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RESUMO

Este memorial de projetos consolida os trabalhos desenvolvidos durante a
Especializagdo em Desenvolvimento Agil de Software da Universidade Federal do
Parana, apresentando um portfélio integrado das quinze disciplinas cursadas ao longo
de 2024. O objetivo principal é demonstrar a aplicagao pratica de metodologias ageis
no ciclo completo de desenvolvimento de software, desde a concepgao até a entrega.
O trabalho estd estruturado em cinco eixos tematicos: Fundamentos Ageis
(metodologias e gerenciamento de projetos), Modelagem e Arquitetura (visbes
funcional e estrutural, além de UX), Fundamentos de Programacao (introdugao a
programacgao, banco de dados e aspectos ageis), Desenvolvimento de Aplicagdes
(web e mobile) e Qualidade e Infraestrutura (DevOps e testes automatizados). Os
projetos apresentados demonstram a evolugao do aprendizado por meio de artefatos
praticos que integram conceitos de Scrum, Kanban, histérias de usuario, diagramas
UML, desenvolvimento full stack e praticas de CI/CD. A analise técnica realizada
evidencia a importancia da integragdao entre as diferentes disciplinas para a
construgéo de solugdes de software robustas e alinhadas aos principios ageis. Como
principais desafios identificados, destacam-se a sincronizagao entre as atividades de
UX e desenvolvimento, a implementacao de testes automatizados em ambientes de
entrega continua e a adaptagao de praticas ageis em contextos com restrices
organizacionais. Este memorial contribui para a consolidagado do conhecimento sobre
desenvolvimento agil de software, oferecendo uma visdo integrada e pratica das
competéncias adquiridas durante a especializagao.

Palavras-chave: desenvolvimento agil de software; metodologias ageis;
desenvolvimento web e mobile; DevOps; testes automatizados.



ABSTRACT

This project memorial consolidates the work developed during the
Specialization in Agile Software Development at the Federal University of Parana,
presenting an integrated portfolio of the fifteen courses completed throughout 2024.
The main objective is to demonstrate the practical application of agile methodologies
in the complete software development cycle, from conception to delivery. The work is
structured into five thematic axes: Agile Fundamentals (methodologies and project
management), Modeling and Architecture (functional and structural views, as well as
UX), Programming Fundamentals (introduction to programming, databases, and agile
aspects), Application Development (web and mobile), and Quality and Infrastructure
(DevOps and automated testing). The projects presented demonstrate the evolution of
learning through practical artifacts that integrate concepts of Scrum, Kanban, user
stories, UML diagrams, full stack development, and CI/CD practices. The technical
analysis conducted highlights the importance of integration among different disciplines
for building robust software solutions aligned with agile principles. The main challenges
identified include synchronization between UX activities and development,
implementation of automated tests in continuous delivery environments, and
adaptation of agile practices in contexts with organizational constraints. This memorial
contributes to the consolidation of knowledge about agile software development,
offering an integrated and practical view of the competencies acquired during the
specialization.

Keywords: agile software development; agile methodologies; web and mobile
development; DevOps; automated testing.
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1 PARECER TECNICO

O presente parecer técnico sintetiza, de forma integrada, como as quinze
disciplinas da Especializacdo em Desenvolvimento Agil de Software da Universidade
Federal do Parana contribuiram para formar uma visdo sistémica do ciclo de vida de
software. De acordo com Beck et al. (2001), o desenvolvimento agil prioriza
colaboragéo, adaptagao e entrega continua de valor, substituindo planos rigidos por
ciclos de aprendizado. Bourque e Fairley (2014) ressaltam que a engenharia de
software envolve areas que devem atuar de maneira coordenada, da elicitagdo de
requisitos a manutencéao, articulagdo que esteve no centro das atividades praticas e
reflexdes propostas ao longo do curso.

Na disciplina de Métodos Ageis de Desenvolvimento de Software (MADS),
foram estudados Scrum, Kanban e Extreme Programming (XP) como estruturas para
organizar o trabalho em ciclos curtos. Beck et al. (2001) destacam que iteragdes
frequentes, backlog priorizado e retrospectivas fortalecem a transparéncia e a
capacidade de adaptacdo da equipe. Cohn (2011) refor¢ca o papel das historias de
usuario na comunicagao entre clientes e desenvolvedores, favorecendo o
entendimento de valor de negdcio e a estimativa de esforgo. Os principios de fluxo
continuo apresentados por Anderson (2011) apoiaram a limitagado de trabalho em
progresso e a identificacado de gargalos, pratica experimentada nos quadros de tarefas
e nas reunides de acompanhamento dos projetos.

Nos médulos de Gerenciamento Agil de Projetos | e Il (GAP1 e GAP2), esses
conceitos foram combinados com técnicas de planejamento, negociacéo e
monitoramento. O Project Management Institute - PMI (2021) e Vargas (2017)
destacam que escopo, prazos e riscos precisam ser revistos de forma sistematica para
manter alinhamento com os objetivos do negdcio, inclusive em ambientes ageis.
Kupiainen, Mantyla e Itkonen (2015) indicam que métricas simples, como lead time e
taxa de entrega, apoiam decisbes rapidas e baseadas em dados. Com esse
embasamento, foram construidos cronogramas de release, mapas de stakeholders e
indicadores de fluxo que tornaram visivel o avango dos produtos e facilitaram a
priorizagao colaborativa das entregas.

As disciplinas de Modelagem Agil de Software | e Il (MAG1 e MAG2)

abordaram o uso de modelos visuais como apoio a comunicacdo e a analise de



alternativas de solugdo. Sommerville (2019) afirma que diagramas de casos de uso,
de classes e de sequéncia reduzem ambiguidades e auxiliam na validagdo de
requisitos com usuarios e especialistas de dominio. Poppendieck e Poppendieck
(2003) defendem que a documentacgao deve ser enxuta e produzida apenas quando
agrega valor real ao processo, o que levou a produgédo de artefatos focados em
decisdes-chave. Em consonancia, Girvan e Paul (2021) tratam a modelagem como
linguagem compartilhada para discutir arquitetura; na especializagédo, os modelos
foram elaborados de maneira incremental e utilizados como base para discusséao
técnica, em vez de documentacdo meramente burocratica.

A disciplina de Introdugcao a Programacgao (INTRO) consolidou bases de
l6gica, estruturas de controle e algoritmos, conforme a abordagem didatica
apresentada por Deitel e Deitel (2016). Aspectos Ageis de Programagdo (AAP)
retomou esse conteudo com foco em praticas profissionais de clean code, testes
automatizados e refatoracado. Martin (2017) defende que codigo simples, coeso e com
baixo acoplamento reduz riscos de defeitos e facilita a evolugdo continua. Fowler
(2020) descreve a refatoracédo como instrumento de melhoria incremental, desde que
apoiado por uma boa suite de testes. Pressman e Maxim (2021) apontam que a
qualidade interna de um sistema resulta da combinagdo entre boas decisbes
arquiteturais e disciplina de programagao no dia a dia.

As disciplinas técnicas voltadas a back-end, front-end e banco de dados
aproximaram os alunos de ferramentas amplamente utilizadas no mercado e
mostraram como integrar diferentes camadas de um sistema. Jandl Junior (2021)
destaca que padrdes de projeto e principios de orientagdo a objetos favorecem
extensibilidade e reuso de componentes. Silberschatz, Korth e Sudarshan (2020) e
Elmasri e Navathe (2019) apresentam fundamentos para modelagem de dados,
normalizacdo e uso adequado de SQL, essenciais para garantir integridade e
desempenho. A articulagdo entre arquitetura, interface e persisténcia permitiu
estruturar solugbes completas, nas quais decisdes de banco de dados, camadas de
servico e interface grafica foram avaliadas em conjunto com as necessidades de
negocio.

A disciplina de UX no Desenvolvimento Agil de Software apresentou métodos
centrados no usuario e aproximou o desenvolvimento de atividades de pesquisa e
prototipagdo. Sharp, Preece e Rogers (2019) defendem que compreender objetivos,

tarefas e contexto de uso € condigc&o para criar interfaces eficazes. Norman (2024)



enfatiza que uma boa experiéncia resulta da combinacdo de utilidade, clareza e
respostas emocionais positivas. Lowdermilk (2013) e Gothelf e Seiden (2021)
apontam que a validagdo continua por protétipos e testes em ciclos curtos €
indispensavel em ambientes ageis. Com esse suporte tedrico, foram conduzidas
entrevistas exploratorias, fluxos de navegagao e protétipos de baixa fidelidade,
incorporando o feedback coletado diretamente ao backlog dos projetos.

