode-se
compreender de forma pratica do sistema visual de gestdo do fluxo de trabalho.
Aprendeu-se sobre a importancia de monitorar o Work in Progress (WIP), ou seja,
os itens em desenvolvimento, e como limitar o WIP contribui para identificar
gargalos e manter um fluxo estavel (Freitas, 2025)

Além disso, a disciplina de Modelagem de Software foi fundamental para
definir os requisitos e as atividades necessarias ao atendimento das necessidades
do cliente. Por fim, nas disciplinas de Gerenciamento de Projetos 1 e 2, expdem-se
ferramentas e técnicas que garantem a entrega do software dentro do prazo, com
qualidade e conforme o orgamento previsto, reforcando a integragdo entre

abstracao e conducao do projeto de software no desenvolvimento agil.



4.1 ARTEFATOS DO PROJETO

Quadro 1 - Calculo de Velocidade

19

Horas disponiveis 4 horas Tamanho da 3 semanas (15
por dia: Sprint: dias)
Horas disponiveis 120 horas Velocidade: 7 pontos por Sprint

por Sprint:

Fonte: O Autor (2025)

Quadro 2 - Plano de Release

Iteracao/Sprint 1 | Iteragao/Sprint 2 | Ilteragao/Sprint 3 | Ilteragao/Sprint 4
Data Inicio: Data Inicio: Data Inicio: Data Inicio:
01/04/2024 22/04/2024 13/05/2024 03/06/2024

Data Data Data Data

Fim: 19/04/2024 | Fim: 10/05/2024 | Fim: 31/05/2024 | Fim: 21/06/2024
HUOO1 HUOO08 HUO13 HUO17

SENDO Gestor de | SENDO Gestor de | SENDO Membro | SENDO Gestor de
Processos e Processos e de Equipe de Processos e

Melhoria Continua
QUERO manter
demandas e
projetos PARA
que os dados
figuem atualizados
ESTIMATIVA (1

ponto)

Melhoria Continua
QUERO uma
métrica de
quantidade horas
realizadas pela
minha equipe
PARA acompanhar
a alocacéao
ESTIMATIVA (1

ponto)

Processos e
Melhoria
Continua
QUERO uma
métrica de
quantidade de
demandas por
status

PARA verificar os
projetos no
prazo, com
tendéncia de
atraso e
atrasadas
ESTIMATIVA (2

pontos)

Melhoria Continua
QUERO acessar o

capacity de cada

analista no software

GABI,

PARA que possa
entender melhor a
distribuicao de
trabalho e alocar
recursos de forma
eficiente.
ESTIMATIVA (3

pontos)
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HUO02

SENDO Membro
de Equipe de
Processos e
Melhoria Continua
QUERO pesquisar
demandas

PARA realizar
manutencao nos
dados
ESTIMATIVA (1

ponto)

HUOO09

SENDO Gestor de
Processos e
Melhoria Continua
QUERO um
indicador

PARA acompanhar
horas previstas e
realizadas das
demandas visando
analisar o desvio
do planejamento
ESTIMATIVA (2

pontos)

HUO14

SENDO Gestor
de Processos e
Melhoria
Continua
QUERO uma
métrica
quantidade de
demandas ao
longo do tempo
PARA analisar os
periodos que
houve ociosidade

e sobrecarga da

HUO18

SENDO Gestor de
Processos e
Melhoria

Continua QUERO
exportar o status
report semanal dos
projetos em
powerpoint PARA
automatizar e
diminuir o tempo de
dedicacao da
equipe nessa

tarefa.

equipe ESTIMATIVA (3
ESTIMATIVA (1 pontos)
ponto)

HUOO03 HUO10 HUO15

SENDO Membro SENDO usuario do | SENDO Gerente

de Equipe de Gestao de Executivo

Processos e Atividades e Base | QUERO de

Melhoria Continua
QUERO pesquisar
atividades das
demandas PARA
manter os dados
atualizados
ESTIMATIVA (1

ponto)

de Indicadores
QUERO de
visualizar a data de
ultima atualizacao
da demanda

PARA identificar as
demandas
movimentadas
ESTIMATIVA (1

ponto)

encaminhar para
0S meus
subordinados
demandas
através do
aplicativo

PARA organizar
o fluxo de
demandas.
ESTIMATIVA (1

ponto)




21

HUO04

SENDO Membro
de Equipe de
Processos e
Melhoria Continua
QUERO manter as
atividades

PARA realizar

manutencao nos

HUO11

SENDO Gestor de
Processos e
Melhoria Continua
QUERO de definir
responsaveis para
os pontos de
atencao PARA

mostrar em qual

HUO16

SENDO Membro
de Equipe de
Processos e
Melhoria
Continua
QUERO um
repositorio de

documentos para

dados alcada de 0S anexos

ESTIMATIVA (1 aprovacao se inseridos nas

PONTO) encontram as atividades PARA
pendéncias das consultar os
demandas. materiais
ESTIMATIVA (1 ESTIMATIVA (3
ponto) pontos)

