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RESUMO

No desenvolvimento de software, um problema recorrente ¢ o desalinhamento entre o que os
clientes esperam e o que ¢ efetivamente entregue. Esse desafio se torna ainda mais critico no
contexto do ensino e da educagdo tecnoldgica, onde solugdes digitais e softwares educativos
precisam ndo apenas atender as necessidades de professores, alunos e gestores escolares, mas
também alinhar-se aos objetivos pedagdgicos e as dindmicas do processo de aprendizagem.
Embora as metodologias ageis e as ferramentas modernas de gestdo de projetos tenham
avangado significativamente, falhas na comunicacdo entre desenvolvedores e stakeholders
educacionais continuam prejudicando a eficicia das solugdes desenvolvidas. A falta de clareza
nos requisitos iniciais € a auséncia de interagdes continuas frequentemente resultam em
produtos que ndo promovem a aprendizagem esperada ou que enfrentam dificuldades de
integracdao nos ambientes pedagodgicos. Utilizando principalmente das metologias de pesquisa
exploratéria bibliografica, documental e estudo de caso, este artigo discute como uma
comunicac¢do eficaz pode transformar projetos tecnoldgicos em ferramentas verdadeiramente
impactantes no setor educacional. A defini¢do precisa de requisitos, a colaboragdo constante
entre equipes técnicas e educadores, e a validacdo continua durante o desenvolvimento sdao
essenciais para garantir que o software atenda as demandas pedagodgicas, respeitando as
particularidades do ensino. Além disso, destaca-se a necessidade de incluir praticas de
comunicacdo clara nos curriculos de ensino da tecnologia, preparando futuros desenvolvedores
para dialogar com diferentes publicos e compreender a complexidade do ambiente educacional.
Essa abordagem ¢ essencial para criar solu¢gdes que ndo apenas promovam a inovagao, mas
também melhorem a qualidade do ensino, contribuindo para a inclusdo e a relevancia das
tecnologias educacionais. Como os autores mostram nos casos estudados, a integragdo entre
tecnologia, comunicagdo e educagdo, portanto, ndo € apenas um desafio técnico, mas também
pedagogico, sendo fundamental para impulsionar a transformagao digital no ensino.
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1 INTRODUCAO

O desenvolvimento de software ¢ uma atividade complexa que requer a colaboragao
entre diferentes equipes e stakeholders. Um dos principais fatores de sucesso ¢ a tradugdo
precisa das expectativas do cliente em solucdes técnicas viaveis. Contudo, muitas vezes o
produto entregue ndo reflete as necessidades reais do cliente, gerando insatisfagdo e custos
adicionais. Este artigo investiga as causas desse problema e apresenta estratégias para melhorar
a comunicac¢do ao longo do ciclo de desenvolvimento. Falhas na comunicacdo nestes ciclos
normalmente trazem causas e impactos e, a comunicagdo deficiente no desenvolvimento de
software afeta diretamente os resultados do projeto.

Entre os principais fatores, destacam-se os Requisitos Mal Definidos, onde clientes
frequentemente enfrentam dificuldades para articular suas necessidades, enquanto
desenvolvedores podem interpretar os requisitos de forma equivocada. Um levantamento do
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Standish Group mostra que 31% dos projetos de software sdo cancelados antes da conclusdo
devido a problemas relacionados a requisitos incompletos ou mal compreendidos (Eveleens;
Verhoef, 2010). Nas Expectativas Desalinhadas, segundo Araujo (2016):

Diferengas de entendimento sobre o escopo e as limitagdes técnicas levam a entregas
que ndo atendem as expectativas. Varios estudos apontam que 60% das divergéncias
em projetos de TI estdo relacionadas a falta de alinhamento inicial, falta de
entendimento da area de tecnologia da informagdo pelo negdcio ¢ orcamento e
recursos equivocadamente estimados, aspectos promovidos por falhas no
alinhamento circular, frutos da comunicago inadequada entre as areas de tecnologia
da informacdo e de negdcio, desconex@o entre os planos da TI e do negobcio,
descrédito quanto ao alcance dos compromissos firmados entre estas areas, o que
conflui em problemas decorrentes de suas implementacdes como a falta de apoio da
alta gestdo a area de tecnologia da informagdo, a auséncia de parcerias, aliangas e
relagdes proximas entre a TI e o0 negocio, a desqualificacdo do pessoal de TI e a ndo
aplicag@o da TI para o alcance de uma vantagem competitiva (Aratjo, 2016).