Infraestrutura para Desenvolvimento e Implantacédo de Software (INFRA) e
Testes Automatizados (TEST) completaram a formagdo com praticas voltadas a
qualidade e confiabilidade. Humble e Farley (2013) apresentam principios de DevOps
e integragao continua (CI/CD) como essenciais para reduzir riscos de implantagéo e
permitir pequenas mudangas frequentes com seguranga. Kim et al. (2021) reforcam a
importancia da automagdo e do monitoramento para manter estabilidade em
ambientes complexos. Beck (2002) introduz o Test-Driven Development (TDD) como
forma de projetar software a partir de testes, enquanto North (2006) apresenta o
Behavior-Driven Development (BDD), aproximando linguagem técnica e de negdcio.
Esses conceitos sustentaram a construgao de pipelines de automacgéao e conjuntos de
testes que acompanharam as entregas incrementais desenvolvidas na
especializagao.

A especializagao também abordou métricas, pontos de fungédo e contratos
ageis, relacionando aspectos técnicos e organizacionais. Vazquez, Simdes e Albert
(2013) destacam a utilidade da contagem por pontos de fungdo em estimativas e no
acompanhamento de escopo em projetos de software. ZijJdemans e Stettina (2014)
analisam contratos que procuram equilibrar flexibilidade e previsibilidade, tema
sensivel em organizagbes que buscam adotar métodos ageis. Amaral et al. (2013) e
Camargo e Ribas (2019) discutem lideranga servidora e aprendizagem organizacional
como fatores para sustentar mudancas de cultura. Em sintese, as disciplinas
convergiram para uma visao pratica e integrada da engenharia de software. Pressman
e Maxim (2021) e Sommerville (2019) afirmam que a maturidade depende da
combinagdo entre processos adequados e competéncias técnicas; apoiado nas
contribui¢gdes de Beck et al. (2001), Kim et al. (2021) e Gothelf e Seiden (2021), o
egresso passa a dispor de conhecimento consistente para atuar em equipes
multidisciplinares e orientar decisdes com base em agilidade, qualidade e geragao de

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

A disciplina de Métodos Ageis para Desenvolvimento de Software apresentou
os fundamentos essenciais que sustentam a filosofia agil na engenharia de software.
Foram estudados os valores e principios do Manifesto Agil de Beck et al. (2001),
enfatizando a colaboragao entre pessoas, a entrega continua de valor e a adaptacgao
a mudancas. O conteudo explorou os frameworks Scrum, Kanban e Extreme
Programming (XP), destacando praticas de iteragdo curta, priorizagao de backlog e
feedback constante, em linha com as orientagdes de Cohn (2011) para aplicagéo do
Scrum em projetos de software.

A analise dos papéis, artefatos e ceriménias do Scrum permitiu compreender
a importancia do planejamento incremental e da transparéncia no trabalho em equipe.
Aplicou-se Kanban para o controle de fluxo e identificagdo de gargalos, conforme
Anderson (2011), enquanto o XP, inspirado em Beck (2004), reforcou a integracéo
entre codificacao, refatoracao e testes automatizados. Também foram introduzidos
principios de integragéo e entrega continua (CI/CD), com base em Humble e Farley
(2013), evidenciando o papel da automacéao e da colaboragdo entre desenvolvimento
e operagoes.

A disciplina serviu de base para as demais unidades do curso, sendo
constantemente referenciada em projetos de gerenciamento, modelagem, testes e
infraestrutura. Os conceitos de iteragao e melhoria continua apoiaram a organizacao
das atividades de Gerenciamento Agil de Projetos (GAP1 e GAP2), enquanto a nogéo
de adaptacdo e inspecdo influenciou a Modelagem Agil (MAG1 e MAG2) e o
desenvolvimento Web e Mobile. Além disso, o foco no valor entregue ao usuario
aproximou a disciplina de UX e da disciplina de Infraestrutura para Desenvolvimento
e Implantagdo de Software (INFRA), reforcando a integragdo entre planejamento,
design e implementacgao.

Como produto, elaborou-se um mapa mental no aplicativo X-Mind, que
sintetiza de forma visual os principais tépicos abordados, o Manifesto Agil, frameworks
e praticas integradas, representando a base conceitual que orienta o desenvolvimento
agil de software e a aplicagao pratica dos principios estudados ao longo da

especializagao.
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ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 1 - MAPA MENTAL DA DISCIPLINA MADS
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8.1 Conceito 14 Evolugao do Software
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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 | e Il tiveram como objetivo
desenvolver competéncias voltadas a concepgao e representagcado de sistemas de
software de forma integrada e iterativa, em consonéncia com os principios do
Manifesto Agil de Beck et al. (2001).

A primeira etapa (MAG1) concentrou-se na modelagem funcional, abordando
o levantamento de requisitos, a definicdo de casos de uso, histérias de usuario e a
prototipagdo. O projeto aplicado consistiu na modelagem de um sistema para gestéao
condominial, no qual foram elaborados diagramas de casos de uso de niveis 1 e 2,
identificando atores, funcionalidades e as principais interagdes do sistema, conforme
a abordagem de especificacdo proposta por Sommerville (2019). A construcédo de
historias de usuario e critérios de aceitagao proporcionou clareza nas funcionalidades
e alinhamento entre cliente e equipe, sustentando a criagdo do backlog e as praticas
de planejamento incremental, em linha com as recomendacgdes de Cohn (2011).

Na segunda etapa (MAG2), a modelagem estrutural aprofundou os conceitos
técnicos, utilizando diagramas de classes e de sequéncia para representar entidades,
relacionamentos e fluxos de operagdo. As estruturas criadas, baseadas em UML
(Unified Modeling Language), consolidaram o entendimento de heranga,
encapsulamento e dependéncia entre objetos, garantindo a coeréncia entre analise e
codificacao, como discutido por Pressman e Maxim (2021).

A integracao entre as etapas funcional e estrutural fortaleceu o vinculo entre
requisitos e implementacao, servindo de base para disciplinas subsequentes, como
Banco de Dados (BD), Aspectos Ageis de Programacdo (AAP) e Testes
Automatizados (TEST). Para Sommerville (2019), a modelagem é essencial para
reduzir ambiguidades e promover uma visdao compartilhada do sistema, permitindo
que o desenvolvimento ocorra de forma incremental e continuamente validada.
Poppendieck e Poppendieck (2003) ressaltam, ainda, que os modelos devem
permanecer enxutos e focados em decisdes relevantes, evitando documentacao
excessiva. Em complemento, Girvan e Paul (2021) tratam a modelagem como uma
linguagem comum entre negocio e tecnologia, reforgando seu papel colaborativo no

contexto agil.
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Essas disciplinas demonstraram, assim, a importancia da modelagem como
ferramenta de apoio ao pensamento agil, ao fornecer artefatos leves, comunicativos e
evolutivos. A sintese obtida entre analise, design e feedback continuo resultou em um
conjunto de modelos funcionais e estruturais que orientaram a implementagdo do
projeto de forma integrada, eficiente e alinhada aos valores do desenvolvimento agil
de software.

3.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 2 - REQUISITOS DO SISTEMA DE GESTAO DE CONDOMINIO

Sistema de Gestao de Condominio

Um condominio deseja um sistema para automatizar seus servigos. As solicitagdes
iniciais do Sindico sdo as seguintes:

a) Cadastrar Apartamento: Numero do Apto, Bloco;

b) Cadastrar Moradores: CPF, Nome, Telefone, Apartamento, Responsavel
(S/N), Proprietdrio(S/N); - Ao incluir um novo morador, verificar se ja existe o CPF. -
Consistir se o nimero do apartamento ja existe no cadastro. Guardar os dados dos
veiculos dos moradores, bem como suas vagas de garagem

¢) Registrar o Pagamento do Condominio: Apartamento, Més/Ano Referéncia,
Data Vencimento, Data Pagamento, Valor Condominio; - Ao digitar o nimero do
apartamento, o sistema deve apresentar o nome do morador responsdvel e o valor do
condominio. - Um pagamento s6 pode ser registrado se ndo houver valores anteriores
vencidos.

d) Registrar as manutengdes no prédio: As manutengbes podem ser de pintura,
limpeza de caixa d’agua, jardinagem etc.;

FONTE: O Autor, 2025.