HUOO05 HUO12

SENDO Membro SENDO Membro

de Equipe de de Equipe de

Processos e
Melhoria Continua
QUERO apontar
horas nas
atividades PARA
registrar o tempo

que dediquei na

Processos e
Melhoria Continua
QUERO ser
notificado quando
um projeto esta
prestes a comecar

PARA organizar

demanda minhas atividades
ESTIMATIVA (1 ESTIMATIVA (2
PONTO) pontos)

HUOO06

Sendo Membro de

Equipe de




Processos e
Melhoria Continua
QUERO manter os
pontos de atencéao
das demandas
PARA realizar
manutencao nos
dados e identificar
possiveis
ameagas nos
objetivos dos
projetos
ESTIMATIVA (1
PONTO)

Fonte: O Autor (2025)

Figura 8 - Kanban Board Game Execugéo de Sprints

Kanban Dia15
Lpas 101 A" L1
Pendéncias Pronto (5)

EXPEDITE (1)

5156 us$ 70

USS 3.050

Andlise (3)

Em andamento

E1 § uss2.000
" Ven atE |

i EEN

Feito

Desenvolvimento (5)

Teste (3)
Em andamento Feito

s8 Siss100 s us$ 110

F3 Uss 100 $10 Us$ 110

wd m

Implantado

Fonte: O Autor (2025)

Figura 9 - Kanboard Game Resultado

Game Over

l2#] (21 (el e

US$ 38.010

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

Durante a disciplina de Introdugdo a Programagdo executou-se 0s
fundamentos do desenvolvimento de software. Embora o repasse de conteudos em
disciplinas especificas, a programacgao dessa disciplina mostrou de forma intuitiva e
ludica os conceitos de Linguagem de Programacéo, Tipo de Dados, Orientacédo a
Objetos, TDD e Banco de Dados.

Segundo Gotardo (2015), a Linguagem de Programacao € um conjunto de
instrucdes sintaticas e semanticas para dizer os computadores quais tarefas e passos
e precisa executar. Sendo assim, como atividade principal, desenvolveu-se um
sistema de conta corrente utilizando a linguagem Java, conhecida por sua robustez,
seguranga e portabilidade. A estruturagcdo do cddigo com base no paradigma de
orientacdo a objetos nos permitiu aplicar principios como encapsulamento, heranga e
reutilizagao.

A aplicagao de TDD (Beck, 2003), por meio do framework JUnit (JUnit, 2025),
nos proporcionou contato direto com uma das praticas mais valorizadas nas
metodologias ageis, favorecendo entregas continuas e com qualidade garantida. Além
disso, a integracdo com banco de dados (Spring, 2025) permitiu o0 armazenamento e
manipulagao das informagdes, simulando cenarios reais de desenvolvimento.

Esse projeto se conectou de maneira pratica com as disciplinas MAG1 e MAG2
(Modelagem Agil), ao estruturar classes e fluxos baseados em requisitos; e GAP1 e
GAP2 (Gerenciamento Agil), ao vivenciar, ainda que de forma inicial, a organizagéo e
o planejamento de tarefas com foco em entregas parciais e funcionais.

Dessa forma, a disciplina ndo apenas introduziu os aspectos técnicos da
programagao, mas também estabeleceu um alicerce para a atuagéo em times ageis,
integrando teoria e pratica de forma coerente com os principios do desenvolvimento

agil de software.



5.1 ARTEFATOS DO PROJETO

Figura 10 - Entidade Relacionamento - Conta Bancaria

? id_conta INT
2 taxa_rem uneracao_investim ento DOUBLE

“2montante_minimo DOUBLE
2 deposito_minimo DCUBLE

! id_ciente INT
> nome VARCHAR(300)
2 cpf VARCHAR(45)
- data_nascimento DATE
 cartao_credito VARCHAR(45)
id_conta_corrente INT

! id_conta INT
1 id_diente INT
< saldo DOUBLE

¥ id_conta INT
2 limite DOUBLE
 taxa_juros_limite DOUBLE

Fonte: O Autor (2025)

Figura 11 - Execucéao de Testes utilizando TDD

INTRQ-TrabalhoFinal-BancoRRW_

w Tests passed: 100,00 %

[ ANl 22 tests passed. (0553 )

efactor Run Debug Profile Team Tools Window Help INTRO-TrabalhoFinal-BancoRRW_ - Apache MetBeans IDE 21 Q~ Search (Ctri=| = (=] x
orri ~ @ T H b6 O G G
| StatPage x  [& TesteBancoRrwjava x <y ~0
Source) History (OB -B1- QRSB PSS 00| L = ®
346| [ }catch(Exception ex){ n
347 assertEquals("Saldo insuficiente para saque. Valor Saque=1100.0 5aldo=2000.0 Montante Minimo=1000.0",ex.getMes
48| - ] B
349 assertEquals(2000.0, c.getSaldo(),0.0);
0 - }
351
3s2 @Tesc
bl = public void t2lmanipularContalnvestimentoLimi it mo() throws Exception {
354 ContaInvestimento ¢ = new Contalnvestimento(0.02,1000,100,1000,-1, new Cliente(-1,"Marcelo”,"0886",LocalDate.of (1%
355| 1 eryl
356 c.deposita(90);
357 fail("Deveria ter levantado excegdo:");
asa| [] }catch(Exception ex){
EL assertEquals("Valor do depdstio nfo atingiu o minimo. Valor Depésitoms0.0 Depdstio Minimo=100.0",ex.gecMessage
60| }
(8 T Rew > @ 101 > X
[ Output - INTRO-TrabalhoFinal-BancoRRW_ (test-single) x (2 Test Results <> ~0

