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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA SUL-RIO-GRANDENSE
PRO-REITORIA DE ENSINO

FORMULARIO PARA APRESENTACAO DE PROJETOS DE ENSINO

REGJSTRP SOB N°: ‘_PJ’E m}:}'BG OL‘f4

Uso exclusivo da PROEN
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a) Titulo do Projeto:

Projeto Interdisciplinar do IV Semestre do Curso Superior de Tecnologia em Analise e
Desenvolvimento de Sistemas (TADS).

b) Resumo do Projeto:

O projeto interdisciplinar do IV Semestre do TADS propde a adogdo de metodologias estado da
arte na gestao de projeto visando a concepgéo de artefatos de software alinhados as demandas
da comunidade. Nessa proposta, os alunos trabalham em equipes (times) onde cada equipe
constréi o produto mais adequado para atender o maior nimero de facetas do problema
selecionado. Ao final, os produtos serdo apresentados no pitch deck seguindo o modelo de
startup & comunidade que pode investir nas solugdes produzidas. O modelo de ensino aplicado

é o Leaming by Doing que estimula os estudantes a aprender fazendo, numa abordagem
construtivista. '



c) Caracterizacao do Projeto:

Classificagdo e Carga Horaria Total: | u
( ) Curso/Mini-curso | ( ) Palestra ( ) Evento (X) Outro.

Projeto interdisciplinar de

desenvolvimento de artefatos de

software.

Carga horaria total do projeto: 140hrs

d) Especificagao do(s) curso(s) e/ou areas e/ou Departamentos/Coordenadorias
envolvidos:

Curso Superior de Tecnologia em Analise de Desenvolvimento de Sistemas.

Vinculag@o com disciplinas do(s) curso(s)/area(s):

O projeto de ensino esta vinculado diretamente a uma disciplina ou a varias disciplinas (projeto
interdisciplinar)?

(X) Sim. () Nao.

Qual(is)? Gerencia de Projetos (35hrs), Processo de Software (35hrs) e Modelagem de Sistemas
(70hrs)

Articulagdo com Pesquisa e Extenséo:

O projeto de ensino podera gerar alguma agéo de besquisa e extensao no futuro?

(X) Sim. () Nao.

Em caso afirmativo, como se dara esse encaminhamento?

Como projeto de extenséo, ao inicio serdo realizadas visitas técnicas para identificar alguns
problemas oriundos do Poder Publico Municipal, do empresariado e dos 6rgédos de classe,
trazendo situagdes com maior potencialidade de exploragdo comercial ou até mesmo de retorno
a comunidade das solug6es propostas durante o projeto.

Outra importante agéo extensionista ocorre ao final do projeto quanto a comunidade é convidada
a prestigiar o pitch deck, momento no qual os alunos apresentam o modelo de negécio e o
produto desenvolvido afim de atrair investidores “anjo”.

Como projeto de pesquisa, ha possiblidade de explorar as contribuigées da adogdo desse
modelo construtivista de ensino no aprendizado dos participes desse projeto. Ainda, a

possiblidade de incorporagdo de novas tecnologias que agreguem mais valor aos produtos
gerados no projeto.




Durante o projeto, os alunos produzem um ensaio cientifico referente a todas as metodologias

utilizadas durante o projeto, potencializando trabalhos de pesquisa com o aprofundamento
desses estudos de caso.

Vinculagdo com Programas Institucionais:

O projeto de ensino esta atrelado a algam Prbgrama Institucional?
() Sim. (X) Nao.

