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RESUMO

DTA4RE: UM ASSISTENTE DE APOIO AO DESIGN THINKING PARA
ELICITACAO DE REQUISITOS

Orientadora: Tayana Uchéa Conte, D.Sc.

A elicitacdo de requisitos é uma etapa fundamental em um processo de
desenvolvimento de software, pois é nesta etapa que o software comeca a ser projetado.
Muitas vezes problemas relacionados ao insucesso de projetos de software sao
decorrentes de uma elicitacdo de requisitos falha, resultando em aplicages sem todas as
funcionalidades necessarias ou que ndo incorporam novidades. Apesar dos recursos
oferecidos pela Engenharia de Requisitos, situaces como o mercado crescente de
aplicacBes e a necessidade de inovacdo aumentam ainda mais a importancia de se
entender as necessidades e diferenciais das aplicagcbes conforme o que os clientes
solicitam. Desse modo, hd uma possiblidade de buscar outras formas de elicitagdo e uma
delas é a utilizacdo de técnicas sugeridas pelo Design Thinking (DT). DT é a maneira
como os designers abordam problemas com o objetivo de alcancar a inovacgao e pode ser
aplicado a diversas areas do conhecimento, entre elas a Engenharia de Software. Para
isso, 0 Design Thinking dispde de recursos tais como a sua ampla variedade de técnicas,
que podem ser utilizadas para elicitacdo de requisitos. Dessa forma, o objetivo desta
dissertacdo € apresentar a criacdo de um assistente que recomenda técnicas de Design
Thinking para elicitacdo de requisitos, chamado DTA4RE — Design Thinking Assistant
for Requirements Elicitation. Também é apresentado como este assistente pode ser Util
no ensino e aprendizagem de Design Thinking em Engenharia de Software. Para isso,
foram realizados um mapeamento sistematico da literatura e a aplicacéo de trés estudos
em turmas de Engenharia de Software distintas. Dentre os resultados, sdo apresentados
um panorama do que se tem sobre Design Thinking no contexto da Engenharia de
Software, definicdo de técnicas de DT para elicitacdo de requisitos e resultados e

percepcOes dos estudantes acerca das versoes desenvolvidas do DTA4RE.

Palavras-chave: Design Thinking, Técnicas de Design Thinking, Processos de Design
Thinking, Ferramentas de Design Thinking, Elicitacdo de Requisitos, Engenharia de

Software



ABSTRACT

DTA4RE: A DESIGN THINKING ASSISTANT FOR REQUIREMENTS
ELICITATION

Advisors: Tayana Uch6a Conte, D.Sc.

The requirements elicitation is a fundamental step in the software development
process because it is the initial step that the software begins to be designed. Frequently
problems related to the failure of software projects are due to inadequate requirements
elicitation, resulting in applications without all necessary functionalities or that not
incorporate novelty. Despite the features offered by Requirements Engineering, situations
such as growing market for applications and need for innovation further increase the
importance to understand needs and differentials of the applications according to what
customers request. Thus, there is a possibility to find other forms of elicitation, and one
of them is using suggested Design Thinking (DT) techniques. DT is the way designers
approach problems with the goal to achieve innovation, and it can be applied to several
knowledge areas, including Software Engineering. For this, Design Thinking has
resources such as a wide variety of techniques, which can be used for requirements
eliciting. Thus, the goal of this thesis is to present the designing of an assistant that
recommends Design Thinking techniques for requirements elicitation, called DTA4RE —
Design Thinking Assistant for Requirements Elicitation. It is also presented how this
assistant can be useful in teaching and learning Design Thinking in Software Engineering.
We performed a systematic literature mapping and three studies in different Software
Engineering classes. Among results, we present an overview of what we have about
Design Thinking in the Software Engineering context, definition DT techniques for
requirements elicitation, and outcomes as also as students’ perceptions on the developed
versions of DTA4RE.

Keywords: Design Thinking, Design Thinking Techniques, Design Thinking Process,
Design Thinking Tools, Requirements Elicitation, Software Engineering
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Capitulo 1 - Introducao

Este capitulo apresenta a contextualizagéo desta pesquisa
de mestrado, a motivacdo, a questdo e os objetivos da
pesquisa, além da metodologia adotada.

1.1 CONTEXTO

Os requisitos de um sistema sdo descricdes do que o sistema deve fazer, os
servigos que ele oferece e as restricdes a seu funcionamento, refletindo as necessidades
dos clientes para uma determinada finalidade (SOMMERVILLE, 2011). Eles expressam
as necessidades e restricfes impostas a um sistema que contribuem para a solucdo de
algum problema real (BOURQUE e FAIRLEY, 2014). O processo de descobrir, analisar,
documentar e verificar essas necessidades é chamado Engenharia de Requisitos (ER)
(SOMMERVILLE, 2011). A elicitacdo de requisitos é a primeira atividade a ser realizada
no processo de ER e inclui aprendizagem, imersédo e descoberta de necessidades
(requisitos) (HADAR et al., 2014). E uma das atividades fundamentais para que o sistema
proposto funcione de acordo com as necessidades dos clientes e restri¢cdes sob as quais se
encontre submetido (SOUSA et al., 2015). Essa atividade tem tomado uma atencdo
especial por parte da comunidade de Engenharia de Software, que tem tentado
transformar um problema em possiveis solugdes com uma orientacdo metodoldgica
(VETTERLI et al., 2013).

Uma maneira que pode apoiar a elicitacdo de requisitos € a utilizacdo do Design
Thinking (DT). Existem diversas definigdes na literatura sobre DT e uma delas é a
definicdo que Ximenes et al. (2015) propdem, em que Design Thinking é uma
metodologia utilizada por designers ao abordar problemas e pode ser aplicada em todas
as areas do conhecimento a fim de alcancar a inovacdo. No contexto de Engenharia de
Software (ES), Vetterli et al. (2013) dizem que DT fornece uma metodologia para
elicitacdo das necessidades do usuario e produz uma série de protdtipos que normalmente
convergem para solugdes inovadoras. Como forma de auxiliar a elicitagdo das
necessidades (que serdo requisitos) do usuario, existem muitas técnicas de DT disponiveis
(CHASANIDOU et al. 2015) e algumas delas podem ser aplicadas na elicitacdo de
requisitos. O Capitulo 3 desta dissertacdo apresenta um conjunto de técnicas identificadas

durante a realizacdo de um mapeamento sistematico da literatura (MSL).
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1.2 DEFINICAO DO PROBLEMA / MOTIVACAO

A industria de software tem se tornado muito competitiva com a existéncia de
varios produtos de software com o objetivo de atender aos usuarios de um mesmo
dominio de aplicagio (BHOWMIK et al., 2014). Dados de 2017 divulgados pela
plataforma AppFigures’ mostram que o mercado de aplicagbes moveis cresceu,
principalmente se for considerada somente a plataforma Android. A loja da apps da
Google, Google Play, cresceu cerca de 30% em relacdo a 2014, passando para 3,6 milhdes
apps disponiveis. Paralelo a isso, muitos problemas podem ser decorrentes do insucesso
de projetos, resultando em aplica¢des sem todas as funcionalidades necessérias.

Para se manter, um sistema precisa se distinguir de outros sistemas similares e
chamar atencao dos usuarios constantemente com recursos novos e uteis (BHOWMIK et
al., 2014) e esse diferencial comeca com a elicitacdo de requisitos. Tem-se sugerido que
DT tem potencial para ser utilizado na elicitacdo de requisitos, uma vez que 0 mesmo ja
vem sendo usado na industria e tem sido fundamental no sucesso de grandes empresas
(PALACIN-SILVA et al., 2017). Apesar disso, Palacin-Silva et al. (2017) dizem que
ainda ha uma lacuna existente entre o conhecimento sobre Design Thinking ensinado na

Engenharia de Software e a aplicacdo de Design Thinking na industria.

Nesse contexto, ha a oportunidade de se criar uma tecnologia que auxilie 0s
estudantes de Engenharia de Software no aprendizado de DT, em especial na escolha de
técnicas de DT para elicitar requisitos de sistemas. Dessa forma, chega-se a seguinte
questdo de pesquisa: “Como sugerir técnicas de Design Thinking a estudantes de
Engenharia de Software para elicitagdo de requisitos?”. Para responder essa questdo
realizou-se um mapeamento sistematico com o objetivo de descobrir o que a comunidade
de Engenharia de Software esta fazendo a respeito da utilizagdo de Design Thinking. A
partir dos resultados analisados do mapeamento e de estudos experimentais realizados

com estudantes, criou-se uma ferramenta capaz de ajuda-los nesse sentido.

1.3 OBJETIVOS

O objetivo principal desta dissertacdo é contribuir para a reducdo da lacuna

existente entre conhecimento de Design Thinking ensinado em Engenharia de Software

1 https://blog.appfigures.com/ios-developers-ship-less-apps-for-first-time/
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e a execucdo de DT na industria de software. Para isso criou-se um assistente de
recomendacdo de técnicas de Design Thinking para elicitacdo de requisitos. Outros

objetivos mais especificos foram definidos nesse trabalho:

1. Definir uma estratégia para escolha de técnicas de Design Thinking mais

adequadas para elicitacdo de requisitos para apoiar estudantes;

2. Disponibilizar um corpo de conhecimento sobre a aplicacdo de Design

Thinking em Engenharia de Software;

3. Obter um conjunto de técnicas de Design Thinking que pode ser empregado

na elicitacdo de requisitos de sistemas;

4. Contribuir para a formacao de engenheiros de software com o conhecimento

de Design Thinking voltado para elicitacdo de requisitos.

1.4 METODOLOGIA

A metodologia adotada contém cinco etapas. Na primeira etapa foi realizado um
mapeamento sistematico da literatura relacionado a questdo de pesquisa desta dissertacao.
Na segunda etapa foi realizado um estudo de observacdo considerando as técnicas de
Design Thinking selecionadas de forma criteriosa a partir do mapeamento. Na terceira
etapa foi criada a primeira verséo do assistente de Design Thinking como proposta inicial.
Na quarta etapa, foi executado um estudo de viabilidade do assistente para avalia-lo. Com
base nos resultados do estudo de viabilidade, na quinta etapa foi realizado um reprojeto
da primeira versdo do assistente, resultando em uma segunda versdo. Por fim, foi
realizado um segundo estudo de viabilidade para avaliar a nova versdo do assistente. A

Figura 1.1 ilustra as etapas desta metodologia.

Mapeamento Sistematico. Foi realizado um mapeamento sistematico da
literatura para identificar publicacGes referentes as tecnologias de Design Thinking
aplicadas em Engenharia de Software. Com os resultados foi possivel obter um corpo de
conhecimento sobre processos, técnicas e ferramentas de DT, onde tem-se a quantidade

de citacOes para cada uma destas tecnologias, por exemplo.
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Figura 1.1: Etapas da metodologia adotada

Analise do Conjunto de Técnicas de DT. As técnicas de DT encontradas pelo
mapeamento foram analisadas por trés pesquisadores com base em critérios estabelecidos
(descritos no Capitulo 4). O objetivo desta etapa foi definir um conjunto de técnicas

voltado para elicitacdo de requisitos.

Estudo de Observacdo. A partir do conjunto de técnicas definido na etapa
anterior, foi realizado um estudo de observacdo com objetivo de observar o

comportamento dos participantes ao utilizarem estas técnicas.

Proposta da Tecnologia. Esta etapa compreende a definicdo da proposta e
primeira versdo DTA4RE — Design Thinking Assistant for Requirements Eliciting. Seu
objetivo é auxiliar estudantes de Engenharia de Software e engenheiros de software com
pouca ou nenhuma experiéncia em DT, facilitando a escolha de técnicas de DT para

elicitacdo de requisitos de sistemas.

Estudo de Viabilidade. Foi conduzido um estudo de viabilidade em contexto
académico. Estudantes de uma turma de Engenharia de Software verificaram a

viabilidade da primeira verséo do assistente.

Ajustes na Tecnologia. Com base nos resultados no estudo de viabilidade, ajustes
foram realizados na proposta inicial do assistente. A partir disso, foi elaborada uma

segunda versdao do DTA4RE.
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Estudo Experimental. Foi conduzido um segundo estudo de viabilidade com a
nova versao do assistente. Estudantes de uma segunda turma de Engenharia de Software

verificaram a viabilidade desta versao.

1.5 ORGANIZACAO

Além do capitulo de introducdo, no qual foram apresentados a motivacdo e o
contexto em que esta dissertacdo esta inserida, o restante do texto esta organizado em

mais quatro capitulos, apresentados a seguir:

Capitulo 2 — Referencial Teodrico: este capitulo apresenta uma base teoérica sobre
Design Thinking e Engenharia de Requisitos. S&0 apresentados conceitos gerais de
Design Thinking, além de processos e técnicas de DT. Também sdo apresentadas

defini¢bes de Engenharia de Requisitos.

Capitulo 3 — Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL): este capitulo
apresenta 0 mapeamento sistematico realizado tendo como base as orientacdes do
relatorio técnico de Kitchenham e Charters (2007). Sao apresentados os passos realizados

durante a execug¢do do mapeamento para alcancar os objetivos do mesmo.

Capitulo 4 — Explorando o Poder das Técnicas de DT e Definicdo do DTA4RE
v1.0: este capitulo apresenta um estudo exploratdrio com técnicas de DT sob a perspectiva
da elicitacdo de requisitos e a definicdo da primeira versdo do DTA4RE. Informacdes
como definicdo de técnicas para elicitacdo de requisitos e avaliacdo deste assistente sdo

apresentadas.

Capitulo 5 — Definicao da Segunda Versdo do DTA4RE: este capitulo apresenta
a definicdo do DTA4RE v2.0 com base nos resultados do estudo de viabilidade da verséo

anterior e na percepc¢éo obtida a partir da maturidade mais avancada da ideia do assistente.

Capitulo 6 — Consideragdes Finais: neste capitulo sdo apresentadas as

considerag0es finais desta dissertagédo de mestrado, bem como suas contribuicdes.
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Capitulo 2 - Referencial Tedrico

Este capitulo apresenta os conceitos e defini¢des de
Engenharia de Requisitos e Design Thinking (DT).

2.1 REQUISITOS

Requisitos séo descri¢des do que um sistema deve fazer, 0s servigos que oferecem
e as restricbes a seu funcionamento (SOMMERVILLE, 2011). Eles expressam as
necessidades e restricbes impostas a um sistema que contribuem para solugédo de algum
problema real (BOURQUE e FAIRLEY, 2014). Este produto ou sistema serve a uma
finalidade determinada, como controlar um dispositivo, colocar um pedido ou encontrar
informacdes (SOMMERVILLE, 2011).

Os requisitos podem ser descritos em dois diferentes niveis: requisitos de usuarios
e requisitos de sistemas (SOMMERVILLE, 2011):

e Requisitos de usudrio: sdo declaracbes em uma linguagem natural, com o
auxilio de tabelas simples, formas e diagramas intuitivos, sobre quais servi¢os
o sistema devera fornecer a seus usuarios e as restricdes com as quais este deve

operar;

e Requisitos de sistema: sdo descricdes mais detalhadas das funcdes, servicos

e restricGes operacionais do sistema de software.

Os requisitos de sistemas podem ser classificados em requisitos funcionais e
requisitos ndo funcionais. Requisitos funcionais descrevem as funcdes que o software
deve executar, por exemplo, formatando algum texto ou modulando um sinal
(BOURQUE e FAIRLEY, 2014). Em uma definigdo mais técnica, um requisito funcional
define o que, o qudo bem, e em que condigdes uma ou mais entradas devem ser
convertidas em um ou mais resultados no limite em questdo para satisfazer as
necessidades do usuario (BAHILL e DEAN, 2009).

J& os requisitos ndo funcionais restringem a solucéo e as vezes sdo conhecidos
como restricdes ou requisitos de qualidade (BOURQUE e FAIRLEY, 2014). Eles podem

ser provenientes das caracteristicas requeridas para o sistema (requisitos de produto), da
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organizacdo que desenvolve o software (requisitos organizacionais) ou de fontes externas
(SOMMERVILLE, 2011):

e Requisitos de produto: especificam ou restringem o comportamento do

software.

e Requisitos organizacionais: sao 0s requisitos gerais de sistemas derivados

das politicas e procedimentos da organizacdo do cliente e do desenvolvedor.

e Requisitos externos: abrange todos os requisitos que derivam de fatores

externos ao sistema e seu processo de desenvolvimento.

2.2 ENGENHARIA DE REQUISITOS

O processo de identificar, documentar, analisar e verificar as restricdes e servigos
de um sistema é chamado de Engenharia de Requisitos (SOMMERVILLE, 2011). E o
espectro de tarefas e técnicas que levam a um entendimento claro dos requisitos, sendo
uma agdo importante da Engenharia de Software (PRESSMAN, 2011). Processos de
Engenharia de Requisitos geralmente incluem as atividades de elicitacdo, andlise e
negociacdo, especificacdo e validacdo, como uma forma padrdo de resolver problemas
(VETTERLI etal., 2014). Estas atividades visam avaliar se o sistema € Util para a empresa
(estudo de viabilidade), descobrindo requisitos (elicitagcdo e analise), convertendo-se em
alguma forma-padréo (especificacdo), e verificar se os requisitos realmente definem o
sistema que o usuario quer (validacdo) (SOMMERVILLE, 2011).

O processo comega com a atividade de elicitagdo, onde, os requisitos e os limites
do sistema sdo descobertos através dos stakeholders (que inclui os usuarios) (CURCIO et
al., 2018). Para esta dissertacéo, a atividade de elicitagdo de requisitos é abordada com
um foco maior, uma vez que o assistente de Design Thinking, descrito no Capitulo 4, esta

diretamente relacionado a esta atividade da Engenharia de Requisitos.

2.3 ELICITACAO DE REQUISITOS

A elicitacdo de requisitos é a primeira atividade a ser realizada no processo de ER
e inclui aprendizagem, imerséo e descoberta de necessidades (HADAR et al., 2014). Ela
esta relacionada as origens dos requisitos do sistema e como o engenheiro de software
pode coleta-los (BOURQUE e FAIRLEY, 2014). Para isso, 0s engenheiros de software
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trabalham com clientes e usuérios finais do sistema para obter informacGes sobre o
dominio da aplicacdo, 0s servicos que o sistema deve oferecer, o desempenho do sistema,
restricoes de hardware e assim por diante (SOMMERVILLE, 2011).

A elicitacdo é uma atividade fundamentalmente humana, onde os stakeholders s&o
identificados e as relacOes entre a equipe de desenvolvimento e o cliente sdo estabelecidas
(BOURQUE e FAIRLEY, 2014). Ela pode envolver diversos tipos de pessoas em uma
organizacdo, como os stakeholders, que incluem os usuarios finais que irdo interagir com
0 sistema e qualquer outra pessoa que sera afetada por ele (SOMMERVILLE, 2011). O
objetivo da elicitacdo € identificar o problema, propor elementos da solugdo, negociar
diferentes abordagens e especificar um conjunto preliminar de requisitos da solu¢do em

uma atmosfera que seja propicia para o cumprimento deste objetivo (PRESSMAN, 2011).

Um dos principios fundamentais para uma boa elicitacdo de requisitos € a
comunicacdo eficaz entre os varios stakeholders (BOURQUE e FAIRLEY, 2014). Para
isso, um conjunto de modelos internamente consistente em diferentes niveis de abstragdo
facilita a comunicacdo entre os usuarios do sistema/stakeholders e engenheiros de
software (BOURQUE e FAIRLEY, 2014).

Sommerville (2011) diz que existem varios modelos de elicitacdo e andlise de
requisitos, onde cada organizacdo tem a sua versao ou instancia, que depende de fatores
locais, como a expertise do pessoal, o tipo de sistema a ser desenvolvido, as normas
usadas, etc. Como estes modelos também englobam a andlise de requisitos, esta
dissertacdo apenas considera a etapa de descoberta de requisitos, que é diretamente

relacionado a elicitacdo de requisitos no processo de ER (Figura 2.1).

1. Descoberta
de requisitos

2. Classificacao e
organizacdo de
requisitos

4. Especificacao
de requisitos

3. Priorizacao e
negociacao de
requisitos
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Figura 2.1: Processo de elicitacio e analise de requisitos (SOMMERVILLE, 2011)

A primeira etapa observada nos modelos de processo de elicitacdo e analise de

requisitos é a descoberta de requisitos (as vezes também chamada de elicitacdo de

requisitos. Ela visa reunir informacdes sobre o sistema requerido os sistemas similares a
partir das fontes de requisitos (SOMMERVILLE, 2011).

2.3.1 FONTES DE REQUISITOS

Os requisitos tém muitas fontes e € essencial que todas as potenciais fontes sejam
identificadas e avaliadas (BOURQUE e FAIRLEY, 2014). As principais fontes de

requisitos séo descritas por Bourque e Fairley (2014):

Objetivos: refere-se aos objetivos gerais e de alto nivel do software,

fornecendo a motivacao.

Conhecimento do dominio: fornece o contexto em relacdo ao qual todos os

requisitos exigidos devem ser definidos para compreendé-lo.

Stakeholders: sdo as partes interessadas do sistema. O engenheiro de software
precisa identificar, representar e gerenciar os “pontos de vista” de muitos tipos

diferentes de stakeholders.

Regras de negocios: sdo declaracdes que definem ou restringem algum
aspecto da estrutura ou comportamento do préprio negdcio. Por exemplo, um
aluno ndo pode se inscrever nos cursos do proximo semestre se ainda houver

mensalidades ndo pagas.

Ambiente operacional: os requisitos serdo derivados do ambiente no qual o
software serd executado. Por exemplo, restricdes temporais em sistemas em

tempo real.

Ambiente organizacional: muitas vezes, sistemas Sdo necessarios para apoiar
0 processo de negocios, cuja selecdo pode ser condicionada pela estrutura,
cultura e politica interna da organizacdo. O novo sistema ndo deve forcar uma

mudanca ndo planejada no processo de negdcios.
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Além das fontes de requisitos acima, outras fontes de informacéo durante a fase
de elicitacdo incluem documentacdo e especificacbes de sistemas similares
(SOMMERVILLE, 2011). Para elicitar requisitos das fontes, técnicas de elicitagdo
podem ser utilizadas.

2.3.2 TECNICAS DE ELICITACAO DE REQUISITOS

Depois que as fontes de requisitos forem identificadas, o engenheiro de software
pode comecar a extrair informac6es delas (BOURQUE e FAIRLEY, 2014). Para isso,
interacdes séo realizadas com os stakeholders por meio da observacéo e de entrevistas,
além de cenérios e protdtipos para ajudar os stakeholders a compreenderem o que sistema
vai ser (SOMMERVILLE, 2011). Bourque e Fairley (2014) descrevem as principais
técnicas utilizadas na elicitacdo de requisitos de sistemas. Abaixo segue um resumo

destas:

e Entrevistas: entrevistar os stakeholders € um meio tradicional de extrair
requisitos, sendo importante entender as vantagens e limitacdes delas e como

elas devem ser conduzidas.

e Cenarios: permitem que o engenheiro de software fornegca uma estrutura para
as perguntas sobre as tarefas do usuério, permitindo perguntas do tipo “e se”
e “como isso ¢ feito”. O tipo mais comum de cenario € a descri¢do do caso de

uso Figura 2.2.