Fonte: O Autor (2025)
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Figura 12 - Diagrama de Classes Conta Bancaria

+ Contalidt long, cliente: Cleinte, saldo:double)
. .

+ seud(aiong): voul

+ gesCli e

+ selChentacliente: Sxing): void

+ depositavalor double). veid
+ sacatvalor:double): vokd
+ aphcalwosl)

+ geiNumen()
+ gesSaldof). double
ComaCorrente Conalmestimento
- imike: double - taxaRemuNEracaOlvesmento; Soutie
- wakiras; dovble - montanieMinimo: double
+ ContaComente(kmite- double. TaxalrosLimite coubie. ilong.
9 + ContaC:

depositoMinima:double, salda:doubie, long id. clenteCliente)
+ geTaxaR

+ gerTaxaJurosLimite]): double
emuneracaolnvestmenio): doubie

+ selTaxaJurosUimie(iaxalurasLimite doubée). void
+ gesLimite(): double vod
+ selLimile(imie double) void + geeMontanteMinimo(): double
+ apiicaluros(): void + settorearesAnme(mantante Mirima doule ). void
+ saca(valordoubie). void [ —
— woid
) oq+ void
' + saca(valor.dauble): void
+ deposila(valoe double) void
7

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

Segundo Chen (1976, p. 10), o Modelo Entidade-Relacionamento (MER)
permite a representagao conceitual de sistemas de informagéao, abstraindo regras de
negocio e identificando restricdes sobre os dados. A disciplina de Banco de Dados
teve como objetivo introduzir os conceitos fundamentais de modelagem e
gerenciamento de dados, essenciais para qualquer projeto de software. Com base no
MER e nos modelos logico e fisico de dados (Elmasri; Navathe, 2016, p. 45-60), foi
desenvolvido como estudo de caso um banco de dados voltado para o gerenciamento
do controle e aplicacdo de vacinas em colaboradores das industrias do Parana. A
empresa XPTO foi contratada pelo Governo do Parana para aplicar vacinas nos
colaboradores das industrias do estado.

A modelagem conceitual (EImasri; Navathe, 2016), representada pelo Modelo
Entidade Relacionamento, foi utilizada para abstrair as regras de negdcio do sistema
de vacinas e entender restricoes e modelo ludico onde os dados devem estar
estruturados. Em seguida, a modelagem légica (Elmasri; Navathe, 2016) serviu para
obter essas abstragdes em estruturas mais detalhadas, como tipos de dados e
relacionamentos com cardinalidades, preparando o banco para ser implementado em
um Sistema Gerenciados de Banco de Dados, ou SGBD (SGBD, 2025). Por fim, a
modelagem fisica (Elmasri; Navathe, 2016) representou a implementag&o concreta no
MySQL (MYSQL, 2025). E uma descrigdo de um banco de dados no nivel de
abstracdo visto pelo usuario, e nesse momento utilizamos a linguagem SQL
(Structured Query Language) (W3Schools, 2025), especialmente suas sublinguagens
DDL (Data Definition Language) e DML (Data Manipulation Language) (Elmasri;
Navathe, 2016), para criar tabelas e relacionamentos e para realizar a manipulacao
dos dados. O projeto incluiu a criagcdo de diversas entidades, como Industrias,
Colaboradores, Vacinas e Enfermeiros.

Essa disciplina teve bastante integracao com as disciplinas de MAG1 e MAG2,
principalmente em relagdo ao diagrama de classes, pois o diagrama de entidade-
relacionamento, embora apresente algumas diferengas sutis em sua aplicagéo,
possui, em tese, conceitos semelhantes. A principal diferenca esta no relacionamento
muitos-para-muitos, que é pouco usual no banco de dados; nesse caso, utiliza-se uma

tabela intermediaria.
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Além disso, essa disciplina teve ligacdo com a disciplina de Introdugéo a
Programacao, nos conceitos relacionados a Orientagcédo a Objetos, especialmente no
que diz respeito a abstragao, que consiste em extrair elementos do mundo real e
traduzi-los para um modelo de software — neste caso, um modelo para

armazenamento de dados.