Em caso afirmativo, cite o(s) programa(s).

e) ldentificacdo da equipe, com a fungéo e a carga horaria prevista:

Coordenador (docente ou técnico-administrativo do IFSul)
Nome: Leandro d; Silva Camargo

Lotagao: DEPEX BAGE

SIAPE: 1866043

Disciplina(s) que ministra / atividade administrativa: Gerencia de Projetos, Processo de
Software, Modelagem de Sistemas, Logica de Programagao e Informatica.
Formacao Académica:

Graduacgéao: Informatica
Especializagdo: Governanga de T.I.
Mestrado:

Doutorado:

Contato: Leandro da Silva Camargo
Telefone campus: (53) 32473237
Telefone celular: (53) 984012416

E-mail: leandrocamargo@ifsul.edu.br

Observagéo: se o projeto de ensino apresentar mais de 01 coordenador seré necessario replicar

a tabela acima. A carga horéria do Coordenador sera a carga horaria do projeto de ensino.

Demais membros

Nome Funcgao CH prevista
Observagdo: a carga horaria prevista é em horas-aula semanais e a fungdo pode ser
Coordenador, Colaborador, Participante, Ministrante ou Palestrante.




Esse projeto busca estimular os estudantes do ensino superior a buscar solugdes criativas,

possibilitando uma autonomia intelectual que os tornem envolvidos e comprometidos na
concepgao de produtos que atendam os anseios da sociedade. Para tal, os estudantes integrarao
um projeto interdisciplinar com os componentes curriculares de Geréncia de Projetos, Processo
de Software e Modelagem de Sistemas, tendo como objetivo a criagéo de projetos para entregar
artefatos de software que solucionem problemas reais demandados pela comunidade.
Conforme aponta PERRENOUD (2000), o ensino deve ser centrado em conhecimentos ou em
situagbes problema. Em uma pedagogia centrada na aprendizagem e na produgao do
conhecimento, o contrato didatico com os alunos contempla situagbes de envolvimento e
participagdo efetiva. A metodologia de aprendizagem por projetos inclui situagdes-problema, na
qual reforga o papel do aluno em participar de um esforgo coletivo para elaborar um projeto e
construir novas competéncias.

Especialmente nos componentes curriculares que possuem maior carga teérica, é percebido o
baixo interesse do estudante e a falta de concentragdo, muitas vezes néo € possivel tragar um
paralelo entre os conceitos teéricos e sua utilizagao no ambiente profissional. Além disso, o
modelo tradicional de ensino acaba estimulando apenas a memorizagao.

Os professores envolvidos no projeto pedagégico, e na educagdo em geral, precisam instigar
seus alunos a realizarem atividades que demandem: “Interdependéncia; Participagéo efetiva;
Interdisciplinaridade; Proposigéo de produgdo do conhecimento; Elaboragéao Prépria; Autonomia
e iniciativa; Analise critica e reflexiva. (ALCANTARA, P. e BEHRENS, M, CDROM, 2001).
Nesse viés, o projeto interdisciplinar baseado no modelo learmning by doing, os estudantes
constroem o conhecimento de forma significativa, unindo teoria e pratica obtendo novos saberes
e substituindo os processos de memorizagéo e da transferéncia fragmentada dos contetidos do
professor para o estudante. Estimulando os estudantes a perceberem o cenario real de um
escritério de desenvolvimento ainda no ambiente académico.

A proposigao da aprendizagem por projetos pode ser organizada de maneiras diferenciadas, mas
em geral iniciam com uma problematizagao. Esse processo pode ser desencadeado com a
proposicdo de problema construido junto com os alunos ou trazidos pelo professor
(HERNANDEZ, 1998, p.61). Dessa forma, a proposta & trabalhar inicialmente sobre os
problemas identificados pelos proprios estudantes através de um brainstorm na fase inicial, em

seguida, os problemas seréo agrupados e para identificagdo das principais facetas, as quais
serao validadas junto a sociedade.




O projeto tem um importante papel para os estudantes que estardo expostos a novos conceitos

que serdo abordados e imediatamente aplicados, ganhando significado e trazendo importante
associagéo para melhorar a compreenséo e fixagao.