Registrar Exportar
paciente % — ' estatisticas
% \ Ver Gerent\
Recepcionista do médico(a) informacoes Gerar
pessoals relatorios

Ver .
— registro T %

% \ Editar Medicola
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Figura 2.2: Exemplo de cenério (caso de uso) (SOMMERVILLE, 2011)

e Protoétipos: técnica usada para esclarecer requisitos ambiguos em se tratando
de elicitagdo de requisitos. Ela age de maneira semelhante aos cenérios,
fornecendo aos usuarios um contexto no qual eles possam entender melhor as

informacdes que precisam fornecer.

e Reunides facilitadas: seu objetivo é tentar obter um efeito somativo, em que
um grupo de pessoas traz mais conhecimento sobre seus requisitos de sistema
do que trabalhando individualmente. Pode haver debate e refinamento de

ideias que podem ser dificeis de trazer a tona usando as entrevistas.

e Observacdo: os engenheiros de software aprendem sobre as tarefas do
usuario, imergindo-se no ambiente e observando como 0s usuarios executam
suas tarefas interagindo entre si e com ferramentas de software e outros

recursos.

e Estdrias de usuério: esta técnica refere-se a descri¢cdes curtas e de alto nivel
da funcionalidade exigida, expressas em termo de usuarios. Uma estoria tipica
de usudrio tem o formato: “Como <papel>, quero <objetivo/desejo> para que

<beneficio>".

e OQutras técnicas: existe uma variedade de outras técnicas para apoiar a
elicitacdo de requisitos e vai desde a analise de produtos concorrentes até a
aplicacdo de técnicas de mineracdo de dados ao uso de fontes de conhecimento

de dominio ou banco de dados de solicitacGes de clientes.

O Design Thinking oferece uma série de técnicas, em que algumas podem ser
utilizadas para apoiar a elicitacdo de requisitos de sistemas. Os proximos capitulos

apresentam estas técnicas e como elas podem apoiar a elicitacao de requisitos.

2.4 DESIGN THINKING

Design Thinking (DT) é a maneira como 0s designers pensam e aplicam seus
processos mentais para projetar objetos, servigos ou sistemas (DUNNE e MARTIN,
2006; SOUZA e SILVA, 2015), além de combinar abordagens de resolu¢éo de problemas
com pontos de vista e praticas de tecnologia e negécios (MATZ e GERMANAKOS,



29

2016). Em outras palavras, Design Thinking é uma metodologia utilizada pelos designers
ao abordar problemas e pode ser aplicada em todas as areas do conhecimento a fim de
alcancar a inovacgdo (XIMENES et al., 2015). Isso fez com que nas Ultimas duas décadas
DT crescesse de forma a ganhar uma ampla popularidade em muitos campos, mesmo fora
da area de design, e é considerado um paradigma novo que lida com problemas em varias
areas, como Tecnologia da Informacao (TI), Educacédo, Negdcios e Medicina (DORST,
2010).

Design Thinking defende uma maneira de pensar aberta e de aprendizagem
constante, observando e compreendendo completamente o espaco do problema (MATZ
e GERMANAKAOQOS, 2016). DT € visto como uma abordagem que pode ser aplicada para
obter um profundo conhecimento dos usuarios e do contexto (ADIKARI et al., 2016).
Definindo mais tecnicamente, Design Thinking é um conjunto de técnicas e ferramentas
centrados no usuario que suporta um processo iterativo para produzir, analiticamente e de
forma criativa, solugdes para os desafios reais (SOLEDADE et al., 2013), transformando-

se em um processo de incentivo a inovagdo (LIEDTKA, 2011).

Neste processo, 0s projetistas regularmente (re)definem e/ou formulam
problemas, adotando o pensamento holistico, esbocando, desenhando e modelando
possiveis ideias (GOLDSCHMIDT e RODGERS, 2013). Brown (2008) organiza este
processo e 0 apresenta por meio de trés etapas, sendo um dos processos de DT mais
conhecidos (PAULA e CORMICAN, 2016). As etapas sdo inspiracdo, ideacdo e

implementacdo (Figura 2.3).

Inspiracdo (também chamado de imersdo) séo as circunstancias (um problema,
uma oportunidade, ou ambos) que motivam a busca de solucdes; Ideacao € o processo de
geracdo, desenvolvimento e testes de ideias que podem levar a solucdes; e implementagéo
é 0 mapeamento de um caminho para 0 mercado (VALENCA e SILVA, 2017). Além do
processo de Brown (2008), existem outros processos adaptados a problemas em diferentes
contextos (PAULA e CORMICAN, 2016). Nesta dissertacdo, processos de DT foram
identificados considerando o contexto de problemas na Engenharia de Software (Capitulo
3).

Para a Engenharia de Software, DT € uma metodologia para elicitacdo das

necessidades do usuério e incentiva a producdo de uma série de prototipos que
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normalmente convergem para solucdes inovadoras (VETTERLI et al., 2013).
Recentemente, DT tem sido usado para ensinar engenharia de sistemas criticos de
seguranga, projetos de aplicacdes moveis e desenvolvimento de jogos (PALACIN-
SILVA et al., 2017). No entanto, tem-se sugerido que DT tem potencial também para ser
utilizado na aprendizagem baseada em projetos, elicitacdo de requisitos e ciberseguranca
(PALACIN-SILVA et al., 2017). Além disso, trabalhos recentes sugerem a combinacao
de Design Thinking, Lean Startup e Métodos Ageis (XIMENES et al., 2015; DE PAULA
e ARAUJO, 2016), com o objetivo de melhorar o desenvolvimento de software

estimulando a inovacao e incentivar o uso destas metodologias combinadas por startups.

. Inspiragdo | | | | Ideagdo ] | | [ﬂplcxncntaqé;“

| Observe ¢ Investigue

Conte historias

Sintetize

( Pense em varias ideias )
Experimente

Execute

Publique

Figura 2.3: Processo de Design Thinking proposto por Brown (2008) e adaptado de Adikari et al.
(2013)

Na industria, DT tem sido fundamental no sucesso de grandes empresas, mas
ainda ha uma lacuna existente entre o conhecimento sobre Design Thinking ensinado na
Engenharia de Software e a aplicagdo de Design Thinking na inddstria (PALACIN-
SILVA et al., 2017). Além disso, o uso de DT pode ser refor¢ado pela necessidade de um
sistema distinguir-se de outros similares e chamar atencdo dos usuarios constantemente
com recursos novos e Uteis (BHOWMIK et al., 2014). Nesse contexto, criou-se um
assistente de Design Thinking, que estd definido nesta dissertacdo no Capitulo 4. Para
isso, considerou-se o potencial uso de DT (PALACIN-SILVA et al., 2017) e sua
consisténcia com as préaticas de elicitacdo de requisitos (SOUZA e SILVA, 2015),
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concentrando-se na recomendacdo e utilizacdo de um conjunto de técnicas de DT a

estudantes de Engenharia de Software.

2.5 TRABALHOS RELACIONADOS

Observou-se que j& existem trabalhos recentes que abordam o ensino de DT a
estudantes de Engenharia de Software e estes trabalhos relatam algumas técnicas de DT
utilizadas. Souza e Silva (2015) apresentam em seu trabalho um processo de
desenvolvimento para criar solucdes de software baseadas em tecnologia mével visando
melhorar o processo de ensino e aprendizagem (mobile learning). Eles utilizam o
processo de Brown (2008) dividindo cada uma das etapas em subprocessos. Esses
subprocessos sdo compostos de atividades e de acordo com a atividade a ser realizada,
uma técnica de DT é designada. De modo geral, as técnicas utilizadas pelo processo de
Souza e Silva (2015) sdo brainstorming, cartdes de insight, mapa mental, pesquisa
exploratoria, entrevistas e personas. Como resultado, os autores comprovaram que DT €
consistente com as praticas de elicitacdo de requisitos e prototipagem rapida, além de

envolver clientes em métodos de desenvolvimento agil.

Coutinho et al. (2015) mostram uma abordagem baseada em Design Thinking para
0 desenvolvimento de produtos e servicos que envolvam software em uma disciplina de
um curso de graduacdo em Sistemas e Midias Digitais. A abordagem teve como objetivo
de aplicar conceitos de Engenharia de Software juntamente com as ideias de Design
Thinking. Os autores relatam que a abordagem proposta foi dividida em quatro
atividades: planejamento, projeto, portfélio/servico e aprendizagem. Nesta abordagem, o
processo de Design Thinking foi aplicado na atividade de planejamento, em que se definiu
um cronograma de marcos (Figura 2.4). O processo utilizado é adaptado a partir do
processo original proposto por Brown (2008). Além disso, as técnicas de Design Thinking
aplicadas foram personas, na etapa de pesquisa, e brainstorming, na etapa de ideacéo.
Entre os resultados, os autores relatam a avaliacdo da abordagem pelos estudantes e a
melhoria da comunicacdo, documentacdo e acompanhamento dos projetos devido a

utilizagdo da abordagem.

Em seu trabalho, Valentim et al. (2017) mostram um estudo experimental com
estudantes de pds-graduacdo em informatica que aprenderam e aplicaram Design

Thinking em projetos de aplicacdes moveis. O estudo também foi baseado no processo
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de Brown (2008) e foram ensinadas quatro técnicas de DT aos estudantes: personas, mapa
de empatia, brainstorming e workshop de co-criacdo. Entre os resultados, os estudantes
consideraram que DT foi vidvel para seus projetos de aplicacdes moveis, mas dificuldades
foram encontradas ao aplicar o processo de DT e as técnicas, como entender a proposta

das técnicas, pensar de forma criativa e 0 pouco tempo para execuc¢do do projeto.

Abordagem

Definicdo: Briefing inicial

Pesquisa: Personas

Ideacdo: Brainstorm

Prototipacdo: Prototipos individuais

Selecdo: Base conceitual e de implementacio
Implementacdo: Versdo beta

Apresentacdo: Produto final

Aprendizagem: Resumo

Definigdo de um
cronograma de
marcos

Planejamento

Motivacdo e justificativa: Defesa dos critérios de avaliagdo (conceito, aplicabilidade, inovacéo e implementacéo)
Objetivos: Geral e especificos

Cronograma: Prazos, responsabilidades e responsaveis

Produto / Servico Esperado: Descricio

Prototipos Necessarios: Especificacdo de produtos intermedidrios

ENTREGA: Postagem no blog

Momento 1
Projeto

Video do produto: Demonstragdo do produto, com até 5 minutos
Video do Making-of: Descrigdo do processo de desenvolvimento, com até 5 minutos
ENTREGA: Postagem no blog

Momento 2

Aspecto especifico de desenvolvimento: Resumo e pdster digital
ENTREGA: Post em blog

Aprendizagem | Produto / servigo

Momento 3

Figura 2.4: Visdo geral da abordagem proposta por Coutinho et al. (2015)

Por sua vez, Palacin-Silva et al. (2017) apresentam o projeto de um curso capstone
para Engenharia de Software centrado no usuario que inclui conceitos e técnicas de
Design Thinking e préticas de desenvolvimento agil, com duracdo de 16 semanas. Em
relacdo ao Design Thinking, os estudantes aprenderam conceitos e técnicas com o
objetivo de entender as necessidades, emoc0es e jornadas dos usuarios usando diferentes
técnicas. Os estagios do curso também foram alinhados com as etapas do processo de
Brown (2008) e as técnicas ensinadas e utilizadas pelos estudantes foram: personas,
storyboards, mapa de jornada do usuério e teste de usabilidade e prototipagdo (Tabela
2.1). Como resultados, DT mostrou ser um método de teoria e pratica que envolve
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efetivamente os estudantes e aprimora suas experiéncias melhorando suas habilidades
técnicas (como trabalho em equipe), importantes na industria. Os autores ainda relatam
que o Design Thinking foi utilizado para incentivar a aprendizagem baseada em projeto,
elicitacdo de requisitos, desenho e desenvolvimento de software. Além disso, todos o0s
projetos dos estudantes superaram as expectativas e dois destes estdo sendo continuados

com iniciativas empreendedoras.

Tabela 2.1: Estrutura do curso capstone (PALACIN-SILVA et al., 2017)

Resultado do
Semana Etapas de ES Etapas de DT projeto
Plano de Projeto de modelo de o Sele(;ap de cenario
1-2 Neqoci Inspiracéo Planejamento de
egocios .
projeto
Personas
- . L Storyboards
3-4 Analise de Requisitos Inspiragéo Mapas de Jornada do
Usuario
5 Anélise e Projeto Ideacdo Prot6tipos
6-10 Desenvolvimento Implementacéo Desenvolvimento de
Artefato
x Teste de Verificacao
11 Teste Implementacéo e Validacio
12 Teste Implemen'Eagao e Teste de Usa}bll_ldade
Ideacdo e Teste Pablico
« x Relatorio de
13-15 Implantacéo e Manutengao Tudo Manutencéio
16 Apresentacdo de Solucgdes de Projeto

Pode-se observar nos trabalhos acima que o ensino de DT é explorado focando
sua utilizacdo no uso de algumas técnicas. Porém, os autores ndo abordam se essas
técnicas sdo suficientes e nem se elas sdo as mais adequadas aos problemas propostos,

visto que DT apresenta uma diversidade de técnicas.

Partindo dessa premissa, Valenca e Silva (2017) propuseram um processo que
integra DT e técnicas de criatividade, que visa ampliar as habilidades das equipes de Tl
para resolver problemas e promover a inovagao na elicitacdo de requisitos. Este processo
utiliza o processo de Brown (2008) e é composto por varias atividades. Essas atividades
sdo distribuidas nas etapas inspiracéo, ideacdo e prototipacao e as técnicas de criatividade
sdo mapeadas dentro de quatro atividades especificas, permitindo a escolha da técnica
mais apropriada pelo usuario (Figura 2.5). As atividades especificas sdo levantar
informagdes, identificar e organizar insights, levantar ideias e testar prototipo.
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As técnicas de criatividade sdo baseadas no trabalho de Vieira et al. (2012), que
propuseram um Guia de Padrdes de Criatividade?. Valenca e Silva (2017) analisaram cada
uma destas técnicas e as classificaram dentro das quatro atividades. Para essa
classificacdo, os autores levaram em consideracdo caracteristicas como o objetivo e o
direcionamento das ideias da técnica. A Tabela 2.2 mostra uma parte desta classificacao,
onde a rea mais escura representa a atividade ou as atividades que a técnica vai satisfazer.

Ao todo foram classificadas 62 técnicas de criatividade.

& o
Q Levantar <,
S informagdes /&
~ / RO
Desenvolver o
produto - (@)
J Técnica
crlata Analisar
informagées
Técnica
[estar c”a?xa\ Identificar e
FEia[ge ‘ organizar
i __insights
Técnica Criar
criativa protétipo
Escolher
insight

Escolher
ideia
Levantar
ideias

t

Técnica
criativa

/
(o7
Sk,
Qpao

Figura 2.5: Processo que integra Design Thinking e técnicas de criatividade na elicitacdo de
requisitos de software (VALENCA e SILVA, 2017)

Tabela 2.2: Mapeamento de técnicas de criatividade (VALENCA e SILVA, 2017)

Técnica Atividade
3 4

Apreciacdo
Cinco
porgués
Técnica de
Dali
Brainwriting
Cinética

2 Disponivel em https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/
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O processo de Valenca e Silva (2017) foi aplicado em uma empresa do setor de
Tl e em uma turma de pos-graduacdo. Os autores concluiram que 0 processo proposto
apresentou indicios de que atende aos objetivos de facilidade de uso, sistematizacéo,
integracéo e tendéncia de inovagéo. O processo possui capacidade de ajudar na busca de
problemas e solugdes para esses problemas, podendo ser integrado com outros processos
e atividades, e contribuindo para definicdo e construcdo de produtos inovadores
(VALENCA e SILVA, 2017). Uma limitacdo que eles apontam é que as técnicas de
criatividade ndo puderam ser avaliadas por especialistas em inovacdo. A Tabela 2.3

apresenta uma sintese dos trabalhos relacionados apresentados nesta Subsecao.

Tabela 2.3: Sintese dos trabalhos relacionados

Resultados
DT é consistente com as
praticas de elicitacdo de
requisitos e prototipagem
rapida, além de envolver
clientes em métodos de
desenvolvimento &gil.
Criar uma abordagem com objetivo de | Avaliagdo da abordagem
aplicar conceitos de Engenharia de | pelos estudantes e a melhoria
Software juntamente com as ideias de | da comunicagao,

Autores Objetivo

Elaborar um processo de
desenvolvimento para criar solugdes
de software baseadas em tecnologia
mével visando melhorar o processo de
ensino e aprendizagem (mobile

learning).

Souza e Silva (2015)

Coutinho et al.

(2015) Design Thinking. documentacéo e
acompanhamento dos
projetos devido a utilizacdo
da abordagem.

Aplicagdo de Design Thinking em | Viabilidade de DT em
vValentim et al projetos de aplicacbes moveis por projet_os de  aplicacdes
' estudantes de graduagdo e pds- | moveis, apesar das

(2017) ~ .

graduacao. dificuldades, como a

aplicacdo de DT e as técnicas.
Aprimoramento das
experiéncias dos estudantes
melhorando suas habilidades

Curso capstone para Engenharia de
Software com conceitos e técnicas de

Palacin-Silva (2017) Design Thinking e praticas de

desenvolvimento agil. técnicas e incentivo a
aprendizagem baseada em
projetos.

Valencga e Silva
(2017)

Criar um processo que integra DT e
técnicas de criatividade com objetivo
de ampliar as habilidades das equipes
de TI para resolver problemas e
promover a inovacao na elicitagdo de
requisitos.

Indicios de que o processo
atende aos objetivos de
facilidade de uso,
sistematizacdo, integracdo e
tendéncia de inovagéo.

Observou-se na maioria destes trabalhos que ndo h& uma regra geral que defina
quais técnicas de DT possam ser utilizadas em determinadas situacdes. Quando se fala
em Design Thinking o foco maior destes trabalhos é na ideia e nos conceitos que DT pode
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oferecer, concentrando-se apenas em algumas técnicas de DT. Com uma visdo diferente,
o trabalho de Valenca e Silva (2017) ja se preocupa em definir técnicas de criatividade,
ndo somente técnicas de DT, distribuidas em atividades de um processo de DT. Porém,

percebeu-se que a definicdo de técnicas pode ser aperfeicoada.

A partir disso, como motivacdes, mapeou-se técnicas de DT no contexto da
Engenharia de Software e, a partir deste mapeamento, definiu-se um conjunto de técnicas
relacionadas a elicitacdo de requisitos. Esse conjunto foi transformado em um corpo de
conhecimento que mostra, por exemplo, como se aplica cada técnica de DT. Além disso,
foi elaborado um questionario de recomendagdo com perguntas e respostas direcionadas
considerando as etapas de um processo de Design Thinking e os conceitos de cada técnica.
Estas atividades levaram a criacdo do DTA4RE — Design Thinking Assistant for

Requirements Eliciting.
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Capitulo 3 - Um Mapeamento Sistematico da Literatura

Este capitulo apresenta 0 mapeamento sistematico da
literatura sobre a aplicacdo de Design Thinking em
Engenharia de Software. Cada fase do mapeamento é
apresentada. Ao final, tem-se a apresentacdo dos
resultados obtidos.

3.1 INTRODUCAO

Foi realizado um Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL) de carater
exploratério para conhecer e compreender a aplicagdo de Design Thinking no contexto
da Engenharia de Software. Segundo Kitchenham e Charters (2007), um mapeamento
sistematico é um tipo de Revisdo Sistematica da Literatura (RSL), que consiste em uma
maneira de identificar, avaliar e interpretar todas as pesquisas relevantes a uma questao
de pesquisa em particular, area de assunto ou fenémeno de interesse. Dessa forma, optou-
se pela realizacdo deste tipo de revisdo, pois, diferentemente da revisdo convencional, a
revisdo sistematica segue uma metodologia rigorosa e bem definida permitindo obter
resultados menos enviesados e informacGes amplas sobre varios métodos experimentais.
Nesse contexto, a seguinte questdo de pesquisa foi abordada para a realizacdo deste

mapeamento: “Como Design Thinking é aplicado na Engenharia de Software?”.

Este capitulo apresenta a metodologia utilizada para a conducdo do mapeamento
sistematico, apresentacdo dos resultados encontrados e uma discussdo sobre pontos
relevantes identificados. Os resultados deste mapeamento foram publicados em Souza et
al. (2017) e apresentados no Workshop de Engenharia de Software Experimental
(ESELAW), uma das trilhas do Congresso Ibero-americano em Engenharia de Software
(CIbSE).

3.2 PUBLICACOES DE REFERENCIA

Antes de iniciar o mapeamento sistematico foi realizada uma pesquisa informal
no Google Scholar® para encontrar publicaces relevantes considerando a questio de
pesquisa. O objetivo foi definir publicacbes de referéncia para verificar a abrangéncia e a

confianca da string de busca, apresentada mais adiante. A abrangéncia e a confianca séo

3 https://scholar.google.com
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bem avaliadas quando os artigos de controle estdo entre as publicacdes retornadas pela
string de busca do mapeamento sistematico. Desse modo, foram definidos cinco artigos

de controle, apresentados na Tabela 3.1.

Tabela 3.1: Artigos de controle

Autor(es), ano Nome da publicacgéo
Chasanidou, D., Gasparini, A. A., e Lee, E. Design Thinking Methods and Tools for
(2015) Innovation
Use of design thinking in requirements
Souza, C. L. C. e Silva, C (2014) elicitation of mobile learning in virtual
environment
Newman, P., Ferrario, M. A., Simm, W., The role of design thinking and physical

Forshaw, S., Friday, A. e Whittle, J. (2015) | prototyping in social software engineering
Vetterli, C., Brenner, W., Uebernickel, F. e | From Palaces to Yurts: Why Requirements

Petrie, C. (2013) Engineering Needs Design Thinking
Adikari, S., McDonald, C. e Campbell, J. | Reframed contexts: design thinking for agile
(2013) user experience design

3.3 PROTOCOLO DO MAPEAMENTO SISTEMATICO

O protocolo de revisdo define os procedimentos utilizados para a conducao de um
mapeamento sistematico ou revisdo sistematica da literatura, sendo importante para a sua
correta conducéo e validade (WOHLIN et al., 2012).

3.3.1 OBJETIVO

O objetivo do mapeamento foi definido de acordo com o paradigma GQM (Goal-
Question-Metric) (BASILI e ROMBACH, 1988), apresentado na Tabela 3.2.

Tabela 3.2: Objetivo de pesquisa segundo o paradigma GQM (BASILI e ROMBACH, 1988)

Analisar Publicacdes cientificas
Com o proposito de | Caracterizar
Com relacdo a Utilizacdo de Design Thinking
Do ponto de vista do | Pesquisador
No contexto da IndUstria e academia relacionados a Engenharia de Software

3.3.2 QUESTAO DE PESQUISA

Com o objetivo de explorar o uso de Design Thinking em Engenharia de Software,
seja na industria e/ou na academia, definiu-se a seguinte questdo de pesquisa: “Como
Design Thinking é aplicado em Engenharia de Software?”. Para ajudar a responder essa
questdo, foram definidas trés subquestdes relacionadas as técnicas, aos processos e as
ferramentas de Design Thinking (Tabela 3.3).
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Tabela 3.3: Subquestbes de pesquisa

Subquestao Descricdo da Subquestdo
SQ1 Quais séo os processos de Design Thinking existentes?
SQ2 Quais técnicas sdo utilizadas para apoiar os processos de Design Thinking?