6.1 ARTEFATOS DO PROJETO

Figura 13 - Modelo de Entidade Relacionamento

"] endereco v
id_endereco INT(4)

< id_colaborador INT{4) j industria v
id_industria INT (4)

#cnpj CHAR(18)

* nome_industria VARCHAR(G0)

et | e ramo_atividade VARCHAR(30)

+ endereco_site VARCHAR(&0)

 logradouro VARCHAR(120)
+ cep CHAR(9)

* bairro VARCHAR(G0) HH———+
> cidade VARCHAR(E0)

 complemento VARCHAR{&0)
 status_industria INT(1)

|
|
|
2 num ero INT(B) I j e -
|
|
|

|
|
| # descricao WARCHAR(120)
P estado (HAR(3) id_colaborador INT(4) I >
s _— — — | #id_industria INT(4) |
drumero_matriculaINT®) | I
»nome_completn VARCHAR{G0)
[ —— ——4h “ data_nascimento DATE
I #cargo VARCHAR{GO)
| >
j aplicacao_vacina ¥ I
id_aplicacao IMT(4) |
@ id_colaborador INT(4) . _I
@id_enfermeiro INT(4)
@id_vacina INT (4)
» quantidade FLOAT(S,2) _| enfermeiro v
¥ unidade Y ARCHAR(20) e 1 id_enfermeiro INT(4)
> data_aplicacao DATE I _____ i “ nome_enferm eiro VARCHAR(G0)
> ¥ registro_conselho VARCHAR(20)
W » telefone VARCHAR(15)
I > | fabricante v

S

| id_fabricante INT(4)

| » nome_febricante VARCHAR(50)
_| vacina v e ey  pais VARCH AR (0)

2 ano_fundacao CHAR(4)

# endereco_site VARCHAR(G0)
>

id_vacina INT (4)
< id_fabricante INT(4)

»nome_vacina VARCHAR{G0)
>data_validsde DATE [
|ote VARCHAR(20)
» descricao VARCHAR({120)
>

Fonte: O Autor (2025)



28

7 DISCIPLINA: AAP — ASPECTOS AGEIS DE PROGRAMAGAO

Segundo Pressman (2021), o desenvolvimento de projetos de software,
considera-se quatro macroetapas, conforme abordado na disciplina de Métodos Ageis
de Desenvolvimento de Software: Especificagcado, Projeto e Implementagéao, Validagao
do Software e Evolugdo. Ao se tratar das trés ultimas etapas, € necessario pensar no
programa como uma estrutura que seja facil de desenvolver enquanto o software esta
em producgdo, mas também de manter e evoluir apds sua implantagao.

A disciplina de Aspectos Ageis teve como objetivo compreender temas como
Cadigo Limpo e Boas Praticas, Praticas Ageis no Cédigo, Colaboracéo e Métodos de
Programacao. O estudo de caso dessa disciplina consistiu em alterar o algoritmo
Bubble Sort, aplicando trés modificagdes para deixa-lo mais proximo dos principios de
clean code. Para isso, foram utilizados alguns principios, como:

¢ Nomes significativos: Alteracdo das variaveis temp para posicaoTemporaria e
n para tamanhoElementos, visando revelar a intencdo de uso.

e Remocao de comentarios desnecessarios: Foram excluidos comentarios
Obvios, como o da fungao print array, substituindo-os por nomes de fungdes
mais intuitivos.

e Formatacéao: Ajuste na indentacao e separacgao de blocos, além de modificagéo
de condicionais if para uma unica linha, quando apropriado.

Segundo Azevedo (2023), o coédigo limpo melhora a escalabilidade e
flexibilidade do software, facilitando a implementagdo de novas funcionalidades e a
adaptacdo a requisitos em constante mudanga. Além disso, McConnell (2004)
reafirma que, sistemas desenvolvidos com boas praticas sdo mais faceis de corrigir,
melhorar e adaptar as novas demandas, pois possuem menos dependéncias ocultas
e seguem padrdes consistentes.

A disciplina também retomou conceitos vistos em matérias de modelagem,
como o Gherkin (Cucumber, 2025), que antes era utilizado para critérios de aceite em
testes de alto nivel e, nesta abordagem, foi aplicado diretamente na programacao via
cédigo. Além disso, reforcou principios do Manifesto Agil por meio de praticas como
Pair Programming (Agile, 2025) e Mob Programming (Mob Programming, 2025),
destacando a importancia da colaboragdo e comunicacéo, ja que a equipe atua no

mesmo codigo, promovendo exceléncia técnica, simplicidade e autonomia.



7.1 ARTEFATOS DO PROJETO

// Implementacdo otimizada em Java do Bubble sort
// Cbdigo extraido de https://www.geeksforgeeks.org/bubble-sort/

class BubbleSort {

// An optimized version of Bubble Sort
static void bubbleSort (int arr[], int tamanhoVetor)
{

int i, j, temp;

boolean trocado = false;

for (i = 0; 1 < tamanhoVetor - 1; i++) {
for (3 = 0; j < tamanhoVetor - i - 1; J++) {
if (arr[j] > arr[j + 11) {
temp = arr[j];
arr[j] = arr[]j + 11;
arr[j + 1] = temp;
trocado = true;

}

if (!trocado) break;

}

static void exibirValoresOrdenados (int arr[], int tamanhoVetor)
{

int 1i;

for (i = 0; i < tamanhoVetor; i++)