FIGURA 3 — DIAGRAMA DE CASO DE USO NiVEL 1

A

Persona Sindico

Cadastrar
Apartamento
Cadastrar
Morador
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Reqgistrar
Manutencgao

FONTE: O Autor, 2025.

FIGURA 4 — DIAGRAMA DE CASO DE USO NiVEL 2
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3

FONTE: O Autor, 2025.
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FIGURA 5 — HISTORIA DE USUARIO
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FONTE: O Autor, 2025.
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FIGURA 6 - DIAGRAMA DE CASO DE USO NiVEL 2

DC-NV2
Tipo
- bpoVsicula _ string Sndco & morador
| 0 inico usuny |
= 0 Tieo LoginSistema
- usuano : string
- senha : siring
Veiculo e — - numernApartamento © int
-ano : int xa\mslmg B
- modsloVaiculo - string o] -modo - Modeia - telefone : int st """'""Enmu,
- marcaVeiculo - Marca -tipo : Tipo 2 rar() il
- x © List<Apanamento>
+ selecionar() - Modelo i + validarLogin() : boolean :mr.ﬂ;c cm“'n
+ Inciulr) : bociean | + redefinwSenna() : void + inchur() | boslean
T + buscarGaragem() : Enum
Marca
- marcaVeiculo : string
+ selecionar() . Marca Sotser
- cpl : string
- nome  string
- telafone - string .
- Bpanameanto . ADAramento
- responsavel . boolean Pag wnd
- proprietano : bookean 4 Pagamentohlorador - dataViencimento * date
- veiculos - ArayList<Veiculo> T - datasPagamenio : date
= OESCTICE0 : Siring - valorCondominio - fioat
+ incluin) : boolean
* pesquisar() . List<Morador>
+ ler() : Morader
+ alterar() - boolean
+ exchuir() : boclean
Manutencao
enpjFomecedor . int
= noméeF ormecedor - siring
- valorDespesa - float Arquive - morador : Worador Ao
Servico - lipoServico : List<Sendco> &
= R - arquive : string - scri
Ju . date + incluirArquivof} : boolean e
- - Arquivo + axcluirArguivo() : boolean * Incluir() : boolean
+ ): Lis
* incluir{) - bockean
+ pesquisar() : List<Manutencao> e S e, ]
+ batearNfe() | Arquivo

FONTE: O Autor, 2025.

FIGURA 7 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — TELA DE CADASTRO

sd HUDD1.2 Tela de Cadastro - DSequencia )

- LoginUsuario

Persona Sindico:AﬁtorD_ NOROW ;I{ela HU001.1 : Cadastro T
s acionarTelaCadastro
0 1.1: cadastrarUsuario() ' |

2: salvar()
2.1: salvar()
alt ]
. Cadastro Salvo com Sucesso
[sim = |EgE-—-——-"-"""""—"—"—"———=——
K- ———]————— |
|
3 salvar() :
NED)
VA——— A L |
I

= e e = SR e S

FONTE: O Autor, 2025.



FIGURA 8 — CRITERIOS DE ACEITACAO NA TELA CADASTRO

1.2.4 Critérios de aceitagdo — Detalhamento
1) Deve permitir cadastrar.

Dado que estou na tela HU001.3 e estou realizando o cadastro
Quando acessou a tela de cadastro
Entao o usuario € cadastrado e direcionado para tela de login

2) Nao deve permitir cadastrar.

Dado que estou na tela HU001.3 realizando o cadastro
Quando o usuario informou um CPF ja existente
Entao apresenta uma mensagem: “CPF informado ja esta cadastrado”

3) Nao deve permitir o cadastro quando os campos com ( * ) nao forem preenchidos.

Dado que estou na tela HU001.3 realizando o cadastro
Quando o usuario ndo preencheu os campos com ( *)
Entao apresenta uma mensagem: "preencher todos os campos com ( * )’

FONTE: O Autor, 2025.

FIGURA 9 — TELA DE CADASTRO DE MORADOR

Menu Principal Lo (J &

[@ Cadastrar apartamento Sistema de Gestado de Condominio
(¥ cadastrar morador CPRe

B Incuir

q Nome do morador*
Pesquisar

Jodo Silva

£} Registrar pagamentos
Telefone*
£} Registrar manutengbes
Bloco*
N° apartamento®

Responsével* Proprietario®
Tipo de veiculo
N° vaga garagem*

Placa Marca Modelo

Observagdes

FONTE: O Autor, 2025.
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4 DISCIPLINA: GAP1 E GAP2 — GERENCIAMENTO AGIL DE PROJETOS DE
SOFTWARE 1 E 2

As disciplinas de Gerenciamento Agil de Projetos de Software | e |l abordaram
os fundamentos e praticas de planejamento, execugdo e controle de projetos de
software sob a 6tica dos métodos ageis. Na primeira etapa (GAP1), o foco esteve na
elaboragdo de um plano de release para o sistema de gestdo condominial,
consolidando a aplicagao de ferramentas como o Product Backlog e o Sprint Planning.
Foram definidas e priorizadas histérias de usuario considerando os papéis de sindico,
morador e administrador, com estimativas baseadas na velocidade média da equipe
e capacidade de entrega. Essa atividade possibilitou compreender a importancia da
transparéncia e da previsibilidade na gestdo de projetos, alinhando-se as
recomendagdes de Cohn (2011) e do PMI (2021) quanto a priorizagao de valor, gestao
de riscos e entregas incrementais.

Durante o desenvolvimento, foram aplicadas praticas como Planning Poker,
backlog grooming (refinamento do backlog) e definicdo de critérios de aceite, que
viabilizaram a criagdo de um cronograma enxuto e flexivel, promovendo entregas
continuas e feedbacks frequentes. A disciplina enfatizou o papel do gerente agil como
facilitador do processo e apoiador do time, reforcando o valor da comunicagao efetiva
e da colaboragao multidisciplinar, em consonancia com o papel de facilitador descrito
para o Scrum Master por Schwaber e Sutherland (2020).

Na segunda etapa (GAP2), a énfase voltou-se a melhoria continua e a
otimizacao de fluxo, por meio de simulagdes praticas, como a dindmica Kanban, que
evidenciaram a relevancia da limitagao do trabalho em progresso (Work in Progress —
WIP), da identificacdo de gargalos e da importancia da inspegao constante. Conforme
Anderson (2011), o Kanban permite visualizar o processo e adaptar o fluxo de trabalho
de acordo com a capacidade da equipe, 0 que contribui para maior eficiéncia e
qualidade nas entregas.

A integracdo das disciplinas GAP1 e GAP2 com Modelagem Agil (MAG1 e
MAG?2), Desenvolvimento Web e Mobile, Testes e Infraestrutura (DevOps) foi
essencial para garantir a coeréncia entre planejamento, execugao e validagado das
entregas. O gerenciamento estruturado permitiu que o curso reproduzisse, em escala

académica, o ciclo real de desenvolvimento agil de forma iterativa, incremental e
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colaborativa, assegurando a entrega continua de valor ao usuario final e a evolugao

sustentavel do projeto, em consonancia com os valores do Manifesto Agil de Beck et

al. (2001).

4.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 10 - ESTIMATIVA DE PONTOS POR HISTORIA DE USUARIO

Descricao Resumida Estimativa em Pontos

Nome

HUO0O1 - Logar no sistema

HU002 - Pesquisar Apartamento

HUO003 - Manter Apartamento

HUO004 - Pesquisar Morador

HUOQO05 - Manter Morador

HUO006 - Pesquisar Pagamento

HUO0OQ7 - Registrar Pagamento

HUO0O08 - Pesquisar Manutencao

HUO0OQS - Registrar Manutengao

SENDO
QUEROD
PARA
SENDO
QUEROD
PARA
SENDO
QUEROD
PARA
SENDO
QUERO
PARA
SENDO
QUERO
PARA
SENDO
QUERO
PARA
SENDO
QUERO
PARA
SENDO
QUERO
PARA
SENDO
QUERO
PARA

um sindico

me logar no sistema 5
ter acesso as informacgoes do condominio

um sindico

pesquisarum novo apartamento 5
fazer manutengdes nos seus dados

um sindico

manter os dados de um apartamento 5
que seus dados fiquem atualizados

um sindico

pesquisar um novo morador 5
fazer manutengdes nos seus dados

um sindico

manter os dados de um morador 10
que seus dados fiquem atualizados

um sindico

pesquisar um pagamento de um morador 5
fazer manutengoes nos seus dados

um sindico

incluir um pagamento de condominio 5
manter os dados registrados no sistema

um sindico

pesquisar uma manutenc¢ao no condominio 5
fazer manutengdes nos seus dados

um sindico

incluir uma manutencao no condominio 5
manter os dados registrados no sistema

(Dias Ideais)

TOTAL PONTOS PROJETO 50

FONTE: O Autor, 2025.



