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RESUMO

O objetivo deste memorial é demonstrar a trilha de aprendizado experienciada
ao longo do curso de especializacdo em Desenvolvimento Agil de Software. Essa
jornada envolve a integragao entre as diversas disciplinas cursadas, com aplicagao
pratica dos conceitos, sendo os artefatos gerados a o resultado final das atividades
desenvolvidas em cada disciplina. Todas as disciplinas adotaram como foco central
os principios do desenvolvimento agil, adaptando-os a contextos especificos para
otimizar o ciclo de vida do software. Durante cada etapa percorrida nesta
especializagdo — inclusive aquelas com énfase em codificacdo —, foi possivel
observar como o0 conhecimento tedrico e pratico pode transformar processos
tradicionais. Ao incorporar praticas ageis, as etapas de desenvolvimento ganham
maior qualidade, fomentam a colaboragdo entre equipes e, se bem aplicadas,
reduzem custos operacionais, promovendo um ambiente mais eficiente e inovador.
Essa abordagem que nos permite visualizar todo o processo através de um ponto de
visto macro, passando pelas diversas etapas, que inicia com os fundamentos dos
Métodos Ageis no Desenvolvimento de Software e avanga até as disciplinas de
codificacdo em frameworks para Web e Mobile, constréi pilares soélidos para a
formagao de profissionais mais competentes. Esses conhecimentos equipam os
participantes para enfrentar as demandas crescentes do mercado de tecnologia, onde
a agilidade e a integracao interdisciplinar sdo essenciais. Assim, 0 curso nao apenas
transmite habilidades técnicas, mas também cultiva uma mentalidade adaptavel,
preparando-os para contribuir de forma impactante em projetos reais.

Palavras-chave: desenvolvimento agil de software; frameworks ageis; Melhoria
continua; modelagem de sistemas, entrega de valor em softwares.



ABSTRACT

The objective of this memorial is to demonstrate the learning path experienced
throughout the specialization course in Agile Software Development. This journey
involves the integration among the various disciplines taken, with practical application
of the concepts, the generated artifacts being the final result of the activities developed
in each discipline. All disciplines adopted as central focus the principles of agile
development, adapting them to specific contexts to optimize the software lifecycle.
During each stage traversed in this specialization—including those with emphasis on
coding—it was possible to observe how theoretical and practical knowledge can
transform traditional processes. By incorporating agile practices, the development
stages gain greater quality, foster collaboration among teams and, if well applied,
reduce operational costs, promoting a more efficient and innovative environment. This
approach allows us to visualize the entire process from a macro viewpoint, going
through the various stages, which begins with the fundamentals of Agile Methods in
Software Development and advances to the disciplines of coding in frameworks for
Web and Mobile, building solid pillars for the formation of more competent
professionals. These knowledges equip the participants to face the growing demands
of the technology market, where agility and interdisciplinary integration are essential.
Thus, the course not only transmits technical skills, but also cultivates an adaptable
mindset, preparing them to contribute impactfully in real projects.

Keywords: agile software development; agile frameworks; continuous improvement;
systems modeling, value delivery in software.
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1 PARECER TECNICO

O presente parecer técnico tem como objetivo demonstrar como os
projetos/trabalhos desenvolvidos ao longo das disciplinas interagem para formar um
processo de desenvolvimento &gil de software realmente integrado, se
complementando a cada disciplina desenvolvida, demonstrada através dos artefatos
gerados por cada uma das atividades praticas realizadas — do deployment de pipelines
DevQOps através de (Docker, 2025), GitLab (Gitlab, 2025) e Jenkins (Jenkins, 2025), a
implementagéo das suites de testes automatizados com Selenium (Selenium, 2025) e
Maven (Apache, 2025). Conforme Farley, “Liberar software € muitas vezes uma arte;
deveria ser uma disciplina de engenharia”. Apesar de desenvolvidos separadamente,
€ possivel enxergar como caminham para um mesmo objetivo comum, e em contextos
reais, quando integrados, geram ciclos iterativos e incrementais, garantindo entregas
discretas, retroalimentacgao rapida e flexibilidade para a mudanca. Além disso, tornam
possivel a entrega de maior qualidade, em menor tempo e com menor custo.

Todo este processo depende da integragao das diversas disciplinas que, em
conjunto, formam um ciclo continuo de entrega de valor. A Modelagem Agil garante
que requisitos sejam traduzidos em artefatos de design adaptaveis (Ambler, 2002, p.
23), enquanto o Gerenciamento Agil de Projetos estrutura frameworks e metodologias
ageis ao dia a dia de uma equipe de desenvolvimento (Schwaber; Sutherland, 2020).
A disciplina de banco de dados foi responsavel por todo o alicerce da camada de
persisténcia de dados, e possui 4 componentes basicos: dados, hardware, software e
usuarios. Esta conceituacdo é necessaria para entender a integracdo com outras
disciplinas, e pode ser evidenciada no uso dos frameworks WEB e mobile vistos nesta
especializagédo, quando integrados ao banco.

Além disso, as disciplinas de Desenvolvimento Web e Mobile habilitam a
codificagao em diferentes frameworks para diferentes dispositivos, enquanto UX no
Desenvolvimento Agil proporciona uma melhor experiéncia ao usuario, que através de
seu feedback, assegura que interfaces sejam validadas e refinadas a cada iteragao.
Juntas, essas areas — infraestrutura, modelagem, programacgao, banco de dados,
web/mobile, testes e UX — buscam um objetivo final unico, através de um processo
colaborativo, flexivel e orientado a qualidade, capacitando equipes a responder com
agilidade as mudancgas de requisitos e a entregar solugdes robustas” (Sommerville,

2018, p. 32). Através do processo colaborativo, flexivel e orientado a qualidade,



capacitando equipes a responder com agilidade as mudangas de requisitos e a
entregar solugdes robustas, de qualidade, e centradas no usuario final, que deve
perceber, ao final, um software que nao tenha dificuldades no seu uso no dia-a-dia.

O projeto Infraestrutura para Desenvolvimento e Implantagdo definiu a
fundacdo para automacgéo de builds, testes e deploys, garantindo que as equipes
possam aproveitar ambientes reproduziveis e padronizados (Newman, 2015). Essa
padronizagdo, com gerenciamento de containers configurados de forma idéntica as
instancias de producdo, pode ter integrados Testes automatizados, que reduzem
falsos positivos e garantem maior confiabilidade nas respostas (Fowler, 2006).
Similarmente, todo a o processo de criagcdo e gestdo do desenvolvimento, é
demonstrado pelas disciplinas de Modelagem Agil e Gerenciamento de Projetos

A disciplina de Testes Automatizados reforgou praticas de validagao rapida de
evolugdes nos softwares. A execugao de testes a cada commit fortalece o alinhamento
com os valores ageis, pois oferece retorno imediato nao apenas ao desenvolvedor,
mas a todo o time, impulsionando corregdes incrementais e evitando a propagagao de
defeitos (Duvall et al., 2007). Sendo assim, a realizagao de testes a cada entrega,
assegura que alteragdes em componentes de infraestrutura ou da légica de negdcio

nao quebrem funcionalidades existentes.

Automatizar seus testes repetitivos pode ser um grande divisor de aguas na
sua vida como desenvolvedor de software. Automatize esses testes e vocé
nao precisara mais seguir protocolos de cliques sem pensar para verificar se
seu software ainda funciona corretamente. Automatize seus testes e vocé
podera mudar sua base de cddigo sem piscar. (Vocke, 2018, par. 10,

tradugdo nossa)

Por fim, todo o conjunto de projetos aqui demonstrados, tem em cada
disciplina a contribuicdo de elementos indispensaveis para a construgao de um ciclo
agil robusto. A disciplina de Infraestrutura proporciona o contexto de execugao estavel,
a de Modelagem Agil estabelece as bases conceituais, as de Programacgéo e Banco
de Dados materializam a logica e o armazenamento, e os Testes Automatizados
monitoram continuamente a saude do sistema. A sinergia entre as disciplinas aqui

vivenciadas é peca-chave para o sucesso de projetos de software agil.
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2 DISCIPLINA: MADS — METODOS AGEIS PARA DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE

A disciplina de métodos ageis para desenvolvimento de software trouxe
conceitos fundamentais que devem ser aplicados ao desenvolvimento de softwares.
Abordou modelos tradicionais do processo de software, bem como trouxe principios,
ferramentas, frameworks e metolodologias, muito utilizados no desenvolvimento de
softwares modernos.

