Técnicas para elaboracao e apresentacao de
projetos de software

Como estruturar, documentar e comunicar projetos de forma eficaz

1. Por que elaborar e apresentar bem um projeto de software
importa?

Um projeto de software tecnicamente bem construido pode ainda assim falhar em conseguir
aprovacao, investimento ou adesédo da equipe se nao for bem elaborado e apresentado. Saber
estruturar as ideias em um documento claro e comunica-las de forma envolvente para diferentes
publicos — diretoria, clientes, investidores ou a propria equipe técnica — é uma habilidade téo
importante quanto o dominio técnico em si.

Este texto apresenta técnicas praticas para elaborar a documentacdo de um projeto de software e
para apresenté-lo de forma clara e persuasiva, adaptando a comunicacao a cada tipo de publico.

2. Técnicas para elaboracao do projeto

2.1 Definicéo clara do problema antes da solucéo

Antes de descrever como o sistema funcionard, € importante deixar muito claro qual problema real
esta sendo resolvido, para quem, e por que esse problema é relevante o suficiente para justificar o
investimento no projeto.

Exemplo préatico: em vez de comecar a documentacdo de um projeto descrevendo "vamos
criar um aplicativo com cadastro, login e dashboard", a equipe comeca explicando que
"pequenos comerciantes perdem em média 15% das vendas por falta de controle de estoque
em tempo real", tornando o problema tangivel antes de apresentar a solucao técnica.

2.2 Uso do Documento de Visao (Project Vision)

Um documento de visdo resume, em poucas paginas, o objetivo do projeto, o publico-alvo, as
principais funcionalidades, as restricbes (tempo, orgcamento, tecnologia) e os critérios de sucesso,
servindo como referéncia rapida para todos os envolvidos.

Exemplo prético: antes de detalhar requisitos técnicos, a equipe elabora um documento de
visdo de duas paginas para o projeto de um sistema de telemedicina, alinhando com a diretoria
da clinica o escopo inicial (apenas consultas por video, sem prontuéario eletrénico completo na
primeira versao).

2.3 Priorizacéo visual de funcionalidades (MoSCoW)

A técnica MoSCoW organiza funcionalidades em quatro categorias — Must have (essencial),
Should have (importante), Could have (desejavel) e Won't have (fora do escopo atual) —



facilitando a comunicacao sobre prioridades com o cliente ou patrocinador do projeto.

Exemplo pratico: em um projeto de aplicativo de delivery, "cadastro de restaurantes" e
"finalizacdo de pedido" sdo classificados como Must have, enquanto "chat entre cliente e

entregador” é classificado como Could have, deixando claro o que pode ser adiado sem
comprometer o langamento.

2.4 Prototipos e wireframes como parte da elaboracao

Representacfes visuais de baixa ou média fidelidade das telas do sistema ajudam a validar ideias
antes de qualquer linha de codigo, tornando a elaboragdo do projeto mais concreta e facil de
discutir com stakeholders n&o técnicos.

Exemplo prético: antes de detalhar os requisitos técnicos de um sistema de reservas de
restaurante, a equipe cria wireframes simples das principais telas (busca, selecdo de mesa,
confirmacgéo) e os apresenta ao cliente para validar o fluxo antes de escrever a documentacao
completa.

3. Técnicas para apresentacédo do projeto

3.1 Estrutura de pitch (problema, solucéo, impacto)

Uma apresentacao eficaz costuma seguir uma estrutura narrativa: comecar pelo problema (com
dados ou uma histéria concreta), apresentar a solucdo proposta de forma objetiva e, por fim,
destacar o impacto esperado (financeiro, operacional ou para o usuario final).

Exemplo préatico: ao apresentar um sistema de gestdo de manutencdo para uma inddstria, a
equipe comeca mostrando o custo de paradas ndo planejadas de maquinas no ultimo ano,
depois apresenta o sistema de manutencdo preditiva proposto, e conclui com a estimativa de
reducdo de custos esperada.

3.2 Adaptar a linguagem para cada publico

A mesma funcionalidade pode ser descrita de formas muito diferentes dependendo de quem estéa
ouvindo: diretores executivos costumam se interessar por impacto no negocio, enquanto
desenvolvedores querem entender detalhes técnicos e arquiteturais.