FIGURA 11 — CALCULO DE VELOCIDADE E PLANO DE RELEASE

20

Cilculo da Velocidade:

[ Horas disponiveis por dia: 4 horas

[ Tamanho da Sprint: 50 pontos | Duragdo total: 5 meses |

\ Horas disponiveis por Sprint: 80 horas

\ Velocidade: 10

Plano de Release:

Iteragdo/Sprint 1

Tteragdo/Sprint 2

Iteragdo/Sprint 3

Iteragdo/Sprint 4

Data Inicio: 29/04/24

Data Inicio: 28/05/24

Data Inicio: 02/07/24

Data Inicio: 30/07/24

Iteragdo/Sprint 5

Data Fim: 27/05/24
<HUO001 — Logar no

Data Fim: 01/07/24

<HUO003 — Manter

Data Fim: 29/07/24

Data Fim: 26/08/24

Data Inicio: 27/08/24
Data Fim: 23/09/24

Sistema>

Apartamento >

<HUO005 — Manter Morador>

<HUO006 — Pesquisar Pagamento>

<HUO008 — Pesquisar

ESTIMATIVA (10) ESTIMATIVA (5) Manutengo>
ESTIMATIVA (5) ESTIMATIVA (5) ESTIMATIVA (5)
<HUO002 — Pesquisar <HUO004 — Pesquisar Morador <HUO007 — Registrar Pagamento> <HU009 — Registrar
Apartamento> > ESTIMATIVA (5) Manutengdo>
ESTIMATIVA (5) ESTIMATIVA (5) ESTIMATIVA (5)

FONTE: O Autor, 2025.

FIGURA 12 — PLANO RELEASE ELABORADO NO MICROSOFT PLANNER

ED Plano de release de Siste... # Grid Board Charts Schedule o Luis Felipe Ortega Lyng Members ~  Filter (0) ¥  Group by Bucket
Plano de o de Software
Més1 Més 2 Més 3 Més 4 Més 5
+ Addtask +  Add task + Addtask + Add task + Add task
10
04 - Pesquisar Morador

001 - Logar no sistema

Manter Apartamento

Manter Morador

") HUOO7 - Registrar Pagamento

(O HUODS - Pesquisar Pagamento

O HUO08 - Pesquisar Manutengo

(O HU009 - Registrar Manutencio

FONTE: O Autor, 2025.



FIGURA 13 — TELA DO KANBAN CARD GAME
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FONTE: O Autor, 2025.
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FONTE: O Autor, 2025.
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5 DISCIPLINA: INTRO — INTRODUGAO A PROGRAMAGAO

A disciplina de Introdugdo a Programagdo apresentou o0s conceitos
fundamentais da logica computacional e das estruturas basicas de programacgao,
fornecendo a base necessaria para a formacado de profissionais na area de
desenvolvimento de software. Utilizando a linguagem Java e a IDE NetBeans, os
estudantes aprenderam a desenvolver algoritmos estruturados, aplicar estruturas
condicionais e de repeticdo, manipular dados e compreender o funcionamento de
variaveis e funcdes. Essa fundamentacdo pratica foi essencial para introduzir o
pensamento l6gico e a decomposi¢cado de problemas, principios indispensaveis em
metodologias ageis voltadas a constru¢ao incremental de solugoes.

O projeto proposto consistiu no desenvolvimento do back-end de um sistema
bancario simplificado, que contemplava operacdes de cadastro de clientes, criagao de
contas correntes e de investimento, movimentagdes de crédito e débito e persisténcia
de dados em um banco MySQL. Foram aplicados os principios de orientagdo a objetos
e praticas de desenvolvimento orientado por testes (TDD), por meio do framework
JUnit, garantindo a validagao automatizada das funcionalidades. A meta de aprovagao
simultadnea dos testes reforcou a importancia da qualidade e da verificagao continua
do cddigo, em consonéancia com a abordagem de desenvolvimento orientado a testes
descrita por Beck (2002) e com a necessidade de integragdo entre codificagao e
validacao destacada por Pressman e Maxim (2021).

A atividade pratica proporcionou uma visédo realista do ciclo de vida do
software, destacando o papel dos testes desde as etapas iniciais do desenvolvimento,
um conceito alinhado a visdo de Sommerville (2019) sobre a importancia da
verificacdo precoce para reducado de falhas e retrabalho. Esse entendimento seria
ampliado nas disciplinas de Aspectos Ageis de Programacdo (AAP), Testes
Automatizados (TEST) e Infraestrutura (INFRA), nas quais a automacéo de testes e a
integragdo continua ganham papel central. Além disso, o aprendizado sobre
modularizagao e reuso de codigo contribuiu para a transi¢do natural as disciplinas de
Desenvolvimento Web e Mobile, bem como & Modelagem Agil de Software (MAG1 e
MAG2), que dependem da clareza na estruturagao de classes e métodos.

Assim, a disciplina INTRO teve papel estratégico na formagao do raciocinio

l6gico e na aplicagéo disciplinada de praticas de codificagdo, consolidando as bases
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do desenvolvimento iterativo, incremental e orientado a qualidade que sustentam o

desenvolvimento agil de software.

5.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 15 — DIAGRAMA ER BANCO RW

"~ contas_investimento v
1 id_conta INT
taxa_remuneracao_investim ento DOUBLE
montante_minimo DOUBLE
deposito_minim o DOUBLE _ contas ¥
+ id_conta INT

Tid_diente INT
saldo DOUBLE

] contas_corrente ¥
¥ id_conta INT

limite DOUBLE
» taxa_juros_limite DOUBLE

_] dientes E
id_cliente INT
nome VARCHAR(300)
> cpf V ARCHAR(45)
 data_nascimento DATE
cartao_credito VARCHAR(45)
id_conta_corrente INT

FONTE: O Autor, 2025.
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FIGURA 16 — TESTES UNITARIOS JUNIT APROVADOS

Tests passed: 100,00 %

All 42 tests passed. (12,204 s)
0 TesteBancoRrw passed
0 t01verificaEstruturaClassePessoa passed (0,037 s5)
0 t02verificaEstruturaClasseContaCorrente passed (0007 =)
0 t03verificakstruturaClasseContalnvestimento passed (0,002 £}
@ t0acriarContaCorrenteSaldoZero passed (0,003 <)
0 t05criaContaCorrenteComSaldo2000 passed (0,002 =)
0 t06manipulaContaCorrenteDepositar50 passed (0,001 5)
V] t07manipulaContaCorrenteDepositarl00Deposita205acabd passed (0,007 5)
0 t08manipulaContaCorrenteDepositarl00Deposita205acal000 passed (0,011 5)
€ t09manipulaContaCorrentelimiteDepositarl00Deposita205acal300 passed (0,077 5)
V] tl0manipulaContaCorrenteDepositarNegative50 passed (0,006 1)
V] tllmanipulaContaCorrenteSaqueNegativol00 passed (0001 <)
o tl2manipulaContaCorrenteDeposital00Aplicaluros passed (0,001 =)
0 t13manipulaContaCorrenteSacal00Aplicaluros passed (0,001 )
® tdtrocaContaCorrenteDeCliente passed (0,002 3)
0 t15vernificaSaldoZeroParaTrocarContaCorrente passed (0001 5)
0 ti6criarContalnvestimento passed (0,001 <)
0 t17manipularContalnvestimentoDepositolnicialMenorQueMontanteMinimo passed (0,001 5)
o t18manipularContalnvestimentoDepositarMinimo passed (0,001 5}
Q t19manipularContalnvestimentoDepositarl0005acar500 passed (0,002 <)
o t20manipularContalnvestimentoDepositarl00052carl100 passed (0,001 ¢)
0 t21 manipularContalnvestimentoLimiteDepositarMenosQueMinimo passed (0,001 5)
(V] t22manipularContalnvestimentoAplical000Aplicaluros passed (0,002 <)
@ t23crudClienteAdd passed (2729 <)
(V] t24crudClienteGetByld passed (0,784 5)
0 t25crudClienteUpdate passed (0,537 s)
0 t26crudClienteDelete passed (0,368 5)
0 t27crudContaCorrenteAdd passed (0,247 3)
Q t28crudContaCorrenteGetByld passed (0,307 5)
0 t29crudContaCorrenteUpdate passed (0,751 s)
0 t30crudContaCorrenteDelete passed (0458 5)
@ t31crudContalnvestimentoAdd passed (0,562 <)
0 t32crudContalnvestimentoGetByld passed (0,437 s5)
@ B3crudContalnvestimentoUpdate passed (0439 )
0 t34 crudContalnvestimentoDelete passed (0,403 5)
@ t35veiificaseAContaCorrenteFoiSetadaNoCliente passed (0,255 s)
Q t36manipulaSaldeDaContaCorrenteEGravaBdERecuperaSaldo passed (0,284 5)
0 t37criad ContasSalvaMoBDeRecuperaTodas passed (0541 ¢
Q t38testaContaCorrenteDeleteAll passed (0584 s)
0 t39verificaSeAContalnvestimentoFoiSetadaMoCliente passed (0366 =)
0 t40testaContalnvestimentoDeleteAll passed (1,085 5
0 td1testaSeODeleteAllDaContaCorrenteNaoEliminaTodasAsContasinvestiemntosDoCliente passed (118 )
0 td2testaSeODeleteAliDaContalnvestimentoNacEliminaTodasAsContasCorrentesDoCliente passed (0,739 ¢)

