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Este resumo relata a experiéncia dos alunos do IFPR - Campus Paranavai ao de-
senvolver um sistema web como parte das disciplinas de Construcdo de Software, Projeto
Integrador e Interacio Humano-Computador, do 3° ano do curso de Engenharia de Soft-
ware. O trabalho tem o objetivo de inserir os alunos em um ambiente de trabalho similar
ao encontrado no mercado de trabalho real, apresentando-os aos desafios e protocolos
encontrados no processo de desenvolvimento de software com metodologias 4geis.

O projeto da equipe esta sendo desenvolvido para auxiliar na gestdo de uma em-
presa de pequeno porte de solugdes elétricas, que até entdo realizava a maior parte das
tarefas administrativas e operacionais através de sistemas terceirizados ou registros em
papel. Até o fim do periodo de desenvolvimento, espera-se que o sistema permita a gestao
dos clientes, funciondrios, ordens de servico, movimentagdes financeiras e servigos ofer-
tados pela empresa.

Durante o desenvolvimento foi adotado o framework Scrum, ba-
seado em ciclos iterativos e incrementais, com inspe¢cdo e adaptacao
continuas [Schwaber and Sutherland 2020].  Neste framework, o cronograma ¢é di-
vidido em Sprints: ciclos de trabalho com 1 a 4 semanas de duragdo com reunides de
acompanhamento didrias. A equipe é composta por um PO (Product Owner) responsdvel
pela ordenagdo do Product Backlog e pela comunicagdo com o cliente, um SM (Scrum
Master) responsavel por apoiar a aplicacdo do Scrum e auxiliar a equipe na identificacao
e remog¢ao de impedimentos, e quatro desenvolvedores, responsaveis pelo desenvolvi-
mento do c6digo em si. No contexto do projeto, as sprints duraram de 4 a 6 semanas,
dependendo do cronograma definido pelos avaliadores.

Os requisitos do sistema foram levantados principalmente por meio de reunides
e entrevistas com um especialista do dominio, com a comunica¢do sendo mantida
também por meio do WhatsApp. As necessidades identificadas foram transformadas em
histérias de usudrio e organizadas no Product Backlog de um quadro Kanban mantido
no GitHub Projects', contendo descrigdo, critérios de aceitacdo e tarefas de desenvolvi-
mento [Cohn 2004, Patton 2014]. Nas primeiras Sprints, a equipe priorizou a constru¢ao
do front-end e dos protétipos das funcionalidades, permitindo a validacdo das interfaces
e dos requisitos antes da implementagdo e integracdo com o back-end.

Thttps://github.com/CS-PI-2026-FaseCerta
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Depois do planejamento inicial do Product Backlog, foi realizada a primeira
reunido de Sprint Planning, na qual o PO apresenta os itens de maior prioridade, con-
forme a ordenacdo do Product Backlog, e os desenvolvedores selecionam, em conjunto,
aqueles que poderdo ser desenvolvidos durante a Sprint, compondo assim o Sprint Bac-
klog. No contexto do projeto, foram realizadas reunides de acompanhamento inspiradas
na Daily Scrum nos dias com aulas das matérias de Construcao de Software e Projeto
Integrador, ocorrendo, portanto, com frequéncia semanal em razdo da organizacdo das
disciplinas. Nessas reunides, os desenvolvedores relatavam o seu progresso e quaisquer
impedimentos de trabalho. Essa periodicidade constitui uma adaptacdo do Scrum ao con-
texto académico do projeto.

No fim de cada Sprint, foram realizadas as Sprint Reviews, nas quais a equipe
apresentou e inspecionou, juntamente com os stakeholders, os resultados obtidos durante
a Sprint (no contexto das disciplinas, estes sdo os professores e o especialista do dominio).
No mesmo dia, a equipe realizava a Sprint Retrospective, uma reunido na qual discutia os
resultados do ultimo ciclo e possiveis melhorias para o proximo.

A ferramenta central usada para o desenvolvimento do projeto foi o GitHub, uma
plataforma online de gestao de repositorios com versionamento Git. Todos os repositérios
do projeto estavam vinculados a uma organizac¢ao, permitindo que os desenvolvedores tra-
balhassem remotamente, as vezes desenvolvendo varias funcionalidades simultaneamente
por meio de branches, a0 mesmo tempo em que a plataforma oferece ferramentas de re-
visdo para o SM e os avaliadores.

