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RESUMO

O trabalho Memorial de Projetos: Da Origem do Agil ao Mercado Mobile
Moderno é uma compilacdo dos projetos finais de cada disciplina do curso de
Especializacdo em Desenvolvimento Agil de Software de 2024 da UFPR. E
apresentada a trajetdria do aprendizado, desde a origem do Manifesto Agil,
acumulando teorias, principios e valores como base para a aplicagao pratica dos
preceitos ageis em contextos Web e Mobile, assim como um breve resumo da
historia de aplicativos de celular e as necessidades do mercado de apps. Cada
matéria demonstra seu projeto, seus objetivos e importancia na area agil assim
como nas outras disciplinas. Em seguida s&o apresentados artefatos relevantes
gerados ao longo de cada projeto, como diagramas, imagens de tela e trechos de
cddigos. O trabalho conclui com uma analise do curso, comentarios sobre disciplinas
especialmente relevantes e desafios no uso de metodologias ageis, assim como
discussodes sobre a afinidade de tais no mercado Mobile.

Palavras-chave: desenvolvimento agil; analise de mercado; aplicagbes moveis.



ABSTRACT

The report Project Memorial: From the Origin of Agile to the Modern Mobile
Market is a compilation of final projects of each subject of the UFPR 2024
Specialization in Agile Software Development. The learning path is presented, from
the origin of Agile Manifesto, amassing theories, principles and values as basis for
practical application of agile precepts in Web and Mobile contexts, as well as a brief
summary of the history of cellphone applications and apps market needs Each class
demonstrates its project, its goals and its importance in the agile context as well as in
other subjects. Subsequently presented are relevant artifacts generated throughout
each project, like diagrams, screen images and code. The report concludes with an
analysis of the course, remarks on especially relevant classes and challenges in the
use of agile methodologies, as well as discussions about the affinity of such in the
Mobile market.

Keywords: agile development; market analysis; mobile applications.
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1 PARECER TECNICO

Este parecer técnico apresenta os varios projetos elaborados ao longo do
curso, evidenciando os diversos tépicos que juntos compde o Desenvolvimento Agil,
desde sua origem, valores e principios até sua aplicagdo no mercado mobile atual.

Cada disciplina da especializagcdo de Desenvolvimento Agil de Software
fornece alicerces teoricos, praticos e ferramentas para a progressédo das matérias
subsequentes, de modo a permitir que o aluno forme um conhecimento abrangente
das diversas etapas do processo de desenvolvimento agil, a fim de que, na
conclusao do curso, o aluno tenha fundacao para construir aplicagdes completas em
diversas plataformas aplicando os ideais do Manifesto Agil de forma efetiva e
eficiente.

A matéria inicial Métodos Ageis de Desenvolvimento de Software (MADS) da
um panorama dos metodos de desenvolvimento chamados Tradicionais e seus
problemas para explicar a motivacdo e origem do Manifesto Agil (Beck et al, 2001),
introduzindo alguns métodos e ferramentas ageis que compartilham seus valores e
principios como o Lean (Poppendieck; Poppendieck, 2003), Scrum (Sutherland et al,
2004), Extreme Programming (Shrivastava et al, 2021), Kanban (Coleman; Vacanti,
2025) e Entrega Continua (Chen, 2015).

Com essa base tedrica, seguem as disciplinas de Modelagem Agil de
Software (MAG1 e MAG2), onde € visto o processo de modelagem e elaboragao de
requisitos, utilizando diagramas UML (OMG, 2017) e histérias de usuario, cujo
proposito é facilitar o entendimento e mudancgas posteriores por todas as partes do
projeto.

As disciplinas GAP1 e GAP2 de Gerenciamento Agil de Projetos aprofundam
o aprendizado de Scrum (Sutherland et al, 2004) e Kanban (Coleman; Vacanti,
2025) introduzidos na matéria MADS, incluindo tépicos de planejamento de release
e aplicando na pratica a teoria, exemplificando e reforgcando principios como
limitagao de WIP (Work in Progress) e entrega continua de valor.

As matérias Introducdo a Programacdo (INTRO) e Aspectos Ageis de
Programacao (APP) garantem uma familiaridade base com programacéo, utilizando
o Desenvolvimento Movido a Testes ou TDD (Jeffries; Melnik, 2007) para garantir o

comportamento esperado do codigo de forma rapida e independente de detalhes



internos, facilitando refatoragcbes posteriores, cujas técnicas sao vistas a fundo em
APP.

Este conhecimento em programacéo € incrementado na disciplina de Banco
de Dados (BD), fazendo possivel a criacdo de aplicagdes mais relevantes, com a
persisténcia de dados permitindo softwares mais complexos e o armazenamento,
processamento e anadlise da utilizagcdo de usuarios gerando alto valor para os
desenvolvedores na melhoria da aplicagao.

Todos esses fatores vistos nas disciplinas anteriores sao entdo reunidos e
aplicados nas disciplinas de Desenvolvimento WEB (WEB1, WEB2) e Mobile
(MOB1, MOB2), onde sao construidos sites e aplicagbes mobile completos e
funcionais, introduzindo o uso de frameworks como o Angular (2025) e IDEs como o
Android Studio (2025), que facilitam e agilizam o desenvolvimento de forma
sistematica e automatizada. Com poucas linhas de comandos é possivel criar varias
partes do software que sao burocraticas e comuns entre programas semelhantes. O
Android Studio ainda permite programacao grafica, onde a tela é construida
arrastando elementos visuais, e 0 uso de inteligéncia artificial para analisar, corrigir e
autocompletar trechos grandes de cddigo, de modo a criar fungdes inteiras com
poucas letras digitadas.

Ambas as plataformas web e mobile se beneficiam muito do que é
apresentado em UX (User Experience — experiéncia de usuario (Teixeira, 2014)) no
Desenvolvimento Agil de Software (UX). A prototipacdo e a coleta de feedback é
fundamental para a redugdo do retrabalho e aceitagdo do usuario. Fatores
aparentemente pequenos como fontes, cores e botdes diferentes podem ser o
bastante para que um usuario prefira um software concorrente, o que é exacerbado
no contexto mobile.

Aplicativos mobile tendem a necessitar feedback, corre¢des e melhorias
constantes e mais rapidamente do que outras plataformas, principalmente devido ao
facil acesso por celulares e a ampla concorréncia pelas lojas de aplicativos que tem
alcance global. Neste contexto, a implantagdo de cédigo constante amplia a chance
de introduzir erros. Para sanar isso de maneira agil e eficaz, € necessario aplicar o
que ¢é apresentado nas disciplinas Infraestrutura para Desenvolvimento e
Implantagdo de Software - DevOps (INFRA) e Testes Automatizados (TEST) que

finalizam o curso.



DevOps (Ebert et al, 2016) reduz gargalos burocraticos e erros de
implantagéo, garantindo que o cddigo entre em producéo de forma rapida, eficaz e
automatizada. Enquanto testes automatizados (Kong et al, 2019) complementam e
se integram em DevOps, garantindo corretude do codigo e reduzindo erros humanos
na testagem.

