Demonstracao e validacdo do projeto desenvolvido
(prototipos, testes, documentacéo)

Como comprovar que o software realmente atende ao que foi planejado

1. Por que demonstrar e validar um projeto de software?

Construir um sistema nao é suficiente: é preciso comprovar, de forma organizada, que ele
realmente atende as necessidades para as quais foi criado. A demonstracdo e a validagdo de um
projeto de software envolvem mostrar o funcionamento do sistema para 0s interessados
(demonstracéo), confirmar que ele funciona corretamente sob diferentes condi¢fes (testes) e
registrar formalmente o que foi construido e como utiliza-lo (documentacao).

Esses trés elementos — protétipos e demonstracdes, testes e documentacdo — trabalham juntos
para dar confianca de que o software entregue realmente corresponde ao que foi planejado e
negociado com o cliente ou patrocinador do projeto.

2. Prototipos e demonstracdes

2.1 Prototipos de baixa fidelidade

Sao representacdes simples, muitas vezes em papel ou ferramentas de esboco, usadas nas fases
iniciais para validar ideias e fluxos gerais antes de qualquer desenvolvimento.

Exemplo pratico: antes de programar qualquer tela, a equipe de um aplicativo de agendamento
de servigcos de beleza desenha em papel o fluxo de "escolher profissional”, "escolher horario" e
"confirmar agendamento", validando com o cliente se a sequéncia de passos faz sentido.

2.2 Prototipos de alta fidelidade e interativos

Sao versbes mais proximas do visual final do sistema, muitas vezes navegaveis em ferramentas
de design, permitindo simular a experiéncia real do usuario antes da implementagédo completa.

Exemplo prético: a equipe cria um prototipo navegavel do aplicativo de beleza, j& com cores,
icones e textos definitivos, permitindo que a diretoria do saldo "use" o aplicativo antes mesmo
do inicio da programacéo, sugerindo ajustes de ultima hora com custo muito menor do que se
fossem feitos apds o desenvolvimento.

2.3 Demonstragdes do sistema em funcionamento (demo)

Ja durante o desenvolvimento, demonstra¢ges periddicas do sistema real (ou de partes dele)
permitem validar continuamente se o que estd sendo construido atende as expectativas, sem
esperar até o final do projeto.

Exemplo pratico: ao final de cada sprint, a equipe realiza uma demonstragdo ao vivo para o
dono do saldo, mostrando as funcionalidades ja concluidas rodando em um ambiente de testes,



e ndo apenas descrevendo o progresso em uma planilha ou relatério.

3. Testes como forma de validacao técnica

3.1 Testes funcionais

Verificam se o sistema realiza corretamente as funcionalidades previstas nos requisitos,
comparando o comportamento real com o comportamento esperado.

Exemplo pratico: um caso de teste verifica se, ao tentar agendar um horario ja ocupado por
outro cliente, o sistema realmente impede a a¢do e exibe uma mensagem clara informando a
indisponibilidade.

3.2 Testes de usabilidade

Avaliam se usuarios reais conseguem utilizar o sistema com facilidade, identificando pontos de
confusdo na interface antes do lancamento oficial.

Exemplo prético: a equipe convida cinco clientes reais do saldo para testar o aplicativo e
observa que a maioria tem dificuldade em encontrar o botdo de cancelamento de agendamento,
levando a um ajuste de design antes do lancamento.

3.3 Testes de desempenho e carga

Validam requisitos ndo-funcionais relacionados a tempo de resposta e capacidade de suportar
multiplos usuarios simultaneos.

Exemplo pratico: a equipe simula 500 usuarios tentando agendar horarios ao mesmo tempo,
verificando se o sistema continua respondendo dentro do tempo aceitavel definido nos
requisitos ndo-funcionais do projeto.

3.4 Testes de aceitacdo do usuario (UAT)

Realizados pelo préprio cliente ou por representantes dos usuarios finais, confirmam formalmente
gue o sistema atende aos critérios de aceitacdo combinados antes da entrega oficial.

Exemplo prético: antes do langamento oficial, 0 dono do saldo de beleza testa pessoalmente
todos os principais fluxos do aplicativo, comparando com uma lista de critérios de aceitacédo
previamente combinada, e assina formalmente a aprovagéo da entrega.