E relevante do ponto de vista profissional, pois o cenario aproxima-se do ambiente corporativo
de uma Software House, permitindo o desenvolvimento colaborativo utilizando o framework
SCRUM, com participes de diferentes cargas culturais, sociais e até mesmo conhecimento
técnico. O processo de desenvolvimento SCRUM ajuda a equipe a manter o foco nos processos
de desenvolvimento do produto, proporciona a diminuigdo do tempo de desenvolvimento do
projeto e melhora a gestéo de riscos (RISING; JANOFF, 2000; PRIES e QUIGLEY, 2013)

O presente projeto também destaca-se quanto consideramos a captagéo dos problemas, pois o
fato gerador de cada projeto vém da comunidade através das demandas coletadas pelos
estudantes.

Por fim, mas ndo menos significativo, o projeto ndo acarretara em custo adicional a institui¢éo,
pois utiliza-se de recursos ja disponibilizados para uma formacao tradicional.

O Objetivo geral desse projeto & criar um ambiente real de desenvolvimento de software,
seguindo algumas metodologias adotadas no ambiente corporativo de empresas estruturadas

que atuam nesse segmento do mercado de TICs, promovendo uma aprendizagem significativa
baseada em projetos.

Como objetivos especificos estao:

Promover um processo de ensino x aprendizagem significativo, adotando a metodologia
Learning by Doing em conjunto ao modelo construtivista.

Identificar as principais facetas de cada problema que sera trabalhado adotando o
Brainstorming em conjunto ao Design Thinking.

Realizar reunides diarias (Daily Stand-up Meetings) com todos os participes do projeto
(Stakeholders), afim de acompanhar a produtividade dos individuos, bem como, da
equipe.

- Adotar o modelo de gestéo de projetos baseado no SCRUM.

Gerenciar a produtividade utilizando o Kanban Board, personalizado, utilizando avatars
dos participes.
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Atualizar o Burndownchart diariamente, mantendo a produtividade do time e o foco no
projeto.
Criar o modelo de negocio de cada negocio proposto utilizando a metodologia CANVAS.
Entregar o Minimum Viable Product (MVP) ao final de cada Sprint definida no SCRUM.
Apresentar o Pifch Deck a comunidade.
Elaborar um formulario eletrdnico para o processo avaliativo

- Submeter os formulario a cada participe para avaliagao do colega e do docente.

Os conteldos serdo apresentados aos alunos através de exposi¢oes e atividades praticas, onde

cada conceito & associado a uma atividade real dentro do projeto. Essas atividades serao
desenvolvidas fora do ambiente tradicional de sala de aula.

Aplicando o SCRUM no desenvolvimento de projetos de software é possivel produzir o produto
em menor tempo sem perda da qualidade (ANDRADE et al., 2009). Dessa forma, aplicaremos a
metodologia SCRUM durante todo o ciclo de desenvolvimento de software, a primeira etapa de
identificacao do problema sera realizado um Brainstorming, onde todos os potenciais problemas
da comunidade serdo apontados, em seguida, através do Design Thinking, seréo identificados
os principais problemas, agrupadas as facetas desse problema e, a partir desse processo, os
grupos seréo divididos e cada time trabalhara na construgdo de uma solugéo adequada para
cada eixo tematico. A cada encontro serdo realizadas reuniées de curta duragédo conhecidas
como Daily Stand-up Meetings com todos os participes do projeto, os stakeholders, com duas
finalidades, atualizar o Burndownchart, apontar dificuldades no projeto e cada time atualizar seu
Kanban Board, atribuindo responsabilidades e trabalhos pendentes.

Antes de comecgar o ciclo de desenvolvimento do artefato de software sera elaborado o modelo
de negécio proposto pelo time, esse modelo utilizara o CANVAS.

Ao final de cada sprint serao entregues os Minimum Viable Product, seguindo o planejamento do
time. Apos duas entregas, os estudantes ja terdo vivenciado todas as metodologias previstas
para o projeto capacitando-os a pesquisa e escrita de um ensaio cientifico que sera apresentado
aos demais times.