System.out.print (arr[i] + " ");

System.out.println();
}

public static void main(String args|[])
{
int arr[] = { 64, 34, 25, 12, 22, 11, 90 };
int tamanhoVetor = arr.length;
System.out.println ("Array ordenado: ");
bubbleSort (arr, tamanhoVetor) ;
exibirValoresOrdenados (arr, tamanhoVetor):;

29
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8 DISCIPLINA: WEB1 E WEB2 — DESENVOLVIMENTO WEB 1 E 2

Durante as disciplinas de Desenvolvimento Web 1 e 2, utilizou-se o framework
Angular (Angular, 2025), uma das principais tecnologias para a construgdo de
aplicagdes de pagina unica (SPA) (Pressman; Maxim, 2021), baseado em Typescript
(Typescript, 2025), um superconjunto do Javascript. No primeiro médulo, o projeto
consistiu na implementacao de uma aplicagao de cadastro, leitura, edigao e exclusao
de dados utilizando como entidades Alunos e Cursos. Essa experiéncia possibilitou
explorar recursos essenciais do Angular, como rotas, modelos, servigos, modulos e
componentes, que juntos estruturam uma aplicagao organizada e escalavel.

No segundo médulo, o estudo de caso foi aprofundado com a integragao ao
back-end, utilizando banco de dados e o Spring Boot (Spring, 2025) para a criagao de
microservigos. Essa etapa ampliou a complexidade do projeto, permitindo
compreender a importancia da comunicacgao entre front-end e back-end e reforcando
conceitos de persisténcia de dados.

A disciplina se integrou diretamente com Introdugdo a Programacgao, que
forneceu as bases légicas e de orientagao a objetos; com Banco de Dados, essencial
para estruturar e manipular as informacdes; e com Aspectos Ageis de Programacao,
que orientou praticas como clareza de cdédigo, simplicidade e refatoragdo. Essa
integracéo reforcou o aprendizado pratico e mostrou a relevancia do desenvolvimento
agil, que favorece a entrega continua, flexibilidade e qualidade no software
desenvolvido.

Assim, o estudo de Desenvolvimento Web foi fundamental para consolidar o
aprendizado do curso, aplicando teoria e pratica em um ambiente alinhado as

necessidades atuais do mercado.



8.1 ARTEFATOS DO PROJETO

Figura 14 - Inclusao de Aluno

ction View Go

> O N
Fonte: O Autor(2025)

Figura 15 - Formulario CRUD Aluno

CRUD CURSO ALUNO

Novo Curso

Nome:

Gestéo de Pessods

Link:

Fonte: O Autor (2025)



Figura 16 - Listagem de Aluno

CrudCursoAluno x +

& C | @ localhost4200/cursoflistar

1D Nome
1725577971848 Desenvolvimento Agil de Software
1725664010693 Gestao de Projetos
1725664154309 Gestdo de Pessoas

Fonte: O Autor(2025)

CRUD CURSO ALUNO

32

X

* ¢ 010

Link Agbes
https://das.ufpr.br/ [\«* “ &
gestaodeprojetos.ufpr.br “ 8

,

gestaodepessoas.com.br

Lista de Cursos Adicionar curso
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9 DISCIPLINA: UX — UX NO DESENVOLVIMENTO AGIL DE SOFTWARE

Na disciplina de UX no Design de Software, aplicou-se um estudo voltado ao
desenvolvimento de interfaces que priorizam usabilidade, acessibilidade,
desempenho e estética, com foco na experiéncia do usuario. Para isso, utilizou-se
como estudo de caso a iniciativa do aplicativo Direciona, que pode ser desenvolvido
para tablets e desktops, com o objetivo de auxiliar lideres a identificar e acompanhar
areas de interesse relacionadas a projetos e demandas do Sistema Fiep. A plataforma
proporciona uma experiéncia intuitiva e personalizada, permitindo que os usuarios se
mantenham informados e engajados.

O projeto envolveu a criagao de pelo menos cinco telas, detalhando a funcao
de cada uma e explicando as escolhas de design. Foram utilizadas fontes como Segoe
(Microsoft, 2025), pela simplicidade e objetividade na leitura, e Montserrat (Google,
2025), na tela inicial e descritivos, conferindo elegancia. As cores foram aplicadas
estrategicamente: Ciano como cor primaria para transmitir profissionalismo, laranja-
amarelado e Verde-grama para destacar agdes do usuario, e branco-acinzentado para
indicar a tela atual.

Além do design, foi realizada a validagdo com pelo menos um usuario,
explicando a funcao principal do produto, as opg¢des de interagdo e navegacgao, e
coletando feedback para melhorias. Essa pratica reforca os principios do
desenvolvimento agil, permitindo ajustes rapidos e continuos na interface, melhorando
a satisfacado do usuario e a eficiéncia do sistema.

O estudo de UX se integrou diretamente com disciplinas como
Desenvolvimento Web, que forneceu suporte técnico para a implementacao das telas;
e Introducdo a Programacdo, que fundamentou a logica de funcionamento da
aplicagcao. Assim, a disciplina de UX no Design de Software foi essencial para
consolidar habilidades de planejamento, colaboragao e entrega iterativa, alinhadas as

praticas ageis de desenvolvimento de software.