O artefato produzido nesta disciplina € uma coletdnea de todos estes
conceitos, que podem ser aplicados em todas as fases do desenvolvimento de
software. O quadro Kanban por exemplo, conceituado nesta disciplina, é utilizado de
forma prética na disciplina de gerenciamento agil de projetos de software. Kanban é
um sistema que permite visualizar o fluxo de trabalho, limitar o trabalho em progresso
e maximizar o fluxo” (Anderson, 2010, p. 15). Os principios ageis, permeiam toda a
trilha percorrida nesta especializacdo, a simplicidade, experiéncia técnica e auto-
organizagao pode ser visto de forma contundente no refatoramento clean code do
artefato produzido na disciplina de aspectos ageis. A satisfagdo do cliente, é a base
da disciplina de UX, ou experiéncia do usuario. Metodologias como extreme
programming, podem facilmente ser aplicadas durante a codificacdo, experiéncia
pratica trazida por disciplina como desenvolvimento WEB (forma abreviada e popular
para se referir a World Wide Web) e desenvolvimento mobile.

Pode-se dizer que, enquanto outras disciplinas trazem conhecimento técnicos
mais evidenciados, a disciplina de métodos ageis traz toda a conceituagdo dos
principios e ferramentas que guiarao a aplicacao pratica dos conhecimentos trazidos

em outras disciplinas.
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2.1 ARTEFATOS DO PROJETO
FIGURA 1 — MAPA MENTAL

Métodos Ageis de Desenvolvimento de

Software

FONTE: (Autor, 2025)
FIGURA 2 - ENTREGA CONTINUA

E uma abordagem que envolve a produgio
frequente de software em pequenos
incrementos

Crie um processo de
confiabilidade e
repetitividade de
entrega de versao

Automatize quase ,
tudo Entrega Continua de Software

Mantenha tudo sob
controle de versao

Se é dificil, faga com
mais frequéncia e
amenize o
sofrimento Principios
A qualidade deve

estar presente desde

o inicio

Pronto quer dizer
versao entregue

Todos sao
responsaveis pelo
processo de entrega

Melhoria continua

FONTE: (Autor, 2025)



Implantagao: Torna o trabalho visivel, com
definigao de tipos de trabalho executados,
deve representar um fluxo que possui geragao
de valor. Limita o trabalho em progressoe faz o
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FIGURA 3 - KANBAN

Se apoia nos conceitos de valor e fluxo, usa
um quadro Kanban para visualizar o fluxo
de trabalho. Procura ser o menos precritivo

trabalho fluir.

Programagao
em pares)

Teste Funcionais
A coisa mais simples que possa funcionar
Integragao continua

lteragoes curtas

possivel em sua implementagao

Instalacoes fisicas
Motivagao
Volume de trabalho Implicagoes Kanban

Modelo colaborativo

Foco em times

STOP STARTING AND START FINISHING

FONTE: (Autor, 2025)

FIGURA 4 - EXTREME PROGRAMMING

E uma metodologia agil que visa melhorar a
qualidade do software e a capacidade de
resposta as mudancas do cliente. Ela define —,
a codificagdo como a principal atividade no
projeto de software.

Comunicagao
Simplicidade
VCC Ry Extreme Programming
Feedback
Coragem

Codificar

Testar
Atividades —/
Quvir

Projetar

FONTE: (Autor, 2025)
FIGURA 5 - SCRUM

Equipes peguenas e multidisciplinares

Auto-organizagao das equipes

O trabalho é organizado a partir do Backlog do

Produto

Comunicagao e cooperacao entre as equipes

Remogéao de impedimentos pelo ScrumMaster,
que tambem reforga os pontos centrais do

Scrum

Caracteristicas

Framework agil que
auxilia no gerenci to de proj
L e no d Lvi de
produtos. Trata problemas bem conhecidos do
desenvolvimento de software

..

Inclui papéis (como o Scrum Master e o
Product Owner), eventos (como o Sprint e a
Revisdo do Sprint) e artefatos (como o Backlog

do Produto)

FONTE: (Autor, 2025)
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FIGURA 6 - LEAN SOFTWARE DEVELOPMENT

T ot b

E uma metodolog

ia que aplica os principios

da producao enxuta ao desenvolvimento de
software. A producéo enxuta é uma

(" filosofia de gestdo de producao focada na
minimizagao de desperdicios e maximizagao
de valor para o cliente

= Cinco conceitos =

Valor: ¢ definido pelo cliente e & essencial se ter um
(~ entendimento claro qual é esse valor

Fluxo de valor: um mapa que identifica cada passo do
processo e categoriza estes passos de acordo com o valor que
ele adiciona

| ! Fluxo: é importante que o processo de produgdo flua
continuamente

- Puxar: as demandas do cliente que "puxam” a produgao,
garantindo que nada é produzido antes do necessario

Perfeigao: buscar a perfeigao no processo continuamente
identificando e removendo desperdicios

FONTE: (Autor, 2025)
FIGURA 7 - PRINCIPIOS AGEIS

Estes principios incentivam a flexibilidade, a

(" colaboragdoe a

entrega de valor.

bem-vindas e entrega continua

~— Satisfagao do cliente

,— Aceitagao de mudangas
— Entrega Frequente

— Colaboragao

— Ambiente Motivador

Sao 12 principios que orientam a abordagem ,— Comunicagao Eficiente
“— agil, incluindo satisfagao do cliente, mudancas =

— Medida de Progresso

— Desenvolvimento sustentavel
— Experiéncia Técnica

— Simplicidade

"— Auto-organizagao

“— Reflexao e ajuste

FONTE: (Autor, 2025)
FIGURA 8 - MANIFESTO AGIL

O Manifesto Agil é uma declaragao de

Manifesto Agil, valores e principios essenciais para o
desenvolvimento de software

Individuos e interagoes mais que processos e
ferramentas

Software em funcionamento mais que
documentagao abrangente

Colaboragao com o cliente mais que
negociagao de contratos

Responder a mudangas mais que seguir um
plano

FONTE: (Autor, 2025)



FIGURA 9 - MODELOS TRADICIONAIS DE PROCESSO DE SOFTWARE

Modelo em Cascata
Modelo de Prototipagao

Modelo Incremental

Eles sdo caracterizados por fases sequenciais,
Sao abordagens estruturadas parac _ com um conjunto de artefatos para cada fase, Modelo Espiral
desenvolvimento de software. e dao énfase a definicao rigorosa de papéis o Lspira
para a execugao do trabalho.

Processo Unificado

Modelo V (cascata com teste paralelo ao
desenvolvimento)

FONTE: (Autor, 2025)
FIGURA 10 - PROCESSO DE SOFTWARE

Especificagao de software
" Define as atividades, a Projeto e
E um conjunto de atividades que levam ao dinamica, as entregas e, implementacao de software
Processo de Software desenvolvimento de um produto de —— em alguns casos, 0s
software artefatos e papéis Validagao de
envolvidos. Possui 4 atividades fundamentais. software

Evolugao de software

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

O projeto do Sistema de Gestdo de Condominio, criado na matéria de
Modelagem Agil de Software, é uma aplicacéo real dos principios das metodologias
ageis, mostrando a importdncia de uma modelagem bem estruturada no
desenvolvimento de Softwares. Através da criagao desse projeto pudemos aprofundar
e fixar o conhecimento sobre a teoria de Especificacdo de Requisitos, diagrama de
casos de uso e histérias de usuarios.

A aplicagéo das historias de usuario (HUOO1 a HUOO5) mostra como os
conceitos basicos do desenvolvimento agil sdo usados na pratica. Cada historia
seguiu a estrutura padrao "COMO... EU QUERO... PARA...", garantindo que as
funcdes fossem definidas sempre do ponto de vista do usuario final, o sindico. Os
critérios de aceitagcdo detalhados definiram condicdes claras e que podem ser
medidas para validar as fungdes.

A definicdo clara dessas regras facilita as etapas posteriores no
desenvolvimento de um software, contextualizando a disciplina no desenvolvimento
agil. O modelo de dados presente nas historias de usuario fornece informagdes diretas
para uma modelagem de banco, onde as entidades Morador, Apartamento,
Pagamento e Manutengdo sédo organizadas em esquemas relacionais. Ao mesmo
tempo, as especificacbes de interface definidas nas histérias guiam o
desenvolvimento das camadas de apresentacdo nas matérias de Desenvolvimento
Web, Mobile e as expetativas referente ao usuario que impactam em sua percepgao
do software (UX).

O projeto também estabelece bases para a matéria de Testes Automatizados
por meio dos critérios de aceitacdo para testes especificados. Para estes cenarios

definidos, podem ser criados testes automatizados.
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3.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 11 - CASO DE USO DE NiVEL 1

Manter
apartamento

Pagar
condominio

Manter morador

Ator Sindico\
Registrar Pesquis ar
manutencies

Morador

FONTE: (Autor, 2025)

FIGURA 12 - CASO DE USO DE NIVEL 2

Pes quisar
apartamento
7 AR
~
) ~
1 e

- - -

e I

<£ificlude>> i .\
- 1

.