Nos ultimos 20 dias do projeto os alunos irdo prepara o Pitch Deck que sera apresentado a
comunidade com intuito de capitar recursos através de investidores anjo ou até mesmo da
disponibilizagdo de versées de avaliagéo (frial) do aplicativo para o uso dos potenciais
compradores, visando o refinamento do produto e o feedback do publico alvo.

Como Ultima etapa, cada participe realizara avaliagdo de um membro do projeto e do docente.

6
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Atividades Jul Ago Set Out Dez Jan Fev
1 X
2 X
3 X X X X X X X
4 X
5 X X X X X
6 X
7
8

Descrigéo das atividades:

Atividade 1: Formacdo dos Times: nessa primeira etapa serdo realizadas varias atividades
ludicas com o objetivo de entrosamento dos participes, bem como de tracar o perfil para atuagéo
no projeto.

Atividade 2: Elicitacdo de Requisitos: no inicio do projeto sera adotada a metodologia
Brainstorming, onde todos os participes, independente do time, irdo definir os problemas
observados na comunidade, no mercado de trabalho ou na sua comunidade local. Ainda nessa
fase do projeto, serdo encontradas as facetas do projeto utilizando a metodologia Design
Thinking, agrupando as facetas e trabalhando com as mais importantes ou que aparecem com
maior frequéncia.

Atividade 3: Daily Stand-up Meetings: A cada encontro serédo realizadas reunides de curta
durag@o com todos os participes do projeto, os Stakeholders

Atividade 4: Modelo de Negocio CANVAS: Antes de comecar o ciclo de desenvolvimento do
artefato de software serd elaborado o modelo de negécio proposto pelo time, esse modelo
utilizara o CANVAS.

Atividade 5: Entrega da Sprint: a cada quatro semanas serdo entregues os Minimum Viable
Product, seguindo o planejamento do time.

Atividade 6: Ensaio Cientifico: Apés duas entregas, os estudantes ja terdo vivenciado todas as
metodologias previstas para o projeto capacitando-os a pesquisa e escrita de um ensaio cientifico
que sera apresentado aos demais times.

Atividade 7: Pich Deck: Nos ultimos 20 dias do projeto os alunos irdo prepara o Pitch Deck que
sera apresentado a comunidade com intuito de capitar recursos através de investidores anjo ou
até mesmo da disponibilizagéo de versées de avaliagéo (trial) do aplicativo para o uso dos
potenciais compradores, visando o refinamento do produto e o feedback do publico alvo.
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Atividade 8: Processo Avaliativo: Como (ltima etapa, cada participe realizara avaliacao de um
membro do projeto e do docente.

Serdo necessarios os recursos didaticos e estruturais ja disponibilizados para uma formacéo

tradicional, tais como: o auditério e de uma sala de projetos - Laboratério IV do Bloco
Convivéncia.

ltem Discriminagio Quantidade Valor Unitario Valor Total

(R$) (R$)

N&o ha recursos financeiros demandas a instituicao.

O resultado mais relevante é expor os estudantes participes do projeto a um cenario equivalente
ao de uma empesa de desenvolvimento de software estruturada, onde eles irdo vivenciar as
dificuldades e o modelo de producdo desses artefatos, além de trabalhar com 0 modelo de
negoécio adequado para cada solugdo proposta, considerando questbes que vao muito além de
especificagdes técnicas e tecnolégicas da area de formacao. O impacto esperado é que a

comunidade perceba a qualidade das produgdes e o trabalho dos estudantes seja divulgado e
reconhecido.

Tipo de avaliagdo utilizada:
( ) Quantitativa. 7
(X) Qualitativa.

() Mista.
Insﬁllmentoslﬁrooediﬁmhtnsutilizadﬂ% ;
( )Entreﬁist;s - ( )S;minérios
|
8



(X) Reunides (X) Questionarios
(X) Observagées ( ) Controle de Frequéncia
( ) Relatérios ( ) Outro(s). Especificar.