FONTE: O Autor, 2025.
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6 DISCIPLINA: BD — BANCO DE DADOS

A disciplina de Banco de Dados teve como objetivo introduzir os conceitos,
técnicas e praticas fundamentais de modelagem e implementacdo de sistemas de
persisténcia de dados, essenciais para o desenvolvimento de software sob a
perspectiva agil. Foram abordados topicos como modelagem conceitual e ldgica,
utilizacdo do modelo Entidade-Relacionamento (E-R), normalizagao, integridade
referencial e construgdo de esquemas relacionais em SQL. Esses conhecimentos
forneceram a base necessaria para a criacao de sistemas consistentes, escalaveis e
alinhados as regras de negocio.

O projeto pratico foi dividido em duas etapas, ambas centradas no dominio de
controle de empréstimos de livros em uma biblioteca. Na primeira etapa, foi
desenvolvido o modelo conceitual por meio de um diagrama Entidade-
Relacionamento, no qual foram identificadas as principais entidades do sistema
(Usuario, Funcionario, Departamento, Obra, Editora, Empréstimo e Reserva) e seus
respectivos relacionamentos. Esse diagrama evidenciou, por exemplo, que um
usuario pode realizar varios empréstimos e reservas, que cada empréstimo €
registrado por um unico funcionario vinculado a um departamento e que cada obra
pertence a uma unica editora. As cardinalidades associadas a cada relacionamento
(1:1, 1:N e N:N) foram definidas para representar com fidelidade as regras de negdcio
da biblioteca e garantir a consisténcia dos dados.

Na segunda etapa, esse modelo conceitual foi refinado em um diagrama de
esquema relacional, detalhando as tabelas correspondentes as entidades e
relacionamentos e especificando atributos, tipos de dados, chaves primarias e chaves
estrangeiras. Foram estruturadas tabelas como Usuario, Funcionario,
Departamento, Obra, Editora, Emprestimo, Reserva e Emprestimo_Obra, esta ultima
responsavel por representar a relacdo N:N entre empréstimos e obras. Essa etapa
permitiu discutir a integridade referencial e a implementacdo pratica das
cardinalidades definidas no modelo conceitual, aproximando a modelagem dos
cenarios reais de implementagdo em sistemas gerenciadores de banco de dados
relacionais.

A disciplina teve papel central na integracdo das demais areas do curso,

servindo como elo entre a modelagem (MAG1 e MAG2), a programacgao (INTRO e
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AAP) e a infraestrutura (INFRA). A clareza na definicdo dos modelos de dados
possibilitou a conexdo direta com os projetos desenvolvidos nas disciplinas de
Desenvolvimento Web e Mobile, garantindo que as aplicagdes pudessem acessar e
manipular dados de maneira eficiente e segura. Autores classicos de Banco de Dados,
como Elmasri e Navathe (2019) e Silberschatz, Korth e Sudarshan (2020), destacam
que um projeto de banco de dados bem estruturado é fundamental para assegurar a
integridade e a consisténcia das informagbes, além de suportar a evolugado das
aplicagdes de software.

Dessa forma, a disciplina BD consolidou as bases para a persisténcia e
integridade dos dados, nas quais o dominio das técnicas de SQL e da estruturagéao
l6gica dos dados contribuiu para a qualidade, consisténcia e manutencdo continua

dos sistemas desenvolvidos ao longo do curso.

6.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 17 — DIAGRAMA ER CONTROLE BIBLIOTECA

| Emprestimo_Obra ¥
¥ Emprestim o_codigo INT m
Reserva v
T Obra_codiga INT
5 codigo INT
¥ data_hora_reserva DATETIME
# funcionario_dewolucao_m atricula INT
| » data_retirada DATE
I @ Usuario_id INT
| ¥ Obra_codigo INT
: S
! v
|
! !
I i
] Emprestimo v
] obra v I | usuario b ¢
codigo INT
codigo INT | ke id INT
i | » data_hora_emprestimo DATETIME
] Editora % > tipo VARCHAR(45) i > nome VARCHAR(45)
d »data_prevista_retorno DATETIME
codigo INT » titulo VARCHAR(45) AN - | == — ¥ endereco VARCHAR(255)
| » data_horario_devolucao DATETIME
¥ nome VARCHAR(45) — — — — — < ¥ autor_principal VARCHAR(45) [— — — 2 N . > telefone VARCHAR(1S)
" Usuario_id INT
# didade VARCHAR(45) »ano_publicacao YEAR. > cpf VARCHAR{14)
¥ Funcionario_matricula INT
> ¥ situacao ENUM(...) = >
% Editora_codigo INT
> T
|
|
/
|
|
|
ES
"] Departamento ¥ "~ Funcionario v
codigo INT matricula INT
» nome VARCHAR(45) — —J< ¥ nome VARCHAR(45)
» Chefe_matricula INT @ Departamento_codigo INT
| 3 »

FONTE: O Autor, 2025.



FIGURA 18 — MODELO CONCEITUAL CONTROLE BIBLIOTECA
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FONTE: O Autor, 2025.
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7 DISCIPLINA: AAP — ASPECTOS AGEIS DE PROGRAMAGAO

A disciplina de Aspectos Ageis de Programacao teve como objetivo consolidar
as boas praticas de codificagdo e o uso disciplinado de técnicas que sustentam a
qualidade e a adaptabilidade do software em ambientes ageis. Foram estudados os
principios SOLID, a refatoragéo continua, o uso de testes automatizados, o controle
de versionamento com Git, o desenvolvimento orientado a testes (TDD) e os padrbes
de projeto aplicaveis a contextos iterativos e incrementais. Esses conhecimentos
reforgcam a importancia de um cédigo limpo, modular e de facil manutengéo, pois sdo
requisitos essenciais para sustentar o ciclo de entrega continua, em linha com a
defesa do Clean Code e da responsabilidade bem definida apresentada por Martin
(2017) e com a visao de refatoracao incremental proposta por Fowler (2020).

O projeto pratico envolveu a aplicagdo dos principios de clean code e TDD
sobre um algoritmo de ordenacgao (Bubble Sort), exigindo refatoracdes significativas
no codigo original. O método bubbleSort(int arr[], int n) foi reestruturado como
um método sort(int[] values), eliminando o parametro redundante “n”’ e utilizando
diretamente o tamanho do vetor, o que reduziu o acoplamento e simplificou a
assinatura. Entre as melhorias implementadas, destacam-se a extracdo de um método
especifico swap(int[] values, int firstIndex, int secondIndex) para realizar a
troca de elementos, a reorganizagao da légica de ordenagdo em um método dedicado,
a renomeagao de variaveis para torna-las mais descritivas (como values,
currentIndex e lastIndexToCheck) e 0 uso do método Arrays.toString() para a
exibicdo do resultado da ordenagdo, em substituicdo ao lago manual de impressao.
Essas alteracdes ilustraram como pequenas intervencgdes incrementais, apoiadas por
testes automatizados, podem melhorar a legibilidade, reduzir a complexidade e
aumentar a confiabilidade do cédigo, promovendo maior colaboragao e transparéncia
entre os membros da equipe.