9.1 ARTEFATOS DO PROJETO

Figura 17 - Feed aplicativo Direciona

Ana Bertoglio
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Your Feed
A Feed
Encaminhar Divida
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[ Duvidas Pendentes
Davidas Resolvidas
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Sistema
e

#, ricoLE MaccALl
¥ Geréncia Executiva de Apoio 4 Gestio

Gostaria de escl uma divida relaci a0 ESG. identificar a drea por lidar cam esse assunto
dentro da instituicso, pois estamos planejando realizar uma palestra sabre o tema para a nossa geréncia. Seria possivel nos
informar quem & o especialista encarregado desse assunto?

Cantribuiges 10 B Visushizagies 10 CONTRIBUIR >

NILO ROBERTO FUSCARINI DE OLIVEIRA
Caordenagia de Processos e Melhoria Continua

Gostaria de esclarecer uma divida relacionada & area de Recursos Humanos (RH). Precisamos identificar a equipe
responsavel por fidar com o PDI{Plana de Desenvolvimento Individual) dentro da instituicdo, uma vez que estamos
planejando organizar uma palestra sobre esse tema para nossa equipe de geréncia, Seria possivel nos informar quem é o...

Contribuicaes 10 B Visuslizacses 10 CONTRON

M ADRIANA DE SOUZA UMA
& Coordenacio de Projetos

Estou buscando aplicar um treinamento avancade em gestdo de projetos dgeis para a minha equipe. Ja realizamos uma__

consulta preliminar interna para analisar o escopo do treinamento, mas ainda ndo encontramos a solugdo ideal. Alguf
poderia recomendar uma pessoa, consultaria ou empresa que possa nos ajudar nessa drea? Levando em conta [ +

Figura 18

Fonte: O Autor(2625)

- Nova solicitagao aplicativo Direciona

QUAL TIPO DE REQUISICAO VOCE GOSTARIA DE ENCAMINHAR?

Fonte: O Autor(2025)

PROJETO OU DEMANDA
Duvidas relacionadas ao progresso de

iniciativas de melhoria, oportunidades de
negocio e otimizagdo de processos.
Exemplo: Emprega Senai, Cartao Sesi ou
Jornada do Cliente
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Figura 19 - Formulario de nova solicitagao

Novo: Assunto Geral/Projeto ou Demanda

Ana Bertoglio

153 141

Dividas Duvidas Digite o titulo da divida. Por exsmplo: ESG.
Emiadas Respandidas

' Visualizar minhas dividas

Descreva nesse compo o detalhe da sus duvida:
Your Feed

# Feed

Encaminhar Divida

&8 Minhas Participagdes

N ) permitic que as respastas sejam enviadas no Teams
[@ Dividas Pendentes

B Dividas Resolvidas
ENVIAR PARA O
@ Ajuda FORUM

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 tiveram como foco o estudo e
a aplicacdao dos fundamentos essenciais para a criacdo de aplicativos moveis, um
segmento que atualmente representa uma grande demanda de solugdes tecnolégicas.
O conteudo abordado permitiu compreender o ecossistema mobile e as
especificidades do desenvolvimento para dispositivos Android, desde a configuragéao
do ambiente até a integracdo com servigos externos.

Na primeira e segunda parte da disciplina, foi apresentada uma viséo geral
sobre o ambiente Android (Android, 2025), destacando o uso do Android Studio como
principal Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE). Essa etapa introduziu
conceitos importantes, como estrutura de projetos, componentizagao, ciclo de vida de
atividades (Activities), manipulagcéo de eventos, views e navegagao entre telas.

Como projeto pratico, foi desenvolvido um aplicativo que consome dados da
API publica HP-API (HP-API, 2025), voltada ao universo de Harry Potter. O objetivo
foi aplicar conhecimentos sobre requisicdes HTTP, corrotinas em Kotlin, tratamento
de respostas JSON e consumo de web services RESTful (Restful, 2025). O aplicativo
apresenta uma tela principal (dashboard) que permite ao usuario executar diferentes
acgdes: listar um personagem especifico por ID, listar professores da escola, listar
estudantes de uma casa e encerrar a aplicagao. Essas funcionalidades demonstram
a integracéo entre front-end e back-end, bem como a aplicagao de praticas ageis no
desenvolvimento incremental do software.

Durante a execugdo do projeto, compreendeu-se, na pratica, como o0s
principios da agilidade se aplicam ao desenvolvimento mobile: entregas incrementais
de funcionalidades, feedback continuo e melhoria constante.

A disciplina teve forte integragdo com outras areas do curso, como Introducéo
a Programacgdo, Banco de Dados, Desenvolvimento Web e Aspectos Ageis de
Programacao. Essa integracéo se evidenciou na aplicagéo de conceitos de orientagéo
a objetos (Rumbaugh; Jacobson; Booch, 2006), manipulagdo e consumo de dados,
boas praticas de design de cédigo e integracao continua (Red, 2025), demonstrando
que o desenvolvimento mobile é uma extensdo natural do ciclo agil de software,
consolidando a visdo de que a agilidade também se manifesta no ambiente mobile,

promovendo entregas rapidas, iterativas e de alto valor para o usuario.