Quais as ferramentas existentes para apoiar a utiliza¢do das técnicas de

S5Q3 Design Thinking?

3.3.3 ESTRATEGIA DE PESQUISA

Esta secdo descreve a estratégia de pesquisa utilizada neste mapeamento
sistematico, ou seja, 0 escopo da pesquisa, o idioma das publicagdes, os termos utilizados

e os critérios de selecdo para as publicaces.

3.3.3.1 Escopo da pesquisa

O mapeamento sistematico foi conduzido nas bibliotecas digitais Scopus* e
Engineering Village®. As duas bibliotecas indexam publicacdes de editoras bem
conhecidas e conceituadas, como ACM e IEEE. A Scopus é uma das bases que indexa o0s
principais periodicos de Engenharia de Software (COSTA e PEREIRA, 2013). Ja a
Engineering Village agrega informacdes de diversos bancos de dados bibliograficos em
Ciéncia da Computacdo, abrangendo importantes periodicos e conferéncias da IEEE,
ACM, Springer e Elsevier (TRINDADE et al., 2008).

3.3.3.2 Idioma das publicacdes

Foram considerados os idiomas inglés e portugués para a selecdo das publicaces.
O inglés foi escolhido por ser um idioma universal e adotado por grande parte das
conferéncias internacionais de Engenharia de Software. O portugués foi escolhido por

abranger publicac6es de conferéncias e simposios nacionais da area.

3.3.3.3 Termos utilizados na pesquisa

Os termos de pesquisa da string de busca foram baseados no trabalho de De
Santanna et al. (2014) e reforcados pelas publicacdes de referéncia. O trabalho de De
Santanna et al. (2014) mostra um panorama tedrico sobre a aplicacdo de DT no
desenvolvimento de software, sem ir mais a fundo, e com pesquisas realizadas em outras

bibliotecas digitais. J& o presente mapeamento sistematico apresenta um aprofundamento

4 https://www.scopus.com/
5 http://www.engineeringvillage.com/
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maior com resultados especificos e uma discussao sobre estes. A string de busca é

apresentada na Figura 3.1.

Para entender de forma mais clara a composicao dessa string foram utilizados os
operadores booleanos OR, para representar alternativas de escrita e sinbnimos dos termos,
e AND, para unir dois ou mais grupos de termos. Incialmente, foram procurados termos
sindnimos para Design Thinking e o termo encontrado foi Product Design. Porém, ao
incluir este termo na string de busca e executa-la nas bibliotecas digitais, o resultado de
publicacdes retornado foi considerado invidvel para este mapeamento. Com isso, optou-
se por retirar o termo Product Design e deixar somente Design Thinking.

(“design thinking”) AND (“software engineering” OR
“software development™ OR “software industry” OR
“systems development™)

Figura 3.1: String de Busca
3.3.3.4 Critérios de Selecdo

O processo de selecdo de publicagdes foi composto por duas etapas chamadas
filtros. No primeiro filtro, realizou-se a leitura de somente titulo e abstract de cada
publicacdo. O objetivo foi garantir que as publicacdes selecionadas estivessem
relacionadas com a aplicacdo de Design Thinking em Engenharia de Software. Para isso,

foram aplicados critérios de inclusdo e exclusdo descritos (Tabela 3.4).

Tabela 3.4: Critérios de Selecéo

Sigla Critérios de Incluséo
Publicagdes que apresentam ferramentas computacionais, métodos, modelos ou

Cl1 abordagens baseadas em Design Thinking utilizados em Engenharia de
Software

cI2 PublicacBes que apresentam uma discusséo sobre a inclusdo de Design
Thinking no processo de desenvolvimento de software

Cl3 PublicacBes que apresentam casos de uso de Design Thinking em organizac6es
ou na academia utilizados no contexto de Engenharia de Software

Sigla Critérios de Excluséo

CEl Néo serdo selecionadas publicaces que nao atendam os critérios de inclusdo

CE2 Né&o serdo selecionadas publica¢Ges duplicadas

CE3 N&o serdo selecionadas publica¢des que nao estdo disponiveis para leitura

CE4 !\lé(I)Aseréo selecionadas publicaces que ndo estdo nos idiomas portugués e
inglés
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No segundo filtro, foi realizada a leitura completa das publicacGes selecionadas
no primeiro filtro. As publicacdes selecionadas no segundo filtro obedeceram aos mesmos

critérios utilizados no filtro anterior.

3.3.4 ESTRATEGIA PARA EXTRACAO DE DADOS

Apos a selecdo das publicacdes relevantes no primeiro filtro, iniciou-se o processo
de extracdo de dados. Este processo consistiu na leitura completa de cada uma das
publicacbes selecionadas para o segundo filtro. Para isso, criou-se um formulario de
extracdo de dados, composto de itens relacionados aos dados que se desejava obter das
publicacdes selecionadas. Os itens foram elaborados pelo primeiro pesquisador e
avaliados por outro pesquisador. Os itens sao baseados em varias questdes relevantes a
aplicacdo de DT em ES, entre elas, as subquestfes de pesquisa deste mapeamento. Cada

item do formulario de extracdo de dados é apresentado a seguir:

e Titulo, autor, ano: descreve informacbes referentes a identificacdo da

publicacao;

e Descricdo da tecnologia de Design Thinking proposta ou citada: se a
publicacdo propde ou cita alguma tecnologia de Design Thinking, como uma

técnica, uma ferramenta, um processo, entre outros;

e Baseia-se em alguma tecnologia de Design Thinking existente: se a publicacéo
apresenta alguma tecnologia de Design Thinking que ja existe (técnicas de

DT, por exemplo);

e Contextualizacdo: descreve o ambiente em que a tecnologia de Design

Thinking foi aplicada, se foi na indUstria ou na academia;

e Fase do processo de desenvolvimento de software em que a tecnologia de
Design Thinking deve ser ou foi utilizada: se a publicacdo descreve qual a fase
de um processo de desenvolvimento de software a tecnologia de design
thinking foi ou deve ser aplicada (se uma técnica de DT para descrever 0s

usuarios foi aplicada na fase de elicitacdo de requisitos, por exemplo);

e Apoio ferramental: ferramentas que apoiam a utilizacdo de Design thinking;
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A tecnologia de Design Thinking é utilizada em conjunto com outra(s)
tecnologia(s): se alguma tecnologia de DT foi utilizada conjuntamente com
outra tecnologia que ndo seja de DT (por exemplo, processos de Design

Thinking com Desenvolvimento Agil);

e Tipo de pesquisa: se a publicacéo apresenta uma pesquisa empirica, conceitual

ou ambas;
e Descricdo do estudo realizado: se houver na publicacdo, descrever o estudo;

e LimitacOes dos estudos: descricdo dos fatores que limitaram o estudo, caso

haja.

Este mapeamento sistematico envolveu dois pesquisadores, com o objetivo de
evitar o viés de um Unico pesquisador e aumentar a confiabilidade dos resultados obtidos.
Um pesquisador especificou o protocolo de revisdo, bem como o formuléario de extracéo

de dados, os quais foram revisados e validados pelo segundo pesquisador.

3.4 RESULTADOS

Para aumentar a confiabilidade da classificacdo das publicacdes foi separada
aleatoriamente uma amostra de 10%, o que corresponde a 37 publicacGes do total obtido
(429 publicagdes). Essa amostra foi classificada pelos dois pesquisadores,
individualmente, com base nos critérios de selecdo definidos. Para medir a intensidade de
concordancia entre os dois pesquisadores, foi calculado o Cohen’s Kappa (FLEISS,
1981), que é uma medida de concordancia interobservador e mede o grau de concordancia
além do que seria esperado tdo somente pelo acaso (LANDIS e KOCH, 1977). O Kappa
obtido para a classificagdo teve um nivel de concordancia igual a 0.853. Considerando a
interpretacdo de resultados de Kappa sugerido por Landis e Koch (1977), esse nimero

indica nivel de concordancia quase perfeita entre os pesquisadores.

3.4.1 PUBLICACOES SELECIONADAS

A string de busca executada nas bibliotecas digitais retornou um total de 429
publicacGes, sendo 372 pela Scopus e 57 pela Engineering Village. Com a execugéo do
primeiro filtro, 348 publicacbes foram rejeitadas. Desse total, 46 estavam duplicadas.

Separando as publicacfes rejeitadas por biblioteca digital, tem-se 301 pela Scopus e 47
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pela Engineering Village. Em relacdo as publicacdes aceitas, foi obtido um total de 81,
71 pela Scopus e 10 pela Engineering Village. Com esse total, realizou-se o segundo filtro
com extracdo de dados, em que 59 publicagdes foram rejeitadas, sendo 51 pela Scopus e
8 pela Engineering Village. O nimero de publica¢bes aceitas é 22, das quais 20 pela

Scopus e 2 pela Engineering Village. A Figura 3.2 ilustra este processo.

Para mais detalhes o APENDICE A apresenta uma lista referente as publicac@es
selecionadas no primeiro e segundo filtros do mapeamento sistematico. Para acesso ao

formulério de extragio de dados, este se encontra no APENDICE B.

Remolguo de 1° Filtro 2° Filtro Extragéio
Duplicados | | |

| | 1
| | 1
\ \ A

Scopus e
Engineering
Village

1
1
1
+

Publicagées Publicagdes Publicag¢Ges Publicagdes
Scopus: 372 Scopus: 365 Scopus: 71 Scopus: 20
Eng. Village: 57 Eng. Village: 18 Eng. Village: 10 Eng. Village: 2

Figura 3.2: Processo de sele¢do das publicacgdes

3.4.2 PUBLICACOES POR ANO

As publicagdes selecionadas foram publicadas entre 2011 e 2016, como mostra a
Figura 3.3. Pode-se verificar que quase metade das publicacdes € recente, ou seja, 10
publicacbes s6 do ano de 2016. Em relacdo a essa informacdo, ressalta-se que o
mapeamento sistematico foi executado até setembro daquele ano, podendo haver mais
publicacdes relacionadas a questdo de pesquisa. De modo geral, as pesquisas sobre
Design Thinking em Engenharia de Software foram crescendo com o passar dos anos e
algumas destas evidéncias estdo descritas no Capitulo 2, como a utilizagdo de DT no

desenvolvimento de jogos e a possibilidade de combinar DT com outros processos.
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Numero de publicagbes
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Ano da publicacdo

Figura 3.3: Quantidade de publicacGes identificadas por ano

3.4.3 QUAIS SAO 0S PROCESSOS DE DESIGN THINKING EXISTENTES?

Durante a extracéo de dados foi possivel identificar processos de Design Thinking.

Algumas publicagdes referem-se a processo de DT como sendo modelo ou metodologia.

Nesta dissertacdo, utilizou-se o termo processo, como forma de padronizacdo de termos

e para deixar a leitura mais organizada. Nesse contexto, foram identificados 11 processos

de Design Thinking (Figura 3.4). Pode-se observar que dois processos foram os mais

citados, 5 e 4 vezes, respectivamente, enquanto que o restante foi citado apenas uma vez

cada. Na Tabela 3.5 ha o0 nome de cada processo identificado e as respectivas publicacdes

em que os processos foram citados.

(] (e)]

QUANTIDADE DE CITACOES
w IN

N

[EEY

PROCESSOS DEDT

Figura 3.4: Quantidade de cita¢des para cada modelo de DT identificado

Tabela 3.5: Processos de DT e respectivas publicacées em que foram citado

Identificador do processo | Nome do processo | Publicacio(des) em que foi citado |
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Hasso-Plattner Institute Kabiawu et al. (2013), Gurusamy
Processo 1 (HP1) D-School Model et al. (2016), Berger (2011), Beyhl
et al. (2013), Beyhl et al. (2015)
Ximenes et al. (2015), Carroll e
Richardson (2016), Aradjo et al.
Processo 2 Stanford D-School Model (2015), Hiremath e Sathiyam
(2013)
Processo 3 Nordstrom adaptado De Paula e Araljo (2016)
Processo 4 Souza e Silva (2014) Souza e Silva (2014)
Processo 5 Sandino et al. (2013) Sandino et al. (2013)
Processo 6 Hiremath e Sathiyam (2013) Hiremath e Sathiyam (2013)
Processo 7 Divergent-Convergent Adikari et al. (2013)
Processo 8 Dunne e Martin Adikari et al. (2013)
Processo 9 Brown Adikari et al. (2013)
Processo 10 DrivingBoard Newman et al. (2015)
Processo 11 Coutinho et al. (2016) Coutinho et al. (2016)

Entre os processos mapeados, identificou-se que a maioria adota mais que trés

etapas se comparados ao processo de Brown (2008). Essa constatacdo pode ser explicada

ao fato de que muitos processos propostos sao adaptados a partir de processos com

contextos mais gerais. Além disso, verificou-se também que processos de DT podem ser

combinados com outros processos, como desenvolvimento agil e Lean Startup. A Erro!

Fonte de referéncia ndo encontrada. mostra todos os processos identificados com suas

respectivas etapas e abaixo ha uma descri¢do de cada um.

7 etapas 6 etapas
[ he di Coutinh Nordstrom 2as
sathiyam (2013) et al. (2013) et al. (2016) adaptado HR{D-School DrivingBoard
S Definir Definicio Definir os desafios Compreender Abordar
B L 4 L 4
& . 8
Pesquisa Explorar Pesquisa
Observar pessoas Observar Desenvolver
9 9 9
Sintese Idear Ideacdo s s Apres:ntar .
s 3 3 Formular insights Ponto de Vista provocar
Ideagio p P ipacio . g ) 4 $
onstruir
3 3 g o Idear Explorar
Prototipagdo Selecionar Selegdo B B g8
g 8 R Bm/nstn?rm Prototipacdo Refletir
de Ideias
Validagdo ! 3 9 9
A A A Tes.te de Testar Escapar
= - i experimentos
Apresentagdo Revisar Aprendizagem
5 etapas 4 etapas 3 etapas 2 etapas
Stanford D.School Dunne e Martin Souza e Silva (2014) Brown Dlvergent.-Cove.rgep 3
based Design Thinking
Empatia Abducdo Imersdo Inspiragdo
™ s ® Divergente
Definigdo Dedugio 8
Ideagdo Ideacdo
onvergente
9 3 (¢
i L 4
Ideagdo Teste
1 s Prototipacdo Implementagdo
Prototipagao Indugio
$
Teste

Figura 3.5: Processos de Design Thinking e suas fases
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Hasso-Plattner Institute (HPI) D-School. Este processo mescla procedimentos
e ferramentas originadas da etnografia rapida e do design, além de habilidades técnicas e
de negocios, com o0 objetivo de extrair as necessidades escondidas das pessoas
(KABIAWU et al., 2013). Para isso ele envolve seis etapas consecutivas e iterativas, que
podem ser alternadas conforme o resultado de cada etapa (KABIAWU et al., 2013). A
primeira etapa € compreender, que coleta informac6es sobre o topico ou o problema a ser
resolvido; a etapa observar coleta insights sobre as necessidades dos usuérios ao conduzir
entrevistas com os clientes e pesquisa; as informacoes coletadas nas duas primeiras etapas
sdo compartilhadas entre o grupo e transformadas em uma estrutura visual chamada ponto
de vista, que € a terceira etapa; na etapa idear uma equipe interdisciplinar passa pelas
atividades realizadas até 0 momento e cria uma solucdo com oportunidades de mudanca
durante a implementacéo; a etapa central de DT é a prototipacgdo, que transforma as ideias
em uma acdo; por fim, a Gltima etapa, testar, avalia 0s requisitos e as necessidades do
usuario (GURUSAMY et al., 2016).

Stanford D.School. Com uma etapa a menos em relacdo ao processo anterior, 0
Stanford D-School é um processo que apoia a obtencdo de insights ricos (CARROLL e
RICHARDSON, 2016). Para isso, suas etapas sdo: empatia, definicdo, ideacé&o,
prototipacao e teste. Na empatia, a equipe de projeto aprende sobre comportamentos do
usuario, concorréncia de mercado e monetizacdo, focando em pesquisas e entrevistas; a
definicdo garante que todos os membros da equipe de projeto saibam o que querem
alcancar e trabalham em prol disso; na etapa ideacéo, as equipes aprendem a pensar em
novas maneiras, avaliar menos e gerar uma grande variedade de ideias para escolher; em
prototipacdo o foco € na construgdo de wireframes, mock-ups e protétipos em papel,
permitindo o teste rapido de uma ideia tangivel mesmo que seja de baixa fidelidade; por
fim, em teste as equipes aprendem observando seus usuarios interagindo com o produto
e esse produto deve ser em papel, cdédigo ou qualquer outro meio aplicavel que o usuario
possa interagir (XIMENES et al., 2015).

Souza e Silva (2014). Os autores propdem um processo de desenvolvimento para
criar solucGes de software baseadas em tecnologia movel visando melhorar o processo de
ensino e aprendizagem. Este processo adapta as etapas do processo descrito em Vianna
(2012) e utiliza técnicas de criatividade, além de software de apoio. As etapas sao

imersdo, em que a equipe de projeto aproxima-se do contexto do problema, tanto do ponto
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de vista da empresa (cliente), quanto do usuario final (cliente do cliente); ideacéo, com o
intuito de gerar ideias inovadoras para o tema do projeto; e prototipacéo, para validacao
das ideias geradas (VIANNA et al., 2012). Souza e Silva (2014) definem cada etapa como
sendo subprocessos. Cada subprocesso possui um conjunto de atividades, podendo-se

utilizar software de apoio.

Divergent-Convergent Inquiry based Design Thinking (DCIDT). Esse
processo descreve 0 Design Thinking como uma investigacdo divergente e convergente
associada a duas etapas fundamentais: questionamentos convergentes e divergentes
(ADIKARI et al., 2013). Para isso, os requisitos sdo transformados em uma série de
conceitos de projeto através das Questdes de Design Generativas, que criam, sintetizam
e expandem conceitos. Apos isso, esses conceitos sdo transformados em especificacdes
ou decis@es de projeto através das Questdes de Raciocinio Profundo, que analisa, avalia
e valida conceitos de projeto em busca de especificacBes de decisdes de projeto viaveis.

Dunne e Martin. Este processo ¢ composto de quatro atividades: abducéo,
deducdo, teste e inducdo. Na abducéo o foco € na geracao de ideias, que serdo analisadas
na atividade de deducéo para prever possiveis consequéncias. Todas as previsdes entdo
serdo testadas e os resultados validos serdo generalizados na atividade de inducéo
(ADIKARI et al., 2013).

Brown. O processo de Brown, descrito no Capitulo 2, é definido também como
um conjunto de etapas sobrepostas. Nesse contexto, a inspiracdo motiva a explorar o
contexto com a empatia e o foco no usuario para identificar problemas e oportunidades
através da observagdo e compreensao direta; a ideacdo é para gerar, desenvolver e testar
ideias para solugdes; e a implementacao realiza as solucdes viaveis para o contexto
(ADIKARI et al., 2013).

Sandino et al. (2013). Os autores criaram um processo baseado em Design
Thinking adaptado ao projeto de aplicacGes em tempo real interativas. O processo apoia
0 uso de vérias técnicas que os designers usam para ajuda-los a obter toda informacéo
necessaria enquanto o processo avanca. Ele é composto pelas etapas definir, explorar,
idear, prototipar, selecionar, implementar e revisar. O processo inicia com um briefing,
em definir, que produz uma estrutura para o trabalho da equipe de projeto. Depois a

equipe comeca a explorar tudo relacionado ao que serd desenvolvido. Na etapa idear, a
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equipe gera tantas ideias quanto possivel, que serdo refinadas na etapa selecdo. Mas antes
da selecdo, ocorre a prototipacdo em prototipar. Depois de escolher as ideias e definir
como sera o produto, a equipe deve definir quem vai fazer o qué, em quanto tempo e com
quais recursos (SANDINO et al., 2013). Por fim, a equipe deve revisar o produto e
verificar se ele atende as necessidades dos usuarios em potencial, caso contrario, o projeto

ndo pode ser finalizado.

Hiremath e Sathiyam (2013). Os autores criaram um processo de DT adaptado
a partir do processo Sanford D.School em que eles foram coaches de Design Thinking e
utilizaram o processo proposto em uma organizagdo. As etapas deste processo Sao:
escopo, pesquisa, sintese, ideacdo, prototipacdo, validacdo e apresentacdo. A etapa de
escopo tem como objetivo planejar as interacdes com clientes e outras partes interessadas
em todo mundo, planejar a disponibilidade de membros de projetos de diferentes equipes
e planejar o projeto de Design Thinking eficientemente; na etapa de pesquisa 0S
projetistas aprendem sobre o espaco do problema observando e entrevistando os usuarios
finais para descobrir suas motivacdes e necessidades (HIREMATH e SATHIYAM,
2013).

Em sintese as equipes trabalham para ver conexdes de centenas de fatos obtidos a
partir de pesquisas e dando saltos intuitivos sobre a compreensao do problema; na ideacao
usa-se a técnica brainstorming para ideacdo do grupo, em que 0s coaches desempenham
um papel de guia, garantindo que as regras do brainstorming ndo sejam violadas e
mantidas no tempo; na prototipacdo as equipes se reunem e usam técnicas para dar as
suas ideias uma forma mais palpavel; a etapa de validacéo é a segunda chance de atender
aos usuarios finais, com prototipos para estimular profundas discussdes; por fim, a etapa
de apresentagcdo marca o fechamento de um projeto quando tem-se um projeto bem
sucedido pelos stakeholders e pronto para implementacdo (HIREMATH e SATHIYAM,
2013). Nesse contexto, as equipes mostram seus trabalhos na forma de demonstracao
interativa, narrativa ou dramatizacdo ou ainda podem criar blueprints que combinem o

melhor de cada um dos prototipos.

Coutinho et al. (2016). Os autores apresentam uma abordagem baseada em
Design Thinking para desenvolver produtos e servicos que envolvam software alinhado
com as melhores praticas da Engenharia de Software. Esta abordagem utiliza um processo
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de DT com as seguintes etapas: definicdo, pesquisa, ideacdo, prototipacdo, selecéo,
implementacao e aprendizagem. Coutinho et al. (2016) dizem gue o problema do projeto
e publico-alvo devem ser definidos; em seguida, a etapa de pesquisa revisa as informacoes
como a estdria do problema do projeto, pesquisa de usuério final, e opinides de pesquisa,
identificando possiveis obstaculos; na ideacdo, as motivacoes e necessidades do usuario
final sdo identificadas, e ideias sdo geradas para seu atendimento, talvez por meio de
brainstorming; a prototipacdo ajuda nas decisdes ou exploracdo dessas ideias, as quais
sdo apresentadas para revisdo das partes interessadas; a revisdo verifica as solucgdes
revisadas propostas em relacdo ao objetivo do sumario do projeto; a implementacdo
realiza o desenvolvimento do projeto e entrega final para o cliente; a etapa de
aprendizagem auxilia os projetistas a melhorarem seu desempenho e, por isso, projetistas
devem buscar o cliente para obtencdo de feedback e determinar se a solucdo atendeu as
metas do sumario (COUTINHO et al., 2016).