- 1

P . <<gitend=>

: <<include>> 2 <<exthnd>>
Pagar b
condominio

I
]
1 ~
1
|
]

Manter
ap artamento

s

-
~

.
-

Manter morador

|
I
I
1
o
<<include>>
I

Registrar //

I
manutengies

Ator sindico ;

Pes quisar
Morador

!

FONTE: (Autor, 2025)



FIGURA 13 - HISTORIA DE USUARIOS — GESTAO DE CONDOMINIO

HU001 — Gestdo de Condominio
SENDO O Sindico
QUERO Um sistema para gerenciamento de condominio
PARA  Automatizar os servigos
FONTE: (Autor, 2025)
FIGURA 14 - HISTORIA DE USUARIOS — MANTER MORADOR

HU002 - Manter Morador
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SENDO o SiNDICO

QUERO manter os dados dos moradores

PARA que seus dados fiquem atualizados

FONTE: (Autor, 2025)
FIGURA 15 - DIAGRAMA DE CLASSES
Pagamentos
- numAplo : int

Apartamento - mesAnoRef : Siring

- bloco : String
- numeroApto : int

- vencimento : Siring
- valor ; double

+ gelNumeroApta() : Int
+ gelBloco() : String

+ cadaslrarApto(Apartamento : int, ArrayLisi<Aplo> : Int) :

boolean

+ selNumAplo(int : int) : void

+ selBloco(String : int) : void

+ manterApartamento() : vold

+ selNumAplo(numAplo : Int) : vold

+ selMesAnoRef(mesAnoRef : String) : String
+ setVencimenlo(Siring : int) : String

+ getNumApto() : in

+ gelMesAnoRef() : String

+ gelVencimento() : String

+ gelValor() : double

+ getNumeroApto() : int

+ gelMorador() : Morador

+ registrarPagamento() : vold

Morador

- nome : Slring

- lelefone : Siring

- responsavel : boolean

- cpf : String

-1d:int

- proprietario : boolean

- apartamento : Apartamento

+ selApto(Apartamenlo : Apariamento) : void
+ selResponsavel(responsavel : boolean) : void
+ getTelefone() : String

+ IsProprietario() : boolean

+ selNome(nome : String) : vold

+ selProprietario(proprietario : boolean) : vold
+ getCpf() : String

+ selTelefone(lelefone : String) : vold

+ gelNome() : String

+ selCpf() : String

+IsResponsavel() : boolean

+ manterMorador() : vold

+ verificaCpf(cpf : String) : boolean

FONTE: (Autor, 2025)

Manutencoes

- datalnicio : String
- dataFim : String

- litulo : String
-tipo : String

+ selDalalnicio(datalniclo : Siring) : void
+ selDataFim(dalaFim : String) : void
+selTilulo(litulo : String) : void
+selTipo(llpo : String) : vold

+ getDatalniclo() : String

+ gelDalaFIm() : Siring

+ getTitulo() : String

+getTipo() : String
+registrarManutencao() : vold




FIGURA 16 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA — GESTAO DE CONDOMINIO

sd Gesto de Condominio J

Tela Gestdo de Condominio | ’ : Morador | | : Apartamento | | : Pagamentos | | : Manutencoes

§ Personla Sindico T |

| 1. aciona() : 1.1 ler()
e =i i i tD

|

|

|

|

|

1.2: manterMorador() : voig_ | |
|

1.2.1: Salvar

G o |
|

|

1

2 manterAparlamento() =

T
2.1: Salar
é __________________

i i e - R S lJ
H 4: registrarManytencao()
e o ___ atsaer ________________
— 1
<N .

FONTE: (Autor, 2025)

FIGURA 17 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA — MANTER MORADOR

sd Manter morador J

% ‘O
: Personf Sindico Tela Manter Mor[ador : Boundary0

| |
l 1: acionaTela() ’l | |

1.1: manterMorador() : void o | 2. getNumApto() |

.1: setApto(Apartamento:Apartamento) : void

1.1.1.1: verificaCpf(cpf:String) : boolean

1.1.1.1.1: setCpf() : String

1.1.1.1{2SetNome(nome: String) - void

1.1.1.1.3: sethr roprietario:boolean) : void

1.1.1.1.4: setRespqnsavel(responsavel:boolean) : void

1.1.1.1.5; sptlelefone(telefone: String) : void

3: Salvar

FONTE: (Autor, 2025)



FIGURA 18 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA - MANTER APARTAMENTO

sd Manter apariam enlo)
: Apartamento
! F'arsun:la Sindico  Tela Manter npar‘terlmamo : Boundary0 |
I
l 1: acionaTela() P‘l' 1.1: selBloco(String:int) : void [
1

‘f—*—Tr*"“?‘-**—*—m
.2: setNumApto(int:int) : void j:l

e e - — —
|
2: Salvar |
< _________ =T |
I |

FONTE: (Autor, 2025)

FIGURA 19 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA — PAGAR CONDOMINIO
sd Registrar pagamentos J

% 2]
: Persona Sindico Tela Pagamentos : Boundaryd
|

1 1: aciona(} 1 1.1: registrarPagamento() 1.1.1: gethumeroApta()  int ‘; i
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, ] |
| |
1.1.2: getNomey) : String i
i e e e — 4
| |
1.3 “String) : String | |
| |
P . .
| |
1.1.4: sefVencimento(String:int) : String | |
| |
P . .
1.1.5: setValor() : :
F . .
[ verificaPgtoAberto() i i
1.1.6.1: setPaga() | |
; | |
| |
I | |
2: Saivar B | I
e e e i os | |
E—————————— 4 | | |
o
FONTE: (Autor, 2025)
FIGURA 20 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA — REGISTRAR MANUTENGOES
sd Regisirar manuiencoes )
% ]-O : Manulencoes
v F'nesnnT Sindico Tela Manulmculn : Boundary0
! 1: acionag) ! 1.1: registrarManutencao() |

1.1.1: selDatalnicio(datalnicio String) : void

1.1.2: selDataFim(daiaFim:String) : void

1.1.3: setTipo(tipo:String) : void

1.1.4: setTitulo(titulo:String) : void

I
\
e - |
\
[

FONTE: (Autor, 2025)
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4 DISCIPLINA: GAP1 E GAP2 — GERENCIAMENTO AGIL DE PROJETOS DE
SOFTWARE1E 2

Esta disciplina teve como objetivo conceituar e fixar o aprendizado sobre
conceitos de gerenciamento de projetos, utilizando como referéncia o PMBOK em sua
sexta edicao (PMI, 2017). Sua contextualizagado envolveu o conceito de projetos de
software baseados no Scrum. Scrum é um framework leve que ajuda pessoas,
equipes e organizagdesa gerar valorpor meio de solugbes adaptativas
para problemas complexos (Schwaber; Sutherland, 2020). Com o planejamento na
gestao agil, abordaram-se temas como analise de pontos por fungéo, contratagao em
projetos ageis e planejamento de release. Também foram apresentadas técnicas
como Design Thinking — “uma abordagem que utiliza métodos e ferramentas do
design para gerar solugdes inovadoras centradas no usuario” (Galvao; Schneider,
2023, p. 110), Design Sprint — “um processo estruturado de cinco dias para responder
perguntas criticas de negocios através de design, prototipagem e testes com clientes”
(Morozov, 2021, p. 8) — e Lean Inception — “um workshop colaborativo que visa
alinhar pessoas para construir o produto certo” (Carolli, 2017, p. 22). Em sua segunda
fase, a disciplina teve um foco em aspectos relacionados a métricas e gestao da
qualidade. Os artefatos desenvolvidos compreendem um plano de release, bem como
0 uso do Kanban - “Kanban é um sistema que permite visualizar o fluxo de trabalho,
limitar o trabalho em progresso e maximizar o fluxo” (Anderson, 2010, p. 15). Ambos
permitem uma visibilidade e gerenciamento de expectativas, bem como tornam as
etapas visiveis, como no caso do quadro Kanban demonstrando em tempo real a
execucao de atividades, permitindo saber em que passo estamos e reduzir tempos de
espera e aumentar previsibilidade.

O plano foi planejado para sprints com duracédo de duas semanas, com
histérias de usuarios bem definidas. Utilizando estimativas para calculo da velocidade
e montagem de cada sprint.

Ela se integra as demais disciplinas, pois através do bom uso das informacdes
geradas por essas ferramentas e métricas, €& verificado possiveis gargalos,
priorizagdes, alocagdes de recursos onde serdao melhor utilizados. Em suma, é
possivel dizer que o planejamento afeta todo o ciclo de vida do desenvolvimento de

software. Bem gerido, facilita as tarefas de todos os envolvimentos.