Exemplo prético: ao apresentar a mesma funcionalidade de "recomendacéo personalizada de
produtos" para a diretoria, a equipe destaca o aumento esperado no ticket médio de compra; ja
na reunido técnica com desenvolvedores, o foco passa a ser o algoritmo utilizado e a arquitetura
de dados necesséria para viabiliza-lo.

3.3 Demonstrac¢des ao vivo e prototipos interativos

Sempre que possivel, mostrar o sistema (ou um protétipo navegavel) funcionando € muito mais
convincente do que apenas descrevé-lo em slides, pois permite que o publico visualize
concretamente a experiéncia do usuario final.

Exemplo pratico: em vez de apenas descrever em slides como funcionard o processo de
check-in digital de um hotel, a equipe apresenta um protétipo interativo em uma ferramenta de
design, permitindo que os stakeholders naveguem pelas telas como se estivessem usando o



aplicativo real.

3.4 Uso de dados e métricas para embasar decisdes

Apresentar nUmeros concretos — tempo estimado, custo, ganho de produtividade, pesquisas com
usuarios — aumenta a credibilidade da proposta e ajuda tomadores de decisao a avaliar o projeto
de forma mais objetiva.

Exemplo prético: ao propor a criacdo de um chatbot de atendimento, a equipe apresenta dados
coletados do time de suporte mostrando que 40% dos chamados sé@o perguntas repetitivas que
poderiam ser automatizadas, embasando a proposta com evidéncias concretas.

4. Resumo das técnicas apresentadas

Elaboracéo Defini¢éo clara do problema Justificar a relevancia do projeto

Elaboracéo Documento de visdo Alinhar objetivo e escopo geral

Elaboracéo Priorizagdo MoSCoW Definir o que é essencial versus desejavel
Elaboracéo Prototipos e wireframes Validar ideias antes da documentacdo completa
Apresentacéao Estrutura de pitch Contar uma narrativa clara e persuasiva
Apresentacéo Linguagem adaptada ao publico Aumentar o engajamento de cada audiéncia
Apresentacdo DemonstragBes ao vivo Tornar a proposta tangivel e concreta
Apresentacao Dados e métricas Dar credibilidade e objetividade a proposta

5. Erros comuns na elaboracao e apresentacao de projetos

o Comecar a apresentacdo pelos detalhes técnicos, sem antes contextualizar o problema que
esta sendo resolvido, fazendo o publico perder o interesse rapidamente.

o Usar slides sobrecarregados de texto, obrigando a plateia a ler em vez de ouvir a explicacao.

e Ignorar o nivel de conhecimento técnico da audiéncia, usando jargbes desnecessarios com
publicos nado técnicos ou sendo superficial demais com desenvolvedores.

e Apresentar apenas funcionalidades, sem conectar cada uma delas a um beneficio claro para o
USUario ou para o negocio.

6. Aplicacao pratica no dia a dia dos projetos

Essas técnicas sao aplicadas em diferentes momentos e por diferentes profissionais ao longo de
um projeto de software:



o Gerentes de projeto e Product Owners utilizam documentos de visédo e priorizagdo MoSCoW
para alinhar expectativas com clientes e patrocinadores antes de detalhar requisitos técnicos.

e Designers de UX/Ul criam protétipos e wireframes que servem tanto para validar ideias
internamente quanto para apresentacdes externas mais tangiveis.

e Empreendedores e lideres de produto aplicam a estrutura de pitch ao apresentar um novo
projeto para investidores ou para a diretoria da empresa, buscando aprovacao de orcamento.

e Equipes técnicas utilizam demonstracdes ao vivo em reunides de revisdo de sprint (sprint
review) para mostrar o progresso do desenvolvimento de forma concreta aos stakeholders do
projeto.

7. Consideracdes finais

Elaborar e apresentar um projeto de software de forma clara e envolvente é tao importante quanto
sua qualidade técnica, pois é essa comunicagdo que garante o alinhamento entre equipe, clientes
e patrocinadores, viabilizando recursos, aprovacdo e engajamento ao longo de todo o
desenvolvimento. Investir tempo em técnicas de elaboragéo e apresentacdo — como documentos
de visdo bem estruturados, priorizacao clara e narrativas centradas no problema e no impacto —
aumenta significativamente as chances de sucesso de qualquer iniciativa de software.