Nordstrom adaptado. Ha processos que utilizam Design Thinking combinado a
outras tecnologias. Como exemplo, publicaces identificadas mostram experimentos
combinando Design Thinking, desenvolvimento agil e Lean Startup (XIMENES et al.,
2015; DE PAULA e ARAUJO, 2016). Nesse contexto, De Paula e Araljo (2016)
apresentam o processo de Nordstrom (GROSSMAN-KAHN et al., 2012), em que o
Design Thinking é utilizado de forma isolada do desenvolvimento &gil e Lean Startup.
Apdbs modificacBes, os autores adaptaram o processo Nordstrom, que passou a utilizar
Design Thinking de forma combinada com os outros processos. O processo original
utiliza como etapas de DT: definir os desafios, observar pessoas, formular insights,
construir oportunidades, brainstorm de ideias e teste de experimentos. Os autores ndo
mostram como ficou o processo Nordstrom adaptado, mas que, segundo eles, esse
resultado é uma contribuicéo a partir de experimentos realizados com o processo original.
Seguindo nessa mesma linha, Ximenes et al. (2015) propuseram o modelo Converge,
como sendo um processo que combina Design Thinking, Agil e Lean Startup. Este

modelo utiliza como processo de DT o Stanford D.School, ja descrito neste capitulo.

DrivingBoard. Ainda no contexto de combinar processos, o DrivingBoard,
proposto por Newman et al. (2015), € um processo de Design Thinking que compde um
framework chamado Speedplay. Além de Design Thinking este framework utiliza design

participativo e desenvolvimento agil. O Speedplay foi desenvolvido para resolver um
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problema social que envolveu moradores da comunidade de uma ilha escocesa. Como
parte integrante deste framework, o processo DrivingBoard contém 6 etapas, que sao:

abordar, desenvolver, apresentar e provocar, explorar, refletir e escapar.

Em abordar, pesquisadores e stakeholders compartilnam suas proprias estérias;
em desenvolver, com base em ideias e artefatos apresentados em workshops e no feedback
da comunidade, artefatos de baixa fidelidade podem ser desenvolvidos; em apresentar e
provocar, facilitadores sdo capazes de apresentar a mais recente iteracdo de prototipos
fisicos, que tém como objetivo incentivar novas ideias dos participantes através de
discussbes e feedback sobre os artefatos; explorar o espagco do problema com os
participantes da comunidade e compartilhar mais informacdes sobre a comunidade sdo
atividades da etapa explorar; refletir sobre o feedback e outros dados fornecidos pelos
participantes € crucial para a fase de desenvolvimento, pois permite que os pesquisadores
melhorem ou desenvolvam novos artefatos; uma vez que o problema tenha sido explorado
e uma lista de requisitos tenha sido elicitada, o desenvolvimento de protétipos pode
comecar (ou seja, alcancar a velocidade de escape) (NEWMAN et al., 2015).

3.4.4 QUAIS TECNICAS SAO UTILIZADAS PARA APOIAR OS PROCESSOS DE
DESIGN THINKING?

Para responder essa pergunta, este mapeamento identificou 55 técnicas de DT. As
técnicas podem ser usadas em uma ou mais etapas dos processos de Design Thinking.
Além disso, em uma Unica etapa pode-se usar uma ou mais técnicas, dependendo do que
sera desenvolvido, da quantidade de informacdo necessaria, disponibilidade de usuarios

para serem consultados, etc.

As técnicas foram classificadas pela quantidade de citagdes nas publicacfes. Entre
as técnicas mais citadas estdo o brainstorming, com 7 citacdes, e personas, com 5
citacOes. Storyboard foi citada 4 vezes. As técnicas mapa de jornada do usuario, mapa
mental e entrevistas foram citadas trés vezes cada uma. As técnicas storytelling, blueprint
de servico e cartdes de insight foram citadas duas vezes cada (Figura 3.6). As outras
técnicas foram citadas apenas uma vez (Tabela 3.6). A seguir segue uma descri¢do das

técnicas apresentadas na Figura 3.6.
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QUANTIDADE CITAGOES
0 1 2 3 4 5 6 7 8

Brainstorming |

Personas

Storyboard

Mapa de Jornada do Usuario ]
Mapa Mental
Entrevistas I

Storytelling ]

Blueprint do servico T

Cartdes de insight I

TECNICAS DEDT

Figura 3.6: Técnicas de Design Thinking mais citadas

Brainstorming. Também conhecida como tempestade de ideias, o brainstorming
€ uma técnica para estimular a geracdo de muitas ideias em um curto espaco de tempo
(VIANNA et al., 2012). Geralmente, realizado em grupo, € um processo criativo
conduzido por um moderador, responsavel por deixar os participantes a vontade e

estimular a criatividade sem deixar que o grupo perca o foco (VIANNA et al., 2012).

Personas. Sdo arquétipos, personagens ficcionais, concebidos a partir da sintese
de comportamentos observados entre consumidores com perfis extremos (VIANNA et
al., 2012). Representam as motivacOes, desejos, expectativas e necessidades, reunindo
caracteristicas significativas de um grupo mais abrangente. Esta técnica fornece uma
compreensdo dos usuarios do sistema em termos de suas caracteristicas, necessidades e
objetivos, para permitir que os engenheiros de software e desenvolvedores de software
possam projetar e implementar um sistema que atenda bem as necessidades dos usuarios
(CASTRO et al., 2008a).

Tabela 3.6: Técnicas de Design Thinking com apenas uma citagédo

N©° Técnica Ne Técnica

1 5 porqués 24 Mapeamento Comportamental
2 Activity Analysis 25 Matriz de Motivagdo

3 Anélise de Erro 26 Mock-up

4 Arqueologia Comportamental 27 Moodboard

5 Bodystorming 28 Narracao

6 Brainwalking Desencadeado 29 Character Profiles

7 Bussiness Model Innovation 30 Pesquisa Exploratoria

8 Cartdes de Questdes 31 Poster

9 Casos de Uso 32 Prototipacdo Rapida
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N° Técnica N° Técnica

10 Diagrama de Afinidade 33 Prototipagem Brusca

11 Especificacio 34 Prot6tipo de Experiéncia
12 Etnografica Réapida 35 Protétipo de Servigo

13 Evidencing 36 Questionario de Likert
14 Fly on the Wall 37 Representacdo de Eshogos
15 Grade de Andlise de Tarefas 38 Role Play

16 Group Sketching 39 Role Script

17 Lego Serious Play 40 Servico de Imagem

18 Mapa Conceitual 41 Mapeamento de Rede Social
19 Mapa de Atores 42 Mapa de Stakeholders
20 Mapa de Empatia 43 Surveys e Questionarios
21 Mapa de Oferta 44 Tomorrow Headlines

22 Mapa de Sistema 45 Matriz de Pontos de Contato
23 Mapas Cognitivos 46 Try It Youself

Storyboard. E uma representacdo visual de uma estoria através de quadros
estaticos, compostos por desenhos, colagens, fotografias ou qualquer outra técnica
disponivel (VIANNA et al., 2012).

Mapa de Jornada do Usuario. E uma representacdo grafica das etapas de
relacionamento do usuario com um produto ou servigo, que vai descrevendo 0s passos-
chave percorridos antes, durante e depois da compra e utilizacdo (VIANNA et al., 2012).
O Mapa de Jornada do Usuéario conta uma estoria sobre as acGes, 0s sentimentos, as
percepcoes e o estado de espirito de um individuo — incluindo os momentos positivos,
negativos e neutros — enquanto ele interage com um produto ou servico multicanal ao
longo de um periodo de tempo (HANINGTON e MARTIN, 2012).

Mapa Mental. O Mapa Mental é uma técnica de pensamento visual que pode
ajudar a gerar ideias e desenvolver conceitos quando as relagOes entre as muitas partes da
informacdo relacionada ndo estdo claras (HANINGTON e MARTIN, 2012). Ele
compreende uma rede de conceitos relacionados e conectados (DAVIES, 2011). O
pensamento espontaneo é necessario ao criar um Mapa Mental e o objetivo deste

mapeamento é encontrar associagdes criativas entre ideias (DAVIES, 2011).

Entrevistas. A entrevista é uma técnica que procura, ém uma conversa com o
entrevistado, obter informacdes através de perguntas (VIANNA et al., 2012). Elas séo
conduzidas pessoalmente para que caracteristicas de expressao pessoal e linguagem
corporal sejam percebidas na conversacao, mas elas podem ser conduzidas remotamente
por telefone ou usando midias sociais (HANINGTON e MARTIN, 2012).
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Storytelling. Storytelling, ou narrativa, € um método de compartilhamento de
insights e novos conceitos de servicos (STICKDORN e SCHNEIDER, 2014). E possivel
construir narrativas envolventes para todos 0s aspectos do servigo de uma empresa, desde
a vida dos usuérios até as experiéncias dos funcionarios e a experiéncia do servigo que a
empresa oferece (STICKDORN e SCHNEIDER, 2014).

Blueprint de servico. O Blueprint de Servigo é o desenho do processo de negdcio
de uma empresa envolvendo fluxogramas, processos descritos e 0s passos para execugdo
do processo. O Blueprint € uma técnica operacional que descreve a natureza e as
caracteristicas do servigo em detalhes suficientes para verifica-lo, implementa-lo e manté-
lo (TASSI, 2009). Aléem disso, ele é uma técnica grafica que exibe as funcdes do processo
acima e abaixo da linha de visibilidade do cliente: todos o0s pontos de contato e processos
da fase inicial sdo documentados e alinhados com a experiéncia do usuario. O Blueprint
permite entender quais partes do sistema sdo visiveis para o cliente e/ou usuério
(CHUANG, 2007).

Cart0es de Insight. S&o reflexdes embasadas em dados reais, por exemplo, das
Pesquisas Exploratorias, transformadas em cartes que facilitam a rapida consulta e o seu
manuseio (VIANNA et al., 2012). Os Cartdes de Insight geralmente contém um titulo
que resume o achado e o texto original coletado na pesquisa juntamente com a fonte,
podendo conter também outras codificacdes (como o local de coleta, momento do ciclo
de vida do produto/servico ao qual se refere etc.) para facilitar a analise (VIANNA et al.,
2012).

3.4.5 QUAIS AS FERRAMENTAS EXISTENTES PARA AUXILIAR A UTILIZACAO
DAS TECNICAS DE DESIGN THINKING?

Foram mapeadas 10 ferramentas que podem apoiar a utilizagéo das técnicas de DT (

Tabela 3.7). Para cada ferramenta foram especificadas as possiveis etapas de
Design Thinking em que elas podem ser utilizadas considerando o respectivo processo de
DT a que foram relacionadas, bem como a técnica em que a ferramenta apoia. Somente
as ferramentas NVivo e Balsamiq Mockups ndo especificaram a técnica que podem
auxiliar. Por sua vez, nao foi possivel saber a etapa ou as etapas de DT que as ferramentas

Stakeholder Circle e Creately podem ser utilizadas.



Tabela 3.7: Ferramentas de apoio a DT identificadas
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Etapa de DT que

Ferramenta Processo de DT Técnicade DT
pode ser usada
. 5 ~
Rablscagpl)” (2>é|1'\él)ENES et Stanford D.School Prototipacéao Repréif)r;tggso de
NVivo (SOUZA e SILVA, Souza e Silva Imerséo e ldeacdo Néo especificado
2014) (2014)
Balsamiq Mockups Souza e Silva Prototipacéao Néo especificado
(SOUZA e SILVA, 2014) (2014)

Smaply (CHASANIDOU

et al., 2015) Stanford D.School | Empatia e Definicéo Persona
Stakeholder Circle
(CHASANIDOU et al., Stanford D.School Néo especificado Mapa de Stakeholders

2015)

Touchpoint Dashboard
(CHASANIDOU et al.,

Stanford D.School

Empatia

Mapa de Jornada do

2015) Usuario
Creately (CHASANIDOU x - . .
etal., 2015) Stanford D.School Ndo especificado Servigo de Blueprint
Strategyzer .
(CHASANIDOU et al., Stanford D.School Ideacéo Bulsmess Model
nnovation
2015)
Axure RP
(CHASANIDOU et al., Stanford D.School Prototipacéo Prototipacéo Rapida
2015)
Scenes (JZEOT%E Netal, Stanford D.School Né&o especificado Storyboard

Rabiscapp. Atualmente ndo h4 como acessar informacdes sobre esta ferramenta,

pois o site da mesma encontra-se indisponivel. Talvez a ferramenta tenha sido

descontinuada. Mas, de acordo com Ximenes et al. (2015), esta ferramenta foi utilizada

para construir o fluxo de tela de protétipos de aplicacdes.

Nvivo’. E uma ferramenta proprietaria de analise de dados qualitativos

desenvolvida pela empresa QSR International.

Balsamig Mockups®. E uma ferramenta proprietaria para construcio de mock-

ups. Atualmente existem trés versdes: Web App, Desktop App e Google Drive Add-On.

Smaply®. Esta ferramenta web permite a criacdo de personas, mapas de jornada

do usuario e mapas de stakeholder.

6 Ferramenta ndo esta disponivel
7 https://www.gsrinternational.com/nvivo/home
8 https://balsamig.com/products/

® https://www.smaply.com/
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Stakeholder Circle!®. Ferramenta desenvolvida para colocar os stakeholders no
radar do gerenciamento, facilitando a atualizacdo regular da avaliacdo a medida que a
comunidade de stakeholders reflete a natureza dindmica do projeto e seus

relacionamentos.

Touchpoint Dashboard!!. Esta ferramenta web permite a construcdo de mapas
de jornada do usuario. Ela usa nota¢fes visuais comuns para unir uma equipe e converte

as informacgdes em um mapa intuitivo e rico em dados de uma jornada do usuario.
Creately'?. Ferramenta web utilizada para construir diagramas blueprint.

Strategyzer®®. Ferramenta que apoia a técnica business model innovation. Esta
ferramenta inclui os nove blocos de construcdo de um modelo de neg6cios com notas

simples que podem ser colocadas nos blocos (CHASANIDOU et al., 2015).

Axure RP!4, Ferramenta que fornece recursos como wireframing, prototipacéo e

outros recursos necessarias.

Scenes®®. Esta ferramenta possibilita a criacdo de estérias ilustrativas para moldar

ideias, ou seja, storyboards.

A partir dos resultados obtidos é possivel fazer algumas observactes em relacdo
aos processos de Design Thinking identificados, especialmente no que diz respeito as
etapas de cada processo. Ao observar 0s trés processos com 7 etapas cada um, pode-se
perceber que ha uma semelhanca entre algumas destas etapas. As etapas de escopo
(HIREMATH e SATHIYAM, 2013), definir (SANDINO et al., 2013) e definicdo
(COUTINHO et al., 2016) se referem ao entendimento do problema que se quer resolver
com o software a ser projetado, seja na especifica¢do do problema, defini¢do de problema
e publico-alvo, por exemplo. Uma compreensdo precisa do problema possibilita o
desenvolvimento de solu¢bes mais exatas (COUTINHO et al., 2016). Técnicas como

entrevistas, personas, mapas de empatia e 5 porqués podem ser usadas nestas etapas.

10 https://stakeholder-management.com/

1 http://ftouchpointdashboard.com/

12 https://creately.com/

13 https://strategyzer.com/

14 https://www.axure.com/

15 https://experience.sap.com/designservices/approach/scenes
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As etapas de pesquisa (COUTINHO et al., 2016; HIREMATH e SATHIYAM,
2013) e explorar (SANDINO et al., 2013) reinem informacdes acerca do que vai ser
trabalhado, como identificacdo de potenciais usuérios e suas necessidades, além de
observacao de solugOes anteriores e existentes para 0 mesmo problema. Para isso séo
utilizadas técnicas como social networking mapping, surveys e questionarios e etnografia
rapida. Em particular, o processo de Hiremath e Sathiyam (2013) apresenta uma etapa a
mais para a compreensdo do problema, que € a etapa de sintese. Nesta etapa, as equipes
de projeto trabalham no sentido de ver pontos de contato, ou seja, as interagdes dos
usuarios com a aplicacdo que sera projetada, e utilizam técnicas como mapa de jornada

do usuario e mapa mental.

As etapas de ideacdo (COUTINHO et al., 2016; HIREMATH e SATHIYAM,
2013) e idear (SANDINO et al., 2013) séo etapas de geracdo e selecéo de ideias para,
posteriormente, construir possiveis solugdes. Para isso, motivacBes e necessidades do
usuério final, identificadas anteriormente, sdo analisadas (COUTINHO et al., 2016). A
técnica mais citada nestas etapas é o brainstorming, mas outras técnicas podem ser usadas
para apoiar a geracdo de ideias, como o mapa mental, que pode reunir uma grande

quantidade de ideias e insights para serem trabalhadas nas etapas de ideagé&o.

A préxima etapa desses processos de DT é semelhante e se refere a prototipacéo.
Nessa etapa, as ideias geradas na etapa anterior sdo transformadas em prot6tipos. Esses
prototipos podem ser apresentados as partes interessadas para revisdo antes de serem
apresentados ao usudario final. Técnicas que podem ser usadas nessa etapa Ssdo

prototipacdo rapida, storyboards e representacao de esbocos, por exemplo.

As etapas de selecdo e implementacdo (COUTINHO et al., 2016) sdo semelhantes
as etapas de selecionar e implementar (SANDINO et al., 2013), que revisa as solucdes
propostas e implementa as que estdo de acordo com o objetivo do projeto. Uma tecnica
que pode ser utilizada nesta etapa € activity analysis. No processo de Hiremath e Sathiyam
(2013), etapa semelhante no que diz respeito & escolha de solugdes propostas ¢ a etapa de
validacdo, que apresenta 0s prototipos aos usudrios finais para desencadear discussoes
mais profundas e verificar se o software atende as necessidades do usuario e identificar
possiveis melhorias para este software, ou seja, um teste de solugdes. Uma particularidade
no processo de Hiremath e Sathiyam et al. (2013) é a etapa de apresentacao, que marca o
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encerramento do projeto e apresentacdo as partes interessadas. O processo apresentado
por Coutinho et al. (2016) é encerrado com a etapa de aprendizagem, que auxilia 0s
projetistas a melhorarem seu desempenho buscando feedback do cliente para saber se a
solucdo atendeu as metas. Por sua vez o processo de Sandino et al. (2013) encerra com
uma etapa semelhante, que é a etapa revisar. Nessa etapa sdo identificadas melhorias e

feedback das pessoas que utilizam as aplicacdes.

Hiremath e Sathiyam (2013) afirmam que o processo apresentado por eles foi
adaptado para um projeto de 5 semanas e o0 processo é baseado no Stanford D.School
(CARROLL e RICHARDSON, 2016; XIMENES et al., 2015; HIREMATH e
SATHIYAM, 2013; ARAUJO et al., 2015). Devido a grande semelhanca entre os
processos com 7 etapas discutidos anteriormente percebeu-se que estes processos podem
ser uma variagdo mais especifica do processo Stanford D.School ou HPI D-School
(KABIAWU et al., 2013; BEYHL et al., 2013; BEYHL et al., 2015; GURUSAMY et al.,
2016; BERGER, 2011). O Stanford D.School tem 5 etapas e 0 HPI D-School tem 6 (Erro!
Fonte de referéncia ndo encontrada.). Como estes dois Ultimos processos mostram-se

mais gerais se comparados aos processos ja discutidos, suas etapas ndo serdo discutidas.

Outros processos sdo o DrivingBoard (NEWMAN et al., 2015) e o Nordstrom
adaptado (DE PAULA e ARAUJO, 2016), adaptados para um problema especifico e
ambos contém 6 etapas. O DrivingBoard segue uma linha de desenvolvimento totalmente
adaptada para resolucdo de um problema social e ndo se sabe a partir de qual processo de
DT ele é derivado. Além disso, o DrivingBoard estd combinado ao Design Participativo
e Metodologia Agil, bastante utilizada no contexto de desenvolvimento de software. Ja o
processo Nordstrom adaptado é semelhante ao HPI D-School, podendo ser considerado

uma variagdo do mesmo.

O processo de Dunne e Martin (ADIKARI et al., 2013) apresenta 4 etapas:
abducéo, deducdo, teste e inducdo. Este processo segue uma linha de raciocinio baseada
na inducdo, diferente dos processos discutidos até aqui. J& 0s processos de Brown
(ADIKARI et al., 2013) e Souza e Silva (2014), ambos com 3 etapas, sdo bastante
semelhantes. A primeira diferenca estd no nome da primeira etapa destes processos,
inspiracdo e imersdo, mas ambas as etapas estdo relacionadas a exploracdo do contexto

do problema, levantamento, analise e sintese de dados.
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Uma segunda diferenca pode estar na terceira etapas destes processos,
implementacao e prototipacdo. Pode-se entender que implementacéo é o desenvolvimento
de sistemas por meio de alguma linguagem de programacé&o, por exemplo. J& prototipacéo
pode ser apenas o0 esboco da solucgdo final, classificando-se ainda em prototipacdo de
baixa, média e alta fidelidade. Por fim, o processo com 2 etapas, chamado Divergent-
Convergent Inquiry based Design Thinking, diverge sobre os varios conceitos do
problema e depois converge as decisfes criadas até chegar a uma decisdo final. Essa
explicacdo pode ser comparada as etapas de ideacdo de todos os processos discutidos,
uma vez que para chegar-se nessa etapa, é necessario ja ter uma bagagem de informacdes
coletadas que estardo soltas (divergente), para depois dar-se sentido a estas informacdes

e gerar ideias de solucdes (convergente).

3.5 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

De maneira geral, ao analisar-se todos os processos de DT, verifica-se 4 tipos de
processos. O primeiro tipo compreende os processos definidos para um contexto mais
geral, que pode ser aplicado a grande parte dos problemas. Estes processos sdo 0s
processos de Brown, Stanford D.School, HPI D-School e de Souza e Silva (2014). O
segundo tipo compreende processos adaptados ou construidos para problemas mais
especificos, envolvendo, por exemplo, a cultura de uma comunidade ou de uma empresa.
Esse é 0 caso dos processos apresentados por Hiremath e Sathiyam (2013), Sandino et al.
(2013), Coutinho et al. (2016), Nordstrom adaptado (DE PAULA e ARAUJO, 2016) e
DrivingBoard (NEWMAN et al., 2015). O terceiro tipo contém processos de DT que s&o
combinados a outros processos ou metodologias, como desenvolvimento &gil e lean,
formando um processo maior. Esse também é o caso do Nordstrom adaptado e
DrivingBoard. Por fim, o Gltimo tipo compreende processos de DT com uma ideia
diferente das apresentadas por outros processos, ou seja, uma ideia baseada em indugdes,
processo de Dunne e Martin (ADIKARI et al., 2013), e a ideia baseada na divergéncia e
convergéncia de informagdes, processo Divergent-Convergent Inquiry based Design
Thinking (ADIKARI et al., 2013).

Uma outra observacdo que pode ser feita em relacdo aos processos de DT
identificados € que todos, com excecdo dos processos de Dunne e Martin e o Divergent-
Convergent, apresentam similaridades entre si. Todos esses processos apresentam uma

etapa que envolve observacdo, entendimento e levantamento de informagdes. Em
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seguida, observa-se que todos eles ttm um momento para gerar e discutir ideias. Por fim,
eles também apresentam um momento de transformar ideias em algo mais concreto que
podera ser validado ou ndo pelo usuério ou cliente. Talvez se fosse possivel eleger um
processo de DT primitivo do qual os outros fossem derivados, poder-se-ia escolher o
apresentado por Souza e Silva (2014) ou de Brown (Adikari et al., 2013), com etapas de

inspiracdo ou imersao, ideacdo e implementacdo ou prototipacéo.