Nesta trajetéria é visto como as ideias do Manifesto Agil (Beck et al, 2001)
seguiram evoluindo e se adequando a diferentes contextos de programacéo, para
chegar a era das lojas de aplicativos mobile com o langamento da App Store (2025)
da Apple em 2008, que conecta desenvolvedores grandes e pequenos a usuarios no
mundo todo com as mais diversas necessidades e preferéncias, gerando uma
explosdo de aplicativos mobile e seus usuarios.

Em 2014 aplicativos mobile ultrapassaram o uso de internet em
computadores nos Estados Unidos (CNN, 2014), e em 2016, globalmente (Conte,
2025). Com tamanho alcance e concorréncia, os aplicativos mobile precisam de
diferenciais para ter sucesso no mercado, ndo basta funcionar, precisa ter UX
melhor, feedback mais rapido e efetivo, desenvolvimento e implantacdo antes dos
concorrentes, erros e falhas minimas sdo um desastre neste contexto. Aplicativos de
mensagens e redes sociais grandes, se ficarem sem servigo por um minuto, causam
prejuizos globais financeiros e de reputagao.

Este trabalho é entdo finalizado com uma analise da adequacido dos
conceitos tedricos e técnicas praticas do desenvolvimento agil neste contexto atual

de lojas de aplicativos moveis.
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2 DISCIPLINA: MADS — METODOS AGEIS PARA DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE

Nesta primeira disciplina do curso de Desenvolvimento Agil de Software
foram apresentados conceitos relevantes para o inicio do aprendizado de Métodos
ageis, assim como métodos de organizagado e sintese de materiais, como mapas
mentais (Erdem, 2017), para facilitar o estudo.

O projeto final desta disciplina foi a elaboragédo de um mapa mental contendo
conceitos e suas breves explicagbes, com os principais topicos sendo Processo de
Software (Leau et al, 2012), Modelos Tradicionais de Desenvolvimento (Leau et al,
2012), Manifesto Agil (Beck et al, 2001), Principios Ageis (Beck et al, 2001), Lean
(Poppendieck; Poppendieck, 2003), Scrum (Sutherland et al, 2004), Extreme
Programming (Shrivastava et al, 2021), Kanban (Coleman; Vacanti, 2025) e Entrega
Continua (Chen, 2015).

Este projeto é importante porque agrega todo o conhecimento tedrico basico
sobre desenvolvimento agil, mostrando as diferengas entre métodos tradicionais e
ageis, apresentando valores e principios que permeiam tudo que sera aprendido nas
disciplinas subsequentes e descrevendo o0s principais meétodos praticos de
programacao agil.

Outro fator importante € que todos esses conceitos sdo apresentados de
forma sucinta e de facil entendimento através do mapa mental. Isso nos mostra o
quio importante um mapa mental € para o resumo de um conteudo complexo,
facilitando o aprendizado, o estudo e a posterior recordacdo da matéria. Tal
ferramenta sera muito util nas proximas disciplinas, onde serdo apresentados
conceitos mais complexos que aprofundam os conceitos apresentados nesta

matéria.



2.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 1 — MAPA MENTAL DE METODOS AGEIS

E o conjunto de atividades que resultam em
um produto de software
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projeto e implementagao, validagao e

evolucao do software.
Kanban <

As atividades sao: especificacao do software,

Modelos Tradicionais de
Processo de Software

Extreme Programming Processo de Software

Lean Software Development Principios Ageis

FONTE: O autor (2025)

FIGURA 2 — TOPICO: MANIFESTO AGIL

Surgiu como uma alternativa contra a
documentacao excessiva e demora e
ineficiéncias do desenvolvimento de software

"Individuos e interagcoes mais que processos e
ferramentas

Software em funcionamento mais que
documentacao abrangente
—

Colaboracao com o cliente mais que
negociacao de contratos

Responder a mudancas mais que seguir um
plano”

Mesmo havendo valor nos itens a direita,
valoriza-se mais os da esquerda

.

FONTE: O autor (2025)
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FIGURA 3 — TOPICO: MODELOS TRADICIONAIS

Consiste, nesta exata ordem, nas etapas:
Analise, Design, Codificagao, Teste

Linear Sequencial
E feito primeiramente um protatipo, que deve
ser validado pelo cliente e entao melhorado em
varias iteragdes de prototipacao e feedback
até satisfazer o cliente

Prototipagao

E usado os mesmos passos do modelo Linear
Sequencial s6 gue para apenas uma parte
entregavel do software, ocorrendo assim
diversas iteragdes em que sera entregue partes
funcionais do produto até ele estar pronto

Incremental
Ocorre etapas ciclicas de desenvolvimento
similar ao modelo Incremental, com a diferenga
de que as entregas nac precisam ser partes
funcionais, mas modelos, protétipos e versdes
diferentes do software
Plangjamento
Espiral ——
Qe
Modelos Tradicionais de
Processo de Software A espiral tem as seguintes atividades Construcac
Entrega
Comunicagao
Muito associado com artefatos UML, apresenta
varias tarefas possiveis e algumas fases de
desenvolvimente. Sendo que qualqguer tarefa
pode ser feita em diversas fases conforme
possivel
Modelagem de Megocios
Redquisitos
Andlise e Design
Implementacac
Workflows(disciplinas) Teste
Processo Unificado Implantacac
Gerenciamento de Configuragdo e Mudangas
Gerenciamento de Projeto
Ambiente
Concepgao
Haboracao
Fases
Construcac
Transicao

FONTE: O autor (2025)



FIGURA 4 — TOPICO: PRINCIPIOS AGEIS

Principios Ageis

Sao 12 principios que norteiam como uma
equipe pode ser agil

o

1 - Mossa maior prioridade é satisfazer o cliente
através da entrega continua e adiantada de
software com valor agregado

2 - Mudangas nos requisitos sao bem-vindas,
mesmo tardiamente no desenvolvimento.
Processos ageis tiram vantagem das mudancas
visando vantagem competitiva para o cliente

3 - Entregar frequentemente software
funcionando, de poucas semanas a poucos
meses, com preferéncia & menor escala de
tempo

4 - Pessoas de negdcio e desenvolvedores
devem trabalhar diariamente em conjunto por
todo o projeto

5 - Construa projetos em tormo de individuos
motivados. Dé a eles o ambiente e o suporte
necessario e confie neles para fazer o trabalho

& - O método mais eficiente e eficaz de
transmitir informacoes para e entre uma equipe
de desenvolvimento & através de conversa face
a face

7 - Software funcionando é a medida primaria
de progresso

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

9 - Continua atengao & exceléncia técnica e
bom design aumenta a agilidade

10 - Simplicidade - a arte de maximizar a
quantidade de trabalho nao realizado - &
essencial

11 - As melhores arquiteturas, requisitos e
designs emergem de equipes auto-organizaveis