10.1 ARTEFATOS DO PROJETO

Figura 20 - Tela principal estudo de caso Mobile
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Fonte: O Autor(2025)
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Figura 22 - Listar personagem
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Fonte: O Autor(2025)
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11 DISCIPLINA: INFRA - INFRAESTRUTURA PARA DESENVOLVIMENTO E
IMPLANTAGAO DE SOFTWARE (DEVOPS)

A disciplina de Infraestrutura para Desenvolvimento e Implantacao de
Software (DevOps) se mostrou um pilar essencial para a compreensao de um ciclo de
vida de software moderno e eficiente. O projeto pratico realizado foi concebido para
aplicar, de forma estrutural, os principios e as praticas do movimento DevOps. A
disciplina enfatiza o estudo e a aplicagao de técnicas ageis para o gerenciamento do
ciclo de vida de software (Pressman; Maxim, 2021), cobrindo desde o controle de
versodes até a entrega e implantagéo de software.

DevOps (Red, 2025) busca encurtar a distancia entre as equipes de
desenvolvimento e operacgdes para entregar valor ao cliente de forma mais frequente
e segura. Um dos contrastes mais significativos € a diferenca de tempo: enquanto o
ciclo de vida de software tradicional (Pressman; Maxim, 2021) pode levar meses ou
até anos, o DevOps busca a entrega de software em dias.

A disciplina de Infraestrutura ndo atua isoladamente. Pelo contrario, ela se
integra de forma coesa com outros temas do curso, principalmente nas disciplinas de
desenvolvimento web, mobile e banco de dados. O uso do Git (Git, 2025) para controle
de versao € a base para qualquer pipeline de Integracao e Entrega Continua (CI/CD)
(Red, 2025). No trabalho, utilizou-se o Docker (Docker, 2025) para criar imagens
imutaveis e padronizadas, garantindo que a aplicagdo funcionasse de maneira
consistente em diferentes ambientes. A orquestracao desses contéineres foi abordada
com o uso do Kubernetes (Kubernetes, 2025), a ferramenta mais popular para
gerenciar a implantagéo e a escala de aplicagdes.

Um ponto de aprendizado crucial, e que demonstra a importancia da cultura
de feedback, veio diretamente da analise do trabalho. O comentario de que néo é
recomendavel usar Git dentro do container € uma licdo pratica sobre a aplicacado
correta das ferramentas de DevOps. Ele ressalta que, embora a tecnologia oferecga
flexibilidade, a adesao a certas praticas é fundamental para garantir a seguranca e a
eficacia do sistema. Esse comentario serve para transformar descobertas em

melhorias.
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11.1 ARTEFATOS DO PROJETO

Figura 24 - Baixando e rodando o container

91 dfwandarti

Fonte: O Autor(2025)

Figura 25 - Acessando senha do GitLab

't been changed manually, either via UI or

ill be automatically

Fonte: O Autor(2025)

Figura 26 - Acessando o GitLab

Projects s

Four projects
Al Fersona

M GitLab Instance / Monitoring (7 *

Fonte: O Autor(2025)
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Figura 27 - Fazendo alteragdes no repositério

C:\Users\marco>docker exec -it 202400184568 bash

root@d@asb8eucefl: /# dir

RELEASE bin dev helloworld jenkins 1ib32 ibx3: media opt sbi SYS
assets boot etc home lib lib6d4 linuxrc mnt proc run srv tmp
root@dBaSb80Ucefl: /# cd helloworld

root@d@a5b8eUcefl: /helloworld# echo "Real ndo o trabalho de infra" > hello.txt
root@d@aSb80Ucefl: /helloworld# echo "Realizando o trabalho de infra 3" > hello.txt
root@d@aSb80Ucefl: /helloworld# git add

root@d0a5b80Ucefl: /helloworld# git commit -m "Commit do trabalho de infra"

[main b36b7c5] Commit do trabalho de infra

1 file changed, 1 insertion(+), 1 deletion(-)

root@d b8eucefl: /helloworld# git push origin master

error: ¢ refspec master does not match any

root@dBa5b&0Ucefl: /helloworld# git push

Username for 'http://localhest': root

Password for 'http://root@localhost’

warning: redirecting to http://localhost/gitlab-instance-878b8e67/helloworld.git/
Enumerating objects: 7, done.

Counting objects: 108% (7/7), done.

Compressing objects: 180 (4/4), done.

Writing objects: 100% (6/6), 621 bytes | 621.00 KiB/s, done.