Sobre as ferramentas para apoiar as técnicas de DT mapeadas, os resultados
mostram que elas sdo Uteis, porém o fator preco pode ser um entrave. A maioria das
ferramentas séo pagas e o periodo de avali¢do pode néo ser suficiente se a ferramenta for
usada em um processo de desenvolvimento com duracdo de dois meses ou mais, por
exemplo. Outra caracteristica observada é que a maioria das ferramentas sdo web, ou seja,
paga-se pelo acesso por um determinado periodo, mensal ou anual. O que pode ajudar em
relacdo a isso sao os planos oferecidos para estudantes e professores, como é o caso da
ferramenta, que apoia prototipacdo, Axure RP. A dependéncia de uma ferramenta sera
mais evidente se o fator tempo for o mais importante, pois storyboards, mapa mental,
mapa de jornada do usuario, entre outras, podem ser construidas com papel e lapis. Além

disso, podem existir ferramentas gratuitas que ndo foram identificadas neste mapeamento.

Em relacdo as técnicas identificadas, ndo ha uma regra que diga que uma
determinada técnica deva ser utilizada em uma etapa de processo de DT especifica. O que
h& sdo nimeros que mostram técnicas mais citadas, que possivelmente sejam as mais
utilizadas, como é o caso de brainstorming, personas e storyboard. O brainstorming €
uma tecnica de geracédo de ideias em grupo. Automaticamente associa-se esta técnica as
etapas de ideacdo dos processos de DT, mas isso ndo significa que a técnica ndo possa ser
usada em uma etapa de empatia, por exemplo. Nesse caso, o0 brainstorming poderia ser
utilizado para estimular a participacdo dos usuarios com a equipe de projeto fortalecendo

a empatia da equipe com UsuUarios e vice-versa.

Personas ja é uma técnica mais relacionada as etapas iniciais nos processos de DT.
Nesse caso, ela seria facilmente associada a uma etapa de ponto de vista, pois, por
exemplo, ha a possibilidade de se criar varios perfis de usuarios (personas) do publico-
alvo. As personas poderiam também ser utilizadas como insumos das etapas de ideacao.

Por fim, o storyboard é uma técnica que permite criar estorias narrativas por meio de



60

desenhos em quadros estaticos. Esta técnica poderia ser relacionada tanto a uma etapa de
ideacdo como a uma etapa de prototipacdo, mas nada impede que storyboards ndo possam

ser usados em etapas iniciais.

Discutir as varias possibilidades de aplicacdo existentes para cada uma das
técnicas de DT identificadas seria exaustivo, pois o grande nimero de técnicas mostra
que ha técnicas para 0s mais variados fins. Desse modo, pode-se discutir a situacdo de
quando estas 55 técnicas, ou parte delas, séo apresentadas a estudantes de disciplinas de
Engenharia de Software para realizacdo de um trabalho préatico de elicitagdo de requisitos.
Esses estudantes, a principio, ndo tém conhecimento de Design Thinking e as técnicas ou
0 conhecimento que possuem ndo é suficiente. Nesse contexto, a dificuldade seria
escolher qual técnica dever-se-ia utilizar em uma etapa de inspiracdo ou ideacdo, por
exemplo. Partindo dessa premissa, os estudantes teriam de ter o conhecimento de todas
as técnicas, além de conhecer o funcionamento e a ideia do Design Thinking. Certamente,
ndo haveria tempo habil para que todas as técnicas e conceitos de DT fossem absorvidos
pelos estudantes de forma satisfatdria. Essa situacdo pode se comparada a um processo
de desenvolvimento de software, que pode ndo permitir do tempo necessario para que o
contetdo relacionado ao Design Thinking e suas técnicas sejam aprendidos por seus

funcionaérios.

Analisando as publicacfes deste mapeamento sistematico, ndo foi encontrado
nenhum trabalho relacionado que resolvesse essa situacdo. Desse modo, a discussao
acerca desse assunto torna-se valida, ratificando a busca de possiveis solucdes para
resolvé-lo. Uma possibilidade de solucdo é definindo-se um objetivo para utilizacdo das
técnicas de Design Thinking. Um objetivo que pode ser definido é utilizar as técnicas de
DT para elicitacdo de requisitos de sistemas. Com isso, 0 préximo passo seria o filtro de
técnicas que podem ser consideradas viaveis para elicitacdo de requisitos e de acordo com
as etapas do processo de DT escolhido. Em seguida, os esforcos estariam concentrados
em, por exemplo, indicar aos estudantes de Engenharia de Software quais séo as técnicas
recomendadas para realizar pesquisa de campo, por exemplo. Dessa forma, seria reduzido
0 tempo que os estudantes levariam ao aprenderem todas as técnicas e se concentrariam

apenas nas técnicas necessarias.
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3.6 CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo apresentou os resultados de um mapeamento sistematico da literatura
realizado com o objetivo de explorar a utilizacdo de Design Thinking em Engenharia de
Software. De um total inicial de 429 publicacgdes, foram selecionadas 22 ap0s a execugdo
dos filtros. Estes resultados foram publicados no XX Congresso Ibero-Americano de
Engenharia em Software (SOUZA et al., 2017). Dessa forma, contribuiu-se para a
comunidade cientifica proporcionando uma visao geral do estado da arte sobre processos,
técnicas e ferramentas que apoiam DT no contexto de Engenharia de Software. Além
disso, este mapeamento pode ser o primeiro a realizar este tipo de pesquisa com

relacionando Design Thinking e Engenharia de Software.

Com os processos, as técnicas e as ferramentas apresentados, abrem-se lacunas de
pesquisa para diversos trabalhos futuros, como integrar processos de Design Thinking em
outros processos de desenvolvimento de software, avaliar e elaborar novas ferramentas
baseadas em técnicas de Design Thinking, além de verificar e sugerir qual o melhor
conjunto de técnicas de DT para determinado objetivo em meio a tantas técnicas
identificadas. Partindo dessa premissa, criou-se uma primeira versdo do assistente de
Design Thinking para elicitacdo de requisitos utilizando técnicas de DT identificadas
neste mapeamento, abordado detalhadamente no préximo capitulo.
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Capitulo 4 - Explorando o Poder das Técnicas de DT e definicao
do DTA4RE v1.0

Este capitulo apresenta um estudo exploratério com
técnicas de DT sob a perspectiva da elicitacdo de
requisitos e a definicdo da primeira versdo do DTA4RE.
Informacgdes como definicdo de técnicas para elicitacdo
de requisitos e avaliacdo deste assistente sdo
apresentadas.

4.1 INTRODUCAO

Um sistema precisa se distinguir de outros sistemas similares e chamar atencéo
dos usuérios constantemente com recursos novos e Uteis (BHOWMIK et al., 2014). Esse
diferencial comeca com a elicitacdo de requisitos. Como alternativa, tem-se sugerido que
DT tem potencial para ser utilizado na elicitacdo de requisitos (PALACIN-SILVA et al.,
2017), pois € consistente com as préaticas de elicitacdo (SOUZA e SILVA, 2015). Além
disso, hd uma lacuna existente entre o conhecimento sobre Design Thinking ensinado na
Engenharia de Software e a aplicacdo de Design Thinking na industria (PALACIN-
SILVA et al., 2017). Para explorar o potencial uso de DT na Engenharia de Software,
realizou-se um mapeamento sistematico em que 55 técnicas de DT foram identificadas.
Destas técnicas, foi realizada uma analise para selecdo de técnicas de DT relacionadas a
elicitacdo de requisitos. A partir disso realizou-se um estudo exploratério com estudantes
somente com técnicas de DT levando-se em consideracdo a sua utilizacdo para elicitacdo
de requisitos. Os resultados mostraram a necessidade de um direcionamento sobre quais
técnicas escolher. Com estas motivagdes, criou-se 0 DTA4RE — Design Thinking
Assistant for Requirements Elicitation, um assistente que recomenda técnicas de Design
Thinking para elicitacdo de requisitos a estudantes de engenharia de software, além de

disponibilizar um material de apoio destas técnicas.

As proximas secOes deste capitulo descrevem como foi criado este assistente, a
analise e a selecdo das técnicas de DT relacionadas a elicitacdo de requisitos. Apos isso,
ha o relato de um estudo exploratério com as técnicas selecionadas, primeira versao do
DTA4RE em um primeiro estudo de viabilidade, corre¢des para a nova versao e execucao
do terceiro estudo experimental. Os resultados do estudo exploratério e parte dos

resultados do estudo de viabilidade da primeira versdao do DTA4RE foram publicados em
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um artigo aceito na Trilha de Educacdo do Simposio Brasileiro de Engenharia de Software

(SBES Education Track 2018) (SOUZA et al., 2018).

4.2 ANALISE DAS TECNICAS DE DESIGN THINKING

A partir das 55 técnicas de DT identificadas no mapeamento sistemético foi
realizada uma andlise. Cada técnica foi analisada individualmente por dois pesquisadores,
que estudaram a sua definicdo e aplicacdo pratica. Em seguida, os pesquisadores
reuniram-se e discutiram suas analises com o objetivo de estabelecer um entendimento
comum em relacdo as técnicas. O resultado dessa andlise foi apresentado a um terceiro
pesquisador com mais conhecimento e experiéncia em Design Thinking, que avaliou as
decisbes tomadas pelos dois primeiros. O objetivo da analise foi selecionar técnicas de
Design Thinking que sdo aplicaveis a elicitacdo de requisitos em Engenharia de Software,
agrupando técnicas que sdo semelhantes. Como resultado, selecionou-se 15 técnicas de

DT que podem apoiar a elicitacdo de requisitos, como mostra a Tabela 4.1

Tabela 4.1: Técnicas de DT selecionadas

Técnicas de DT selecionadas para elicitacdo de requisitos
1 Bodystorming

2 Brainstorming

3 Cart6es de Insight
4 Entrevistas

5 Etnografia Rapida
6 Fly on the Wall

7 Mapa de Empatia
8 Matriz de Motivacdo
9 Personas

10 Pesquisa Exploratéria
11 Prototipacéo

12 Questionarios

13 Storyboard

14 Storytelling

15 Try it Yourself

Para cada técnica definiu-se uma pontuacdo baseada nas categorias: entender o
usuario, entender o problema, gerar ideias, estruturar ideias, prototipar e testar. Essas
categorias foram propostas pelos pesquisadores que realizaram a classificacao, tendo por
base suas percepcdes de elicitacdo de requisitos em comum e 0 que aprenderam e
entenderam sobre as técnicas de DT mapeadas. Dessa forma, selecionou-se 15 técnicas
que apoiam, no minimo, trés categorias em Engenharia de Requisitos. Se a técnica
estivesse de acordo com determinada categoria, na percepcdo dos pesquisadores, era

marcado um xis (X) na relagdo técnica-categoria. Para cada técnica somou-se a
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quantidade de xis, resultando em um total. Se este total somasse, no minimo trés, a técnica
era selecionada. As técnicas selecionadas foram marcadas em negrito. O APENDICE C
apresenta uma tabela com todas as 55 técnicas do mapeamento e as 15 técnicas
selecionadas marcadas em negrito.No caso das técnicas semelhantes, prevaleceu a técnica

com a definicdo mais completa (Tabela 4.2).

Tabela 4.2: Técnicas com definigdes semelhantes

Técnicas com definicdo

) Técnicas descartadas Justificativa
mais completa

Prototipo de Servigo, Todas as técnicas referem-se & construgdo de

Prototinacio Prototipacao Répida, algum proto6tipo. Desse modo, optou-se por
pag Protétipo de Experiéncia | descarta-las individualmente agrupando todos
e Mock-up 0S Seus conceitos somente em prototipacdo

Sdo técnicas de encenacgdo que permitem criar
a experiéncia de um sistema ou servigo como
se ele existisse. Porém, o bodystorming
estimula a geracdo de novas ideias,
permitindo a inclusdo de artefatos e teste de
solucdes.

S80 técnicas de criacdo de perfis ou
personagens de um sistema. Porém, Personas
Personas Character Profiles podem ser arquétipos, um padrdo, de
determinado segmento de usuarios do sistema,
sendo mais abrangente que character profiles
Sdo semelhantes, pois podem conter um
insight, uma reflexdo, um desenho ou uma
Cartdes de Insight Cart0es de Questdes imagem. Como na literatura se encontra mais
referéncias para o nome Cartbes de Insight,
optou-se por utilizar esse nome para a técnica.
Brainwalking triggered é uma técnica que
permite que todos os participantes tenham a
oportunidade de contribuir com ideias de
Brainstorming Brainwalking Triggered | qualidade. Brainstorming ndo tem essa
preocupacdo com qualidade. O importante é
gerar a maior quantidade de ideias possiveis,
por isso esta técnica foi escolhida.

O questionario de Likert é um tipo de
questionario. Desse modo, sua definigdo pode
estar inclusa na definicdo da técnica
Questionarios.

Bodystorming Role Play

Questionarios Questionario de Likert

As técnicas foram divididas em trés categorias: captura de informacdes; utilizagéo
em grupo; e estimular a geracao de ideias e representar possiveis solugdes, como mostra
a Tabela 4.3. A captura de informacdes tem o objeto de levantar informacdes, seja
extraindo-as de usuéarios/clientes e/ou de outras fontes. Também envolve o registro das

informac0es coletadas e organizacdo destas para melhor visualizagéo.

A categoria utilizacdo em grupo envolve técnicas que grupo que utiliza o que foi
criado na categoria anterior. A partir do que foi discutido e com as técnicas em grupo,
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surge a categoria estimular a geracdo de ideias e representar possiveis solugdes para

validar e testar o que foi discutido na categoria de utilizacdo em grupo.

Com um conjunto de 15 técnicas definido, aplicou-se um estudo exploratério com
estudantes para observar o comportamento destes utilizando as técnicas de DT a partir do
conjunto definido. As descricbes de cada uma destas técnicas encontram-se no
APENDICE D.

Tabela 4.3: Conjunto de 15 técnicas de DT selecionadas apds analise sobre técnicas que apoiam a
elicitagdo de requisitos

Categoria Técnicas de DT
Pesquisa exploratoria, etnografia rapida, fly on the
Captura de informac6es wall, entrevista, questionarios, cartGes de insight,
mapa de empatia, persona e matriz de motivacéo
Utilizac8o em grupo Brainstorming e bodystorming
Estimular a geracéo de ideias e representar Storytelling, storyboards, prototipacdo e try it
possiveis solucdes yourself

4.3 ESTUDO EXPLORATORIO DO CONJUNTO DE TECNICAS DE DT DEFINIDO

4.3.1 OBJETIVOS DO ESTUDO

O primeiro objetivo deste estudo exploratério foi ensinar os conceitos e as 15
técnicas de Design Thinking aos estudantes de uma turma de Introducdo a Engenharia de
Software. Como segundo objetivo, as técnicas apresentadas serviram de apoio para a
realizacdo da elicitacdo de requisitos em trabalhos praticos (realizados em grupos),
envolvendo a elaboragdo de sistemas escolhidos por eles. Apds as aulas sobre DT e as 15
técnicas, os estudantes utilizaram algumas destas técnicas em um trabalho pratico
referente a elicitacdo de requisitos do sistema escolhido. Apos a realizacdo e entrega do
trabalho préatico, os estudantes responderam a um questionario com o objetivo de saber
suas opinides em relacéo as tecnicas utilizadas por eles nos trabalhos, estabelecendo-se o

terceiro objetivo. Eles responderam as seguintes questoes:

e Q1: Quais técnicas de Design Thinking foram escolhidas para a realizacéo da
elicitacdo de requisitos?

e (Q2: Quais foram os pontos positivos e negativos das técnicas escolhidas?

e (Q3: Houve a desisténcia de técnicas previamente escolhidas para escolha de

outras técnicas?
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e Q4: As técnicas escolhidas ajudaram a identificar os requisitos?
e Q5: As técnicas escolhidas estimularam a criatividade em grupo?

e Q6: Se vocé fosse realizar a mesma atividade novamente, utilizaria as mesmas

técnicas ou escolheria outras?

4.3.2 PARTICIPANTES

Os participantes foram 32 estudantes de graduacdo da turma de Introducédo a
Engenharia de Software do curso de Ciéncia da Computacdo. A disciplina foi ministrada
no semestre 2017/1 na Universidade Federal do Amazonas (UFAM) em Manaus-AM,
Brasil. Esta disciplina faz parte do 5° periodo da matriz curricular e é o primeiro contato
dos estudantes com Engenharia de Software no curso. Eles realizaram o trabalho préatico
da disciplina de caréater avaliativo para obtencdo de nota, que envolveu a atividade de
elicitacdo de requisitos de novos sistemas escolhidos por eles. E importante frisar que,
independente do trabalho, os estudantes cederam os dados para a pesquisa de forma
voluntéria (isto ndo era obrigatdrio). Todos assinaram um Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE).

Os estudantes criaram grupos por conveniéncia (eles decidiram quem faria parte
de seu grupo). Foram criados 6 grupos, entre os quais houve um grupo com 4 estudantes,
dois grupos com 5 e trés grupos com 6 estudantes. A distribuicdo dos estudantes entre os
grupos ndo foi uniforme, pois no dia da formacdo dos grupos, alguns estudantes nédo
estavam presentes. Os estudantes retardatarios foram incluidos depois, totalizando os 6
grupos. Cada grupo projetou um sistema diferente, que podia ser sistema de qualquer
natureza, devidamente aprovado pela professora da disciplina. E importante ressaltar que
eles ndo implementaram os sistemas. Os grupos fizeram a elicitagdo de requisitos até a
realizacdo de protdtipos ndo funcionais (caso uma das técnicas escolhidas envolvesse

prototipos) para seus sistemas.

O grupo 1 projetou um sistema para reunir profissionais disponiveis no mercado
da construcao civil para oferecer acesso facilitado de servicos de construcdo a clientes. O
grupo 2 projetou um sistema de gerenciamento financeiro de forma que qualquer usuario
com acesso ao sistema possa controlar suas finangas. O objetivo do grupo 3 foi apresentar
um projeto de sistema para reunir informacées de estabelecimentos comerciais da UFAM,
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como restaurantes, e vendedores autbnomos dentro daquele meio com a possibilidade de
contata-los para solicitar seus produtos pelos usuarios. Os estudantes do grupo 4
projetaram um sistema para atender e gerenciar de maneira pratica e répida as
necessidades de faculdades e cursos para uso de seus espacos. O grupo 5 idealizou um
sistema com o objetivo de prevenir o Alzheimer com estimulos feitos através de
atividades diarias de cunho cognitivo, entre outras caracteristicas. Por fim, o grupo 6

pensou em um sistema para gerenciamento, venda e sorteio de rifas.

4.3.3 EXECUCAO

Os conceitos de Design Thinking e o conjunto de 15 técnicas foram apresentados
aos estudantes. A apresentacao foi realizada em um dia letivo de aula da disciplina, que
durou cerca de duas horas. Esta apresentacdo foi dividida em duas partes. Na primeira
parte foram apresentados um contexto, que antecedeu os conceitos de Design Thinking,
e, logo em seguida, os conceitos de DT em si. Na segunda parte foi apresentado o conjunto
de 15 técnicas de DT. Para comegar a apresentacao aos estudantes, primeiramente foram
apresentados exemplos de produtos inovadores e de sucesso. Em seguida, o Design
Thinking foi apresentado destacando sua esséncia e algumas caracteristicas, como
iteratividade, colaboracdo e foco no usuério. Para finalizar esta primeira parte, foi
explicado que existem varios processos de DT e que estes sdo constituidos por etapas,
destacando os processos de Stanford D.School (XIMENES et al., 2015) e HPI D-School
(KABIAWU et al., 2013).

Na segunda parte, foi apresentado o conjunto de 15 técnicas de DT. Cada técnica
foi apresentada em cerca de 5 minutos, totalizando 1h e 15min. A apresentagéo seguiu a
seguinte ordem: técnicas para captura de informagdes, técnicas para utilizagdo em grupo
e técnicas para estimular a geracdo de ideias e representar possiveis solu¢des. Para cada
técnica foram apresentados conceitos e exemplos praticos de sua aplicacdo em
Engenharia de Software. Durante a apresentacdo desta parte os estudantes participaram
com perguntas referente a davidas que eles tiveram. Ao final da apresentacao de todas as
técnicas, foi aberto um espago para esclarecer quaisquer outras davidas que os estudantes
poderiam ter. Em seguida, foi realizada uma atividade préatica a partir de um cenario para
os estudantes a realizarem em grupo (Figura 4.1). Dado o cenario, 0 objetivo da atividade

foi:
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1) Gerar ideias utilizando a técnica brainstorming;
2) Criar perfil de usuario utilizando a técnica Mapa de Empatia;
3) Registrar ideias utilizando a técnica cartdes de insight.

4) Descrever 3 requisitos gerados a partir da utilizacdo das técnicas de DT na

atividade pratica.

Esta atividade pratica levou um tempo de aproximadamente 20 minutos.
Finalizada a atividade, cada grupo apresentou para o restante da turma os requisitos

gerados, o que levou cerca de 2 minutos.

menu Digital \

» Muitas vezes hd demora no atendimento por parte dos gargons de
alguns restaurantes, erro/troca de pedidos e ainda incdmodo aos
clientes que se sentem pressionados a decidir o que pedir quando o
garcom fica ao lado da mesa esperando.

» Para amenizar esses problemas, o cliente de um restaurante poderia
escolher seu pedido através do smartphone /tablet, sem necessidade

de chamar o garcom e este seria diretamente enviado para «
\cozinhc do préprio restaurante. /

Figura 4.1: Cenério para realizagdo da atividade pratica

Com o término da apresentacdo, a professora da disciplina aplicou um trabalho
pratico envolvendo a elicitacdo de requisitos. O material sobre DT foi disponibilizado aos
estudantes de modo tradicional (disponibilizacdo da apresentacdo no formato pdf). Entre
as especificacbes do trabalho, os estudantes, em grupos, deveriam utilizar a técnica
entrevista, uma técnica da Engenharia de Requisitos e que também esta presente como
uma das técnicas de DT. Além disso, eles deveriam utilizar mais duas técnicas de DT
entre as que foram apresentadas. A entrega dos trabalhos praticos ocorreu duas semanas
depois. Apds a entrega, 0s estudantes expuseram suas opinides por meio de um

questionario de feedback sobre as técnicas de DT que eles utilizaram.
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4.3.4 USO DAS TECNICAS DE DESIGN THINKING PELOS ESTUDANTES

As técnicas mais utilizadas pelos grupos foram brainstorming e personas. Dos 6
grupos que realizaram o trabalho pratico, 5 grupos utilizaram brainstorming e personas,
do conjunto de técnicas apresentado. Vale ressaltar que a técnica entrevistas ndo foi
contabilizada, ja que esta era de uso obrigatorio para todos os grupos. Outras técnicas
utilizadas foram: pesquisa exploratoria e cartGes de insight, utilizadas por dois grupos. A
Tabela 4.4 mostra o panorama de utilizacdo das técnicas pelos grupos (G1, G2, G3, G4,
G5, G6). A Figura 4.2 apresenta exemplos de uso das técnicas personas e prototipacdo

realizados por dois grupos diferentes.