12 - Em intervalos regulares, a equipe reflete
sobre como se tornar mais eficaz e entao refina
e ajusta seu comportamento de acordo

FONTE: O autor (2025)
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FIGURA 5 — TOPICO: LEAN

Sao pensamentos e diretrizes para o
desenvolvimento agil de software, no Lean
existem 7 principios

Sao sete os desperdicios que ocorrem no
desenvolvimento de software

~

Trabalho inacabado —
Funcionalidades extras =
Reaprendizagem —
Transferéncias de controle —— Eliminar desperdicio =
Troca de tarefas —

Atrasos —]

Defeitos —

Construir com qualidade desde o inicio

Integrar qualidade -

Ciclos de feedback e aprendizado

Criar conhecimento =

Tome decisdes irreversiveis o mais tarde possivel

Adiar comprometimentos —4

Mas sempre com qualidade e ndo com pressa

Entregar rapido —

A propria equipe deve saber e melhorar como
trabalhar, ndo uma entidade externa

Respeitar as pessoas =

Nao adianta otimizar s6 uma parte do processo,
isso criara gargalos em algum lugar

14

Lean Software Development

Otimizar o todo —

FONTE: O autor (2025)



FIGURA 6 — TOPICO: SCRUM

Framework agil de deservolvimanto de
software para equipes peguenas

teragoes de ate um més que visam produzir um
incremento potencialmente entregavel do

software
Diariaments, cada membro da equipe anota .
quantas horas/pontos faltam para finalizar seu Sprints —
item, formando o grafico de quanto falta fazer
Grafico de Burndown

Responsavel pelo produto

Gerencia a entrada de requisitos no Backlog do

Produto assim como a ordem de prioridade PO(Product Crwner) —,
desses requisitos

Mantém o Scrum funcionando

Remowe impedimentos ao deservolvimento

] Scrum Master —— Papéis —|
Lider/z=rvidor

Dezemvolve os incrementos do produto

Trabalha de forma independente & auto- Equipe de Deservolvimento —
organizada dentro da Sprint

Lista ordenada de requisitos

Items definidos pelo PO como mais importantes

Backlog do Produto —,
estao no topo & sao mais detalhados

Oz itens selecionados para ser desenvolvidos

durante a Sprint + como transforma-los emum
imcremento

Backlog da Sprint —— Artefatos —]

Funcionalidades do software implementados
conforme a Backlog da Sprint

Sao potencialmente entregaveis ]_ Incrementa do Produto —

Escolha dos itens do Backlog do Produto gue
serda incluidos no Backlog da Sprint

Definicio de como o trabalho sera realizado J_ Reuniso de Plansjamento da Sprint —

Reuniao rapida digria para sincronizagao de
trabalho da eguips, visa responder trés
questoes

O que eu fiz desde a Oltima Scrum Diaria?

[G’ig;?mpmterﬂufazerateaplmlmakm T T

Existe algo me impedindo de resolver alguma

= Cerméanias =
tarefa?

Demonstragao do gue foi produzido na Sprint

“alidagao da entrega da Sprint pelo PO

Revisao da Sprint —]

(-

Foco no Produto

Discute-se como melhorar os processos na
proxima Sprint

Retrospectiva da Sprint —
anmﬁncessn-} =

FONTE: O autor (2025)
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FIGURA 7 — TOPICO: EXTREME PROGRAMMING

E um método de desemvolvimento de software
gue define a codificagao come a primcipal
atividade no projeto e busca fazer "o que &
bom aos extremos”

Custo de modificagao aumenta
exponencialments, mas pode ser aumentado
vagarcsamente & dado foco em exceléncia
t&cnica e dtima arquitetura

Tomar grandes decisdes o mais tarde possivel
Implementar apenas o Que & preciso Premizsa Técnica —|

Projetar para simplificar o codigo e anquitetura
para facilitar mudangas fuburas.

Comunicagao

“alores —|
Feedback

Coragem

De volta ao basico
_—
E necessario para ter o codigo

Codificar —

Para garantr que o codigo esteja pronto

Testar —f=— Atividades -~

Fara saber o gue & comao fazer
Ouniir —

Para continuar todas atividades
indefinidamente de forma eficaz e eficients
Projetar —
Trate cada problema como se pudesse ser
resolvido de maneira ridiculamente simples
Simplicidade presumida
Feedback rapido
Mudangas incrementais Principios =
Aceitagdo das mudangas
Alta qualidade

Jogo do planejamento —,

MWPMinimwm Visble Product)

Entregas frequentes —.

Histarias simples
Metafora —,

Projeto simples —

Testes —,

Refatoragdo —= Praticas —
Programagao em parss |
Propriedade coletiva —
Integragao continua —/
Semana de 40 horas —

Cliente presente —

Fadres de codificagans —

FONTE: O autor (2025)
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FIGURA 8 — TOPICO: KANBAN

E um método de gestdo visual flexivel para
projetos com incrementos pequenos que
apresentem um fluxo de valo. Ele tem trés
principais objetivos

Deve-se definir o tipo da demanda e trabalhos
executados

Compreender o fluxo de valor, como a

- Tornar o trabalho visivel
demanda chega e por quais processos ela passa

Criar um modelo visual que represente esse
entendimento, geralmente utiliza-se quadros e
cartdes para organizar tal entendimento

Ao definir limites de tarefas em determinadas
etapas, a equipe nao pode pegar mais tarefas
do que o definido e deve terminar uma delas Kanban
para liberar espaco naguela etapa. O que
ocorre é gue o trabalho passa a focar em
terminar tarefas ao invés de comegar varias ao
mesmo tempo sem terminar nenhuma
Limitar o trabalho em progresso(WIP)

Reunices didrias curtas e em pé ao redor do
quadro para sincronizar decisdes de trabalho
Fazer o trabalho fluir

E uma otima ferramenta para visualizar se o
limite de WIP esta sendo respeitado.
CFD(Diagrama de Fluxo Cumulativo)

FONTE: O autor (2025)

FIGURA 9 — TOPICO: ENTREGA CONTINUA

E uma estratégia que sugere o Uso de pipelines
de implantagao para garantir entrega continua,
automatizada, répida e com qualidade. Ela
apresenta oito principios

Criar um processc de confiabilidade e
repetitividade de entrega de versao

Deve-se automatizar a entrega gradualmente,
com o tempo

Automatize quase tudo —
Mantenha tudo sob controle de versao —|

Nao deixe testes para o fim, teste

contmuamente Se é dificil, faga com frequéncia

Quanto antes identificados os erros, mais

barato é corrigi-los

A qualidade deve estar presente desde o inicio —

Pronto quer dizer versao entregue

O sucesso da equipe ocorre como um time, nao

individuos . e
Todos sao responsaveis pelo processo de

entrega

O processo de entrega deve ser
constantemente refletido e melhorado

Melhoria continua =/

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

As disciplinas de Modelagem Agil de Software 1 e 2 tiveram projetos finais
incrementais, de modo a criar uma modelagem de um sistema de gestdo de
condominio. Passando pela criacdo de diversos artefatos caracteristicos do
processo de modelagem de software, simulando o processo na pratica.