4. Documentacao como registro da validacao

4.1 Documentacdo técnica

Registra decisdes de arquitetura, estrutura do cédigo, diagramas e instrucbes necessarias para
gue outros desenvolvedores possam manter e evoluir o sistema no futuro.

Exemplo pratico: a equipe documenta, em um repositério interno, a arquitetura do sistema de
agendamento, incluindo diagramas de componentes e instrucbes de como configurar o
ambiente de desenvolvimento para novos integrantes da equipe.

4.2 Documentacéo de usuario



Explica, de forma acessivel, como utilizar o sistema, incluindo manuais, tutoriais em video ou
secdes de perguntas frequentes.

Exemplo prético: é criado um pequeno guia em video, de dois minutos, mostrando aos clientes
do saldo como agendar, remarcar e cancelar um horario pelo aplicativo, reduzindo duvidas
comuns no atendimento presencial.

4.3 Relatérios de testes e evidéncias de validacao

Registram formalmente quais testes foram realizados, seus resultados e eventuais problemas
encontrados e corrigidos, servindo como evidéncia de que a qualidade do sistema foi devidamente
verificada.

Exemplo prético: a equipe de qualidade produz um relatério resumido informando que 98%
dos casos de teste planejados foram executados com sucesso, detalhando os 2% restantes que
ainda precisam de ajustes antes do lancamento em producéo.

5. Resumo dos elementos de demonstracéo e validacao

Prototipos Ideias, fluxos e experiéncia do usuario = Antes e durante o desenvolvimento
Demonstrac¢des (demo) Progresso real do sistema em constru¢édoAo final de cada iteragédo/sprint
Testes funcionais/usabilidade = Comportamento correto e facilidade de uddurante o desenvolvimento

Testes de desempenho Requisitos ndo-funcionais de performancéntes do lancamento

Testes de aceitagdo (UAT) Conformidade com o que foi combinadc Antes da entrega final

Documentacéo técnica e de usu@amhecimento registrado sobre o sistemaAo longo de todo o projeto

6. Boas praticas na demonstracédo e validacao de projetos

e Envolver usuarios reais (ndo apenas a equipe interna) sempre que possivel, especialmente nos
testes de usabilidade e aceitagédo, ja que eles percebem problemas que a equipe técnica pode
nao notar.

o Demonstrar o sistema funcionando de verdade, e ndo apenas slides ou descrigbes, sempre
gue a maturidade do desenvolvimento permitir.

e Manter a documentacao atualizada continuamente, e ndo apenas ao final do projeto, evitando o
actumulo de um trabalho grande e desatualizado de ultima hora.

« Definir critérios de aceitagdo claros desde o inicio do projeto, para que a validacao final nao
dependa de interpretacfes subjetivas sobre o que "pronto” realmente significa.

7. Aplicacéo pratica no dia a dia dos projetos



A demonstracéo e validacdo de projetos de software envolvem diferentes profissionais em cada
etapa:

o Designers de UX/UI criam prototipos de diferentes fidelidades para validar ideias antes e
durante o desenvolvimento, reduzindo retrabalho técnico.

o Equipes de qualidade (QA) planejam e executam testes funcionais, de usabilidade e de
desempenho, documentando formalmente os resultados obtidos.

e Clientes e usuarios-chave participam de demonstracdes periddicas e de testes de aceitacao,
validando se o sistema realmente atende as expectativas combinadas.

e Desenvolvedores e times de documentacao técnica produzem e mantém atualizados os
registros necessarios para que o sistema possa ser mantido, evoluido e utilizado corretamente
ao longo do tempo.

8. Consideracodes finais

Demonstrar e validar um projeto de software por meio de protétipos, testes e documentacdo € o
que transforma uma entrega técnica em uma solucao confiavel e comprovadamente alinhada as
necessidades reais dos usuarios e do negdécio. Combinar essas trés frentes ao longo de todo o
desenvolvimento — e ndo apenas ao final do projeto — reduz riscos, aumenta a transparéncia
com clientes e stakeholders, e contribui diretamente para a construcdo de sistemas de maior
gualidade e mais faceis de manter no futuro.