4.1 ARTEFATOS DO PROJETO

Calculo da Velocidade:

QUADRO 1 - PLANO DE RELEASE

21

Horas disponiveis por 8 Tamanho da Sprint: Duas semanas
dia:
Horas disponiveis por 80 Velocidade: 10
Sprint:
Plano de Release:
Iteracdo/Sprint 1 Iteracao/Sprint 2 Iteracao/Sprint 3 Iteracao/Sprint N

Data Inicio: 01/01

Data Inicio: 15/01

Data Inicio: 29/02

Data Inicio: 13/03

Data Fim: 14/01

Data Fim: 28/01

Data Fim: 10/03

Data Fim: 24/03

<Historia de Usuario 1>
SENDO um engenheiro
QUERQO fazer login

<Histdria de Usuario 5>
SENDO um engenheiro
QUERO atribuir tarefas

<Histéria de Usuario 9>
SENDO um engenheiro
QUERO fazer upload

<Histéria de Usuario
13>
SENDO um engenheiro

PARA acessar o PARA delegar de arquivos QUERO definir metas
sistema de projetos responsabilidades PARA compartilhar PARA orientar o
ESTIMATIVA (2) ESTIMATIVA (2) documentos trabalho em equipe
ESTIMATIVA (4) ESTIMATIVA (3)
<Histéria de Usuério 2> | <Histéria de Usuario 6> <Histéria de Usuario <Histéria de Usuario
SENDO um engenheiro | SENDO um engenheiro 10> 14>
QUERQO criar novos QUERO acompanhar o | SENDO um engenheiro | SENDO um engenheiro
trabalhos progresso das tarefas QUERO fazer QUERO visualizar o
PARA iniciar novos PARA garantir o anotagbes historico
trabalhos cumprimento dos PARA registrar ideia ou PARA entender
ESTIMATIVA (3) prazos problemas mudancas ao longo do
ESTIMATIVA (2) ESTIMATIVA (2) tempo

ESTIMATIVA (2)

<Histdéria de Usuario 3>
SENDO um engenheiro
QUERO adicionar
detalhes ao projeto
PARA documentar o
progresso
ESTIMATIVA (2)

<Histdria de Usuario 7>
SENDO um engenheiro
QUERO visualizar
relatorios de progresso
PARA avaliar a
eficiéncia da equipe
ESTIMATIVA (3)

<Historia de Usuario
11>
SENDO um engenheiro
QUERO programar
reunides
PARA discutir o projeto
ESTIMATIVA (2)

<Histéria de Usuario
>
SENDO um engenheiro
QUERO exportar o
projeto
PARA levar aos
stakeholders

ESTIMATIVA (3)

<Histdria de Usuario 4>
SENDO um engenheiro
QUERO compartilhar
informacodes
PARA manter todos
informados
ESTIMATIVA (3)

<Histdria de Usuario 8>
SENDO um engenheiro
QUERO receber
notificagdes
PARA estar ciente de
atualizacdes e
modificagdes
ESTIMATIVA (3)

<Histéria de Usuario
12>
SENDO um engenheiro
QUERO criar listas de
validacao
PARA garantir o
cumprimento das
tarefas

ESTIMATIVA (2)

<Histéria de Usuario
N>
SENDO um engenheiro
QUERO gerenciar
permissdes dos meus
projetos
PARA controlar o
acesso
ESTIMATIVA (2)

FONTE: (Autor, 2025)
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FIGURA 21 - QUADRO KANBAN 15 DIAS

~ @ dangan PRs ~ . "

kanbanboardgame.comy Gamo,Play) 154457 Basr D L@

Kanban Day 15 $2,900 22828
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Analysis (3) Development {5)

Ins progress Done in progress Done

Backlog Ready (5)

E1 $2000

#au-¢cfamCoBER
FONTE: (Autor, 2025)

FIGURA 22 - VALOR FINAL
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2 TN s M

Game Over
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FONTE: (Autor, 2025)
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GRAFICO 1 - CFD - Cumulative Flow Diagram

~ @ ranaan PRS ~ . »

ma+« D =L

& O AMoseguo  Kanbanbeardgame.comiGamo/Play) 154457

Cumulative Flow Diagram

#au-c¢efamc-HED 5 B ki A
FONTE: (Autor, 2025)
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5 DISCIPLINA: INTRO — INTRODUGAO A PROGRAMAGAO

Nesta disciplina de Introdugédo a Programacéo, o projeto desenvolvido pela
nossa equipe foi o backend de um sistema bancario simplificado de controle de
cadastros de clientes, contas correntes e contas investimento. Para a implementacao
desse projeto, utilizou-se as tecnologias Java (Oracle, 2025), MySQL (Oracle, 2025),
sendo o projeto centrado em construir classes de dominio e persisténcia de dados a
partir de um diagrama de classes, validando as implementagdes através de testes
unitarios automatizados através do JUnit (Junit team, 2025). Nesta disciplina, as
praticas adotadas refletem praticas do desenvolvimento agil, uma vez que a utilizagéo
de testes automatizados permite um rapido feedback no desenvolvimento de software.

Fomos encorajados, através desta didatica, a corrigir todos os erros de
maneira incremental ao longo do tempo, alinhar melhor os requisitos funcionais com
a implementagao pretendida, e, por fim, obter a cobertura funcional desejada. Este
processo de codificacao, teste, e corregao é fundamental para as métricas de software
da metodologia agil. Além do referencial fundamental das competéncias de
programacao, a atividade como descrita também estabeleceu contatos diretos com as
métricas de outras disciplinas do curso. O uso de um pool de conexdes com banco de
dados refletiu o paradigma da disciplina Banco de Dados na exigéncia de
implementacao de operacdes de persisténcia e manipulagcdo de dados via SQL.

O uso em testes gerou subsidios para a disciplina de Testes de Software,
estimulando a compreenséo de praticas como TDD (Test Driven Development - “TDD
€ uma pratica em que 0s testes sdo escritos antes do codigo, guiando o design do
software e garantindo cobertura de testes desde o inicio” (Beck, 2010, p. 27). Por fim,
a analise de requisitos através do diagrama de classes (Diagrama 8) e da cobertura
dos testes contribuiu para uma abordagem mais madura e integrada com Engenharia
de Software e Modelagem de Sistemas. Assim, o projeto serviu como base para
compreensao da parte mais técnica relacionada ao desenvolvimento agil como um

todo, unindo teoria e pratica em um ambiente didatico e colaborativo.
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5.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 23 - TESTES COM JUNIT

TesteBancoRrw x

Tl Tast 1100,0019%

ub All 42 tests passed. (9,161 5)

LHE > a8k

0 t01verificabstruturaClassePessoa passed (1,114 5)

0 t02verificabstruturaClasseContaCorrente passed (0,144 5)

0 t03verificabstruturaClasseContalnvestimentoe passed (0,025 5)

0 tMcriarContaCorrenteSaldoZero passed (0,115 5)

0 t05criaContaCorrenteComSaldo2000 passed (0,114 5)

0 tlBmanipulaContaCorrenteDepositar3) passed (0,052 5)

(V] t07manipulaContaCorrenteDepositar100Deposita20Sacabl passed (0,100 <)
(V] t08manipulaContaCorrenteDepositar100Deposita205acal000 passed (0,081 5)
(V] t0%manipulaContaCorrentelimiteDepositar100Deposita20Sacal300 passed (0,136 s)
(V] t10manipulaContaCorrenteDepositarNegativo30 passed (0,1595)

(V] t1ImanipulaContaCorrentebaqueMegativo100 passed (0,1125)

(V] t12manipulaContaCorrenteDeposital 00Aplicaluros passed (0,09 =)

O t13manipulaContaCorrenteSacal00Aplicaluros passed (0,14 5)

0 tl4trocaContaCorrenteDeCliente passed (0,109 5)

0 t13verificaSaldoZeroParaTrocarContaCorrente passed (0,125)

0 tl6criarContalnvestimento passed (0,1055)

0 t17manipularContalnvestimentoDepositolnicialMenorQueMontanteMinimo passed (0,106 s)
0 t18manipularContalnvestimentoDepositarMinimo passed (0,121 5)

0 t19manipularContalnvestimentoDepositar10005acar300 passed (0,142 5)

0 t20manipularContalnvestimentoDepositar1 0005acar1 100 passed (0,052 5)

0 t21manipularContalnvestimentoLimiteDepositarMenosCQueMinimo passed (0,022 5)
(V] t22manipularContalnvestimentofplical000Aplicaluros passed (0,055 =)