Tais artefatos foram os diagramas de caso de uso de nivel 1 e 2, diagramas
de classes e histérias de usuario, esta ultima contendo desenhos de tela e
diagramas de sequéncia (Rumbaugh et al, 2005).

Este projeto foi muito importante, pois espelha o processo realizado na
pratica em desenvolvimento de software de mercado. Para a constru¢do de um
software robusto e bem planejado, de forma eficiente e reduzindo alteragdes
posteriores, é fundamental a modelagem correta e bem feita.

Os diagramas UML organizam e estruturam o sistema de modo que
enfatizam os diferentes componentes e o fluxo de interagdo entre eles de modo
esclarecedor, mas ainda assim mantendo uma rigorosidade técnica.

Por outro lado as histérias de usuario sao mais flexiveis e tem como objetivo
facilitar a compreensao rapida dos requisitos por parte dos programadores. O uso de
artefatos como desenho de telas, regras de negodcio e critérios de aceitagao
permitem a implementacdo de requisitos de maneira muito agil e mantendo a

intencao do cliente, que é essencial no desenvolvimento agil.



3.1

ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 10 — DIAGRAMA DE CASOS DE USO (NIVEL 1)

uc J
Cadastrar Bloco
Cadastrar
Apartamento
Registrar /
Pagamento

for Sindicr.-\
Cadastrar
Morador

Registrar Cadastrar Tipo
Manutengdes Manutengdo

FONTE: O autor, em colaboragdo com von der Osten, Marcela (2025)

FIGURA 11 — DIAGRAMA DE CASOS DE USO (NIVEL 2)

Y

Pesquisar Bloco

Manter
. tend
i::cr'tl:rsnzrmu = Apartamento
Registrar —
Pagamento
Ator Sindico

Pesquisar
Morador

/
'

A

<<e)}tendp>
‘

Registrar
Manutencies

Cadastrar Tipo

Manutencéo Manter Morador

-
-

FONTE: O autor, em colaboragdo com von der Osten, Marcela (2025)
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FIGURA 12 — DIAGRAMA DE CLASSES

Veiculo

- modelo ; String
- cor: String

- placa: String

- dono : Morador

+ salvar() :void

0.x
1

Apartamento

- numero : int
- bloco : Bloco
- moradores : List=Morador=

+ buscarApartamento() © void
+ buscarApartamentos) : void
+ contarMoradores() © void

+ pesquisarPagamento() : void
+ salvar() :void

Bloco

- nome : String

- apartamentos : List=Apartamento=

Morador

- cpfint

- nome : String

- telefone : int

- responsavel . boolean

- proprietario ; boolean

- apartamento : Apartamento
-vagasGaragem : String
-veiculos: List=Veiculo=

*

Pagamento

- dataReferencia : Date

- dataVencimento : Date

- dataPagamento : Date

- apartamento : Apartamento
- valorCondominio : float

- responsavel © Morador

+ buscarMorador() : void

+ buscarMoradaores() : void

+ buscarProprietariof) : void
+ buscarResponsavel() : void

+ buscarPagamento() : void
+ huscarvalor() : void

+ existeVencido) ; void

+ salvar() :void

+ buscarBlocof) : void

+ buscarBlocos() :void

+ contarApartamentos() : void
+ salvar() : void

Manutecao

- data : Date

- descricao : String
-valor : float

- tipo : TipoManutencao

+ huscarManutencoes() : void
+incluir) : void
+ salvar() : void

*

1

TipoManutencao

- nome : 5tring

+ salvar() :void - manutencoes : Manutecao

-V + buscarTiposManutencao() : void
+ salvar() :void

FONTE: O autor, em colaboragdo com von der Osten, Marcela (2025)
Histérias de Usuario
HUO001 - Pesquisar Bloco
Sendo sindico, quero pesquisar os blocos existentes para fazer manutengdes nos

dados do condominio.
FIGURA 13 — DESENHO DA TELA

Condominio - Pesquisar bloco

Bloco Apartamentos Moradores AgBes

A 20 45 & O
B 20 36 Faa|
c 20 a3 - S W
D 20 10 - F AR

FONTE: O autor, em colaboragdo com von der Osten, Marcela (2025)

LISTA DE CRITERIOS DE ACEITAGAO
1) Deve preencher a tabela com todos os blocos cadastrados do condominio

20



2)
3)
4)
5)
6)
7)
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Deve permitir incluir um novo bloco

Deve permitir alterar os dados de um bloco cadastrado
Deve permitir excluir um bloco cadastrado

Deve permitir consultar os dados de um bloco cadastrado
Deve pesquisar os bloco na tabela da tela

Deve voltar a tela anterior

CRITERIOS DE ACEITAGAO - DETALHAMENTO
1) Deve preencher a tabela com todos os blocos cadastrados do condominio

Dado que

Quando

A tela é apresentada

Entao

A tabela deve ser preenchida com todos os blocos do banco de dados

2) Deve permitir incluir um novo bloco

Dado que | Os blocos estdo na tabela
Quando | O botao “Novo” é pressionado
Entao O sistema chama a HU002 — Manter Bloco passando o parametro “Novo”

3) Deve permitir alterar os dados de um bloco cadastrado

Dado Os blocos estao na tabela

que

Quando | O botéo “Alterar” é pressionado em uma determinada linha

Entao O sistema chama a HU002 — Manter Bloco passando o parametro

“Alterar” e os dados do bloco da linha

4) Deve permitir excluir um bloco

Dado Os blocos estao na tabela

que

Quando | O botéao “Excluir” é pressionado em uma determinada linha

Entao O sistema pede uma confirmagao, exclui o evento da base de dados e

refaz a tabela da tela lendo novamente o banco de dados

5) Deve permitir consultar os dados de um bloco cadastrado

Dado Os blocos estao na tabela

que

Quando | O usuario clica em qualquer dado de um bloco em uma determinada linha
Entao O sistema chama a HU002 — Manter Bloco passando o parametro

“Consultar” e os dados do bloco da linha




6) Deve pesquisar os blocos na tabela da tela
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Dado Os blocos estao na tabela

que

Quando | For informado um argumento de pesquisa

Entao O sistema filtra e apresenta na tela somente os blocos que obedegam ao

critério

7) Deve voltar a tela anterior

Dado que | Os blocos estao na tabela
Quando | O botéo “Voltar” é pressionado
Entao O sistema volta para a tela anterior

FIGURA 14 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA

1 | cLscarfoataramas

1

o e Mo rasorea)|

-

“ & conEApEnEr Brbos)
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sd Ssquence Cragram HLODT - Pesmisar Booz) )
% I Tala Pesgu sai Slato |
Sindico
|
1, mcicn T ml i B
e % LA ocasi
L —Y
1
P —
SFERE R | |
2 relp ARk
by 31 e HU032 - Mir by Boss;
d
*

FONTE: O autor, em colaboragao com von der Osten, Marcela (2025)
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4 DISCIPLINA: GAP1 E GAP2 — GERENCIAMENTO AGIL DE PROJETOS DE
SOFTWARE 1 E 2

O projeto final de Gerenciamento Agil de Software 1 foi a criacdo de um
plano de release para um software qualquer. Tendo escolhido o software, este deve
ser separado em Histérias de Usuario, cada uma recebendo uma estimativa de
tempo. Entdo montar um quadro de release contendo um calculo da velocidade da
equipe, as datas de cada sprint e quais Historias serao feitas em cada sprint definida
(Sutherland et al, 2004).