Além de fortalecer o dominio técnico sobre boas praticas de programacao, a
disciplina teve papel fundamental na integracdo com outras areas do curso. O
aprendizado sobre modularidade e testes complementou as bases estabelecidas em
Introdugdo a Programacéao (INTRO) e em Banco de Dados (BD), enquanto o uso de
TDD e versionamento se estendeu as disciplinas de Testes Automatizados (TEST) e

Infraestrutura (INFRA). Os principios de qualidade continua e inspegao constante
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também se refletiram nas atividades de Gerenciamento Agil de Projetos (GAP1 e
GAP2), promovendo entregas incrementais e sustentaveis.

Assim, Aspectos Ageis de Programacao consolidou os fundamentos técnicos
e culturais necessarios para o desenvolvimento agil de software, demonstrando que a
qualidade do codigo € um componente inseparavel da agilidade e da capacidade de

adaptacgao do processo de desenvolvimento.

7.1 ARTEFATOS DO PROJETO

CODIGO ORIGINAL BUBBLE SORT

// Cédigo extraido de https://www.geeksforgeeks.org/bubble-sort/
import java.io.*;
class BubbleSort {

// An optimized version of Bubble Sort
static void bubbleSort(int arr[], int n)
{
int i, j, temp;
boolean trocado;
for (1 =0; 1i<n - 1; i++) {
trocado = false;
for (3 =0; j<n-1i-1; j++) {
if (arr[j] > arr[]j + 1]) {

// Swap arr[j] and arr[j+1]
temp = arr[j];

arr[j] = arr[j + 1];

arr[j + 1] = temp;

trocado = true;

}

// If no two elements were
// trocado by inner loop, then break
if (trocado == false)

break;

}

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

{
int i;
for (i = 0; 1 < size; i++)
System.out.print(arr[i] + " ");
System.out.println();
}

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

{
int arr[] = { 64, 34, 25, 12, 22, 11, 90 };
int n = arr.length;
bubbleSort(arr, n);
System.out.println("Array ordenado: ");
printArray(arr, n);

¥



CODIGO BUBBLE SORT - REFATORADO

import java.util.Arrays;
public class BubbleSort {

public static void sort(int[] values) {
boolean swapped;
int lastIndexToCheck = values.length - 1;

do {
swapped = false;
for (int currentIndex = ©; currentIndex < lastIndexToCheck;
currentIndex++) {
if (values[currentIndex] > values[currentIndex + 1]) {
swap(values, currentIndex, currentIndex + 1);
swapped = true;
}
¥
lastIndexToCheck--;
} while (swapped);
¥

private static void swap(int[] values, int firstIndex, int secondIndex) {
int temp = values[firstIndex];
values[firstIndex] = values[secondIndex];
values[secondIndex] = temp;

}

public static void main(String[] args) {
int[] numbers = {64, 34, 25, 12, 22, 11, 90};

sort(numbers);

System.out.println("Array ordenado: + Arrays.toString(numbers));
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8 DISCIPLINA: WEB1 E WEB2 - DESENVOLVIMENTO WEB 1 E 2

As disciplinas de Desenvolvimento Web | e Il foram fundamentais para
consolidar a aplicagdo pratica dos conceitos de front-end e back-end no
desenvolvimento de sistemas web completos. Em WEB1, o foco esteve na introducao
a plataforma Angular, passando pela estruturacdo de projetos, configuracédo do
ambiente, uso de TypeScript e HTML, e construgdo de interfaces responsivas.
Inicialmente, foram desenvolvidos exemplos simples, como o projeto "Soma", para
explorar variaveis, fungdes, componentes, templates HTML e diretivas basicas, em
linha com a abordagem introdutéria apresentada por Machado (2021) para o uso
integrado de Angular e servicos de back-end. Na sequéncia, evoluindo para um
projeto de CRUD, no qual foram implementados dois modulos: Alunos e Cursos com
telas de listagem, insercdo, edigdo e remocdo, utilizando Local Storage para
persisténcia dos dados e aplicando padrbes de layout com Bootstrap e Material
Design. Essa etapa consolidou a compreensao de componentes, servigos, roteamento
e organizagdo modular do cdédigo, em consonancia com a arquitetura baseada em
componentes descrita na documentacao oficial do Angular (ANGULAR, 2025).

Na disciplina WEB2, o escopo foi ampliado para contemplar formularios
avangados, validagao de campos, diretivas personalizadas, mascaras, pipes, uso de
modals e criagdo de menus de navegacao. A disciplina enfatizou o consumo de APIs
REST a partir do front-end Angular, introduzindo conceitos de programacgao reativa,
autenticagcdo basica e integragdo com servicos remotos. No back-end, foi
desenvolvido um servidor em Java com o framework Spring Boot, responsavel por
expor APIs REST para trés moédulos: Alunos, Cursos e Matriculas. O banco de dados
PostgreSQL foi modelado com trés tabelas principais: Aluno, Curso e Matricula,
sendo utilizado o Spring Data JPA para o mapeamento objeto-relacional. O projeto foi
organizado em camadas de apresentacdo, servico e persisténcia, reforcando
principios de arquitetura limpa e evolugdo sustentavel do codigo, em linha com as
recomendagdes de Pressman e Maxim (2021) e Sommerville (2019) sobre separagao
de responsabilidades e projeto de software orientado a manutengao.

Assim, WEB1 e WEB2 representaram um marco no curso, ao permitir que os
alunos aplicassem de forma integrada os conceitos estudados, resultando em um

sistema funcional completo que reflete os principios do desenvolvimento agil —



32

colaboragéo, entrega incremental, qualidade continua e foco no valor entregue ao

usuario.

8.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 19 — TELA CADASTRO DE ALUNO

Cadastro Educacional

Novo aluno

Nome:
Jodo

CPF:
012.234.54

O CPF deve conter ao menos 11 nimeros.

E-mail:

Data de nascimento:

B Salvar < Voltar

FONTE: O Autor, 2025.

FIGURA 20 — TELA CONSULTA CADASTRAL DE ALUNOS

@ localhost:4200/alunos/listar

Cadastro Educacional

Alunos
Nome CPF E-mail Data de Nascimento
Jodo 012.234.567-01 joao@gmail.com 01/02/2000 | X Remover
José 987.654.321-01 jose@gmail.com 05/04/1995 | % Remover
Maria 176.924.465-02 mana@gma\\.com 06/02/1990 it o X Remover
Bruna 486.761.359-14 bruna@gmail.com 09/07/2002 ] % Remaver

FONTE: O Autor, 2025.
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9 DISCIPLINA: UX — UX NO DESENVOLVIMENTO AGIL DE SOFTWARE

A disciplina de UX no Desenvolvimento Agil de Software teve como foco a
integracdo da experiéncia do usuario ao processo iterativo de desenvolvimento,
destacando a importancia de projetar solugdes centradas nas necessidades reais das
pessoas. Foram abordados principios de usabilidade, arquitetura da informacao,
design de interagcdo e acessibilidade, apoiando-se em fundamentos de design
centrado no usuario e interagdo humano—computador apresentados por Norman
(2024) e por Sharp, Preece e Rogers (2019), bem como nas diretrizes de usabilidade
para interfaces digitais discutidas por Nielsen e Budiu (2013). A abordagem evidenciou
que a experiéncia de uso deve ser considerada desde o planejamento do produto,
garantindo que o software entregue valor continuo e possa ser ajustado a partir do
feedback dos usuarios.

O projeto desenvolvido consistiu na elaboragdo de um protétipo de interface,
construido na ferramenta Figma, para um site de e-commerce de artigos eletrénicos
denominado Compre+. O sistema foi projetado para oferecer aos clientes acesso a
produtos em promog¢ao e langamentos do mundo digital. Foram criadas cinco telas
principais: Login, Cadastro de Usuario, Produtos em Promogdo, Langamentos e
Carrinho de Compras, seguindo diretrizes de consisténcia, legibilidade, hierarquia
visual e acessibilidade. O design utilizou cores contrastantes (elementos em preto
sobre fundo claro) e fontes legiveis, alinhadas a identidade visual da marca,
assegurando clareza e coeréncia em diferentes dispositivos. Essas escolhas
ocorreram em consonancia com as boas praticas de organizagao visual, hierarquia e
psicologia cognitiva aplicadas ao design de interfaces discutidas por Grant (2019) e
Yablonski (2020) e com a perspectiva de design centrado no usuario apresentada por
Lowdermilk (2013).