0 t23crudClienteAdd passed (0,187 5)

0 t24crudClienteGetByld passed (0,129 5)

0 t25crudClientelpdate passed (0,191 5)

0 t26crudClienteDelete passed (0,223 =)

0 t27crudContaCorrenteAdd passed (0,1465)

0 t28crudContaCorrenteGetByld passed (0,162 5)

0 t2%crudContaCorrentellpdate passed (0,129 5)

0 t30crudContaCorrenteDelete passed (0,207 5)

O t31crudContalnvestimentoAdd passed (0,2155)

O t32crudContalnvestimentoGetByld passed (0,256 5)

O t33crudContalnvestimentoUpdate passed (0,21 5)

O t34crudContalnvestimentoDelete passed (0,236 5)

0 t3sverificaSeAContaCorrenteFoiSetadaMoCliente passed (0,151 5)

0 t36manipulasaldeDaContaCorrenteEGravaBdERecuperaSaldo passed (0,225 5)
0 t37criadContasSalvaMoBDeRecuperaTodas passed (0,3825)

0 t38testaContaCorrenteDeleteAll passed (0,472 5)

0 t3%verificaSeAContalnvestimentoFoiSetadaMoCliente passed (0,202 5)

0 tdltestaContalnvestimentoDeleteAll passed (0,277 5)

0 t41testaSeODeleteAllDaContaCorrenteMNackliminaTodasAsContasinvestiemntosDoCliente passed (0,555 5)

[ WL .Y LS AP R 1T P e PR TR 2 PO, S Y [ Wt F— 4 nenn

FONTE: (Autor, 2025)
DIAGRAMA 1 - ER BANCO CRIADO

—| contas_investimento v
1 id_conts INT
o . .
taxa_remuneracao_investimento DOUBLE j dient v
& -
montante_minimo DOUELE j = ' id_cliente INT
“ deposito_minim o DOUEBLE contas
SRoSTE_MITm S . > nome VARGHAR(300)
| ! id_conta INT
< cpf VARCHAR(45)
P id_diente INT

" | contas_corrente ¥ < data_nascimento DATE
= < saldo DOUBLE

¥ id_conta INT 2 cartao_credito VARCHAR(45)

< limite DOUBLE “»id_ronta_corrente INT
“tawa_juros_limite DOUBLE

FONTE: (Autor, 2025)
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DIAGRAMA 2 - DIAGRAMA DE CLASSES

ceahsiact>>
Pessoa

+ Peasaafi: long, nome:Sting, cpt:
»geilély fana

= setud (el Jorgl- vaid

+ gethome(); String

+ setprne{rome Slring) vad
e ]

ate
+ selDataNascimenD{dalsN sscimenta LocalDale) vaid

6. deaNascimenta LazalCaie)]

Ciente.

~ cortasirwestiments: st Cantalrmestimentss.
: o

- EomACHTanta;
- canaoCredha: Sting
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ceabsract>>
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g i

+ saiClientelclianse:Saingl vold

+ depsitalusior doutie)- void

+ sacajual
+ geihumern()
+ gesalon). doule
ComaCorrents Conalrwestimenta
~imite. doddle - laxAREmUnerBcBolnvesl mento: Goubie
- taduros: dadile - maniznieMinima; dauble
dauble

+ Con@Comenis(imite: doubis, taxarasLimis:ooubie, id-long,
o dostle )

Swing carianCredeo)
* peIContaCarmenIl). ContaConenle

+ BNGEANACOHTE N (SN COMEAS: CORACAMTEAIR): vokf
+ geiContasinvestimenicy): List=Cantalmestimenio=

= Clente(id: long. ncene-Sirng, cpl:Swing, dalaascimenia: LocalDate,
)

+ gerTaxalurosLimiied): double

+ seiTaadurusLinibe{ieaios i doubie): voll
+ gedLimitel): dovkrie

+ SetLnite{irne: doubie]. void

+ apiicalurcs}; veid

+ sacalvalor doubie). void

e

 gerSaldaTotaIChense()- double:
+ getCaranCredtof): Sin
+ BNC B CrEOOCaREO IO St Vol

+ CamaCe i
deposiiMinima daubie, saldaidaubia, lonq id, séee Clloria)
+ geTaxaRenuneracacinessinmentcd). double

+ QesHBAIBIENnIAL): doue
+ saiManarE O manEnEMin: ol voir
+ gesDepositohinimal. doutle
+ selDepasiichtmimoidepostablnme doutle). void

+ deposimivalor dovble) vaid

e o
ContaimvestimentaDeosal
~dna G
! Sung
| < inseriCanta Siring
i ContaComeraeDansgl .
£ i Contats - seleatByClente:Siing
“insenConiaCorrere:Stivg - updateContalesimento-Sirig
CleineDaosal - ins@rConia Siring ~updatsConta;String
- updsleClienteloConaConents:Swing - delisefy il Sting
] - UptiateContaCeererte: Sirg - delesaal String
i ‘ i g ~pisteG - rEsslAIC Oz Siry
o ¥ - sisciByClente:Striy
& P e [t Connesimesowgan .
ConnectonFactory - . m‘;‘;ﬁﬂ"s"wﬂw + A00(ODEND: ConaInvestimenta) vai
- T eleteaitSring pitisi vk + el List<Conainvestmenio=
. E i e g + QedByluid long). Coralmvestiment
~CannectionFaciory() ] - resseraconias S
- = ContaGorrentel + delesaobieto Contalnvastmentajvakd
L - ClienseDacSal) + getContaCornmente DacSql]): CoraCorenteDacSq| + delesedl) vod
- +getCliorseDansql): Chantebacsal + &cphjeto: ContaCorente] -
+ (oD Clente v + g ListeCentaCerrentess
+geLAl(): List=Cliorse= + DB ang) ConaCaTente
+ qetByli(id long). Ciente + upcste(chein-ContaComerme) void
+u jeto: Chente).void + dalatelobjeto ContaCarmentel voxd
+ deleseobyeta Chents) vard + deleteA). v
+ deleseal]). vesd '+ pmcens Clente) ComaCormants
— — [ [ — | e
uatype Slisnmgmoec Gartainvessmersalaa<Comainvestmerto>
~ geiContaCarenledyClerse{cients: Clierte): .
ED | =tCo o Clerac): G
- L CordaCorrente: [ ':\ )
- i
imertcn
GaoeT~
+ adojonjeto: T)vaxd
+ gEAN) List<T>
+ gotEyd(itiongy: T
+ updale{Cjetn T void
+ delete(objeta Tyvaid
+ delecaAll): void
DarFaciory
- DaoFactory(l i
+ gaic

FONTE: (Autor, 2025)



27

6 DISCIPLINA: BD - BANCO DE DADOS

O projeto da disciplina de Banco de Dados é elemento fundamental na
formagdo académica de desenvolvimento de software, apresentando abordagem
sistematica e pratica ao gerenciamento de informagdes organizacionais. Os ssitemas
de gerenciamento de banco de dados estdo cada vez mais presentes, superando
antigos métodos que possuiam mais falhas e inconsisténcias (Silva; Nascimento;
Santos, 2019). O trabalho realizado pela equipe contou com dois tépicos: um sistema
de gerenciamento bibliotecario e um destinado ao controle de vacinagéo.

O desenvolvimento conduzido de modelagem de dados, representado nas
relagdes complexas entre entidades como usuarios, empréstimos, obras e
funcionarios, mostra a necessidade de estruturas flexiveis para desenvolvimento
iterativo e incremental. A natureza colaborativa do projeto, desenvolvido em equipe,
reflete as praticas contemporaneas onde comunicagéao efetiva e trabalho conjunto
constituem elementos criticos para o sucesso.

O projeto estabelece relagdes sinérgicas com todo o conjunto de disciplinas.
Através da modelagem de dados e alinhamento de requisitos, podemos verificar sua
integragdo com a modelagem agil de software. A disciplina de aspectos ageis da
programacao esta ligada pela produgdo de consultas SQL flexiveis e eficientes,
enquanto aplicativos web e mobile sdao fundamentalmente desenvolvidos sobre
bancos de dados otimizados para assegurar desempenho razoavel. Quanto a
experiéncia do usuario, usuarios podem ter a percep¢ao de uma interface mais lenta
€ menos reativa caso o banco seja mal projetado. A abordagem multidisciplinar esta
preparando profissionais para apreender interdependéncias entre componentes do
sistema, competéncia essencial em equipes ageis de hoje.