Também sdo citadas as Barreiras Linguisticas, como na obra de Caixas, Vaquinhas e
Vinagre (2024):

Percebe-se como falha a diferenga entre a linguagem técnica dos desenvolvedores ¢ a
linguagem mais acessivel aos stakeholders, uma barreira comum que pode gerar mal-
entendidos criticos durante o desenvolvimento de software. Desenvolvedores tendem
a usar jargdes técnicos, abreviagdes e conceitos especificos que podem ser obscuros
para as partes interessadas, enquanto os ultimos sdo frequentemente expressos de
forma mais genérica ou subjetiva, usando termos que podem ser vagos ou mal
interpretados. Essas barreiras ndo apenas dificultam a troca de informagdes, mas
também criam lacunas na defini¢do de requisitos. Por exemplo, termos como
“funcionalidade robusta” ou “interface intuitiva” podem ser entendidos de formas
diferentes para cada grupo. Quando essas diferencas ndo sdo identificadas e
resolvidas, o resultado pode ser um produto que nao atende as expectativas do cliente,
gerando retrabalho e insatisfacdo (Caixas, Vaquinhas e Vinagre, 2024).

No impacto nos projetos de software, Debastiani (2015), explica que, ao definir um
escopo de projeto de software, o profissional trata de forma clara, direta e considera essa acao
como o fator mais influente no sucesso do projeto, uma vez que esta acdo exerce forte impacto
sobre seus custos e abrange diversas areas do conhecimento ligadas ao tema, abordando
questoes teoricas e praticas, por exemplo, como o impacto das barreiras linguisticas, que pode
ser significativo e se manifesta de vérias formas, como a defini¢cdo incorreta de projetos (o
desenvolvedor pode interpretar uma funcionalidade de forma diferente da intengao original do
cliente); expectativas desalinhadas: as partes interessadas podem acreditar que o projeto esta no
caminho certo, enquanto a equipe técnica desenvolve algo que nao corresponde a visao do
cliente, e; problemas de priorizagdo, onde a falta de entendimento claro pode levar a prioridades
equivocadas de funcionalidades ou mudangas. Para as solu¢des na superagdo das barreiras
linguisticas, de acordo com Sotille et al. (2019):

Algumas estratégias sdo recomendadas para auxiliar na superag@o dessas barreiras que
incluem o uso de prototipos e wireframes (essas ferramentas ajudam a alinhar as
expectativas ao apresentar visualmente as funcionalidades ajustadas, diminuindo as
ambiguidades; mediacdo por analistas de negocio: Esses profissionais atuam como
"tradutores" entre as partes, garantindo que as especificacdes técnicas sejam
fornecidas por todos; estabelecimento de um glossario comum (criar um documento
com termos e defini¢cdes padronizadas pode evitar confusdes e servir de referéncia ao
longo do projeto); workshops e reunides interativas: Sessdes de cocriacdo permitem
que todos os envolvidos compartilhem suas visdes, gerando maior alinhamento. Ao
investir na construgdo de uma comunicagdo clara e acessivel, as empresas podem

DOI: 10.51189/iv-ensipex/49623



IV Congresso Brasileiro On-line de Ensino,

Pesquisa e Extensdo - ENSIPEX ISBN: 9786588884546

reduzir significativamente os impactos negativos causados por barreiras linguisticas.
Essa pratica ndo apenas melhorou a eficiéncia do processo de desenvolvimento, mas
também aumentou a confianca ¢ a satisfagdo entre clientes e equipes de
desenvolvimento (Sotille ef al., 2019).

Em outra vertente, a gestdo de mudancas ¢ um processo que visa preparar uma
organiza¢ao para uma nova mudanca e implementa-la de forma a obter os resultados desejados.
E uma competéncia estratégica que ajuda as empresas a responderem a mudangas sociais e
tecnoldgicas (Chiavenato, 2020; Robbins; Judge, 2020). Em sistemas, as mudangas sdo
representadas por solicitacdes tardias de alteragdes nem sempre sdao comunicadas ou
implementadas de maneira eficiente, resultando em aumento de custos e atrasos. Essas falhas
frequentemente acarretam custos adicionais, atrasos significativos e insatisfagdo do cliente.
Estudos apontam que 70% dos projetos falham parcialmente devido a problemas de
comunicag¢do, conforme relatério do Standish Group (2020).