‘Descrigdo de procedimentos pa:;axavalia’,gﬁq;

Serdo realizadas duas avaliagbes, 12 através de entregas programadas dos artefatos
produzidos, compondo um portfélio que resultara num artigo cientifico, um produto de software
e toda a documentagéo pertinente ao ciclo de desenvolvimento do produto. A 22 avaliacao,
sera aplicada através de um formulario eletrénico com 10 questées avaliadas entre os
estudantes (um avaliando o outro), do professor aos estudantes e vice-versa. Os estudantes
que ndo obtiverem aprovagéo através do processo avaliativo proposto ou que desejarem
ampliar o conceito obtivo poderdo submeter-se a um instrumento avaliativo tradicional,
balizado por um questionario que resume toda a abordagem metodolégica e técnica trabalhada
durante o projeto. Cada participe sera certificado com o total de horas correspondente aos

componentes curriculares que cursa no semestre e compde esse projeto interdisciplinar.
Periodicidade da avaliagdo:

( ) Mensal ( ) Trimestral

( ) Semestral (X) Ao final do projeto
Sujeito(s) que realiza(m) a avaliagdo: :

(X) Coordenador ( ) Ministrante

( ) Colaborador ( ) Palestrante

(X) Participantes (Estudantes/servidores)

ALCANTARA, P. e BEHRENS, M. Pacto: Aprendizagem colaborativa com tecnologia
interativa. Curitiba: PUCPR: CDROM, 2001.

ANDRADE, A. J. F.; OLIVEIRA, J. C.; BARBOSA, P. A. M.: SILVEIRA, F. R. V. Gestio de
Projetos com Scrum: Um Estudo de Caso. Ceara. Brasil. 12 p. 2009.

COHN, M. Succeeding with Agile Software development using scrum, Addison Wesley,
2009.

HERNANDEZ, F. A organizagdo do Curriculo por projetos de trabalho. 5. ed- Porto Alegre:
Artes Médicas, 1998.

9

7



PERRENOUD, P., Dez Novas Competéncias para Ensinar. Porto Alegre: Artes Médicas Sul,
2000.

RISING, L.; JANOFF, N. S. The Scrum software development process for small teams. |IEEE
Software, v. 17, n. 4, p. 26-32. 2000. http://dx.doi.org/10.1109/52.854065
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1 — Formulario do processo avaliativo

2 — Convite para o Pitch Deck

3 — Questionario Recuperatério

4 — Programacao de entrega das Sprints
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Feedback de participagfo no projeto TADS https://docs.google.com/forms/d/1 Wolm2xfralHPGOAWV6PFTAwd. .

Ide3

Feedback de participacdo no projeto TADS

Vocé foi selecionado para avaliar o desempenho de um colega durante o projeto
interdisciplinar do IV Semestre do Curso superior de Analise e Desenvolvimento de
Sistemas - 02/2016.

Esse instrumento compée o processo avaliativo do aluno em epigrafe.
Agradeco desde ja a presteza.
Professor Leandro Camargo

* Required

1. Informe o nome do aluno avaliado: *

Questdes
Avaliagéo do desempenho do aluno

2. Qualidade do Trabalho: grau de exatiddo, correcio e clareza dos trabalhos
executados. Nesse quesito houve qualidade do trabalho realizado pelo colega,

apresentando as tarefas com exceléncia, isenta de falhas e evitando retrabalho do
time. *

Mark only one oval.

Insuficiente () 7 Muito Bom

3. Produtividade no Projeto: volume de trabalho executado em determinado espacgo
de tempo. O colega foi altamente produtivo, apresentando uma excelente
capacidade para execucgio e conclusio de trabalhos, mesmo quando houve
aumento inesperado do volume de tarefas. *

Mark only one oval.

Insuficiente ¢ ) 3 ) 7 % ) Muito bom

4. Iniciativa: comportamento empreendedor no ambito de atuacgao, buscando
garantir a eficiéncia e eficacia na execucao dos trabalhos. O colega identificou e
resolveu com facilidade situagées do projeto, simples ou complexas.
Apresentando alternativas para solucionar problemas inesperados. *

Mark only one oval.