O projeto passa além de objetivos técnicos especificos, sendo experiéncia
formativa completa que desenvolve habilidades fundamentais do mercado
profissional. A complexidade das estruturas de dados oferece compreenséo global
dos processos de desenvolvimento, do trabalho de analise de requisitos até
implantacao e validacao. A formacéao integrada é fundamental para profissionais que
podem trabalhar efetivamente em ambientes ageis, na qual a flexibilidade,
comunicagdo e percepgao sistémica condicionam o sucesso dos projetos de

desenvolvimento de software.
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@ Editoras

o Codigo ! int

Nome : varchar
Cidade : varchar

DIAGRAMA 3 — MODELO LOGICO (ER)

@ Usudrios

o |dentificacao_Unica : int

Nome : varchar

Endereco_Completo : text
Telefone_Contato : varchar

CPF : varchar

@ Funcionarios

o Numero_Matricula : int

Nome_Completo : varchar
Departamento : int

FONTE: (Autor, 2025)

DIAGRAMA 4 — MODELO EER

! idVacina INT ! idAplicacaoVacina INT

“ nomeV acina VARCHAR(45) @ idPacients INT

 |aboratorioVacina V ARCHAR(45) @ CadastroVacinas_idVacina INT

& loteVarina VARCHAR(45) M= = "— — K % dataAplicacac DATE B — —

+ dataV alidadeVacina DATE ¥ dose VARCHAR(45)

"> observacao VARCHAR(45)
. 1

S >

FONTE: (Autor, 2025)

==t  dataascPaciente DATE

Chefe
£
@ Obras ® Empréstimos @
Adiqo : i Departamentos
Rl o Cédigo : int :
Titulo : varchar . o Cédigo : int
T Usuario : int
Autoernr)mpaI : };grchar Data_Horario_Emprestimo : timestamp Nome : varchar
Ano_Publicacao : int : ) -
Pl A e DataTPrexqsta_Retorrt}o ! dqte Chefe : int
Editora : Int Funcionario_Emprestimo : int
A o M
& z .
@ Reservas @ [tensEmprestimo
o Cédigo : int o Cddigo : int
Usuario : int Emprestimo : int
Obra : int Obra : int
Data_Horario_Reserva : timestamp Data_Horario_Devolucao : timestamp
Data_Retirada : date Funcionario_Devolucao : int

! idPacientes INT
 nomePaciente VARCHAR(45)

 nomeMaePaciente VARCHAR (45)
> enderecoPaciente VARCHAR(45)

>
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FIGURA 24 - TABELA CADASTROPACIENTES

lesult Grid | ﬁ 43 Filter Rows: | Edit: @ E} ﬁ: | Export{Import: % % | Wrap Cell Content:
idPacientes  nomePaciente dataMascPaciente  nomeMaePaciente  enderecoPaciente
1 Jorge da Silva 1993-05-10 Jurema da Silva Rua Goias, 25, Centro, Curitiba - PR
2 Carlos Qliveira 2005-12-10 Maria Cliveira Rua Guarapuava, 381, Centro, Curitiba - PR
3 Eduardo Martins  1995-06-07 Suzana Martins Rua Rio Branco, 55, Centro, Curitiba - PR
4 Luana Gomes 1997-08-02 Marda Gomes Rua Portugal, 14, Centro, Curitiba - PR
5 Julia Lopes 2001-01-25 Marli Lopes Rua Sprada, 995, CIC, Curitba - PR
Ey

FONTE: (Autor, 2025)

FIGURA 25 - TABELA CADASTROVACINAS

Result Grid | 1] 43 Fiter Rowes: | edt: gl Eb b | export/nr
idVacina nomeVacina IaboratorioVacina loteVadna dataValidadeVacina
1 dTpa Fiocruz 12345 2028-12-31
2 BCG Butantan 78945 2030-12-31
3 Hepatite Astrazeneca 456321 2026-12-31
4 Influenza Pfizer 452189 2025-12-31
5 CoronaVac Butantan 785214 2025-12-31
. HULL (HULL |

FONTE: (Autor, 2025)

FIGURA 26 - TABELA APLICACAOVACINA

Result Grid | B 4% Fiter Rows: |Ed‘|t: @ B = IExp-DrlfImport: % % |\|
idAplicacaoVadna idPadente CadastroVadnas_idVadna dataAplicacao dose  observacao
1 i 3 2024-02-15 2
2 5 3 2023-05-10 1 PrimeiraDose
3 2 . 2024-11-20 Unica
4 3 5 2022-03-30 1 MN/A
5 4 4 2023-06-05 1
B 1 % 2021-08-01 1
PR HULL |

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

A disciplina de Aspectos Ageis de Programacéo trouxe uma ampla gama de
conhecimento voltados a boas praticas de desenvolvimento, como refinamento
sucessivo e refatoragdo (Martin, 2009), trouxe a luz alguns principios como TDD —
Test Driven Development (Beck, 2010), BDD — Behavior Driven Development (North,
2006), arquitetura limpa (Martin, 2019), principios de design como SRP (Single
Responsibility Principle), OCP (Open/Closed Principle), LSP (Liskov Substitution
Principle), ISP (Interface Segregation Principle), DIP (Dependency Inversion
Principle), além do SOLID (conjunto dos cinco principios mencionados) (Martin, 2009).
Todos esses conhecimentos norteiam a codificacédo de um caodigo limpo.

O projeto desenvolvido na disciplina de Aspectos Ageis da Programacéo teve
como foco principal a melhoria da legibilidade e manutenibilidade do cédigo por meio
da aplicagao dos principios do cédigo limpo — clean code (Martin, 2009). A partir da
padronizacao das declaragdes no estilo Java, foram realizados ajustes nos nomes de
variaveis e métodos para garantir que fossem intuitivos e representassem claramente
sua funcado e proposito. Além disso, métodos foram extraidos para promover a
decomposicdo do cdédigo em partes menores, facilitando a compreensao e o
entendimento do programa como um todo. A execugao do sistema ocorre por meio de
um método main, onde sdo instanciados os objetos necessarios, e foi criada uma
classe especifica para a realizacdo de testes do programa, assegurando sua
funcionalidade.

Este projeto é fundamental para a pratica do desenvolvimento agil de
software, pois enfatiza a importancia da clareza e da simplicidade no cddigo, principios
que reduzem a divida técnica e facilitam alteragdes rapidas e seguras, caracteristicas
essenciais em ambientes ageis. A habilidade de refatorar coédigo continuamente,
mantendo-o limpo e organizado, possibilita entregas frequentes e incrementais,
alinhadas ao feedback do cliente e as adaptacdes constantes do processo.

A integracdo com outras disciplinas do curso € evidente, pois a modelagem
clara e organizada do cédigo serve de base para etapas futuras de desenvolvimento,
incluindo a implementacéo, testes automatizados e integragdo continua. E em
situagdes mais complexas, fomentam o alinhamento entre analise de requisitos,
programacao, bancos de dados e testes, promovendo um resultado final que promove

a qualidade final do software.
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7.1 ARTEFATOS DO PROJETO

CODIGO-FONTE 1 — ORDENAGCAO METODO BOLHA

class Main {

}

public static void main(String[] args) {
int[] numeros = { 64, 34, 25, 12, 22, 11, 90 };
int qtdeNumerosParaOrdenar = numeros.length;
OrdenacaoBolhaMetodoObjeto.ordenar(numeros, qgqtdeNumerosParaOrdenar);
OrdenacaoBolhaMetodoObjeto.imprimirArray(numeros, qtdeNumerosParaOrdenar);

import java.util.stream.IntStream;

public class OrdenacaoBolhaMetodoObjeto {

static void ordenar(int[] colecaoNumeros, int gtdeNumerosNaColecao) {
for (int i = @; i < gtdeNumerosNaColecao - 1; i++) {
for (int j = @; j < qtdeNumerosNaColecao - i - 1; j++) {
aindaPrecisaOrdenacao(colecaoNumeros, j);
}

}

private static void aindaPrecisaOrdenacao(int[] colecaoNumeros, int j) {
if (colecaoNumeros[j] > colecaoNumeros[j + 1]) {
trocarElementos(colecaoNumeros, j, j + 1);

}
}

static void trocarElementos(int[] colecaoNumeros, int indicel, int indice2) {
int elementoTroca = colecaoNumeros[indicel];
colecaoNumeros[indicel] = colecaoNumeros[indice2];
colecaoNumeros[indice2] = elementoTroca;

}

static void imprimirArray( int[] arr, int tamanho){
System.out.print("Array ordenado: ");
IntStream.range(0, tamanho) .mapToObj (i -> arr[i] +

").forEach(System.out::print);

}

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

Os aplicativos web podem ser desenvolvidos com diversas tecnologias,
apresentando funcionalidade e comportamento semelhantes aos aplicativos
desenvolvidos localmente, mesmo estando vinculados a web, com a principal
vantagem de poderem ser projetados independentemente do tipo de dispositivo mével
e plataforma a ser utilizada (Costa, 2018).