Em relacdo ao questionario de feedback, 21 estudantes (dos 32) opinaram sobre o
uso das técnicas de DT utilizadas no trabalho pratico. De modo geral, eles acreditam que
as personas oferecem mais praticidade, além de serem de facil compreensdo e ajudam a
mentalizar o tipo de usuario. Por sua vez, o brainstorming ajuda a ter uma ideia inicial da
aplicacdo e é simples de aplicar. Apesar de ndo ter sido tdo utilizada como personas e
brainstorming, a pesquisa exploratéria € uma técnica que ajudou alguns estudantes a
conhecerem contextos até entdo desconhecidos de sua realidade para projetar o respectivo

sistema. Veja alguns comentérios de estudantes abaixo:

“Escolhemos personas, pois acham0s que seria necessario analisar necessidades
dificeis de encontrar em pessoas reais, mas que ainda deveriam ser tratadas. E

brainstorming para ter uma ideia inicial da aplicagdo.” (P01)

“Utilizamos brainstorming (para moldar a ideia inicial da aplica¢éo), personas
(para simular o comportamento de pessoas com necessidades diferentes das

pessoas reais, mas que devem receber suporte).” (P12)

“A pesquisa exploratoria era essencial para ficarmos cientes do contexto do

problema que o software tinha o intuito de resolver.” (P15)

“Meu grupo escolheu a pesquisa exploratoria pois ndo tinhamos total nocao
sobre o mal de Alzheimer. Esse método serviu para obtermos informac6es sobre
a doenca, como sintomas e areas do cérebro que ela afeta. Assim n6s conseguimos
identificar quais seriam 0s principais requisitos para um app que buscasse

prevenir a doenga.” (P17)
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Tabela 4.4: Utilizagéo das técnicas de DT pelos grupos

Técnicas/Grupos Gl G2 G3 G4 G5 G6
Pesquisa Exploratoria X
Brainstorming X X X X X
Personas X X X X X
Questionarios X X X
Prototipacéo X X
Cartdes de Insight X

Os estudantes também responderam sobre o porqué de outras técnicas ndo terem
sido escolhidas para a realizacdo do trabalho préatico. A falta de clareza quanto ao
entendimento e a falta de tempo para aplicacdo de algumas técnicas foram algumas
dificuldades que influenciaram na decisdo dos grupos (Tabela 4.4). Perguntados se
utilizariam as mesmas técnicas de DT caso realizassem o0 mesmo trabalho pratico, os
estudantes ficaram divididos. Enquanto 8 estudantes afirmaram que gostariam de utilizar
as mesmas técnicas, 0 restante ndo soube ao certo responder se utilizaria ou ndo as

mesmas técnicas. Veja alguns comentarios:

“Pensamos em usar o empathy mapping (mapa de empatia), mas desistimos

depois de perceber que as personas ja fariam o mesmo trabalho.” (P11)

“Os cartdes de insight. Desisti (de usar) por causa da complexidade dele. Achei
dificil monta-lo.” (P14)

“Havia escolhido prototipagdo, porém ndo pudemos usar por falta de tempo,
assim como mais entrevistas poderiam ser feitas para melhor entender o

problema, porém com o tempo apertado ndo foram possiveis.” (P18)

“Utilizaria as mesmas técnicas, elas foram bem uteis e praticas. Talvez fosse

dificil me familiarizar com outras técnicas.” (P11)

“Além de usar as mesmas técnicas também escolheria outras, como a técnica de
storyboard, essa técnica facilitaria a elicitacao de requisitos e auxiliaria na hora
de valida-los.” (P15)
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Persona

Nome: Cleiton Rosta
Idade: 21 anos

Ocupagto: Empreendedor e
Estudante

Seguimento: Auténomo

O que faz?
Vende brigadeiros em 4

2 [P P
movimentacGo de pessoas, Y H f) X
para estudar para as maté M:v\tulx‘ k‘\k Ao Dmjghde o
que estd cursando. "()'\ézﬁwuz by 33

H sk
Desafios e Problemas oA, | R
Cleiton Rasta é um estudan W Las
possui muito tempo para ficar e
Vrvws:
R e ]

Em que podemos qjudar? | n
Podemos implementar um med : {\:d:, e, LS
demanda, no qud os clientes i 4
requisitar a presenga do vend e D N j \

localizagso atual do vendedor}

f ol

Figura 4.2: Exemplos das técnicas personas e prototipacao realizados por dois grupos diferentes

As questdes Q3 a Q6 pediam respostas afirmativas ou ndo dos estudantes com a
devida justificativa. A Figura 4.3 apresenta 0s numeros dos estudantes que responderam
afirmativamente ou ndo para cada questdo. A questdo Q3 se refere a desisténcia de
técnicas escolhidas previamente para a escolha de outras técnicas. O resultado do
feedback dessa questdo mostra que 15 estudantes desistiram das técnicas que tinham
escolhido previamente. Os 6 estudantes restantes optaram por continuar com as técnicas
escolhidas inicialmente. Para as questdes Q4 e Q5 todos os estudantes afirmaram que as
técnicas escolhidas ajudaram a identificar requisitos (20 estudantes) e estimularam a
criatividade em grupo (21 estudantes), respectivamente. Em relacdo a Q4 e Q6 um
estudante relatou que ndo conseguiu acessar 0 material, por isso suas respostas nao foram
consideradas. Por fim, o feedback analisado da Q6 mostra que 8 estudantes escolheriam
as mesmas técnicas caso realizassem a mesma atividade. Os 12 estudantes restantes
afirmaram que escolheriam outras técnicas. Outros detalhes deste questionario podem ser

verificados no ANEXO A desta dissertacao.
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Qs 15 6
Q4 20
nao
Qs 21 sim
Q6 12 8
0 5 10 15 20 25

Figura 4.3: Respostas dos estudantes em relacdo as questdes Q3 a Q6

Ao analisar-se as dificuldades encontradas pelos grupos em relacdo a algumas
técnicas, observou-se que a falta de tempo para aplicacéo e falta de clareza quanto ao

entendimento esteve presente entre as dificuldades (Tabela 4.5).

Tabela 4.5: Dificuldades encontradas pelos grupos em relacéo a algumas técnicas

Difculdades
Falta de clareza quanto ao entendimento
Complexidade no entendimento e/ou na aplicagdo
Incompatibilidade da técnica com o problema
Falta de tempo para aplicacéo
Similaridade de algumas técnicas

4.3.5 CONCLUSOES DO ESTUDO EXPLORATORIO

Considerando observacoes e opinides dos estudantes quanto ao uso das técnicas
de DT, observou-se a necessidade de uma ferramenta que apoie a escolha destas técnicas,
além de um repositdrio contendo descri¢cdes mais detalhadas sobre cada técnica para um
melhor aproveitamento do que foi ensinado em sala de aula. Essa necessidade reforca as

motivacdes contidas no Capitulo 1 e na introducgéo deste capitulo.

No estudo exploratorio, os estudantes tiveram somente o material de DT
apresentado e disponibilizado (apresentagdo em slides). Como eles relataram fatores
como falta de clareza quanto ao entendimento e complexidade de determinadas técnicas,
iSSo pode também ter motivado o uso de somente 6 técnicas. Com uma ferramenta de
apoio, seria possivel direcionar quais técnicas cada grupo poderia utilizar para realizar a
elicitacdo de requisitos em seus trabalhos. Por sua vez, o repositorio apresentaria
descricbes mais detalhadas sobre a utilizacdo de cada técnica, alem do material
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disponibilizado de forma tradicional. Tanto a ferramenta de apoio a selecdo quanto o
repositorio com material sobre as técnicas foram desenvolvidos. Nesse contexto, criou-se

a primeira verséo do DTA4RE — Design Thinking Assistant for Requirements Elicitation.

4.4 DTA4RE V1.0

O assistente DTA4RE v1.0 consiste na recomendacdo de um conjunto de técnicas
de DT (Tabela 4.1) para elicitacdo de requisitos de sistemas. Para sugerir as técnicas de
DT é necessario o preenchimento de um questionario de recomendacdo. Para isso, 0S
estudantes respondem a um conjunto de perguntas em que, para cada pergunta, ha
somente duas possibilidades de respostas: sim ou ndo. As perguntas foram criadas com
base nas caracteristicas das técnicas de DT identificadas no mapeamento sistematico e
nas percepcdes dos pesquisadores em relacdo a elicitacdo de elicitacdo de requisitos. Ao
final do questionario, um conjunto de técnicas de DT é apresentado. Para cada técnica, ha
um link do repositdrio contendo informacGes referentes a respectiva técnica e um template
(se for o caso). Como pode-se perceber o assistente DTA4RE divide-se em duas etapas

fundamentais: questionario de recomendacao e repositorio de técnicas DT.

4.4.1 QUESTIONARIO DE RECOMENDAGAO

O questionario de recomendacgdo possui um conjunto de perguntas em que, para
cada pergunta, existem duas possibilidades de respostas: sim ou ndo. Quando se diz
questionario de recomendacéo significa que uma pergunta n + 1, para uma resposta R1
dada a pergunta n, podera ser diferente se dada uma resposta R2 para a mesma pergunta
n, sendo n a pergunta atual (ou a pergunta que se esta respondendo). Isso possibilita que
varios conjuntos de teécnicas possam ser sugeridos. Por exemplo, se pelo menos dois
estudantes respondem ao questionario de recomendacdo do DTA4RE v1.0, existe a
possibilidade de haver, pelo menos, dois conjuntos diferentes de técnicas de DT
sugeridos. Pode-se explicar isso pelo fato de que os dois estudantes podem responder ao
questionario de formas diferentes. Essas formas sdo caminhos e para cada conjunto de

técnicas de DT sugerido hd um caminho de respostas para se chegar até este conjunto.

O questionario de recomendag&o é baseado em duas etapas. A primeira etapa € a
etapa de captura de informagdes. A segunda etapa € a de geracdo e analise de ideias. Estas
etapas tém como base as etapas inspiracéo e ideacdo do processo de Brown (ADIKARI
etal., 2013), que é considerado um dos mais conhecidos de DT (PAULA e CORMICAN,
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2016), sendo um tipo de processo primitivo, como visto no capitulo anterior. A etapa de
implementacdo ndo foi considerada, pois entendeu-se que esta pode compreender o
processo de desenvolvimento de sistemas em geral, 0 que € invidvel considerar no
contexto dessa dissertacdo, pois 0s estudantes, os subjects, ndo teriam tempo héabil em um

semestre letivo para desenvolver sistemas completos.

A primeira etapa do questionario de recomendacdo contém 4 perguntas e 5
conjuntos de técnicas de DT que podem ser sugeridos. Ja a segunda etapa do questionario
contém 3 perguntas e 4 conjuntos de técnicas de DT que podem ser sugeridos. Cada etapa
é respondida separadamente, ou seja, primeiro responde-se a primeira etapa, onde um
conjunto de técnicas é sugerido. Além do conjunto, também sdo sugeridos passos de
execucdo das técnicas. Apos a execucdo dos passos com o conjunto de técnicas, pode-se
responder a segunda etapa do questionario de recomendacédo. A ideia é a mesma da etapa
anterior. A Figura 4.4 e a Figura 4.5 apresentam mapas conceituais das perguntas do
questionario de recomendacao das etapas 1 e 2. Observa-se que ha varios caminhos que

resultam em um conjunto de técnicas de DT diferente.

Ha usuarios disponiveis?

pim \
Foram encontrados problemas e solugdes relacionados
ao problema que se deseja resolver?

Ha acesso ao ambiente do usuario? / \
\ o Sim Nag
Nao /
Sim \
: Conjunto de Conjunto de
/ Conjunto de Técnicas 4 Téanicas 5
Técnicas 3
Ha a possibilidade de acompanhar os usuarios ao realizarem suas atividades?
/Sim Néo\

Conjunto de :
Técnicas 1 Conjunto de
Técnicas 2

Figura 4.4: Mapeamento de perguntas e conjuntos de técnicas de DT da primeira etapa

As questdes tanto da etapa 1 quanto da etapa 2 do questionario de recomendacéo,
referem-se ao que se pretender fazer para realizar a elicitacdo de requisitos de sistemas.
Por exemplo, Jodo é um estudante de uma disciplina de introducdo & engenharia de
software e ele deseja fazer a elicitagdo de requisitos para um sistema de aluguel de
veiculos. Para isso, Jodo utiliza o DTA4RE e se depara com a primeira etapa do

questionario de recomendacdo. A primeira pergunta que Joao observa o indaga se “Ha
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usuarios disponiveis”. Jodo entende que esta pergunta se refere a existéncia de usuarios
que usariam o sistema de aluguel de veiculos e que estejam disponiveis haquele momento.
Jodo tem duas possibilidades de resposta e ele responde tanto essa como as proximas
perguntas conforme o que ele pensa e tem disponivel naguele momento em que esta

respondendo ao questionario de recomendacdo. Ao final, um conjunto de técnicas de DT

E possivel voltar com o usuario novamente para validar ideias?
/ Nao
Sl \
/ E possivel reunir com profissionais capacitados de
Ha possibilidade de formar grupo(s) de discussdo com o(o) usuario(s) sobre as ideias? outras equipes para discutir e gerar novas ideias?
Sim \Nao ; / \
/ \ /Slm Nao
Conjunto de Coni \
onjunto de :
Técnicas 1 Te‘ém’cas 2 Conjunto de Conjunto de
Técnicas 3 Técnicas 4

Figura 4.5: Mapeamento de perguntas e conjuntos de técnicas de DT da segunda etapa

A Tabela 4.6 apresenta um exemplo de um conjunto de técnicas de DT que pode
ser sugerido e 0s passos de execucao das técnicas. Para cada técnica de DT ha um link de
um repositorio (ao lado da técnica) que contém informaces relacionadas a sua definicao,
qguando usa-la e como usa-la. Algumas técnicas poderdo ter também um link para um
template, como é o caso de personas, por exemplo. O APENDICE E e o APENDICE F
mostram o restante dos conjuntos de técnicas de DT da primeira e segunda etapas do

questionario de recomendacdo, respectivamente.

Tabela 4.6: Exemplo de um conjunto de técnicas com passos de execugao

Sugestéo de passos de

Conjunto de técnicas de DT Técnicas de DT 9
execucdo
o  Utilize a pesquisa
exploratéria como uma
pesquisa de campo
Questionarios, entrevistas, preliminar para - obter

informagdes iniciais

o Apligue entrevistas e/ou
questionarios com usuarios

e Registre as informacdes em
cartdes de insight

e Organize as informacGes ou
insights utilizando personas,
mapa de empatia ou
storytelling

etnografia  répida, pesquisa
exploratéria, fly on the wall,
cartdes de insight, storytelling,
matriz de motivacdo, personas e
mapa de empatia

Conjunto 1
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Sugestdo de passos de
execucio
e Se houver diferentes
usuarios, talvez seja uma boa
utilizar matriz de motivacédo

Conjunto de técnicas de DT Técnicas de DT

O questionario de recomendacdo do DTA4RE v1.0 esta hospedado na ferramenta
Google Formularios, tanto a primeira etapa'® quanto a segundal’. O processo é simples e
estd descrito na Figura 4.6, que mostra os passos para realizacdo da primeira etapa do
questionario de recomendacdo. O mesmo vale para a etapa 2. Observa-se que no passo 3,
técnicas de DT sdo sugeridas e ao lado de cada técnica ha um link com mais informac6es

e um template, quando for o caso.

F . ‘ ' I k DTA4RE - Design Thinking Assi :
‘ DTAA4RE - Design Thinking Ass! 5 for Requirements Eliciting - Eta

for Requirements Eliciting - Etapa
Ha usudrios disponiveis? *

® sim Responda as
perguntas

O Nao

PROXIMA
Clique em “Préxima” para VOLTAR  PROXIMA
comegar a responder ao
questionario inteligente

m DTAA4RE - Design Thinking Assi
for Requirements Eliciting - Eta

Etapa 1 - Técnicas de Design Thinking

Ap0s responder as

template: btps.1990 QUBAIR2) perg! , um conji de
" técnicas de DT é sugerido
pelo assistente DTA4RE

template: hilgs:4/900 QU/WYODIT

isa Exploratéria

Figura 4.6: Processo com o0s passos da primeira do questionario de recomendacéo
4.4.2 REPOSITORIO DE TECNICASDE DT

Este repositorio contém informagdes necessarias a execucao das técnicas de DT
de cada conjunto sugerido. As informacdes sao referentes a o que €, quando usar e como
aplicar cada técnica de DT. Além disso, algumas técnicas contém exemplos de uso, o que

16 https://goo.gl/forms/jBLHIV6waZJLmUoE2
17 https://goo.gl/forms/omdR34MtWhoZfMpU2
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pode ser necessario quando ha davida sobre como aplicar determinada técnica. A Figura
4.7 apresenta um exemplo da técnica matriz de motivacao, que esta no repositorio. Todas
as técnicas apresentam essa estrutura e estdo armazenadas no servico de armazenamento

Dropbox. As demais técnicas com tais informacgdes podem ser consultadas ANEXO A.

Matriz de Motivacdo

O que é?
A equipe juntamente com as figuras-chave de um sistema, os stakeholders, se
encontram para refletir sobre as caracteristicas de cada funcdo. Todos tém que
expressar seus pontos de vista sobre o que esperam ou precisam do sistema. E
importante que cada participante envolvido se expresse sobre o papel dos outros
participantes. A partir dessa comparacédo, geralmente ideais e informagdes parecem ser
especificas ao sistema e as vezes ndo estdo claras. Esta € uma técnica que permite que
equipe adquira consciéncia e motivacéo.
Quando usar?
E usada no processo de compreensdo, pois oferece a oportunidade de criar um novo
conhecimento compartilhado para resolver uma situacao critica e especifica ou para
desenvolver novas perspectivas.
Como aplicar?
A matriz de motivacdo mostra as relacdes existentes entre as varias partes e as
principais caracteristicas de interacfes existentes:

1. Construa uma matriz considerando que o numero de linhas e colunas é 0 mesmo

namero de stakeholders, ou seja, se existirem 4 stakeholders serd uma matriz

4x4;
2. Em seguida, descreva os pontos de vista ou 0 que cada stakeholder espera do
sistema.
Por exemplo: matriz de motivagdo de um sistema para restaurante.
s N
Espera do...
Gerente de Produtor de Fabricante de
alimentos orgdnicos refei¢Ses aparelhos
\_ J
(" ) - Procurar e avangar em - Diferenciagdo de - Identidade de marcas
G d novas perspectivas para identidade de marcas organicas
. erente Ae . desenvolver atividades e organiccis - Experiéncia no mercado
alimentos orgdnicos servigos no campo de - Exf’e”e"d“ em alimentos de alimentos orgénicos
alimentos orgénicos orgdnicos
\_ ) - Canal de vendas
4 ) - Experiéncia em - Novas dreas de negdcios - Experiéncia na
processamento de como: preparagdo de alimentos
Produtor de alimentos - Novos contextos de uso - Receitas dedicadas e
refeigc")es - Especializagéio em gestdo - Melhor acessibilidadde processamento
de restaurantes aos clientes com
U ) necessidades especiais
4 ) .
- Competéncias no - Novas competéncias no - Procurar novos campos
Fabricante de processamento de processamento de de aplicagdio para
alimentos alimentos solugdes avangadas de
aparelhos T A ~
- Definir critérios para a cozimento e preservagéo
concepgédio de novos
N J alimentos de conveniéncia

Figura 4.7: Exemplo de técnica contida no repositorio
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4.5 ESTUDO DE VIABILIDADE DO DTA4RE v1.0

4.5.1 OBJETIVO DO ESTUDO

O objetivo deste estudo foi verificar a viabilidade do DTA4RE v1.0 apresentando-
0 aos estudantes de uma disciplina de Engenharia de Software. Para isso, primeiramente,
apresentou-se conceitos de DT e as 15 técnicas que o apoiam e que estdo presentes no
assistente DTA4RE. Em seguida, os estudantes formaram grupos e tiveram um prazo para
realizarem a elicitacdo de requisitos de sistemas como trabalho pratico da disciplina
utilizando técnicas de DT sugeridas pelo DTA4RE. Ap0s a entrega dos trabalhos praticos,
0s estudantes responderam a um questionario com o objetivo de saber suas opinides em
relacdo ao DTA4RE, que consistia do questionario de recomendacéo e do repositorio de

técnicas. Eles responderam as seguintes questdes:

e QI: Qual sua percepcdo em relacdo as perguntas do questionario de
recomendacdo do DTA4RE?

e Q2: Qual sua percepcdo sobre o conjunto de técnicas sugerido e a sugestao de

uso das técnicas?

e Q3: As informagBes contendo descri¢cdes do que é, como usar e quando usar

cada técnica ajudaram no entendimento das técnicas?

e Q4: Foi preciso consultar outras fontes além das informaces referentes as

técnicas utilizadas?
e Q5: Quais pontos positivos e negativos referentes ao DTA4RE?

e Q6: Voltaria a utilizar futuramente o DTA4RE?

4.5.2 PARTICIPANTES

Os participantes foram estudantes de graduacdo da disciplina Introducdo a
Engenharia de Software do curso de Sistemas de Informagdo do semestre 2017/2. A
disciplina foi ministrada na Universidade Federal do Amazonas (UFAM) em Manaus-
AM, Brasil. Essa disciplina faz parte do 4° periodo da matriz curricular e, da mesma forma
como no estudo exploratorio, € o primeiro contato dos estudantes com Engenharia de

Software no curso. Havia 24 estudantes e eles realizaram o trabalho pratico da disciplina
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de carater avaliativo para obtencdo de nota envolvendo a atividade de elicitacdo de
requisitos. Como no estudo exploratorio, os estudantes cederam os dados para a pesquisa

de forma voluntéria.

Os estudantes criaram grupos por conveniéncia. Foram criados cinco grupos, entre
0S quais houve um grupo com trés, trés grupos com cinco e um grupo com seis estudantes.
Cada grupo projetou sistemas diferentes, que podiam ser sistemas de qualquer natureza e
aprovados pela professora da disciplina. O grupo 1 idealizou um sistema para reunir
informagdes que auxiliam os usuarios na busca de locais de lazer, como servicos e
produtos oferecidos nesses locais. O grupo 2 pensou em um sistema integrado de
transporte coletivo que fornece ao usuario previsdes de horarios de itinerarios em pontos
de 6nibus e compra de passagens de 6nibus online. Ja o objetivo do grupo 3 foi propor
um sistema para gerenciar informacdes de artistas e eventos culturais e disponibiliza-las
para consulta em uma agenda cultural aos usuarios. Os estudantes do grupo 4 pensaram
em um sistema que mapeia informacdes de unidades basicas de salde e disponibiliza aos
pacientes para consulta. No projeto 5, os estudantes idealizaram um sistema com 0
objetivo de agrupar informagfes de servicos de locacdo de veiculos para eventos

especificados.

4.5.3 EXECUCAO

Os conceitos de Design Thinking e o conjunto de 15 técnicas foram apresentados
aos estudantes. A apresentacdo foi realizada em dois dias de aula da disciplina, que durou
cerca de duas horas cada aula. Esta apresentacao foi dividida em trés partes. Na primeira
parte foram apresentados um contexto, que antecedeu os conceitos de Design Thinking,
e, logo em seguida, os conceitos de DT em si. Na segunda parte foi apresentado o conjunto

de 15 técnicas. Por fim, na terceira parte foi apresentado o assistente DTA4RE v1.0.