Esse plano de release é importante no planejamento de sprints, pois permite
um balanceamento aproximado de tarefas ao longo do tempo, buscando manter um
ritmo constante de trabalho e evitando procrastinagao ou fadiga.

Em Gerenciamento Agil de Software 2, o projeto final se resumiu em jogar o
simulador de gestdo de projetos Kanban Simulator (2025), usando Kanban
(Coleman; Vacanti, 2025) e gerar o CFD ou Diagrama de Fluxo Cumulativo
(Haidabrus et al, 2023) resultante da partida, demonstrando a eficiéncia e gargalos
no fluxo nos 35 dias dentro do jogo.

Tal jogo é incrivel em demonstrar de maneira ludica e pratica o
funcionamento do Kanban, ajudando o aluno na compreensdo da ferramenta, nas
decisbes tomadas para reduzir gargalos e como eventos imprevistos impactam um
projeto.

Juntas essas disciplinas compdem aspectos tedricos e praticos da gestéao
agil, calibrando o pensamento estratégico na tomada de decisbes e enfatizando a

importancia de boas praticas e ferramentas para projetos ageis eficientes e eficazes.



41 ARTEFATOS DO PROJETO

GAP1

FIGURA 15 — PLANO DE RELEASE

Cilculo da Velocidade :

[ Horas disponives por dia: [ 4h [ Tamanho da Sprint: [ Z semanas(10 dias)
| Horas disponiveis por Sprint: | 40h | Velocidade: | 5 pontos
Plano de Release: Forum
Iteragao/Sprint 1 ITteragao/Sprint 2 Iteragao/Sprint 3 Iteragio/Sprint N
Data Inicio:29/04 Data Inicio:06/03 Data Inicio:13/05 Data Inicio20/05
Data Fm:03/05 Data Fim:10/05 Data Fm:17/05 Data Fim24/05
<HUI-Cadastrar usuirio™> <HUS5-Ver topico> <HUE-Editar Perfil> <HUI10-Conversar em Privado>
SENDO usuirio SENDO usuirio SENDO usuirio SENDO usuirio

QUERO me cadastrar QUERO ver o topico QUERO editar meu perfil QUERO usar um chat com alguém
PARA ter acesso ao forum PARA ver os detalhes dele PARA personalizar meu perfil PARA conversar sem estar em um
ESTIMATIVA (1) ESTIMATIVA (2) ESTIMATIVA (3) topico
ESTIMATIVA (5)
<HU2-Login= <HU6-Comentar= <HU9-Adicionar fotos>

SENDO usuirio
QUERO me logar no férum
PARA acessar meu perfil

SENDO usuirio
QUERO comentar em um topico
PARA mteragr com o forum

SENDO usurio
QUERO adicionar fotos
PARA usar imagens

ESTIMATIVA (1) ESTIMATIVA (2) ESTIMATIVA (2)
<HU3-Listar Topicos=> <HU7-Like>
SENDO usuirio SENDO usuirio
QUERO ver todos os topicos QUERO dar Like
PARA escolher qual quero ver PARA deixar popular o topico
ESTIMATIVA (1) ESTIMATIVA (1)

<HU4-Criar topico>
SENDO usuirio
QUERO criar um topico
PARA comentar e receber comentarios
ESTIMATIVA (2)

FONTE: O autor (2025)

FIGURA 16 — KANBAN DIA 15

$3,060

Analysis (3)
progress

W O Pesquisar H @ =~ @8 9 & OO0 @ & @ %

o

FONTE: O autor (2025)
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FIGURA 17 — KANBAN DIA 35

Kanban Day 35 $35,380

POR  412PM

@ O resquisar # @ = B 9 E 00 @ Jd 0 I R =Rl |

FONTE: O autor (2025)

FIGURA 18 — KANBAN FIM

Game Over

ADE

$38,020

POR  413PM

@ O resquisar # @ = B 9 E 00 @ Jd 0 I R =R |

FONTE: O autor (2025)
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FIGURA 19 — KANBAN CFD

| £ e Y EEEEEECE AW

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

A disciplina de Introdugdo a Programacédo teve como projeto final a
implementacdo de um sistema bancario simples em Java (2025) com o uso de Test-
Driven Development (TDD) (Jeffries; Melnik, 2007). Este sistema permite gerenciar
cadastros de clientes, conta-correntes e contas de investimentos. Foi fornecido o
diagrama de classes, um script para criacédo de tabelas no MySQL (2025) e o projeto
com classes vazias e os testes unitarios que validam a corretude do funcionamento
do projeto.

O uso dos 42 testes unitarios guiou a programacgao, alertando o que faltava
fazer e a corretude do que ja havia sido feito. Com isso foi facil progredir o projeto,
com os testes pré-escritos reduzindo drasticamente a necessidade de tomada de
decisdes de alto nivel durante a fase da programacao, permitindo o foco total e sem
distracbes em apenas uma tarefa de cada vez.

Este projeto demonstrou a importancia do uso de testes automatizados para
agilidade, escalabilidade, robustez e eficacia do software desenvolvido. O uso de
TDD também garante que mudangas e refatoragbes posteriores ndo alterem o
funcionamento do produto final, tudo de maneira automatizada e reduzindo a falha

humana.