Em relagdo as metodologias para a melhoria na comunicacao, sdo varias as abordagens
que se mostram eficazes para minimizar os problemas de comunicac¢do no desenvolvimento de
software. Sdo exemplos de aplicacdo de estruturas adgeis o Kanban, uma metodologia de gestao
visual que ajuda a organizar o fluxo de trabalho de uma equipe, cujo termo japonés kanban
significa "cartdo" ou "sinaliza¢do" (Anderson, 2024). Outra metodologia, o Scrum ¢ framework
(colegdo de componentes de software reutilizdveis que tornam mais eficiente o
desenvolvimento de novas aplicagdes) utilizado para fazer um respectivo trabalho. A
ferramenta usa todos os principios fundamentais para definir métodos que viabilizem um
projeto (Sutherland; Sutherland, 2019).

Metodologias ageis, como Scrum e Kanban promovem ciclos curtos de
desenvolvimento e feedback continuo. Estudos mostram que equipes ageis entregam projetos
com 28% mais sucesso comparados com equipes tradicionais (Adkins, 2020). Também para
Adkins (2020) outros exemplos de boas praticas ageis sdo as Daily Stand-ups, ou reunides
diarias rapidas para alinhamento; as Revisoes de Sprint, apresentagdes frequentes do progresso
aos stakeholders para garantir que o projeto esteja no caminho certo e; as Ferramentas de
Prototipacao, o uso de ferramentas como Figma, Adobe XD e Sketch para criar protétipos que
permitem aos clientes visualizarem o produto antes do desenvolvimento completo. Isso reduz
ambiguidades e facilita ajustes antecipados.

Além desses, os autores pesquisados propdem a Documentagdo Colaborativa e o
Treinamento Cruzado como boas praticas. A Documentacdo colaborativa ¢ um processo
criativo coletivo, em que a informacao pode ser alterada por todos que tenham acesso a ela.
Plataformas como Confluence, Jira e Trello permitem o registro e acompanhamento de
alteragdes nos requisitos. Essas ferramentas promovem transparéncia € melhoram o controle de
mudangas. J& o Treinamento Cruzado capacita desenvolvedores em conceitos basicos do
dominio do cliente e educar stakeholders sobre os principios de desenvolvimento técnico
aumenta a empatia e melhora o didlogo entre as partes.

Diante do exposto, a justificativa para a escrita deste trabalho se encontra nos desafios
para o desenvolvimento de software, principalmente na comunicagdo que frequentemente
resulta em produtos desalinhados das expectativas dos clientes (destacado pelo Standish Group,
que aponta que 31% dos projetos falham devido a requisitos mal definidos. Na educagdo
tecnologica, essa falha ¢ agravada pela necessidade de alinhar solugdes as complexidades e que
a maioria das divergéncias em projetos de TI decorrem de desalinhamentos entre areas técnicas
e de negocio. Além disso, barreiras linguisticas entre desenvolvedores e stakeholders
prejudicam a compreensdo mutua, como discutido por Caixas et al. (2024). Superar essas
limitagdes requer praticas como prototipagao, metodologias ageis e documentagao colaborativa.
Assim, promover comunicagdo eficaz no ciclo de desenvolvimento é importante ao criar
solucdes que atendam as demandas pedagodgicas e impulsionem transformagdes no ensino.
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O objetivo geral deste estudo foi investigar as causas e consequéncias das falhas de
comunicagdo no desenvolvimento de software, especialmente em projetos voltados para a
educacdo tecnoldgica, expondo e propondo estratégias que promovam o alinhamento entre as
expectativas dos stakeholders e as entregas técnicas. Buscou-se e conseguiu-se compreender
como praticas comunicativas inadequadas impactam a defini¢ao de requisitos, o escopo dos
projetos e a satisfacao dos clientes, resultando em custos adicionais e produtos desalinhados. O
estudo também explora metodologias e ferramentas, como prototipagdo, abordagens ageis e
documentacao colaborativa, visando a constru¢do de solucdes educacionais mais eficazes.
Dessa forma, como o estudo foi desenvolvido em sala de aula (faculdade e curso superior em
Analise e Desenvolvimento de Sistemas), também se almejou e conseguiu-se contribuir para o
desenvolvimento de tecnologias que atendam as demandas pedagodgicas e promovam a
transformagao digital no setor educacional.