A disciplina integrou-se diretamente as areas de modelagem,
desenvolvimento e gerenciamento de projetos. Os protétipos criados em UX serviram
como referéncia para a implementagdo nas disciplinas de Desenvolvimento Web
(WEB1 e WEB2) e Mobile (MOB1 e MOB2), enquanto a iteragao e validagao continua
reforgaram os principios aplicados em Gerenciamento Agil (GAP1 e GAP2). Em
especial, a disciplina enfatizou a importancia de incorporar praticas de UX em ciclos

curtos de desenvolvimento, em linha com a proposta de integracdo entre UX e
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métodos ageis discutida por Curcio (2021) e com a abordagem de experimentagéo,
aprendizado continuo e Lean UX apresentada por Gothelf e Seiden (2021) e Levy
(2021). Como destacam Pressman e Maxim (2021), o design centrado no usuario é
elemento-chave para assegurar qualidade e satisfagdo em produtos de software.
Assim, a disciplina de UX consolidou-se como elo entre empatia, design e tecnologia,

fortalecendo a entrega de valor no contexto do desenvolvimento agil.

9.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 21 — TELA PROTOTIPO PRINCIPAL E-COMMERCE

[/ Q OR=R)

Jodo, seja bem vindo!

FONTE: O Autor, 2025.
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FIGURA 22 — TELA PROTOTIPO — CADASTRO CLIENTE

\

CEP: Numero: Complemento:

\ ) ) ( @
\ N

Logradouro:

( )
Bairro: Cidade: Estado

( (

FONTE: O Autor, 2025.

FIGURA 23 — TELA PROTOTIPO — CARRINHO DE COMPRA

Descrigao Qtde Valor unit Sub-total ‘ Adicionar) /Remover

Iphone 15 Pro 256 gb 1 8.000,00 ‘ 8.000,00 o e &

-
Smart Watch Amaz Fit3 2 3.000,00 6.000,00 ° e

Notebook Dell Latitude 14 1 5.000,00 5.000,00 ° °
Smart TV 42" LG UGX4500 1 3000,00 3.000,00 ° e

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

As disciplinas de Desenvolvimento Mobile | e Il tiveram como propdsito
capacitar os alunos na criagao de aplicativos nativos para Android, utilizando a
linguagem Kotlin e o ambiente Android Studio. A partir dos principios do
desenvolvimento agil, as atividades enfatizaram a prototipagao rapida, a entrega
incremental e o refinamento continuo de funcionalidades, favorecendo a adaptacao a
mudancas de requisitos e o aprendizado iterativo. Os conteudos dialogaram com boas
praticas de desenvolvimento apresentadas em obras voltadas a plataforma Android
com Kotlin, como Glauber (2019), Jemerov e Isakova (2017) e Lecheta (2018), bem
como com a documentagao oficial da plataforma Android, fornecida pela equipe do
Android (ANDROID, 2025).

Em MOB1, foi desenvolvido o projeto FinApp, um aplicativo de controle
financeiro pessoal que permitia cadastrar e visualizar movimentagdes de crédito e
débito, simulando um extrato bancario simplificado. O desenvolvimento envolveu o
uso de RecyclerView para listagem de itens, SharedPreferences para persisténcia
local de dados, navegacédo entre telas por meio de intents e a aplicagdo de boas
praticas de layout responsivo. Esse projeto reforcou conceitos de modularidade,
organizacao de codigo em camadas e reutilizagdo de componentes, além de integrar
nogodes de design centrado no usuario estudadas em UX e conceitos de estruturagéao
de informagdes e modelos de dados trabalhados em Banco de Dados.

Em MOB2, o projeto teve como base o consumo da HP-API, uma API publica
com informagdes sobre o universo de Harry Potter. O desafio consistiu em realizar
requisicoes HTTP assincronas com o uso de corrotinas em Kotlin e consumir
endpoints REST por meio da biblioteca Retrofit, alinhado as recomendacdes das
documentacdes oficiais de Android e Kotlin para programacao assincrona e acesso a
servigos remotos. A aplicagao permitia listar personagens, professores e alunos por
casa, além de realizar buscas por ID. Essa experiéncia aprofundou a compreensao
de padrboes arquiteturais como MVC e MVVM, enfatizando a separacdo de
responsabilidades entre camadas de interface, l6gica de negdcio e acesso a dados, e
complementou a vivéncia de integragao com back-ends REST iniciada nas disciplinas
WEB1 e WEB2.
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Ambos os projetos destacaram a importancia da entrega iterativa e da
integracdo continua, pilares do desenvolvimento agil. As disciplinas Mobile
consolidaram o dominio técnico sobre interfaces graficas, consumo de servigos e
organizacao de codigo, além de reforgar a interdisciplinaridade com UX, Web, Banco
de Dados e Gerenciamento Agil de Projetos. Conforme Pressman e Maxim (2021), o
desenvolvimento agil requer ciclos curtos de feedback e entrega de valor continua,
principios aplicados de forma pratica em MOB1 e MOB2, que proporcionaram uma

visdo completa do desenvolvimento moderno de aplicativos moveis.

10.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 24 — TELAS DO APLICATIVO FINAPP
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FONTE: O Autor, 2025.




FIGURA 25 — TELAS DO APLICATIVO HARRY POTTER API
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FONTE: O Autor, 2025.
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11 DISCIPLINA: INFRA - INFRAESTRUTURA PARA DESENVOLVIMENTO E
IMPLANTAGAO DE SOFTWARE (DEVOPS)

A disciplina de Infraestrutura para Desenvolvimento e Implantacdo de
Software teve como foco a aplicacdo dos principios de DevOps e da automacgao de
ambientes no contexto do desenvolvimento agil. Foram estudados o ciclo de vida de
desenvolvimento de software (SDLC), conceitos de DevOps, métricas e maturidade
de processos, sistemas de controle de versado, integragdo continua (Cl), entrega
continua (CD), conteinerizagdo com Docker, orquestragdo de servigos com
Kubernetes e praticas de Infrastructure as Code (IaC). Em consonancia com Kim et
al. (2021), a cultura DevOps foi apresentada como elo entre desenvolvimento,
operacoes e qualidade, promovendo colaboragao, automacao e feedback continuo ao
longo de todo o ciclo de vida do software, enquanto Chacon e Straub (2020) reforcam
o papel central do Git como base para versionamento e rastreabilidade de mudancas.

O projeto pratico da disciplina consistiu na implantacdo de um ambiente
integrado com GitLab e Jenkins executado via Docker, utilizando a imagem
dfwandarti/gitlab_jenkins:3. O exercicio envolveu a criagdo de um container
identificado pela matricula do aluno, a publicacéo das portas 22, 80, 443 e 9091 e a
configuragcédo do acesso root no GitLab. Apds o login e recuperagao da senha inicial,
foi realizado o commit e push de um projeto para o repositorio GitLab, seguido da
configuragcédo de pipelines de CI/CD e da integragdo com o Jenkins, consolidando o
fluxo automatizado de build, teste e deploy. Essa pratica reforgcou os conceitos de
conteinerizagado e automacéao descritos por Vitalino e Castro (2018) e evidenciou a
importancia da rastreabilidade, da integragdo continua e do monitoramento de
pipelines como indicadores de maturidade DevOps, em linha com as discussodes de
Kim et al. (2021).

Além da implementagao pratica com GitLab, Jenkins e Docker, a disciplina
introduziu conceitos de orquestracdo de containers com Kubernetes, incluindo
deployments, replicasets, services e estratégias de armazenamento e configuragéo,
com base nas abordagens de Burns, Beda e Hightower (2020). Foram discutidas
também praticas de observabilidade: métricas, logs e tracing, bem como elementos
fundamentais para compreender o comportamento de sistemas distribuidos e

identificar gargalos, conforme ressaltam Majors, Jones e Miranda (2022). A
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perspectiva de Infrastructure as Code, inspirada em Wang (2022), foi apresentada
como forma de tratar a infraestrutura como artefato versionavel, permitindo
reprodutibilidade de ambientes, auditoria de mudangas e alinhamento entre codigo de
aplicagao e configuracao de infraestrutura.

Essa visdo unificada de desenvolvimento, testes, implantacdo e operacéo
permitiu automatizar processos, reduzir erros humanos e aproximar as atividades de
desenvolvimento das operagdes, criando um ambiente propicio a integragdo com os
projetos de Desenvolvimento Web, Desenvolvimento Mobile e Testes Automatizados,
que puderam ser construidos e entregues por meio de pipelines reprodutiveis. Assim,
a disciplina INFRA consolidou o entendimento de que o sucesso do desenvolvimento
agil depende ndo apenas da entrega rapida de funcionalidades, mas também da
estabilidade, observabilidade e previsibilidade da infraestrutura. O DevOps se
apresentou, portanto, como componente estratégico do processo agil, sustentando a

entrega continua de valor e o aprimoramento colaborativo dos sistemas de software.