5.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 20 — EVIDENCIA DE TESTES PASSADOS

TestResults x  Output - INTRO-TrabalhoFinal-BancoRRW_ (test-single)

INTRO-TrabalhoFinal-BancoRRW_
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by 0000000000000 oTespmssdw000% |

Y (Al 42 tests passed. (14.396 5)
v as:
@ thverificaFstruturaClassePessoa passed (0.009 <
@ toaverificakstruturaClasseContaCorrente passed (0.003 <)
@ th3verificaEstruturaClasseContalnvestimenta passed (0.003 <)
@ thdcriarContaCorrenteSaldoZero passed (0.002<
@ t05criaContaCorrenteComSaldo2000 passed (0.001 <
@ t0smanipulaContaCorrenteDepositars) passed (0.0<)
@ t07manipulaContaCorrenteDepositarl00Deposita20Sacabl passed (0.001<)
@ tD8manipulaContaCorrenteDepositar100Deposita20Sacal00d passed (0.0013)
@ t)9manipulaContaCorrentelimiteDepositarl 00Deposita205acal30d passed (0.025)

V]
A
("]
@
@
i
&
B

@ o laContaCorrenteDep egativoS0 passed (0.003 )
@ t11manipulaContaCorrenteSaqueNegative100 passed (0.0013)
@ 2 laContaCorrenteDeposital0dAplicaluros passed (0.0

@ t13manipulaContaCorrenteSacal00plicaluros passed (0.001

@ ti4trocaContzCorrenteDeCliente passed (0.0015)

@ ti5verificaSaldoZeroParaTrocarContaCarrente passed (0.001 <)

@ ti6criarContalnvestimento passed (0.0015)

@ ti7manipularContalnvestimentaDepositolnicialMenorQueMontanteMinime passed (0.0 <)
1 larC D passed (0.0015)

@ t19manipularContalnvestimentoDepositar1000Sacars0d passed (0.0013)

@ t20manipularContalnvestimentoDepositar000Sacarl 100 passed (0.001

Qwm larC oLimiteDep. QueMinima passed (0.0165)

@ t22manipularContalnvestimentoAplical000Aplicaluros passed (0.0023)

@ t23crudClienteAdd passed (14845)

@ t24crudClienteGetByld passed (0359

@ t25crudClienteUpdate passed (0.434<

@ t26crudClienteDelete passed (0.4165)

@ t27crudContaCorrenteAdd passed (0.5135)

@ t28crudContaCorrenteGetByld passed (0.4555)

@ t29crudContaCorrenteUpdate passed (0.5

@ t30crudContaCorrenteDelete passed (0.555)

@ ticrudContalnvestimentoAdd passed (0.445 <)

@ t2crudContalnvestimentoGetByld passed (0.5215)

@ t33crudContalnvestimentoUpdate passed (0527

@ t4crudContalnvestimentoDelete passed (0.533)

@ t5verificaSeAContaCorrenteFoiSetadahloCliente passed (0.415)

@ t36manipulaSaldoDaContaCorrenteEGravaBdERecuperaSaldo passed (0.449 <)

@ t3TcriadContasSalvaNoBDeRecuperaTodas passed (1.0315)

@ t38testaContaCorrenteDeleteAll passed (1.045 )

@ t3verificaSeAContalnvestimentoFoiSetadaNoCliente passed (0.464<)

@ tddtestaContalnvestimentoDeleteAll passed (0.7355)

@ t4ltestaSeODeleteAllDaContaCorrenteNaoEliminaTodasAsContasinvestiemntosDoCliente passed (1.4975)

2 +A74actaSaninalataniinar TadacAeCantacrarmantasNnClisnta naecad (1405 )

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

O projeto final de Banco de Dados foi, baseado em um sistema de
gerenciamento de biblioteca, a elaboracdo de um Modelo Entidade-Relacionamento
(MER) Conceitual (Song; Froehlich, 1994), um Diagrama Entidade-Relacionamento
(DER) no modelo Légico (Song; Froehlich, 1994), contendo tabelas, chaves e
associacdes, e entdo o script SQL (2025) para criagdo do banco de dados
correspondente, assim como demonstrar o funcionamento do banco.

Um banco de dados bem construido e funcional é o que separa projetos
simples de projetos com alto valor agregado. S6 as informagdes acumuladas ao
longo do tempo s&o uma mina de ouro para a analise de uso do produto e essencial
na melhoria continua, sem falar no quao fundamental o banco de dados € para o
funcionamento de um sistema.

Este projeto demonstrou como erros de modelagem desencadeiam erros no
banco de dados, que por sua vez causa falhas criticas ao sistema. Enquanto um
banco de dados bem modelado serve como alicerce para todo o sistema, garantindo

robustez e permanéncia dos dados.



6.1 ARTEFATOS DO PROJETO

Editora

FIGURA 21 — MODELO CONCEITUAL
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a, nJ1. )

Departamento

FONTE: O autor (2025)
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FIGURA 22 — MODELO LOGICO

(.1
Fi

Editora Qbras
Codiga: PK
titulo

Codige: PK —(1, 1}———{0, nj— autor
nome cituacao
cidade ano_publicacao

I
1

(0, n)
[

Emprestimo

Codige: PK: FK
idEmprestimo: PK: FK
Matncula: PK: FK

Reserva
idRezenva: PIC FE
Codigo: PK: FK
id: PE: FE
data_retirada
dafta_reserva
I A
0, n) (0, n)
0.1n
Lyl
Usuario
id: PK
nome
endereco
telefone
cpf
b !
(1) L. 09
{0, n) (0, n) (0, m)
Y f
Devolucao
id: PK: FK
Codigo: PK: FK

idDevolucao: PK: FK

id: PK: F Matricula: PK: FK
data data
horaric horane
retorno_previsto
7/
| ©, n)
(0, n)
.1 jyj)
|
Departament
Funcionario =
hefe: FK
Matricula: PK ——{0, n)—— (L. 11— Ecdigm B
nome name
idDepartamento: FK

FONTE: O autor (2025)

SCRIPT SQL da Criagao de Tabelas

CREATE TABLE Obras

(

Codigo INT PRIMARY KEY,
titulo INT,

autor INT,

situacao INT,
ano_publicacao INT,
idEditora INT,
) ;

CREATE TABLE Editora
(
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Codigo INT PRIMARY KEY,
nome INT,

cidade INT,

)

CREATE TABLE Usuario
(
id INT PRIMARY KEY,
nome INT,
endereco INT,
telefone INT,
cpf INT,
)

CREATE TABLE Funcionario

(

Matricula INT PRIMARY KEY,
nome INT,

idDepartamento INT,

)7

CREATE TABLE Departamento
(
chefe INT NOT NULL,
Codigo INT PRIMARY KEY,
nome INT,

) ;

CREATE TABLE Reserva
(
idReserva INT PRIMARY KEY,
Codigo INT PRIMARY KEY,
id INT PRIMARY KEY,
data retirada DATE NOT NULL,
data reserva DATE NOT NULL,
horario reserva INT NOT NULL,

)

CREATE TABLE Emprestimo

(

Codigo INT PRIMARY KEY,
idEmprestimo INT PRIMARY KEY,
Matricula INT PRIMARY KEY,

id INT PRIMARY KEY,

data DATE NOT NULL,

horario INT NOT NULL,
retorno previsto INT NOT NULL,
) ;

CREATE TABLE Devolucao
(
id INT PRIMARY KEY,
Codigo INT PRIMARY KEY,
idDevolucao INT PRIMARY KEY,
Matricula INT PRIMARY KEY,

32



data DATE NOT NULL,

)

ALTER TABLE
(idEditora)
ALTER TABLE

Departamento

ALTER TABLE
Funcionario
ALTER TABLE
(Codigo)

ALTER TABLE
ALTER TABLE
(Codigo)

ALTER TABLE
Funcionario
ALTER TABLE
ALTER TABLE
ALTER TABLE
(Codigo)