2 MATERIAL E METODOS
Ja nas obras de Marconi e Lakatos (2021), “pesquisa” &

A investigacdo sistematica e metddica para gerar novos conhecimentos ou aprofundar
entendimentos sobre temas especificos. Impulsiona a inovagdo, resolve problemas
complexos e amplia fronteiras do conhecimento, beneficiando tanto a ciéncia quanto
a pratica em diversos campos (Marconi; Lakatos, 2021).

Complementando, entende-se por “extensdao” ou extensao universitdria (se esta for
exercitada no nivel universitdrio) a interacdo entre a academia e a comunidade, levando
conhecimento e praticas desenvolvidas no ambiente universitario para além dos muros
institucionais. Esta pesquisa estabeleceu e realizou esta interagdo entre alunos, professores e
empresas praticantes dos temas nela propostos. Sua importancia reside em fortalecer o vinculo
entre teoria e pratica, promovendo impactos sociais e aproximando institui¢des de ensino das
demandas reais da sociedade (Thiollent; Imperatore; Dos Santos, 2022).

Assim, como principais métodos, esta pesquisa se deu diante de pesquisa exploratdria,
bibliografica e documental, apoiados por estudo de caso, como o proposto nas obras de Yin
(2014), Marconi e Lakatos (2021) e por Gil (2022). Na se¢do seguinte, sdo apresentados alguns
dos casos analisados pelos autores.

2.1 Estudos de Caso
Nesta secdo, 0s autores apresentam os casos concordantes com a tematica multiplicados
pelas empresas VistaPrint, Ultimate Software — UKG e Lonely Planet.

2.1.1 Caso VistaPrint

A Vistaprint (2024) ¢ uma empresa global de comércio eletronico que produz produtos
de marketing fisicos e digitais para pequenas empresas. Foi uma das primeiras empresas a
oferecer a seus clientes os recursos de editoracao eletronica por meio da Internet, quando foi
langada em 1999. E de propriedade integral da Cimpress, empresa de capital aberto sediada na
Irlanda. No ramo de personalizagdo de produtos, enfrentava longos ciclos de desenvolvimento
no modelo Waterfall, com prazos de até¢ 18 meses.

Em 2013, adotou-se metodologias ageis, reduzindo os ciclos de entrega para trés
semanas. Além disso, a satisfacdo interna aumentou significativamente, demonstrando que
praticas ageis ndo apenas aceleram entregas, mas também melhoram a comunicagdo entre
equipes.

2.1.2 Caso Ultimate Software - UKG
A Ultimate Software ou UKG (2024) foi uma empresa multinacional americana de
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tecnologia que desenvolveu e vendeu o UltiPro, um sistema de software de gerenciamento de
capital humano (HCM) baseado em nuvem para empresas. Com sede em Weston, Florida, a
empresa foi fundada em 1990 por Scott Scherr e lancou sua primeira versao do software em
1993. A partir do quarto trimestre de 2017, informou uma receita total de mais de US$ 940,7
milhdes. Em 2017, a empresa empregava mais de 5.000 pessoas e atendia a 4.100 clientes em
160 paises. A empresa tinha escritorios nos EUA, Canada, Reino Unido e Cingapura. Em 2019,
a Hellman & Friedman Capital Partners anunciou a compra do Ultimate Software Group e, em
de 2020, a Ultimate Software anunciou seu plano de fusdo com a Kronos Incorporated para
formar um empreendimento de computagdo em nuvem especializado em software de recursos
humanos, fusao que foi concluida em abril de 2020.

A empresa recebeu o nome de Ultimate Kronos Group ou UKG. Ao implementar Scrum
em 2005, a UKG (2024) enfrentou desafios relacionados a mudangas regulatorias. Em 2014, a
adocdo do Kanban ajudou a empresa a melhorar a produtividade e a comunicagdo
interdepartamental, permitindo maior flexibilidade para atender as mudancas frequentes.

2.1.3 Caso 3: Lonely Planet

Lonely Planet (2024) é a maior editora de guias de viagem do mundo. E propriedade da
BBC Worldwide, que comprou 75% de suas acdes dos seus fundadores, Maureen e Tony
Wheeler, em 2007, e os 25% restantes em fevereiro de 201 1. Chamada originalmente de Lonely
Planet Publications, a empresa alterou seu nome em julho de 2009 para refletir sua ampla oferta
de produtos relacionados a industria de viagens, e para enfatizar sua linha de produtos
digitais. Também tem sua propria produtora de televisdo, responsavel por diversas séries,
como Lonely Planet Six Degrees, The Sport Traveller, Going Bush, Vintage New Zealand,
Bluelist Australia e Lonely Planet: Roads Less Travelled. Sua sede da empresa fica em
Footscray, subtirbio de Melbourne, na Australia, ¢ mantém filiais em Londres e Oakland,
Califérnia. A partir de 2009 a empresa passou a expandir fortemente sua presenca online.