O projeto da disciplina consistiu na implementagao de um sistema contendo 2
CRUDS, um para gerenciamento de Alunos e outro para Cursos, utilizando Local
Storage para persisténcia dos dados e interfaces desenvolvidas com Bootstrap. Este
projeto realizado de forma pratica proporciona criacdo rapida e iterativa de
funcionalidades essenciais, consolidando o conhecimento demonstrado durantes as
aulas em video do curso.

Além disso, o projeto integra conhecimentos como arquitetura de software (na
estruturagdo dos componentes Angular e servigos), programacgao (no uso de
TypeScript e manipulagdo de dados), design UX (na utilizagdo de Bootstrap para
garantir usabilidade e estética).

O trabalho entregue, que inclui documentagdo em video e organizacéo da
equipe, também enfatiza aspectos de apresentacéao e clareza que sao essenciais para
0 sucesso em projetos de software colaborativos.

Portanto, este projeto ndo sé consolida conhecimentos técnicos em Angular e
desenvolvimento web, como também estimula habilidades sociais e organizacionais
que sao indispensaveis para o desenvolvimento agil eficaz e para a integragao

harmoniosa com outras disciplinas do curso e praticas profissionais.



8.1 ARTEFATOS DO PROJETO

Nome

Nome:

btar
Link:

Atencio! Digite o CPF do aluno.

Digits um CPF vilico.

E-mail:

Atencio! Digite 0 emall do alunc.

Data de Nascimento:

Bmmvasea

Nome CPF

Ricardo M 276.664.680-91

FIGURA 27 - CRUD CURSO

Curso
Link
bttpi/desenvo wirer:@acrr

FONTE: (Autor, 2025)

FIGURA 28 - CREATE CURSO

INSIRA OS DADOS DOS CURSOS

FONTE: (Autor, 2025)

FIGURA 29 - CREATE ALUNO

INSIRA OS DADOS DOS ALUNOS

FONTE: (Autor, 2025)

FIGURA 30 - CRUD ALUNO

Alunos
E-mail Data de Nascimento
muraoka@ufprbr 30/01/1987

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

A experiéncia do usuario (UX) tem como principal objetivo criar interagdes
significativas e satisfatérias para os usuarios, considerando aspectos essenciais como
usabilidade, acessibilidade, desempenho e estética (Reis, 2022). Um bom design de
UX é fundamental para o sucesso de qualquer produto ou servico digital, pois além de
atrair usuarios, promove sua retengdo ao garantir uma experiéncia positiva,
influenciando diretamente a reputacgéao e resultados das organizagdes. Para isso, o UX
reune conhecimentos multidisciplinares de psicologia, design, tecnologia e negdcios,
visando desenvolver produtos que atendam as necessidades e desejos reais dos
usuarios, proporcionando experiéncias duradouras e impactantes (Reis, 2022).

O projeto da disciplina foi a criagcdo de um protétipo de um produto de livre
escolha, sendo meu projeto a de uma clinica veterinaria. O processo do
desenvolvimento do design das telas para a clinica veterinaria resulta em um protétipo
de cinco telas finais, todas com o mesmo trago de design voltado para facil utilizagao,
clareza visual e navegacao intuitiva. A escolha das cores verdes, associadas a saude
e a natureza, assim como da tipografia, contribui para uma identidade visual mais
moderna e acessivel, sem perder a retomada do cuidado e da atengao. Além disso, a
interface foi desenvolvida de modo a minimizar as quantidades de leitura necessarias,
facilitando o entendimento rapido pelos usuarios, fator crucial para casos de uso real.
A imersao oferecida por projetos de UX ajuda a reforgar a interface com o usuario o
mais rapidamente possivel, e é importante para a usabilidade em cenarios reais.

A visualizagao e a prototipagem rapida do modelo possibilitam a tomada de
decisdes constante e continua com base no feedback recebido, propiciando entregas
incrementais e continuas para o alinhamento adequado entre a expectativa do usuario
e a solugao técnica. Este trabalho pratico também permite realizar a integragdo com
as outras disciplinas de Programagao e Desenvolvimento Web, que possibilitam
transformar os protétipos e as especificacbes em sistema efetivo; Banco de Dados,
que realiza o armazenamento e estruturagao das informacoes; e Testes de Software,
permitindo validar as implementagdes das interfaces dos sistemas. Desse modo, a
experiéncia do usuario ndo € um mero exercicio de estética, € uma pecga estratégica
que define o direcionamento da construgdo do produto final, alinhando requisitos
técnicos, funcionais e de experiéncia dos usuarios em um ciclo iterativo de melhorias.

Portanto, o design UX é indispensavel.
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9.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 31 - PAGINA INICIAL TOP PET

SERVICOS SOBRE NOS CONTATO AGENDAMENTO

What is Lorem Ipsum?
Lorem Ipsum is simply dummy text of the printing and typesetting industry. Lorem Ipsum has been the industry’s standard
dummy text ever since the 1500s, when an unknown printer took a galley of type and scrambled it to make a type specimen
book. It has survived not only five centuries, but also the leap into electronic typesetting, remaining essentially unchanged.

Q@  Ruaaquela, Cidade Tal, PR © @Topret PN
email@toppet.com @ oreer \L
QO (00} 0 0000-0000 TP AT

FONTE: (Autor, 2025)
FIGURA 32 - PAGINA DE AGENDAMENTO TOP PET

e
Escolha a especialidade \ Escolha o veterinario ‘ Escolha a data e hora \@
P 3T

Marque sua consulta em
instantes.

Escolha os melhores horarios e seja
lembrado para nao se esquecer.

9 Rua aquela, Cidade Tal, PR © @Toppet PN
B L
emall@toppet.com € Topret W
(O (00) 000000000 RCPE

FONTE: (Autor, 2025)



SERVICOS

Q  Rua aqueia, Cidade Tal, PR
47k kkky (131)
Clinica veterinaria

9 Rua aquela, Cidade Tal, PR
B email@toppet.com

(O (o) 00000-0000

SERVICOS

Clinico Geral
Veterinaria Ipsum Lorem

9 Rua aquela, Gidade Tal, PR
-’ email@toppet.com

(O ©0)00000-0000
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FIGURA 33 - CONTATO TOP PET

SOBRE NOS CONTATO AGENDAMENTO

Enviar E-mail

@ @TopPet
Q )
Q 100) 0 0000-0000 Ll
FONTE: (Autor, 2025)
FIGURA 34 - SOBRE A CLINICA TOP PET
SOBRE NOS CONTATO AGENDAMENTO

Clinico Geral
Veterinario Ipsum Lorem

@ @TopPet

© Topeat

FONTE: (Autor, 2025)
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FIGURA 35 - SERVICOS OFERECIDOS TOP PET

SERVICOS SOBRE NOS CONTATO AGENDAMENTO

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

As disciplinas de Desenvolvimento Mobile 1 e 2 (MOB1 e MOB2) tiveram como
principal objetivo capacitar os alunos a desenvolver aplicagdes méveis. Abordou os
desafios do desenvolvimento considerando o numero elevado de dispositivos
existentes, com a personalizagao para diferentes idiomas e regides, além do desafio
de acessibilidade.

Demonstrou o processo passando por etapas como Desenvolvimento, teste e
qualidade e a preparacao para o langamento. Nesta disciplina foi contextualizado
sobre o Android, bem como o desenvolvimento pratico era baseado para este sistema.
Também trouxe a luz vantagens como desempenho, fluidez, acesso completo a APls
e funcionalidade, além da independéncia de frameworks de terceiros em apps nativos,
bem como as desvantagens de custo elevado tempo no desenvolvimento e
manutencdes e atualizagbes, enquanto apps hibridos sdo desenvolvidos de forma
rapida, com custos menores (Martins, 2020).

Assim como as disciplinas de desenvolvimento WEB, pode ser
desenvolvimento dentro de um contexto agil, com automatizagédo das ferramentas de
deploy e testes, com persisténcia em banco, com uma equipe colaborativa utilizando
frameworks e metodologias ageis em seu desenvolvimento, permeando toda a trilha

percorrida nesta especializacao.
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11 DISCIPLINA: INFRA - INFRAESTRUTURA PARA DESENVOLVIMENTO E
IMPLANTACAO DE SOFTWARE (DEVOPS)

A disciplina de Infraestrutura para Desenvolvimento e Implantagdo de
Software (DevOps) é fundamental na formagdo dos profissionais de tecnologia na
atualidade, especialmente em relacdo ao desenvolvimento agil de software. Os
profissionais de Tl precisam se manter atualizados tecnicamente para garantir a
qualidade técnica e obter melhores resultados para suas empresas, além de aumentar
suas chances de empregabilidade, visto que quanto mais areas de conhecimento o
profissional tiver, mais preparado estara. (Gomes, 2023). Ela oferece conhecimento
pratico sobre como ferramentas de automacgao, containerizagéo e integragao continua
facilitam os ciclos iterativos e incrementais préprios da abordagem agil. A experiéncia
pratica nos proporciona a chance de configurar e operar pipelines automatizados que
aceleram os processos de desenvolvimento, teste e implantacao, eliminando gargalos
tradicionais que prejudicavam a agilidade das equipes.