Notvery ( + ( 3 3 C ) () Verymuch

&
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Feedback de participago no projeto TADS

2de3

5. PRESTEZA: disposicédo para agir prontamente no cumprimento das demandas de

trabalho. Esteve sempre pronto e disposto a executar imediatamente as
atividades que lhe foi confiada, mostrando-se sempre interessado. *

Mark only one oval.

Insuficiente (o . 3 _ 3 ( O ( 7 Muito Bom

. Assiduidade: comparecimento regular e permanéncia no local do projeto. O

colega nao faltou e esteve sempre presente no local do projeto para a realizacao
das atividades. *

1 = Very disatisfied 5 = Very satisfied
Mark only one oval.

Insuficiente (> () () (O [ ) MuitoBom

. Administragdo do Tempo e Tempestividade: capacidade de cumprir as demandas

de trabalho dentro dos prazos previamente estabelecidos. Foi extremamente
habilidoso para organizar e dividir adequadamente seu tempo de trabalho,
sempre cumprindo os prazos estabelecidos para a realizacdo de suas atividades.

Mark only one oval.

Insuficiente (o ( 3 o 1 { ) Muito Bom

. Aproveitamento dos recursos e racionalizacao de processos: melhor utilizagao

dos recursos disponiveis, visando a melhoria dos fluxos dos processos de
trabalho e & consecugédo de resultados eficientes. O Colega sempre utilizou os
materiais de trabalho de forma adequada, sem desperdiga-los e buscando
diminuir o consumo. Sempre apresenta ideias para simplificar, agilizar ou otimizar
os processos de trabalho *

Mark only one oval.

Insuficente (  ( » { 3 ( 3 [ 7  MuitoBom

. Capacidade de Trabalho Em Equipe: capacidade de desenvolver as atividades e

tarefas em equipe, valorizando o trabalho em conjunto na busca de resultados
comuns. O colega demonstrou excelente capacidade de relacionamento e
interagdao com o time, sempre mantendo um bom clima de trabalho. Nao
apresentando dificuldades de trabalho em equipe, agindo de forma a promover a
melhoria do desempenho do time na busca de resultados. *

Mark only one oval.

Insuficiente () () (3 ( ) ( J  MuitoBom

https://docs.google.com/forms/d/1 Wolm2xfral HPGOAWVOPI TAwd...
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* vvuuaLR UG paricipagao no projeto TADS https://docs.google.com/fonns/d/I Wolm2xfral HPG9AWv6Pf TAwd...

10. Registre uma critica construtiva ao
colega avaliado. *

11. Area livre para comentérios adicionais,
justificativas ou complementagdes de
pontos néo contemplados nos
questionamentos e/oy respostas *

Avaliador
Informe sua identificagao

12. Nome do avaliador *

Powered by
Google Forms

2

de 3 07/02/2017 16:08



oz

\ sy/28ed|T0S ‘e|ozlig [SU0T 'AY
olJolIpNe [UI|Al :|e207

Op:0zZ :oulwJd] | 0€:6T :0Ju|
LT0Z °p oJisuel ap 9z :ejed
‘apepl|eA 3 ogdisodal - 3nbo1ss Sp 0EISSH :ofalepn

(513321 ) OIUBWIPUSIL S O5IAISS Sp SUSPIO 3P OEISSH :5051A13s 9p oede)said
‘309 - S11UBPN1S3 SEI2ULI0D0 3P WIISj0g :4e|03sT

‘(og1s98 @ ofouew) 0J12119| OpES 3p 9|0J3U0D 3P BUIISIS :012033u0.43y
:solnpoud sop sedljews)

JYVYML10S 3d SOLNA0Yd 3d XI3d HOLId
:op Jedoipied esed Jepiauod

ap eJuoy B W) SBWaIISIS 3P OJUSWIA|OAUSS( 3 3sIjguvY 9p Jo1Jadns 0sINd Op 2J1S3WaS A| Op soun|e sQ