Total 6 (delta , reused 0 (delta @), pack-reused ©

To http://localhost/gitlab-instance-878b8e67/helloworld

Fonte: O Autor(2025)

Figura 28 — Resultado

@ localhest,

H  Helloworld

Q) Project information

&y You can't push or pull repositories wsing SSH until you add an S5H key to your profile. x

=]

a e b

Commit do trabalho de infra b3sb7csd

ot @ 1 ome oo wo e | - [

8 = O

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

A disciplina de Testes Automatizados apresentou os fundamentos e praticas
essenciais para a garantia de qualidade em software, cobrindo conceitos de
verificacdo e validagao, tipos de teste (unitario, integracdo, sistema, aceitacao e
regressao), principios de testabilidade, mocks/stubs, automacdo de testes e
integragcdo continua (Pressman; Maxim, 2021). O conteudo também explorou
frameworks e ferramentas modernas para testes de interface e ponta a ponta, com
destaque para o uso do Playwright (Playwright, 2025) e para a importancia de
estruturar suites de teste de forma isolada e reprodutivel.

O trabalho pratico proposto consistiu em desenvolver um codigo que
automatiza a criacdao de uma nota no servigo Anotepad (Anotepad, 2025). O requisito
funcional é simples e permite exercitar conceitos centrais de automacéao: o script deve
abrir o site, preencher o titulo com a string “Entrega trabalho TEST DAS 2024” e gravar
no corpo da nota o nome(s) e matricula(s) do(s) autor(es). Caso o trabalho seja em
grupo, todos os nomes e matriculas devem constar no corpo da nota.

Do ponto de vista de testes automatizados, o projeto permitiu abordar e
aplicar:

e Robustez de scripts: uso de esperas implicitas/automaticas e localizadores
resilientes para evitar fragilidade frente a alteragbes na Ul,

e Isolamento e repetibilidade: garantir que o teste possa ser executado varias
vezes sem dependéncias externas (p.ex. limpar a nota anterior se necessario);

e Integragdo com CI: os scripts podem ser executados como parte de pipelines
de ClI para validar cenarios criticos automaticamente a cada alteragao.

A disciplina se integrou fortemente com outras areas do curso: Aspectos Ageis
de Programacao (praticas de codigo limpo e TDD) (Beck, 2003), Desenvolvimento
Web (compreensdo de DOM e APIs), e DevOps/Cl (execugédo automatizada de suites
em pipelines) (Red, 2025). Essa integragao refor¢a a ideia de shift-left (Sommerville,
2011), em que qualidade e testes sao incorporados desde cedo no ciclo de
desenvolvimento.

Concluséo: O trabalho demonstra que testes automatizados séo ferramentas
praticas para garantir entrega continua de valor e reduzir risco introdutério de

regressoes.
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12.1 ARTEFATOS DO PROJETO

Figura 29 - Cédigo Teste Automatizado
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13 CONCLUSAO

O presente memorial consolidou o percurso de aprendizado e pratica
desenvolvido ao longo do curso de Pés-Graduacdo em Desenvolvimento Agil de
Software. A integracao entre as disciplinas permitiu compreender de forma ampla e
aplicada o ciclo de vida do desenvolvimento de software, desde a modelagem e
programacao até os testes, a implantagéo e a experiéncia do usuario. Cada etapa
estudada contribuiu para a formagao de uma visao sistémica, em que teoria e pratica
se complementam para sustentar a entrega continua de valor ao cliente.

Ao longo do curso, foi possivel observar que o desenvolvimento agil néo se
limita a um conjunto de ferramentas ou metodologias, mas representa uma mudanca
de mentalidade, voltada a colaboragao, adaptagao e foco naquilo que realmente gera
valor. As praticas de entregas incrementais, feedback continuo e melhoria permanente
mostraram-se essenciais para alcancar maior eficiéncia, qualidade e satisfacdo do
usuario. As disciplinas de DevOps e Testes Automatizados reforgaram essa visao ao
evidenciar como a automagao e a integragado continua sustentam a agilidade e
reduzem riscos operacionais. Ja as disciplinas de UX, Web e Mobile destacaram a
importancia de conectar o desenvolvimento técnico a experiéncia do usuario final.

O memorial também evidenciou que o sucesso na adogao de métodos ageis
depende da maturidade das equipes, da cultura organizacional e da capacidade de
adaptacao frente as mudancas. Entre os principais desafios identificados estdo: a
resisténcia cultural em equipes acostumadas a modelos tradicionais; a dificuldade de
alinhar a agilidade com estruturas hierarquicas rigidas; a falta de métricas claras para
medir valor entregue; e a necessidade constante de capacitagdo para o uso de novas
ferramentas e praticas. Superar esses obstaculos requer comprometimento coletivo,
comunicacao transparente e apoio da lideranca.

Em sintese, o curso proporcionou o desenvolvimento de competéncias
técnicas e comportamentais fundamentais para atuar em contextos dindmicos e
colaborativos. O desenvolvimento agil, mais do que um método, se consolidou como
um pilar estratégico para a entrega continua de valor, a melhoria dos processos e a
sustentabilidade das solug¢des tecnoldgicas. Esse aprendizado reflete a importancia
de unir pessoas, processos e tecnologia em torno de um propdsito comum: entregar

software de forma eficiente, adaptavel e centrada no cliente.
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