Essa disciplina se integra de forma interdisciplinar ao curriculo, estabelecendo
conexdes com outras areas de conhecimento. A sinergia com métodos ageis,
modelagem de software e gerenciamento agil de projetos é refletida na adocao de
ferramentas e praticas que promovem entregas frequentes, feedback continuo e
versionamento colaborativo. Além disso, ela sustenta disciplinas focadas em
programacgao, desenvolvimento web e mobile, experiéncia do usuario e testes
automatizados, através da automacado de processos, deploy eficiente e validagéao
constante, qualidades essenciais para garantir qualidade e agilidade nos projetos.

O impacto formativo € uma melhor preparacao para os desafios da industria
de software moderna. O dominio das praticas DevOps e das ferramentas do mercado
potencializa a integragao rapida em equipes reais, promovendo cultura colaborativa e
orientada por processos. Dessa forma, a disciplina qualifica os futuros profissionais
para liderar transformagdes organizacionais que aumentam a produtividade e a
qualidade do desenvolvimento, resultando em projetos mais eficientes e alinhados as

demandas do mercado atual (Gomes, 2023).
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11.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 36 - COMANDO DOCKER

at unix

CREATED P

ut a minute (health: starting) 2, ]:2 >, ©.0.0.0:8 o, [:: ftep, ©.0.8.8:44

FONTE: (Autor, 2025)

FIGURA 37 - IMAGEM DO CONSOLE

:~$ docker exec —it muraoka bash
oot@80ccdafdcf8d: /# cat /etc/gitlab/initial_root_password
It WARNING: This value is valid only in the following conditions
1. If provided manually (either via ‘GITLAB_ROOT_PASSWORD' environment variable or via ‘gitlab_rails['initial
root_password']' setting in ‘gitlab.rb‘', it was provided before database was seeded for the first time (usually, the fi
st reconfigure run).
2. Password hasn't been changed manually, either via UI or via command line.

If the password shown here doesn't work, you must reset the admin password following https://docs.gitlab.com/
be/security/reset_user_password.html#reset-your-root-password.

Password: kp9ANabx3TnazlhdtV8RIGcV11HT72Gig+IomlUY2x

j} NOTE: This file will be automatically deleted in the first reconfigure run after 24 hours.
oot@80ccdafdcfad: /# |

FONTE: (Autor, 2025)

FIGURA 38 - IMAGEM DO BROWSER

O v | Q Search Gitlab

sed by anyone. Allowing anyone to register makes GitLab instances more v

Projects [ ew prect |

Your projects 1 Hame

SitLab Instance / Monitoring ()

M ; "

FONTE: (Autor, 2025)
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FIGURA 39 - COMMIT REALIZADO

ricardo@Ricardo: ~/Monitorii X +

$ git log
1

ymmit 6
Author: Ricardo Muraoka <muraoka@ufpr.br=>
Date: Sun Mar 9 15:58:29 2825 -8380

Commit inicial

$ 2

FONTE: (Autor, 2025)

FIGURA 40 - IMAGEM DO BROWSER 2

Gitlab Instance » Monitoring
M Monitoring @ £l testar o] % Fork| 0
Project ID: 1 [}

-0-1Commit ¥ 1Branch ¢ 0Tags E3 72 KB Project Storage

This project is automatically generated and helps monitor this GitLab instance. Learn more.
main Monitoring + v Find file Web IDE & v

Commit inicial ael1638ac | [%y

8 Auto DevOps enabled | |
| @ Add Kubernetes cluster | | ) Canfigure Integrations |
Name Last commit Last update

commit.txt Commit inicial 6 minutes ago

FONTE: (Autor, 2025)
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12 DISCIPLINA: TEST — TESTES AUTOMATIZADOS

Os testes automatizados permitem a verificagdo continua e sistematica do
comportamento do software, garantindo cobertura e qualidade ao longo de todo o ciclo
de desenvolvimento (Aniche, 2020, p. 15). O projeto realizado utilizou o framework
Selenium em um projeto Java utilizando Maven, me levando a codificar cenarios de
verificagdo que simulam agdes reais de usuarios em interfaces web. Essa abordagem
permite identificar regressdes e falhas precocemente, reduzindo retrabalhos e
assegurando entregas mais confiaveis, alinhadas aos principios de iteragcdo e
melhoria constante do desenvolvimento agil.

O uso de ferramentas de testes, juntamente com praticas DevOps promove
ciclos de feedback rapidos, nos quais a equipe recebe resultados de testes em tempo
real, podendo corrigir defeitos antes que eles se propaguem para produgéo. Assim, o
teste automatizado deixa de ser tarefa isolada e torna-se componente intrinseco ao
fluxo de trabalho.

Por fim, a disciplina estimula mentalidade orientada a qualidade e
colaboragdes interdisciplinares. Ao exigir que os testes sejam escritos de forma clara
e mantidos atualizados conforme o sistema evolui, também é facilitada a criacéo da
documentacgéo e a comunicagao de resultados, preparando futuros desenvolvedores
e testadores para atuar em equipes ageis, onde a responsabilidade compartilhada
pela qualidade € um valor central (Aniche, 2020).
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12.1 ARTEFATOS DO PROJETO

package br.

import org.
import org.
import org.
import org.
import org.

CODIGO-FONTE 2 — TESTE
ufpr;

junit.jupiter.api.Test;

openqga.selenium.*;
openga.selenium.chrome.ChromeDriver;
openga.selenium.support.ui.WebDriverWait;
openga.selenium.support.ui.ExpectedConditions;

import java.time.Duration;
import static org.junit.jupiter.api.Assertions.assertEquals;

public class EntregaTrabalhoTests {

@Test

public void AutomatePad() {
System.setProperty("webdriver.chrome.driver",
"src\\drivers\\chromedriver.exe");
WebDriver driver = new ChromeDriver();

try {

driver.get("https://pt.anotepad.com™);

String titulo = "Entrega trabalho TEST DAS 2024";
String corpo = "Ricardo Muraoka";

WebDriverWait wait = new WebDriverWait(driver,
Duration.ofSeconds(2));

WebElement tituloDaNota =
wait.until(ExpectedConditions.elementToBeClickable(By.id("edit_
title")));

tituloDaNota.sendKeys(titulo);

WebElement corpoDaNota =
wait.until(ExpectedConditions.elementToBeClickable(By.id("edit_
textarea")));

corpoDaNota.sendKeys(corpo);

assertEquals(titulo, tituloDaNota.getDomProperty("value"),
"Titulo n3o corresponde ao esperado");

assertEquals(corpo, corpoDaNota.getDomProperty("value"),
"Conteldo nao corresponde ao esperado");

} finally {

}

driver.quit();

FONTE: (Autor, 2025)
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13 CONCLUSAO

O projeto memorial apresentado aqui evidencia o caminho trilhado na
formagdo da especializagdo que soma a técnica a conceitos ageis em contextos
realistas de desenvolvimento de software. Os varios aprendizados adquiridos nas
disciplinas se somam de modo a formar um fluxo de trabalho integrado, onde
planejamento, ambientes, codigo e validagdes coexistem de forma coesa. Esse
alinhamento demonstra ganhos de confiabilidade, repetibilidade e velocidade de
entrega, pilares fundamentais para equipes que buscam responder rapidamente as
demandas dos usuarios e do mercado.

Entretanto, desafios ainda existem para se consolidar plenamente as praticas
ageis em ambientes corporativos. A gestdo de dependéncias entre multiplos
containers, orquestragdo de pipelines complexos, codificacdo de grandes projetos,
gerenciamento de grandes equipes multidisciplinares exigem disciplina e alto grau de
conhecimento técnico, sob pena de comprometer a estabilidade e a qualidade dos
processos e do resultado final. Todavia, a especializacdo nos trouxe uma base de
conhecimentos tedricos, técnicos e a possibilidade da fixagdo destes conhecimentos
obtidos através da experiéncia pratica ao produzir os artefatos deste memorial.

Em suma, foi possivel verificar que o processo de desenvolvimento agil se
torna plenamente viavel quando disciplinas que, a primeira vista, podem parecer

independentes convergem em um fluxo unico de trabalho.
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