/ JLIANOD \

g 4 N JSNIANVYD-OIY-1NS T¥¥3A3 OLNLILSNI
s puels-olHns M ¥DI90TONDIL 3 TYNOISSI40¥d OYIVONA3 30 VIYVLIHIIS

sndwe) | yy¥3a3d OLNLILSNI BREE OvIYINa3 v¥a OIYALSININ

1]
2@ Tvy¥3a34 02119Nd 0JIAYIS




=.. INSTITUTO F EDERAL Professor: Leandro Camargo

Sul-rio-grandense Data: 02/02 /2017 Peso: 10
BMEE campus
MW Bagé Questiondrio Preparatério

Objetivo: Esse questionario serve para balizar os estudos dos estudantes que fardo a avalicdo de
recuperagdo do contetido nos componentes curriculares trabalhados durante o projeto interdisciplinar
aplicado no IV Semestre do TADS.

Data da recuperagiio: 09/02/2017, as 20:40 no mini auditério.

Célculo da nota: O resultado obtido no projeto ¢ somado ao do instrumento recuperatdrio e realizada
a média para obtengdo do resultado final nos componentes curriculares cursados pelo estudante.

Aulas: seguem no horario normal e nas salas de aula utilizadas durante o projeto.

Quem pode realizar a recuperacdo? Todos os alunos participes do projeto que desejam recuperar o
conteudo, bem como, melhorar o resultado obtido ao final do processo avaliativo.

Questiondrio
1. O que vocé entende por Brainstorming. Em qual fase do ciclo de vida de desenvolvimento do
sistema é melhor aplicado?
2. Em qual fase do projeto de software ¢ aplicada a metodologia Design Thinking?
3 Quem séo os atores envolvidos em um projeto SCRUM?
4. O que vocé entende por SCRUM?
5. O que € elicitagdo de requisitos? Quem participa dessa etapa da modelagem do sistema?
6. Quais sdo os valores (4 principios) entregues pelos métodos ageis? Simplicidade:
comunicagdo; feedback; coragem,
1. O que vocé entende por inovagao?
8. Quais sdo as 5 etapas do Design Thinking? Empatia, Defini¢do do Problema, Ideagdo,
Prototipag¢do, Teste
9. O que € empatia? Porque deve ser considerada ao desenvolver um novo produto/servi¢o ou

processo?

10. O que sfo as facetas do problema na metodologia Design Thinking

I1.  Considerando a metodologia SCRUM, o que vocé entende por Product Backlog? Em qual

www.leandrocamargo.com.br Ieandrocamargo@ifsul.edu.br(g‘
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fase do projeto ele & trabalhado, pode sofrer alteragéio durante o desenvolvimento do projeto e quem
$ao os atores envolvidos?

12, Considerando a metodologia SCRUM, o que vocé entende por Sprint Backlog? Em qual fase
do projeto ela é trabalhada e quem sdo os atores envolvidos?

I3. Considerando a metodologia SCRUM, o que vocé entende por Burndownchart? Em qual fase
do projeto ele ¢é aplicado.

14. O que vocé entende por KANBAN Board? Qual sua funcionalidade no projeto de software?

15. O que é o escopo do sistema e em qual fase ou atividade do projeto ¢ definido?

16.  Considerando a metodologia SCRUM, o que vocé entende por Sprint, comente
TIMEBOXING?

7. Para que serve o CANVAS?

18.  Quem s#o os Stakeholders em um projeto de software?

19. O que é e em qual fase do projeto de software ocorre a Daily Stand-up Meetings?

20. O que vocé entende por PITCH DECK?

21.  Quais sdo as informagdes que devem constar na task (atividade) ao entrar no Kanbam Board?

22, Quais sfio os trés principais papéis (atores) propostos pela metodologia SCRUM?

www.leandrocamargo.com.br Ieandrocamargo@ifsul.edu.brﬂ/
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