ALTER TABLE
Funcionario

horario INT NOT NULL,

Obras ADD FOREIGN KEY (idEditora) REFERENCES Editora

Funcionario ADD FOREIGN KEY (idDepartamento) REFERENCES
(idDepartamento)

Departamento ADD FOREIGN KEY (chefe) REFERENCES

(chefe)

Reserva ADD FOREIGN KEY (Codigo) REFERENCES Obras

Reserva ADD FOREIGN KEY (id)
Emprestimo ADD FOREIGN KEY (Codigo)

REFERENCES Usuario (id)
REFERENCES Obras

Emprestimo ADD FOREIGN KEY (Matricula)
(Matricula)

Emprestimo ADD FOREIGN KEY (id) REFERENCES Usuario
Devolucao ADD FOREIGN KEY (id) REFERENCES Usuario
Devolucao ADD FOREIGN KEY (Codigo)

REFERENCES

(1d)
(id)
REFERENCES Obras

Devolucao ADD FOREIGN KEY (Matricula)
(Matricula)

REFERENCES

33
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7 DISCIPLINA: AAP — ASPECTOS AGEIS DE PROGRAMAGAO

Na disciplina de Aspectos ageis de Programacdo, o projeto final foi a
refatoracao do algoritmo de ordenagao Bubble Sort (Min, 2010) utilizando principios
de Clean Code (Martin; et tal, 2008).

O Clean Code é um conjunto de principios e boas praticas que tem como
objetivo deixar o cédigo mais legivel, modular e facil de manter. O cddigo limpo
ajuda a diminuir erros e melhorar o entendimento do codigo entre diferentes
membros da equipe, possibilitando um trabalho mais eficiente e produtivo.

O uso de boas praticas de escrita de software € fundamental para a
compreensao, manutenabilidade e reutilizacdo do codigo. Num ambiente &gil, onde
mudangas ocorrem a todo o momento, tais caracteristicas sdo muito prezadas, o

que reforga a importancia do Clean Code na programacao agil.
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7.1 ARTEFATOS DO PROJETO

ALGORITMO REFATORADO

// Implementacdo otimizada em Java do Bubble sort

// Cbdbdigo extraido de https://www.geeksforgeeks.org/bubble-sort/

import java.io.*;

class BubbleSort {
// Implementacdo clean code em Java do Bubble sort

// Cbdigo extraido de https://www.geeksforgeeks.org/bubble-sort/

import java.io.*;

class BubbleSort {
//Modificacoes feitas conforme explicado na aula
public static void main (String args|[]) {
int numeros[] = { 64, 34, 25, 12, 22, 90, 11 };
bubbleSort (numeros) ;
System.out.println ("Array ordenado: ");

imprimirNumeros (numeros) ;

static void bubbleSort (int numeros[]) {
int tamanho = numeros.length;

boolean foiTrocado;

for (int i = 0; 1 < tamanho -1; i++) {
foiTrocado = false;
for (int j = 0; j < (tamanho - 1) - i; j++) foiTrocado |=

precisaTrocar (numeros, Jj);

if (!foiTrocado) break;

static boolean precisaTrocar (int numeros[], int j) {
if (numeros[j] > numeros[] + 1]) {
trocarComProximo (numeros, J);

return true;



}

return false;

static void trocarComProximo (int numeros[], int 7j)
int temp = numeros[j];
numeros[j] = numeros[]j + 1];

numeros[]j + 1] = temp;

static void imprimirNumeros (int numeros[]) {
for (int numero : numeros)
System.out.print (numero + " ");

System.out.println();

}

// This code 1is contributed

// by Nikita Tiwari.

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

Na disciplina WEB1, o projeto final consistia na criacdo de CRUDs
(interfaces contendo as operacbes Create, Read, Update e Delete) para as
entidades Aluno e Curso por meio do framework Angular (2025), incluindo interface,
mas com persisténcia apenas em Local Storage.

Foi reforcada a importdncia de frameworks no desenvolvimento,
automatizando processos burocraticos e tediosos comuns em todos os projetos de
forma rapida e robusta, com apenas poucas linhas de cédigo.

Ja na disciplina WEB2 foi incrementado o projeto de WEB1 com a entidade
Matricula, incluindo um CRUD para tal e adicionando backend em Spring Boot
(2025) e persisténcia em banco de dados PostgreSQL (2025). Este projeto realgou o
quéao rapido € a transigao de um projeto local para um mais complexo, robusto e
com persisténcia através das ferramentas adequadas e um processo metddico bem
feito.

Esta disciplina mostrou como € possivel a criagao de aplicagdes web prontas
para o mercado de forma rapida e pratica, com ferramentas criando uma ponte entre

ideia e pratica, facilitando muitas coisas no caminho.

8.1 ARTEFATOS DO PROJETO

Script Angular inicial

ng new CRUD-AlunoCurso

cd ./CRUD-AlunoCurso
npm install --save bootstrap
npm install --save @fortawesome/fontawesome-free

ng g module Aluno
ng g module Curso
ng g module Matricula

ng g class shared/models/aluno —--type=model
ng g class shared/models/curso —--type=model
ng g class shared/models/matricula --type=model

ng g service aluno/services/aluno
ng g service curso/services/curso
ng g service matricula/services/matricula



ng
ng
ng

ng
ng
ng

ng
ng
ng

ng
ng

Q Q Q

g
g

component aluno/listar-aluno
component aluno/inserir-aluno
component aluno/editar-aluno

component curso/listar-curso
component curso/inserir-curso
component curso/editar-curso

component matricula/listar-matricula
component matricula/inserir-matricula
component matricula/editar-matricula

module Directives
directive shared/directives/numerico

npm install --save ngx-mask
ng g pipe shared/pipes/caixa-alta

ng add @ng-bootstrap/ng-bootstrap
ng g component aluno/modal-aluno

npm install --save @ng-select/ng-select

npm install rxjs -—-save
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FIGURA 23 — TELA DE LISTA DE ALUNOS

Alunos

Nome cpF E-mail Data de nascimento

Nenhum alun cadastrado,

FONTE: O autor (2025)

FIGURA 24 — TELA DE INSERCAO DE ALUNO

Novo Aluno

Nome:
CPF
E-mail

Data de Nascimento:

BiSalvar € voltar

FONTE: O autor (2025)
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9 DISCIPLINA: UX — UX NO DESENVOLVIMENTO AGIL DE SOFTWARE

A disciplina de UX no Desenvolvimento Agil de Software teve como projeto
final a elaboracdo de telas de um aplicativo médvel hipotético com o uso de
ferramentas de prototipagem. Os principais fatores nessas telas sendo interface
intuitiva, com botdes e fluxo de telas compreensivel e estética concordante com
boas praticas de UX (Teixeira, 2014).