Além disso, o acompanhamento visual do projeto foi realizado por meio de um
quadro Kanban no GitHub Projects. O quadro foi dividido em colunas para os diferen-
tes estdgios do desenvolvimento (“Product backlog”, “Sprint backlog”, “Em desenvolvi-
mento”, “Revisdo do Scrum Master”, “Revisdao dos docentes” e “Entregue”). Isso per-
mitiu que a equipe acompanhasse os responsdveis e o andamento das tarefas, mantendo
todos cientes do progresso de cada Sprint. O front-end do projeto foi desenvolvido com
React, com deploy na Vercel?. O back-end foi desenvolvido com Spring Boot, com deploy

realizado na Render® por meio de contéineres construidos a partir de imagens Docker.

Os principais desafios foram a falta de tempo para desenvolvimento e o apren-
dizado simultaneo ao desenvolvimento. Com apenas um dia por semana dedicado ex-
clusivamente ao desenvolvimento do projeto, algumas tarefas demoravam mais do que o
esperado, ja que outras responsabilidades dos estudantes ocupavam o cronograma. Além
disso, conhecimentos necessarios para o desenvolvimento do projeto estavam sendo ensi-
nados simultaneamente a implementagao, resultando em retrabalhos constantes.

Adicionalmente, a demora na validagdo uma funcionalidade ligada a multiplas
historias de usudrio, a desisténcia do curso de um dos membros da equipe, que reduziu o
esforgo total que a equipe era capaz de aceitar em cada Sprint. As adaptagdes feitas para
o ambiente académico também determinaram o SM como o Unico revisor obrigatdrio da
equipe, possibilitando gargalos, e gerando a necessidade de comunicagdo frequente entre
SM e PO, ou desenvolvedores e PO, para garantir o alinhamento entre os critérios de
aceitacao explicitados nas HUs e as expectativas reais do cliente.

Zhttps://fase-certa-deploy-two.vercel.app
3https://fasecerta-backend-latest.onrender.com
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A questao do tempo foi mitigada por meio de ajustes no escopo entre as sprints.
A disparidade de conhecimento foi reduzida ao longo do ano com autoestudo e pela
atribui¢do de tarefas considerando aquelas com as quais os desenvolvedores estavam mais
familiarizados. Além disso, a equipe passou a considerar a possibilidade de retrabalho ao
estimar o esforco das histérias de usudrio, reduzindo riscos de atrasos imprevistos.

A desisténcia de um desenvolvedor exigiu uma maior revisao do escopo planejado
e uma reorganizacdo das atividades previstas para as Sprints seguintes. A revisao exclu-
siva pelo SM foi mitigada pela utilizagdo do Github Copilot para andlises preliminares do
codigo desenvolvido, uma politica determinada pelos docentes avaliadores. Esses desafios
foram identificados a partir das discussdes realizadas nas retrospectivas, do acompanha-
mento das atividades no GitHub Projects e das experiéncias relatadas pelos integrantes da
equipe ao longo do desenvolvimento.

Como resultados parciais, em 4 sprints foram implementadas interfaces de
autenticacao e gestdo de usudrio, alteracdo e recuperagdo de senha, Dashboard, gestdao de
clientes, servigos, pedidos, e operacOes financeiras. As funcionalidades de back-end fo-
ram desenvolvidas para cadastro e autenticacio de usudrios, clientes, servigos e operagoes
financeiras de despesas, e foram integradas com suas interfaces respectivas, totalizando
45 histérias de usudrio e itens técnicos, sendo que mais de 70% do esfor¢co do projeto
até agora foi entregue nas sprints 3 e 4. Ao longo do processo, o Scrum contribuiu para
a organizacao das atividades e para que os integrantes direcionassem seus esfor¢os a ta-
refas especificas. Na percepcao da equipe, os eventos e praticas adotados favoreceram
a identificacdo de problemas, a comunicacdo entre os participantes e a organizacdao do
trabalho.

Antes do desenvolvimento do projeto, os membros da equipe possuiam pouca
experiéncia com o Scrum, a aplicagdo dos conceitos de Interacdio Humano-Computador
e a operacdo de Git/GitHub. O projeto ndao s6 proporcionou essas experiéncias, como
também contribuiu para o trabalho em equipe e a comunicacdo dos estudantes, expan-
dindo tanto o conhecimento técnico quanto o interpessoal. O uso do Scrum foi relevante
para o crescimento dos estudantes, familiarizando-os com os eventos, papéis e desafios as-
sociados ao framework, bem como com a dindmica de times com fun¢des diferentes entre
si, competéncia relevante para a atuacdo em equipes de desenvolvimento de software.

A experiéncia evidencia que o desenvolvimento de projetos académicos em um
contexto proximo ao profissional pode contribuir para a formacdo dos estudantes, per-
mitindo vivenciar préticas, responsabilidades e desafios presentes no desenvolvimento de
software. Nesse contexto, o Scrum auxiliou na organiza¢dao e no acompanhamento das
atividades da equipe.
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