11.1 ARTEFATOS DO PROJETO

FIGURA 26 — CRIANDO CONTAINER E IDENTIFICANDO AS PORTAS

FONTE: O Autor, 2025.




FIGURA 27 — GIT COMMIT E PUSH
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12 DISCIPLINA: TEST - TESTES AUTOMATIZADOS

A disciplina de Testes Automatizados teve como objetivo consolidar as
praticas de verificagao e validacao de software, essenciais para a entrega de produtos
com qualidade e confiabilidade dentro de ciclos de desenvolvimento agil. Foram
estudados diferentes niveis de teste: unitario, integragao, sistema e aceitagéo, bem
como o papel dos testes automatizados no suporte a TDD (Test-Driven Development)
e BDD (Behavior-Driven Development). Beck (2002) apresenta o TDD como uma
pratica em que os testes orientam o design do codigo, enquanto North (2006) descreve
o BDD como uma evolucéo focada em comportamentos observaveis e na colaboragéo
entre negocio e desenvolvimento. Em complemento, Pressman e Maxim (2021) e
Humble e Farley (2013) reforcam a importancia da automacao de testes e da sua
integragcéo aos processos de integracao e entrega continua.

Na etapa pratica, inicialmente foram desenvolvidos testes unitarios em Java
utilizando o framework JUnit, com o uso de asserts, marcagoes, stubs e mocks, além
da analise de cobertura para apoiar a escrita de codigo testavel. Em seguida, foi
proposto um projeto integrador de testes de interface, no qual foi desenvolvido um
script automatizado capaz de interagir com a interface grafica de um navegador para
validar funcionalidades em uma aplicagao web. Utilizando o framework Playwright e a
linguagem JavaScript, 0 programa acessava a plataforma aNotepad, criava uma nova
nota preenchendo automaticamente o nome do aluno e o numero da matricula,
validava a operagao por meio de assercgoes e finalizava a execugao. Essa experiéncia
permitiu aplicar os principios de testes end-to-end (E2E), simulando o comportamento
real do usuario e garantindo que os fluxos criticos do sistema estivessem operando
corretamente, em linha com as recomendagdes da documentacéo oficial do Playwright
(PLAYWRIGHT, 2025).

O exercicio demonstrou a relevancia da automacgao de testes no contexto agil,
em que a entrega continua requer validagbes rapidas e confidveis. A disciplina
destacou que a automacao reduz erros humanos, acelera a detecgcéo de falhas e
fortalece a integracdo entre equipes de desenvolvimento e operagdes, conforme
defendem Kim et al. (2021) na cultura DevOps e na relagao entre testes, integragcao

continua e entrega continua. Além disso, promoveu a interdisciplinaridade com as
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disciplinas de Programacéo, Infraestrutura e Desenvolvimento Web, ao permitir a
execucao automatizada de testes em ambientes integrados e controlados.

Assim, a disciplina de Testes Automatizados consolidou-se como um elo
essencial entre desenvolvimento e qualidade, garantindo que cada incremento de
software seja validado de forma continua e previsivel. A aplicagdo pratica dos
conceitos de TDD e BDD evidenciou que a automagdo nao apenas assegura a
robustez do codigo, mas também potencializa a agilidade e a confianga nos processos

de entrega de software.

12.1 ARTEFATOS DO PROJETO

CODIGO PLAYWRIGHT - TESTE

const { test } = require('@playwright/test');

test('Entrega trabalho TEST DAS 2024', async ({ page }) => {
await page.goto('https://pt.anotepad.com/', { waitUntil: 'domcontentloaded' });

await page.getByRole( 'textbox', { name: 'Titulo da Nota' })
.fill('Entrega trabalho TEST DAS 2024');

await page.getByRole('textbox', { name: 'Conteldo da Nota' })
.fill('Luis Felipe Ortega Lyng - 202400184580');

await page.getByRole('button', { name: 'Salvar' })
.click();

// Pausar antes de fechar (fica aberto até vocé fechar)
await page.pause();

1)



FIGURA 28 — EXECUGAO DO PLAYWRIGHT NO ANOTEPAD

E/ aNotepad - bloco de notas online gratuito

Entrega trabalho TEST DAS 2024

[ NovaNota~ © Pré-visualizagdo <, Compartilhar

Luis Felipe Ortega Lyng - 202400184580

FONTE: O Autor, 2025.
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13 CONCLUSAO

A especializacdo em Desenvolvimento Agil de Software proporcionou uma
formacgao integrada e pratica, permitindo compreender como 0s principios ageis se
aplicam de forma efetiva em todo o ciclo de desenvolvimento de sistemas. Em
consonancia com Beck et al. (2001), o curso evidenciou que valores como
colaboragéao, adaptacéao e entrega continua de valor sao o eixo central da engenharia
de software moderna, complementando a visdo de processo e qualidade discutida por
Pressman e Maxim (2021) e Sommerville (2019).

A disciplina de Métodos Ageis (MADS) introduziu os valores do Manifesto Agil
e frameworks como Scrum e Kanban, que orientaram todas as demais etapas. A
Modelagem Agil (MAG1 e MAG2) reforgou a importancia da analise evolutiva e da
modelagem enxuta, enquanto o Gerenciamento Agil de Projetos (GAP1 e GAP2)
consolidou praticas de planejamento incremental, priorizagdo e monitoramento
continuo do fluxo de trabalho, em linha com as contribuicdes de Cohn (2011) e
Anderson (2011) sobre gestédo de projetos em contextos ageis.

As disciplinas técnicas aplicaram esses principios de forma concreta.
Introducéo & Programacéo e Aspectos Ageis de Programacao (AAP) desenvolveram
o raciocinio légico, o cdédigo limpo e o uso disciplinado de testes, apoiando-se em
praticas como refatoragc&o continua e TDD discutidas por Fowler (2020) e Beck (2002).
Banco de Dados (BD) estruturou a persisténcia e a integridade das informacgdes,
enquanto Desenvolvimento Web e Mobile (NEB1/WEB2 e MOB1/MOB2) integraram
as camadas de apresentacao, servico e dados, refletindo a visdo de arquitetura em
camadas e manutenibilidade defendida por Pressman e Maxim (2021). A disciplina de
UX trouxe a perspectiva centrada no usuario, alinhando o design de interfaces aos
conceitos de usabilidade, interacdo e experiéncia de uso apresentados por autores
como Norman (2024), Sharp, Preece e Rogers (2019) e Nielsen e Budiu (2013).

Infraestrutura (INFRA) e Testes Automatizados (TEST) sustentaram a base
técnica do ciclo agil, com foco em automacéo, integracao e entrega continua. O estudo
de praticas de DevOps, conteinerizagao, CI/CD e Infrastructure as Code aproximou a
formagado das recomendacdes de Kim et al. (2021) sobre fluxos continuos de build,
teste e deploy. Ja a disciplina de Testes Automatizados reforgou a importancia de

TDD, BDD e testes E2E como mecanismos de verificacdo sistematica da qualidade,
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em acordo com Beck (2002) e Humble e Farley (2013). Juntas, essas disciplinas
formaram um ecossistema de aprendizado interdisciplinar e colaborativo, que espelha
os principios da engenharia moderna de software.

Entre os desafios para adogao pratica do agil, destacam-se a mudanca
cultural nas organizagdes, a resisténcia a adaptagdo continua e a necessidade de
maturidade técnica para aplicar praticas como CI/CD, automacao de testes e
monitoramento de sistemas. Esses pontos dialogam com as analises de Kim et al.
(2021) e com as estratégias de melhoria continua e Lean Flow discutidas por Walter
et al. (2015), que evidenciam que a transicdo para o agil exige ajustes graduais de
processos, estruturas e comportamentos.

Conclui-se que o curso consolidou a compreensao de que o desenvolvimento
agil vai além de métodos e ferramentas: trata-se de uma mentalidade orientada a
entrega de valor, ao aprendizado continuo e a colaboragéo entre pessoas e equipes,
conforme ja apontado por Beck et al. (2001). Essa perspectiva representa o principal
legado da especializagao e o alicerce para uma pratica profissional moderna, eficiente

e genuinamente centrada nas pessoas.
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