O departamento juridico da empresa Lonely Planet lidava com processos opacos e alta
carga de trabalho. Com a adog¢ao de Kanban e Scrum, o departamento aumentou a produtividade
em 25% e otimizou os processos internos, demonstrando que metodologias ageis sdo aplicaveis
também em 4reas ndo técnicas.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados indicam que falhas de comunicagdo continuam sendo um dos maiores
desafios no desenvolvimento de software, especialmente em projetos de educagao tecnoldgica.
Dados apresentados no artigo destacam que 31% dos projetos sdo cancelados devido a
requisitos mal definidos (Eveleens; Verhoef, 2010), corroborando estudos que apontam para a
necessidade de estratégias claras para evitar desalinhamentos entre clientes e desenvolvedores
(Aragjo, 2016). A andlise de casos, como os da Vista Print e UKG, demonstra que a adogao de
metodologias ageis, como Scrum e Kanban, pode reduzir ciclos de desenvolvimento e melhorar
a comunicacdo entre equipes, com ganhos de até 25% em produtividade (UKG, 2024; Vista
Print, 2024). Tais praticas alinham-se a literatura que sugere prototipagdo, uso de glossarios
comuns ¢ mediacdo por analistas de negdcio como formas eficazes de minimizar barreiras
linguisticas (Caixas et al., 2024). No entanto, limitagdes persistem, incluindo dificuldades em
estabelecer comunicacdo continua com stakeholders e resisténcia a adocdo de novas
metodologias, especialmente em contextos educacionais conservadores.

Além disso, a relevancia desses achados é evidente no setor educacional, onde a
tecnologia deve ndo apenas ser funcional, mas também pedagogica. A falta de alinhamento
entre equipes técnicas ¢ educadores compromete a integracdo e o impacto das solucdes
desenvolvidas, destacando a necessidade de maior formag¢do de desenvolvedores em
habilidades comunicativas (Sotille et al., 2019).
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Portanto, enquanto as metodologias dgeis e praticas de comunica¢do promovem avangos
significativos, desafios como resisténcias institucionais e complexidade técnica ainda requerem
atencdo para maximizar os resultados no setor educacional.

4 CONCLUSAO

A pesquisa analisou a importancia da comunicag¢ao no desenvolvimento de software,
com foco em solucdes educacionais. Identificou-se que falhas comunicativas, especialmente na
defini¢ao de requisitos e no alinhamento de expectativas, comprometem os resultados dos
projetos. A adogao de praticas ageis, prototipacdo e documentagdo colaborativa mostrou-se
eficaz para mitigar esses problemas, promovendo entregas mais alinhadas as necessidades dos
stakeholders. Os Estudos de Caso destacaram ganhos de produtividade e maior satisfagdo
quando essas praticas foram implementadas. Organizagdes de diversos setores conseguem
resultados expressivos ao adotar abordagens estruturadas de comunicacdo. Ao priorizar a
clareza e a colaboracdao, empresas podem nao apenas reduzir custos, mas também construir
relacdes de confianga e alcancar maior competitividade no mercado.

Contudo, a resisténcia a mudangas metodoldgicas e as barreiras linguisticas
permanecem como desafios. No contexto educacional, a falta de formagao dos desenvolvedores
em habilidades comunicativas limita o impacto das solugdes tecnologicas. Como limitagdes, o
estudo focou em casos especificos e pode ndo abarcar todas as realidades institucionais. Futuras
pesquisas podem explorar a integracdo entre metodologias ageis e praticas pedagogicas
especificas, ampliando a aplicabilidade dos resultados.

Além disso, sugere-se investigar ferramentas de inteligéncia artificial para aprimorar a
comunicagdo e a personaliza¢do no desenvolvimento de software educacional. Assim, o estudo
contribui para a constru¢ao de solucdes tecnolodgicas mais eficazes e alinhadas as demandas
pedagogicas.

A comunicacgao ¢ o alicerce para o sucesso no desenvolvimento de software. Investir em
praticas ageis, ferramentas de prototipagdo e documentagdo colaborativa pode diminuir
problemas de alinhamento, garantindo entregas que atendam ou superem as expectativas dos
clientes.
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