No primeiro dia de aula, o Design Thinking foi apresentado destacando sua
esséncia e algumas caracteristicas, como iteratividade, colaboracdo e foco no usuério.
Para finalizar esta primeira parte, foi explicado que existem varios processos de DT e que
estes s@o constituidos por etapas ou fases, destacando os processos de Stanford D.School
(XIMENES et al., 2015) e HPI D-School (KABIAWU et al., 2013). Cada uma das etapas
do processo de Stanford D.School foi explicada.
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Na segunda parte, e ainda no primeiro dia, foi apresentada uma parte do conjunto
de 15 técnicas. Cada uma das técnicas foi apresentada em cerca de 10 minutos. A
apresentacdo seguiu a mesma ordem do estudo exploratério. Para cada técnica foram
apresentados conceitos e exemplos préaticos de sua aplicacdo em Engenharia de Software.
Durante a apresentacédo desta parte, os estudantes participaram com perguntas referentes
a davidas que eles tiveram. Para finalizar este primeiro dia de aula, a apresentacéo foi até
a técnica mapa de empatia e 0s estudantes reuniram-se em grupos e realizaram a primeira
atividade préatica proposta, que consistiu na criacdo de um mapa de empatia para um
cenario proposto (Figura 4.1). Cada grupo apresentou seu mapa de empatia para o restante
da turma. E importante destacar que para cada atividade pratica proposta houve um tempo
de 5 a 10 minutos para que os estudantes desenvolvessem tal atividade e, posteriormente,
0S grupos tiveram 2 minutos para apresentarem seus resultados. Essa dindmica teve o

objetivo de ajudar os estudantes a adquirirem experiéncia e pratica para o trabalho pratico.

Continuando a apresentacdo das técnicas de DT no segundo dia de aula, foram
realizadas mais 4 atividades praticas no decorrer da apresentacdo. A primeira atividade
do dia pedia para os estudantes formarem duplas. Cada integrante da dupla deveria fazer
uma persona do seu colega. Apos a atividade cada dupla apresentou suas personas para a
turma. As proximas atividades foram baseadas no mesmo cenario da Figura 4.1 e 0s
estudantes também apresentaram para o restante da turma. Seguindo a apresentacdo das
técnicas, chega o momento de realizar a segunda atividade do dia, que teve como objetivo
pedir aos estudantes que formassem grupos de 4 ou 5 membros para realizacdo de um
brainstorming baseado no mapa empatia ja criado. Apos a apresentacdo de mais algumas
técnicas de DT o objetivo da pendltima atividade foi pedir aos estudantes, ainda em
grupos, que fizessem um storyboard baseado nas ideias geradas durante o brainstorming.
Depois da ultima sequéncia de apresentacdo de tecnicas, a Gltima atividade realizada
pedia aos grupos que elaborassem protdtipos em papel (baixa fidelidade) a partir de
possiveis ideias e solucBes geradas a partir das atividades anteriores relacionados ao
cenario da Figura 4.1. Apos a apresentacdo das técnicas, foi aberto um espago para

davidas.

A ultima parte da apresentacdo e da aula consistiu em explicar aos estudantes o
assistente DTA4RE, que recomenda técnicas de DT (das que foram apresentadas) e o

repositorio que contém o material sobre estas técnicas. Mostrou-se que o DTA4RE
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recomenda técnicas de DT com base nas respostas dos estudantes ao responder perguntas
que estdo relacionadas as caracteristicas de cada técnica de DT e a elicitacdo de requisitos.
Estas perguntas fazem parte do questionario de recomendacédo, que é composto por duas
etapas: captura de informacdes e geracao de analise de ideias. Apresentou-se que em cada
etapa, técnicas de DT sdo recomendadas quando responde-se ao questionario de
recomendacdo. Ao recomendar as técnicas com base nas respostas dos estudantes o
DTA4RE disponibiliza um link ao lado de cada técnica recomendada, que é o repositorio.
Finalmente, o repositorio que guarda o material de cada técnica foi apresentado, contendo
informacBes sobre o que é cada técnica, quando usa-la e como aplica-la, templates

(quando for o caso) e exemplos. Com isso, a terceira parte era finalizada.

Apbs isso, a professora da disciplina explicou a especificacdo do trabalho préatico
envolvendo a elicitacdo de requisitos. O material sobre DT apresentado em sala de aula
foi disponibilizado aos estudantes de modo tradicional (disponibilizacdo da apresentacédo
em slides), além do link correspondente ao DTA4RE. Os estudantes, em grupo, deveriam
utilizar técnicas de DT entre as que foram apresentadas e recomendadas pelo DTA4RE,
ndo havendo limite de utilizacdo quanto ao nimero de técnicas. A entrega do trabalho
pratico ocorreu aproximadamente duas semanas depois. Portanto, os estudantes tiveram
mais de uma semana para realizar este trabalho. Apds a entrega, eles expuseram suas

opiniBes por meio de um questionario de feedback sobre DTA4RE.

4.5.4 UTILIZACAO DAS TECNICAS DE DT E po DTA4RE v1.0 PELOS
ESTUDANTES

As técnicas mais utilizadas pelos grupos foram questionérios e personas. Dos 5
grupos, 4 utilizaram questionarios e personas do conjunto de 15 técnicas apresentadas.
Diferentemente do estudo exploratério, apenas 3 técnicas ndo foram utilizadas: try it
yourself, bodystorming e matriz de motivacdo. A Tabela 4.7 apresenta as técnicas
utilizadas pelos 5 grupos (G1, G2, G3, G4, G5). Ja a Figura 4.8 mostra exemplos de
utilizacdo das técnicas mapa de empatia, storyboard, cartdes de insight e personas feitos
por diferentes grupos de estudantes. Esse crescimento pela utilizagdo de mais técnicas de
DT, se comparado aos nimeros do estudo exploratoério, pode estar relacionado ao uso do
DTA4RE v1.0, que recomenda técnicas de Design Thinking para elicitacao de requisitos.
Vinte e um estudantes (dos 24) forneceram suas opinides sobre 0 DTA4RE por meio de

um questionario de feedback, que foi respondido ap6s a entrega dos trabalhos. Ressalta-
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se que quando os respectivos estudantes participaram deste estudo, 0 DTA4RE ainda ndo

se chamava assim, atendendo simplesmente pelo nome de Guia.

Tabela 4.7: Utilizagéo das técnicas de DT pelos grupos

Técnicas/Grupos Gl G2 G3 G4 G5
Questionarios X X X X

Entrevista X X X
Fly on the Wall X

Personas X X X X
Brainstorming X X

Etnografia X

Rapida
Storytelling X X X
Prototipacao X X X
Pesquisa X
Exploratéria
Cartdes de X X
Insight
Mapa de Empatia X
Storyboard X X

Mapa de Empatia ]

) Acha muito
Sdp 90,,r Pensa como & complicadoa
Stigy "Cly, importante ter
a3 Pry e, um passeio no
Dove s mais "up;”lr Ve |k v ] storyboard template
m 08 amigos e SO0y 45 | comatamila 1 . Pranning the Siming of the promational fim
famila para ~ -

Pensa e
Sente

Faz S meror b o) DerT.
A
Passeios.
porém gostar
e beber o votwts L. e mata ,...‘@
ndo pode ST sl

L Y
cormims. cRuousl

FRAQUEZAS GANFH (o ] P,
Medo de

Tem medo de. fazer G s
a Nome: Lucas Farias ’ Cartdo de insight
Idade: 21 anos - . CL
T Ifr\?lh\‘ll) estudante de sistemas de informagio i Recomendacties de novos locais baseados 5

Sexo: Masculino i em experiencias agradaveis anteriores
Lucas é um jovem que ndo utiliza o transporte publico com
7 z 8 > i Tema: Recomendagdes de locais
frequéncia, pegou o onibus errado e ndo sabe onde estd. Lucas| ! =
gostaria de saber quais sio as paradas proximas a ele e os| !
respectivos onibus que passam por elas, se pudesse ver isso pelo] !
seu celular ficaria muito satisfeito, pois seu problema seria] ! Fato: Usudrio _ locsis _ague

S ' momentos agraddveis, mas ndo sabem de outros locais que

resolvido com facilidade. ' possam é imilare:

Fonte: Questionario.

Desafio relacionado ao tema: Proporcionar novas opgdes
gue sejam parecidos com base em locais em que o usudrio
4 frequentou e gostou.

Figura 4.8: Exemplos de utilizacdo das técnicas mapa de empatia, storyboard, cartdes de insight e
personas
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A partir das respostas, foi possivel estabelecer uma analise criteriosa com o
objetivo de verificar a viabilidade do DTA4RE v1.0, observando criticas e sugestfes de
melhoria para uma nova versao do assistente. A analise se deu a partir da verificagdo das
percepcgdes dos estudantes dadas ao questionario de feedback. Essas percepgdes sdo

apresentadas em mais detalhes nas subsec6es a seguir.

45.4.1 Percepcdo dos estudantes em relacdo as perguntas do questionario de
recomendacéo do DTA4RE

Essa questdo mediu a percepcdo dos estudantes sobre as perguntas do
Questionario de Recomendacdo do DTA4RE. Para isso, foi utilizada uma escala de sete
pontos para trés tipos de fatores, variando de concordo totalmente a discordo totalmente.
Para esta questdo, um estudante ndo a respondeu. Desse modo, foram consideradas apenas
26 respostas. Considerando apenas os fatores sem suas variacdes de intensidade, 15
estudantes consideraram as perguntas do Questionario de Recomendacdo do DTA4RE
facil de entender, enquanto 6 consideraram dificil de entender. Em relacéo a clareza das
perguntas, 10 as acharam claras, 8 as consideraram ambiguas e 8 estudantes se
mantiveram neutros. Por fim, 21 estudantes consideraram as perguntas do Questionario
de Recomendacdo Uteis, enquanto 3 o acharam inutil. Mais detalhes podem ser
visualizados na Figura 4.9.

AS PERGUNTAS FORAM FACEIS DE ENTENDER & 2 5 -
AS PERGUMNTAS FORAM CLARAS 1 1 5 7 -
AS PERGUNTAS FORAM LITEIS 3 3 7 -
0 5 10 15 20 25
MW Discordo totalment e Discordo amplamente Discordo parcialmente
Meutro Concordo parcialmente m Concordo amplmente
B Concordo totalmente

Figura 4.9: Percepcdo dos estudantes quanto a dificuldade, clareza e utilidade das perguntas do
questionario de recomendacédo do DTA4RE
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O questionario completo dessa questdo e das questdes a seguir, encontram-se
disponiveis no APENDICE G.

4.5.4.2 Percepcao dos estudantes sobre o conjunto de técnicas sugerido e a sugestdo de
uso das técnicas

A partir da anélise dos comentérios dos estudantes, pode-se agrupar suas respostas
em trés grupos (Figura 4.10). O primeiro grupo compreende os estudantes que acham o
conjunto de técnicas sugerido e a sugestdo de uso como 6timo, bom, util e/ou importante.
Este grupo soma um total de 16 respostas. Abaixo os comentarios de alguns participantes

reforgam esta opinido:

“Achei que facilitou a direcdo que deveriamos tomar, pois a sugestao
apresentada direcionava o grupo para determinadas técnicas e ao aplica-las

conseguimos encontrar 0s requisitos para o sistema proposto.” (P11)

“Foram bem explicados, as sugestdes facilitaram bastante na escolha de quais
métodos usar.” (P04)

“Foram boas as técnicas sugeridas, conseguimos aplica-las e ter a explicacéo de

como usa-las foi algo bem interessante.” (P07)

Otimo/bom/util/importante 16

Bom, mas pode melhorar 4

Razoavel 1

Figura 4.10: Percepg¢do dos estudantes sobre o conjunto de técnicas de DT e a sugestdo de uso das
técnicas
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O segundo grupo compreende os estudantes que consideram o conjunto sugerido
e a sugestdo de uso das tecnicas bons, mas que podem melhorar. Eles criticam, por
exemplo, a falta de clareza e a generalizacdo das técnicas, ou seja, técnicas que pareciam
ser muito gerais, o que dificultava o entendimento e 0 motivo destas técnicas terem sido

sugeridas.

“Achei bom (o conjunto sugerido), porém poderia ter sido mais claro quanto ao

motivo da selecdo das técnicas, pois seria mais facil de escolhé-las.” (P05)

“Foram Uteis para ter uma ideia do que usar, porém as vezes parecia um pouco
geral. Apoés discutir com a equipe, as coisas ficaram mais claras e conseguimos

utilizar e melhorar o direcionamento dado pelo guia.” (P10)

Por fim, ha o terceiro grupo, que apesar de ter somente um participante, representa
uma opinido mais divergente em relagdo aos outros dois grupos e que, por isso, é denotado
como um grupo. Além de reforcar a abrangéncia do conjunto de técnicas sugerido, o

estudante traz uma importante sugestdo para melhoria do DTA4RE:

“Achei razoavel, mas também achei muito abrangente, por exemplo, sugerindo
questionarios, entrevistas e pesquisa exploratéria ao mesmo tempo. Acho que
poderiam ser feitas mais perguntas para ter uma saida mais refinada e com mais
‘confianga’.” (P01)

4.5.4.3 Opinido dos estudantes sobre se as informacgdes contendo descri¢bes do que é,
como usar e quando usar cada técnica ajudaram no entendimento das técnicas

De modo geral, as informagdes contendo estas descri¢fes ajudaram os estudantes
por conta dos exemplos de utilizagdo para cada técnica e ajudaram aqueles que ndo tinham
contato com algumas técnicas, bem como no que diz respeito a lembrar dos conceitos
apresentados em sala de aula. Essa parcela representa o total de 12 estudantes (Figura
4.11). Porém, houve um grupo de estudantes que, apesar de as informacdes sobre as
técnicas terem ajudado, sentiu falta de algo mais, como mais exemplos e mais completude
nas descrigdes (Tabela 4.8). Além disso, dois estudantes afirmaram n&o terem acessado

estas informacdes. Veja alguns comentarios:

“(Informagoes sobre as técnicas) Ajudaram, porém seria melhor se houvessem

mais exemplos de utilizacdo. ” (P02)
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“Em algumas (as informagoes sobre as técnicas) ajudaram, pois estava bem claro

com a explicagdo. Ja em outras ficou um pouco dificil de interpretar o texto.’

(P11)

“Eu gostei muito das descrigoes, mas senti falta de mais exemplos das técnicas.”

(P14)

“Algumas foram bem Uteis e se encaixaram bem na hora do levantamento de

dados. Outras néo se mostraram t&o eficientes como o questionario.” (P18)

N3o acessou/problemas de acesso 2

Ajudaram, mas falta algo mais 7

Ajudaram 12

Figura 4.11: Percepgao dos estudantes em relagdo as informacdes sobre quando usar, como usar e
como aplicar cada técnica de DT

Tabela 4.8: Dificuldades encontradas pelos estudantes quanto as descri¢fes das técnicas

Dificuldades
Falta mais completude nas descricbes
Falta de mais exemplos de utilizacdo das técnicas
Falta de templates de algumas técnicas
Entendimento confuso em pequenos trechos de descricdes
Problemas de acesso a alguns documentos de descricdes

4.5.4.4 Consulta dos estudantes a outras fontes além das informacOes referentes as
técnicas utilizadas

Os estudantes foram questionados se foi preciso consultar outras fontes, além das
informacdes sobre as técnicas de DT que estdo no DTA4RE. No total, 8 estudantes
responderam que ndo foi preciso consultar outras fontes. Por outro lado, 10 estudantes

afirmaram que consultaram fontes externas as informagdes das técnicas no DTA4RE.
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Além disso, trés estudantes tiveram problemas ao acessar os links que direcionavam ao
repositorio. Com comentarios abaixo resumem a opinido dos estudantes que nao

consultaram outras fontes:
“O material foi suficiente para ter um bom entendimento.” (P21)
“As descrigoes foram suficientes.” (P0S)
“As descrigoes estavam bem explicadas.” (P14)

Também ha opinides de estudantes que consultaram outras fontes. Entre os fatores
gue motivaram a consulta estdo a falta de mais exemplos e a procura por um detalhamento

de informagfes maior. Veja alguns comentarios:

“Em pequenas partes houve uma falta de entendimento, mas também outras fontes

colaboraram para complemento. ” (P03)

“Houve uma pesquisa para buscar exemplos de como algumas técnicas eram

aplicadas referente ao sistema que tinham finalidade préxima ao nosso.” (P16)

“Outras fontes (foram consultadas) para se ter melhor entendimento. Pesquisei

alguns exemplos de aplicacdo da técnica.” (P12)

“(Outras fontes consultadas) Para melhor exemplificag@0 dos tipos de personas
que o grupo poderia criar, quer dizer, os campos, qualidades possiveis de uma

persona. E para tratar o problema descrizo na questdo 3.” (P06)

Sim 8

Problemas de acesso/n3o acessou 3

Figura 4.12: Opinido dos estudantes sobre a consulta de outras fontes além das informagdes das
técnicas de DT presentes no DTA4RE
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4.5.4.5 Pontos positivos e negativos referentes ao DTA4RE

Os estudantes disseram quais foram 0s pontos positivos e negativos na percepgao
deles em relacdo ao DTA4RE, além de darem sugestfes de melhoria. Sobre 0s pontos
positivos, alguns gostaram da simplicidade das perguntas do questionario de

recomendacéo e a forma de selecdo das técnicas de DT:
“Simplicidades nas perguntas.” (P08)

“Gostei (da forma) de direcionar para determinadas op¢oes, de acordo com o

contexto apresentado. ” (P11)
“Gostei da forma de selecéo das técnicas.” (P12)

“Ele (o DTA4RE) nos deu varias opc¢des de técnicas, que aparentemente eram

adequadas para nos.” (P20)

“Gostei do fato de o guia (DTA4RE) descrever de forma sucinta cada uma das

técnicas.” (P16)

Outros estudantes destacam como pontos negativos 0 pequeno numero de
perguntas do questionario de recomendacao e a abrangéncia das respostas. Além disso,
eles também destacam que algumas perguntas ndo estavam claras o suficiente, denotando
ambiguidade e repetitividade. Falta de mais fontes e poucos exemplos foram outros

pontos negativos observados pelos estudantes:
“Poucas perguntas e respostas muito abrangentes.” (P01)

“Eu gostei das sugestdes de técnicas que nos auxiliaram bastante, porém o que
eu nao gostei foi que algumas das perguntas ndo estavam claras o suficiente.”
(PQ9)

“Ele consegue orientar bem e sugerir o que usar, mas as vezes € um pouco
repetitivo. Na etapa 2 (do questionario de recomendacéo), chegamos as mesmas
caracteristicas da etapa 1, o que gerou algumas davidas sobre sua importancia.”
(P10)

“[...] O que ndo gostei — A falta de exemplos extras em alguns templates.” (P18)
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“[...] Falta mais fontes, para que fosse muito mais produtivo.” (P19)

Além de apontar pontos positivos e negativos, alguns estudantes contribuiram

com sugestdes para melhoria do DTA4RE:
“[...] A quantidade de links que poderia ser maior.” (P03)
“[...] poderia ter mais exemplos, para facilitar a aplicacdo.” (P05)

“[...] O que acho é que poderia ter exemplos na hora de responder as perguntas

[..]” (P06)

“[...] As técnicas foram bem descritas... Talvez uns links para video aulas fossem
bem-vindos.” (P17)

4.5.4.6 Utilizago futura do DTA4RE pelos estudantes

Do total de 21 estudantes que responderam ao questionario de feedback sobre o
DTA4RE, 20 afirmaram que pretendem utiliza-lo futuramente. Apenas um participante

(que teve problemas de acesso) disse que talvez o utilizaria.

“Talvez (utilizaria o DTA4RE). Pelo meu celular ndo tive uma boa experiéncia.

Talvez tente em uma outra plataforma.” (P13)

“Sim (utilizaria o DTA4RE), devido a facilidade do entendimento e uso das

técnicas, o que auxilia na hora de pér em préatica. ” (P15)

“Sim, principalmente em um futuro trabalho da matéria ou até mesmo em um

trabalho profissional. ” (P18)

Apesar da quase total aceitagdo em utilizar o DTA4RE futuramente, alguns

comentarios merecem mais ateng&o:

“Ndo (utilizaria o DTA4RE) como uma regra a se seguir, mas sim como base de
apoio, para testar se escolhi técnicas adequadas ou algo assim. Até mesmo como

uma fonte de inspiragdo.” (P06)

“Embora um pouco ambiguo na minha opinido, fizemos em grupo e o guia
(DTA4RE) cumpriu bem o seu papel de sugerir técnicas relevantes para a
situagdo.” (P10)
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O restante dos comentarios dessa e das outras perguntas respondidas pelos

estudantes estdo no ANEXO A desta dissertacao.

4.5.5 SUGESTOES DE MELHORIA PARA UMA NOVA VERSAO DO DTA4RE

O objetivo desta subsecdo € apresentar de forma ilustrativa as criticas e as
sugestBes dos estudantes feitas ao DTA4RE v1.0 no questionario de feedback do estudo
viabilidade. As criticas e sugestdes correspondem ao questionario de recomendacéo e ao
repositorio de técnicas de DT (Tabela 4.9). A partir destas sugestdes, elaborou-se uma

nova versdo do DTA4RE v2.0, que serd apresentada detalhadamente no préximo capitulo.

Tabela 4.9: Criticas e sugestdes dos estudantes em relacdo ao DTA4RE v1.0

Questionario de recomendacio Repositorio de técnicas

Criticas

Sugestbes

Criticas

Sugestbes

Técnicas sugeridas
muito abrangente.

Elaborar mais
perguntas para ter um
maior refinamento de

técnicas.

Falta mais exemplos de
utilizagdo das técnicas.

Os exemplos poderiam
aparecer junto com as
técnicas recomendadas
ou na descricdo de cada
técnica no repositdrio.

Falta exemplos nas
perguntas

Colocar exemplos nas

perguntas para facilitar

o0 entendimento. O que

se esta perguntando de
fato.

Falta de descrices
com conceitos sobre as
técnicas.

Apresentar mais de um
conceito para cada
técnica.

Ambuiguidade.

Melhorar o texto das
perguntas.

Ha técnicas que nao
tém templates.

Definir templates com
facil acesso para
download para as

técnicas que exigem
tais templates.

Semelhanca entres as
técnicas sugeridas apos
asetapas 1 e 2 do
questionario de
recomendagéo.

Unificar as etapas do
questionario de
recomendagéo,

transformando-o em

um Unico questionario
com as etapas
subentendidas.

Falta de entendimento
de descrigdes de
algumas técnicas.

Melhorar o texto
deixando a leitura mais
simples e mais facil de
entender. Mais clareza.

Falta exemplos de
utilizacdo das técnicas.

Apresentar exemplos
de utilizagdo para cada
técnica.

Falta mais fontes, links,
materiais
complementares.

Disponibilizar links
externos com um
detalhamento maior
das técnicas.

Falta links para video
aulas.

Mesma ideia da critica
anterior, porém mais
especifica.
Disponibilizar links
para video aulas de
técnicas.
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Capitulo 5 - Defini¢cdao da Segunda Versao do DTA4RE

Este capitulo apresenta a definicdo do DTA4RE v2.0 com
base nos resultados do estudo de viabilidade da verséao
anterior e na percepcao obtida a partir da maturidade
mais avancada da ideia do assistente.