O uso de cores contrastantes ou complementares, letras de tamanho
adequado, simbolos reconheciveis e intuitivos em botdes, assim como aversdo ao
uso de cores verdes e vermelhas para pessoas daltbnicas estdo entre diversos
fatores que impactam muito a experiéncia do usuario e subsequentemente o
sucesso do produto.

Esta disciplina mostra a importancia de UX no mercado. Mesmo fatores
pequenos e aparentemente sutis podem ser o suficiente para um usuario preferir
outro concorrente, as vezes nem mesmo conscientemente. O uso de ferramentas de
prototipagem ajudam no feedback rapido do cliente e testadores, evitando retrabalho

e acelerando o processo de refinamento do produto.
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10 DISCIPLINA: MOB1 E MOB2 - DESENVOLVIMENTO MOBILE 1 E 2

As matérias de Desenvolvimento Mobile 1 e 2 tiveram projetos finais a
criacdo de aplicagdes para dispositivos moveis com o uso da IDE Android Studio
(2025).

Em MOB1, a aplicagao deveria permitir cadastrar receitas e despesas para
auxiliar no controle das financas. J4 em MOB2 a aplicacdo deveria consumir a API
de Harry Potter HP-API (2025), aprofundando o aprendizado de web services. Tais
projetos visavam colocar em pratica o conhecimento visto em aula e familiarizar o
aluno com a ferramenta.

Por ser opcional, nenhum dos dois trabalhos foram executados. Apesar
disso pode-se ter uma grande apreciacédo pela ferramenta e pelas demonstragbes
em aula.

Mobile € um meio muito utilizado atualmente como plataforma de alcance
mundial. O publico-alvo pode abranger todos que possuam um celular com os
devidos pré-requisitos, otimizando o sucesso de aplicagbes ageis que sao criadas e
atingem retornos rapidamente.

Pela ampla concorréncia no contexto mobile, diversos fatores como UX e
feedback rapido sao diferenciais importantes no mercado, necessitando reunir todas

as disciplinas anteriores para gerar um produto digno de sucesso em tempo habil.
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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) teve como projeto final encontrar a senha para o acesso ao
GitLab (2025). Para achar tal senha, foi necessario criar um container a partir da
imagem dfwandarti/gitlab jenkins:3, nomeando-o com o nome do grupo e
publicando as portas 22, 80, 443 e 9031, e entdo navegar dentro do container até
encontrar a senha.

Tendo encontrado a senha, foi preciso criar um README contendo os
nomes dos alunos do grupo e dar um commit de tal para o GitLab.

DevOps ¢é fundamental no desenvolvimento agil, pois € 0 que une
desenvolvimento continuo com automacao de operacdes (Ebert et al, 2016). Um
DevOps bom é o que permite a entrega continua de cddigo sem desperdicio de
tempo em processos repetitivos que podem ser automatizados. O DevOps pode
também abranger operagcbes como testes automatizados, assegurando a corretude

do cddigo produzido.
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11.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 26 — CONTAINER

ORGAOS DO GOVERNO

nain_repl

o Entregu

snério Exa

Questiondria Exame da

Questiondrio Exame do

Tempo restante 22 dias 13 horas restando

FONTE: O autor, em colaboragdo com colegas (2025)

FIGURA 27 — GITLAB
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M

FONTE: O autor, em colaboragdo com colegas (2025)
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FIGURA 28 — COMMIT
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Rafael Pereira de Aguilar
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FONTE: O autor, em colaboragdo com colegas (2025)
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12 DISCIPLINA: TEST - TESTES AUTOMATIZADOS

Nesta ultima disciplina de Testes Automatizados, o trabalho final era, usando
Playwright (2025), criar um teste em TypeScript (2025) que, através do Firefox, entra
no site aNotepad (2009) e preenche o titulo com “Entrega trabalho TEST DAS 2024”
e o0 conteudo da nota com nome e matricula do aluno.

O Playwright € uma ferramenta incrivel que permite que o usuario crie testes
baseado no fluxo de uso dele, através de cliques e entradas de dados em um site,
por exemplo. Com isso € muito facil a criacao de testes automatizados de frontend,
algo importante em DevOps para projetos ageis.

A automacédo de testes reduz erros e garante que refatoragées de codigo
nao impactem negativamente no comportamento esperado pelo usuario. Em um
contexto agil onde a entrega € continua, a execucédo de testes € aumentada de
forma inviavel e perigosa se for feita manualmente. Desta forma a disciplina reforca
a importancia da unidao de DevOps e testes automatizados no desenvolvimento agil

de software e finaliza o curso de Especializagao.



47

12.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 29 — CODIGO DO TESTE

nort refrom playwright. sy

run{playwright: Playwri
browser = playwright.fir
context browser.n

playwright:

FONTE: O autor (2025)
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13 CONCLUSAO

Este memorial de projetos apresentou o caminho educacional das disciplinas
que juntas formam o curso de Desenvolvimento Agil de Software, desde a origem e
motivacdo do Manifesto Agil, pelos processos de desenvolvimento e através de
diversas ferramentas e técnicas para enfim chegar na aplicagédo pratica dos
preceitos ageis nos ambientes WEB e Mobile.

O trajeto se iniciou com a base tedrica e histérica das metodologias ageis,
sendo seguida por topicos de gerenciamento de equipes, projetos e releases e, junto
com as disciplinas AAP e UX, criou um aglomerado de principios, valores, métodos e
boas praticas gerais que podem ser adaptados e utilizados amplamente em variados
contextos para melhorar e agilizar o processo de desenvolvimento de softwares.

Sobre esta base tedrica foi ensinado programacao pratica em bancos de
dados, WEB, Mobile e outros ambientes, utilizando-se ferramentas e frameworks
como Angular, Spring Boot, Android Studio, Docker e incluindo DevOps e
automacao de testes.

Desenvolvimento Mobile em especial foi onde ficou clara a real necessidade
de reunir todas as técnicas aprendidas no curso para ter competitividade no
mercado de aplicagdes de celular.

Entre os desafios encontrados para a adogdo do desenvolvimento agil de
software, os principais sao:

e Agilidade e Burocracia: As metodologias ageis aplicadas
exageradamente de forma descuidada podem acabar criando mais
burocracia do que resolvem, deve haver um equilibrio e consenso da
equipe sobre o0 que sera utilizado;

e DevOps e Complexidade: De modo geral DevOps bem feito melhora a
qualidade e confiabilidade dos processos, mas também acarreta um

custo inicial técnico, temporal e financeiro por ser complexo.

Em resumo, o desenvolvimento agil surgiu no comego do século 21, em um
ambiente onde o ritmo de desenvolvimento comecava a acelerar e métodos
tradicionais eram insuficientes para suprir demandas de modo satisfatério. O

surgimento de lojas de apps em 2008 criou uma explosao de competitividade, onde
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pequenos detalhes, releases e feedback rapidos séo diferenciais importantes. E é
neste contexto que o Desenvolvimento Agil brilha, suprindo a necessidade de

aplicagdes agradaveis e funcionais de maneira agil.
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