5.1 INTRODUCAO

Os resultados do estudo de viabilidade da primeira versdao do DTA4RE mostraram
que algumas mudancas precisavam ser feitas. Porém, também se observou a necessidade
de reavaliar o que ja vinha sido feito em relacdo a selecdo de técnicas de DT sob a
perspectiva da elicitacdo de requisitos, resultado da maturidade mais avancada da ideia
de se criar o DTA4RE. Com estas mudancas preliminares concluidas, pdde-se partir para
alteracdes decorrentes do estudo de viabilidade anterior, resultando em um novo
questionario de recomendacdo e um novo repositdrio de técnicas de DT e execucgdo de

um novo estudo experimental, apresentados nas proximas secoes.

5.2 DEFINICAO DE NOVOS CRITERIOS

O feedback obtido no estudo de viabilidade da primeira versdo do DTA4RE,
mostrou que varias correcdes precisavam ser feitas. Mas antes de apresentar a nova versao
do assistente com as sugestdes aplicadas, é necessario fazer uma observacdo sobre a
analise da selecdo das técnicas de DT para elicitacdo de requisitos. Na época da
elaboracdo da v1.0 do DTA4RE, ndo se considerou as principais fontes de requisitos para
elicitacdo, apresentadas no Capitulo 2, na filtragem das técnicas de DT identificadas no
mapeamento sistematico (Capitulo 3). Essa deciséo foi tomada pois percebeu-se que era
necessario ter uma referéncia publicada em vez de somente ter como base percepc¢des dos
pesquisadores, fortalecendo, assim, a proposta do DTA4RE. Esse novo e importante
contexto motivou a necessidade de refazer a anélise para selecdo de técnicas de DT (das
55) considerando, agora, as principais fontes de requisitos. Essas fontes estdo definidas
no Guide to the Software Engineering Body of Knowledge (SWEB0K), de Bourque e
Fairley (2014), que sdo: objetivos, conhecimento de dominio, stakeholders, regras de

negocio, ambiente operacional, ambiente organizacional.
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Para a selecdo de um novo conjunto de técnicas de DT para elicitacdo de
requisitos, além de se utilizar as fontes de requisitos como critérios, considerou-se
também as etapas do processo de DT de Brown (ADIKARI et al., 2013), 0 mesmo
utilizado na primeira versdo do DTA4RE. Desta vez, utilizou-se as trés etapas do processo:
inspiracdo, ideacdo e implementacdo. Diferentemente da primeira analise de selecédo de
técnicas, nesta nova analise optou-se por antecipar a ideia das etapas do processo de DT
janaselecdo das técnicas. Ou seja, além da selecdo das técnicas de DT de acordo com as
fontes de requisitos, houve uma preocupacdo em dividir as técnicas também de acordo
com as etapas do processo de DT de Brown. Com isso, foi possivel estabelecer relagdes
das fontes de requisitos com as etapas do processo de Brown (Tabela 5.1), reforcando
ainda mais os critérios de selecdo. Além disso, nesta nova analise considerou-se também
a etapa de implementacdo, ndo observada anteriormente. Esta etapa foi trabalhada com a

ideia de protdtipos ou simulacdes de situacfes de solucdes.

Tabela 5.1: Relagdes entre as etapas de DT do processo de Brown e as fontes de requisitos

Etapas do processo de Brown (Critérios) Fontes de requisitos

Obijetivos, stakeholders e conhecimento de
dominio

Regras de negécios, ambiente operacional e
ambiente organizacional

Regras de negécios, ambiente operacional e
ambiente organizacional

Inspiracéo

Ideacéo

Implementacdo

Para nova selecdo das técnicas de DT e considerando semelhancas entre etapas de
DT e fontes de requisitos, definiu-se que os critérios levariam os nomes das etapas de DT
e que estes compreenderiam as fontes de requisitos. Desse modo, os critérios foram:

critério inspiracao, critério ideacao e critério implementacao.

O critério inspiracdo estd relacionado as fontes de requisitos objetivos,
stakeholders e conhecimento de dominio. Subdivide-se em dois subcritérios: coleta de
dados e sintese de dados. Coleta de dados € um subcritério que contém técnicas de DT
para exploracdo de contextos de problemas, observacao, identificacdo de stakeholders,
levantamento de informacdes, etc. Ja o subcritério sintese de dados, contém técnicas de
DT que organizam os dados coletados dando sentido e conhecimento do problema e

stakeholders.

O critério ideacgdo relaciona-se com as seguintes fontes de requisitos: regras de

negocios, ambiente operacional e ambiente organizacional. Este critério seleciona
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técnicas de geracdo de ideias, além da possibilidade de se inferir solu¢des considerando

regras de negdcios e 0s tipos de ambientes.

Por fim, o critério implementacdo também esta relacionado as fontes de
requisitos: regras de negdcio, ambiente operacional e ambiente organizacional. Porém,
este critério considera técnicas para elaboragdo de protétipos e simulagdo de possiveis
solucdes em determinados contextos e ambientes. Com esses critérios, foi definido um
novo conjunto de 27 técnicas de DT, apresentado na Tabela 5.2, voltadas para elicitacao

de requisitos.

A definicdo desse novo conjunto de técnicas foi realizada de maneira semelhante
a selecdo das técnicas do conjunto da primeira versdo do DTA4RE. Ou seja, dois
pesquisadores analisaram, individualmente, as 55 técnicas de DT mapeadas. Desta vez,
essa selecdo foi baseada nos critérios definidos acima, considerando fontes de requisitos
e etapas do processo de Brown. O resultado dessa nova analise foi mais uma vez validado
por um terceiro pesquisador com mais experiéncia em Design Thinking. Dessa forma, um
novo conjunto de 27 técnicas de DT para elicitacdo de requisitos foi definido. Mais

adiante sdo apresentadas as técnicas divididas segundo as etapas do processo de Brown.

Tabela 5.2: Novo conjunto de técnicas de DT para elicitagdo de requisitos

Técnicas de DT
1 | Arqueologia Comportamental 15 | Mapa de Empatia
2 | Blueprint de Servico 16 | Mapa de Jornada do Usuério
3 | Bodystorming 17 | Mapa de Stakeholders
4 | Brainstorming 18 | Mapa Mental
5 | Business Model Canvas 19 | Matriz de Motivacdo
6 | CartBes de Insight 20 | Matriz de Pontos de Contato
7 | Diagrama de Afinidades 21 | Personas
8 | Entrevistas 22 | Pesquisa Exploratéria
9 | Etnografia Répida 23 | Prototipacdo
10 | Fly on the Wall 24 | Questionarios
11 | Group Sketching 25 | Storyboard
12 | Mapa Cognitivo 26 | Storytelling
13 | Mapa Comportamental 27 | Try it Yourself
14 | Mapa Conceitual — —

5.3 QUESTIONARIO DE RECOMENDACAO

Com a definicdo de um novo conjunto de técnicas de DT para elicitacdo de
requisitos de sistemas, pode-se voltar as corre¢fes propostas a partir dos resultados do
estudo de viabilidade da primeira versdo do DTA4RE. Nesse contexto, considerando o

novo conjunto de técnicas, o questionario de recomendacao foi totalmente refeito. Um
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novo conjunto de perguntas foi elaborado, baseando-se nas principais fontes de requisitos,
nas caracteristicas de cada etapa do processo de DT de Brown (ADIKARI et al., 2013) e,
principalmente, nas caracteristicas de cada uma das 27 técnicas de DT do novo conjunto.
Além disso, nesta versdo responde-se ao que se quer fazer em determinados momentos
da elicitacdo requisitos. Por exemplo, 0 questionario apresenta a seguinte questdo: o que
fazer entre as seguintes opcdes? As opgdes disponiveis para esta questdo sdo: “Quero
saber quem sdo os stakeholders do software que vou desenvolver” e “J& sei quem s&o 0s
stakeholders do software que vou desenvolver. Agora quero fazer a analise e sintese dos
dados que eu coletei”. Neste exemplo, apenas uma opcdo de resposta sera escolhida.
Outras perguntas do questionario de recomendacdo permitem a escolha de mais de uma

opcao.

A primeira alteracdo realizada no questionario foi a ocultacdo e unificacdo das
etapas do processo de DT para quem responde. Ou seja, na primeira versao do assistente,
tinha-se que responder a dois questionarios, cada um representando as etapas inspiracao
e ideacdo, respectivamente. Na nova versao do assistente, essas etapas ndo sdo mais
exibidas e os estudantes respondem ao questionario de recomendacdo sem terem de se
preocupar em responder a um questionario para cada etapa. Desta vez, o questionario de
recomendacdo j& contém todas as perguntas referentes as trés etapas do processo de DT.

Essa alteracdo foi uma sugestdo indicada no estudo de viabilidade do DTA4RE v1.0.

Com a reformulacdo do questionario de recomendacdo, o texto das perguntas foi
refeito de forma que este texto fosse o mais simples possivel de ser entendido. Desse
modo diminuiu-se a possibilidade de ambiguidade, atendendo as sugestdes de mudancas
em relagdo a versdo anterior do DTA4RE. Além disso, com 0 maior numero de técnicas
de DT definido, foi possivel também elaborar-se mais perguntas e criar um maior nimero
de possibilidades de respostas. As respostas criadas tém como referéncia as caracteristicas

de cada uma das 27 técnicas de DT para elicitagdo de requisitos.

Uma outra alteragéo realizada foi a mudancga no formato das respostas. Em vez de
se apresentar a possibilidade de uma Unica resposta ante as alternativas “sim” e “ndo”,
agora permite-se escolher mais de uma resposta para determinadas perguntas e ndo séo
mais apresentadas as respostas “sim” e “ndo”. No entanto, ainda existem perguntas que

aceitam somente uma Unica resposta. Formalmente, para cada pergunta p pode-se ter uma
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ou n respostas possiveis. As respostas selecionadas sdo armazenadas e, ao final do
questionario, técnicas de DT séo sugeridas de acordo com estas respostas. Com mais
opcoes de se responder ao questionario de recomendagdo, 0 mecanismo de sugestdo de
técnicas também foi melhorado, possibilitando um maior refinamento de técnicas de DT
sugeridas. Ou seja, com uma maior quantidade de técnicas e a possibilidade de escolha
de mais de uma resposta, responde-se as perguntas a partir do ponto de vista do que se
quer fazer em determinados momentos da elicitagéo de requisitos. A Figura 5.1 e a Figura
5.2 apresentam a estrutura das perguntas, respostas e técnicas sugeridas do questionario
de recomendacdo do DTA4RE v2.0. As técnicas sugeridas estdo enumeradas de acordo

com a Tabela 5.2.

Pergunta 1

Resposta 1

Pergunta 2
Resposta 3— .

Resposfa 4
Pergunta 3 RESPEES
-
Resposta b
Técnica 19
Resposta 7

Técnica 17
continua

Técnica 19

Resposta 2
continua

Pergunta 4

Sy
Resposta 10
continua Resposta 8 pospodta 9

Resposta 11 Técnica 24

Técnica 1 Técnica 8
Técnica 10 Técnica 9

Técnica 24 continua
Técnica 8

Técnica 22
Técnica 24

continua

contjnua

ontinua

Pergunta 5
% Resposta 22
Resposta 19

Resposta 20

Resposta 12

Resposta 21 Técnica 6

esposta 15 Resposta 17
Resposta 18 Técnica 5

contipua Técnica 2 Técnica 7 continua
Técnica 13

contipua / / Técnica 21 \
\ contjnua \

Resposta 13 Técnica 12

Técnica 16

Resposta 16
Técnica 15

Resposta 14 continua

contipua

Técnica 14 continy;

Técnica 20

continua

Perguntas de Ideacdo
e Implementagdo

Figura 5.1: Estrutura das perguntas da etapa de inspiracao do questionario de recomendagéo do
DTA4RE v2.0
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Observa-se que na Figura 5.1 existem 5 perguntas e 22 opc¢des para respostas.
Apds a Pergunta 1, a proxima pergunta é apresentada com base na resposta da pergunta
anterior. Por exemplo, na primeira pergunta tem-se duas opcOes de respostas.
Escolhendo-se a Resposta 1, a proxima pergunta a ser respondida é a Pergunta 2. Caso
contrario, o questionario de recomendacdo apresenta a Pergunta 5. Estas perguntas e
respostas sao apresentadas nas tabelas a seguir. Essa ideia repete-se para todas as outras
perguntas. A diferenca esta na quantidade de opg¢des de respostas apresentadas. Por
exemplo, a Pergunta 2 j& apresenta trés possibilidades de respostas, enquanto que a
Pergunta 5 apresenta 11 opcOes. Ressalta-se que apenas as perguntas 2 e 5 permitem a
escolha de apenas uma Unica opcdo. O restante das perguntas oferece a oportunidade de
selecionar-se mais de uma opc¢éo. As Tabelas Tabela 5.3, Tabela 5.4, Tabela 5.5 e Tabela
5.6 apresentam a descricdo de cada Pergunta X e cada Resposta Y apresentadas nas

Figuras Figura 5.1 e Figura 5.2.

Tabela 5.3: Perguntas da etapa de inspiracgdo do questionario de recomendacao

N° das perguntas Perguntas
Bem-vindo ao DT4ARE, a partir de agora vou te fazer algumas perguntas com o
Pergunta 1 objetivo de te ajudar a escolher técnicas de Design Thinking de acordo com as suas
respostas. Vamos 18? O que vocé quer fazer agora?
Pergunta 2 Como vocé quer saber quem séo os stakeholders?

Depois de reunir com os stakeholders, como vocé quer organizar as informagdes
identificadas?

Pergunta 4 O que voceé quer fazer para conhecer mais 0s usuarios e seu contexto?

Vocé deve ter coletado muitos dados, certo? Agora o que vocé quer fazer para
analisar e fazer uma sintese desses dados levantados?

Pergunta 3

Pergunta 5

Tabela 5.4: Respostas as perguntas da etapa de inspiracdo do questionario de recomendacao

N° das respostas Respostas
Resposta 1 Quero saber guem sdo os stakeholders do software que vou desenvolver.
Jé& sei quem séo os stakeholders do software que vou desenvolver. Agora quero
fazer a sintese e a andlise dos dados que eu coletei.
Resposta 3 Quero reunir todas pessoas interessadas e que serdo afetadas software.
Eu sei quem sdo os stakeholders e o quais sdo suas motivacdes. Quero apenas

Resposta 2

Resposta 4 ; - ~ - . DA .
organizar essas informacdes para que possa facilitar minha visualizacdo depois.
Resposta 5 Qu_ero conhecer ma_lis 0S usuarios e seu contexto. Outros stakeholders ndo se
aplicam no meu projeto.
Resposta 6 Eu s6 quero saber mesmo guem sdo os stakeholders.
Quero organizar essas informacgdes de forma que eu possa visualiza-las de maneira
Resposta 7 fAci
acil.
Resposta 8 Quero observa-los em seu local de trabalho sem interagir com eles.
Resposta 9 Quero observa-los em seu local de trabalho e interagir com eles.
Resposta 10 N&o sei quem possam ser 0s possiveis usuarios do software, mas quero descobrir.
Resposta 11 Quero sair as ruas para observar e interagir com possiveis USUarios.
Resposta 12 Quero entender o ciclo de relacionamento do usuario com uma organizacao.

Resposta 13 Quero entender melhor o pablico-alvo.




97

N° das respostas Respostas
Quero estruturar dados de campo e facilitar a comunicacdo destes dados para a
Resposta 14 - .
minha equipe.
Resposta 15 Quero representar graficamente comportamentos de usuarios documentando
P caracteristicas, movimentos e atividades que foram facilmente observadas.
Resposta 16 Quero representar o funcionamento de um servico existente de uma organizacao.
Quero fazer uma sintese dos comportamentos observados e representar motivacoes,
Resposta 17 . : .
desejos, expectativas e necessidades.
Quero compreender de forma mais profunda as interagdes de varias pessoas em
Resposta 18 . . .
diferentes contextos com um produto/servico existente.
Resposta 19 Quero representar possiveis padrdes e estruturas cognitivas.
Resposta 20 Que,ro_ planejar e criar fontes de criacdo de valor e ligagdes com a estratégia de
negdécios.
Resposta 21 Quer_o agrupar insights verificando afinidade, similaridade, dependéncia ou
proximidade.
Resposta 22 Quero representar reflexdes embasadas a partir dos dados reais coletados para

visualizacao posterior.

Na Figura 5.2, observa-se uma pergunta (Pergunta 6) referente a etapa Ideacéo e

uma pergunta (Pergunta 7) referente a etapa Implementacdo. Para a pergunta de Ideacdo

existe a possibilidade de seis respostas. J& na pergunta de implementacdo o nimero de

possiveis respostas € quatro. Ao se responder a ultima pergunta, técnicas de DT para

elicitacdo de requisitos sdo sugeridas.

Técnica 4

continua

Técnica 23

Ideacdo: Pergunta 6

e

Resposta 28

Resposta 23
Resposta 27

Resposta 24 Resposta 25 Resposta 26

Técnica 11 Técnica 11 Técnica 3

Técnica 18 Técnica 27

continua

continua continua

continua

continua

Implementacdo: Pergunta 7

Resposta 29

Resposta 30 Respostaiaz

Resposta 31
Técnica 26

Técnica 25
Técnica 3

Figura 5.2: Estrutura das perguntas referentes as etapas ideacédo e implementacdo do questionario

de recomendacdo do DTA4RE v2.0
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Tabela 5.5: Perguntas das etapas de ideagéo e implementacao do questionario de recomendacao

N° das perguntas Perguntas

Depois de coletar todos os dados possiveis e realizar uma sintese e analise em cima
destes dados, escolha uma opcdo abaixo.

Pergunta 7 Apos a criacdo de ideias, 0 que vocé quer fazer agora?

Pergunta 6

Tabela 5.6: Respostas as perguntas das etapas ideacéo e implementacdo do questionario de

recomendacao
NP° das respostas Respostas

Quero gerar e discutir muitas ideias em um curto espago de tempo em cima de
Resposta 23 ~ . ~

questdes relevantes da coleta de informacdes.

Quero discutir essas ideias com a minha equipe, mas com uma area tangivel para
Resposta 24 que todos os participantes possam representar suas ideias por meio de desenhos

bésicos e simples.

Quero discutir as ideias e requisitos iniciais levantados com eshogos envolvendo
Resposta 25

todos os stakeholders.
Resposta 26 Quero simular contextos e situacdes de usuérios para estimular ideias alternativas.
Resposta 27 Quero criar uma associacao entre as ideias geradas.

Quero experimentar uma aplicacdo desenvolvida pela minha equipe com objetivo
Resposta 28 R . A

de obter ideias e informacdes Uteis.
Resposta 29 Quero validar as ideias geradas.

Quero representar o encadeamento de uma solugdo e comunicar uma ideia a
Resposta 30 .

terceiros.
Resposta 31 Quero criar empatia com possiveis solucées.

Quero comunicar uma solugdo a um conjunto diverso de stakeholders em forma de
Resposta 32 narrativa

A Figura 5.3 mostra um exemplo préatico do funcionamento do questionario de
recomendacdo, que foi elaborado e hospedado na ferramenta Online Pesquisal® e
incorporado ao DTA4RE v2.0. Cada opcdo de resposta selecionada estd marcada com a
cor verde. Observa-se que, inicialmente, (1) pede-se a identificagdo de quem esta
respondendo através dos campos nome e e-mail. Em seguida, (2) escolhe-se entre “saber
quem s&o os stakeholders do software que vou desenvolver” e “fazer a analise e sintese
dos dados que coletei”. Com a segunda opgao escolhida, desta vez pergunta-se (3) como
fazer essa andlise e sintese dos dados levantados. Com as opcdes de respostas “quero
entender melhor o publico-alvo” e “quero planejar e criar fontes de criagdo de valor e
ligagdes com a estratégia de negocios” selecionadas, vem a proxima pergunta. Pede-se
para (4) escolher o que fazer ap0s a andlise e sintese dos dados coletados. Entre as opgoes
listadas, sdo marcadas “quero gerar e discutir um grande nimero de ideias em um curto
espaco de tempo em cima de questbes relevantes da coleta de informagdes”, “quero
simular contextos e situagdes de usudrios para estimular ideias alternativas” e “quero

experimentar um protétipo desenvolvido pela minha equipe com o objetivo de obter

18 http://www.onlinepesquisa.com
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ideias e informagdes uteis”. A proxima pergunta (5) refere-se ao que fazer apos a criagédo
e discussdo de ideias entre as opc¢des apresentadas. As opgdes “quero validar as ideias
geradas” e “quero comunicar uma solu¢do a um conjunto diverso de stakeholders em
forma de narrativa” sdo marcadas. Por fim, chega-se ao final do questionario de
recomendacdo, em que (6) uma lista de técnicas de DT para elicitacdo de requisitos sdo
sugeridas e apresentadas. Por exemplo, a técnica mapa de empatia foi sugerida a partir
da marcagao da resposta “quero entender melhor o publico-alvo”, enquanto que a técnica
business model canvas foi sugerida a partir da marcacao de “quero planejar e criar fontes

de criagdo de valor e ligagdes com a estratégia de negdcios”.

Assistente de Design Thinking para Elicitagdo de Requisitos

Para comegar, quero saber o que vocé quer fazer entre as opgdes abaixo. *

Quero saber quem s30 05 stakeholders do software Que vou desenvolver
Bem-vindo a0 DTA4RE. A partir de agora vou te fazer algumas perguntas com o objetivo de te ajudar a escolher técnicas
de Design Thinking mais adequadas de acordo com as suas respostas. Mas antes, digite abaixo o sei nome e o enderego

Ja sei quem 530 05 Siakeholders do sofwar
coleted

1& Vou Gesenvolver. Agora quero fazer a andlise e sintese dos Gados que ey

de e-mail. *

Vocé deve ter coletado muitos dados, certo? Agora o que vocé quer fazer para analisar e fazer uma sintese desses dados
levantados? "

Depois de coletar todos os dados possiveis e realizar uma sintese e analise em cima destes dados, escolha uma ou mais|
lopgdes abaixo: *

10 80 usudrio com uma organzago

5 Gados para a minha equige

Quero simuar S para estimufar

Quero cnar uma associag3o enire as ideias Que Serdo ou que estio geradas

Quero experimentar um protdipo desenvolvido pela minha equipe com objetivo de obter ieias e informagdes (fess.

e e

Apos a criagdo e discussdo de ideias, o que vocé quer fazer? *

Quero validar as ideias geradas
Quero representar o encadeamento de uma solugdo ou comunicar uma ideia a terceiros
Quero criar empatia com possiveis solugdes.

Quero comunicar uma solucdo a um conjunto diverso de stakeholders em forma de narativa

Muito bem! Aqui estéo as técnicas sugeridas de acordo com as suas respostas

** QUERO ENTENDER MELHOR O PUBLICO-ALVO

~ Técnica sugerida: MAPA DE EMPATIA

O Mapa de Empatia & uma ¥cnica de sintese das informagde cliente numa visiaizag3 do que ele diz, faz. pensa e senie (VIANNA

etal, 2012

Saa mais em: iips s

sitedtadreecnicas-ge-desian-hinking mapa-ge-empatia

** QUERO PLANEJAR E CRIAR FONTES DE CRIACAO DE VALOR E LIGAGOES COM A ESTRATEGIA DE NEGOCIOS **

- Técnica sugerida: BUSINESS MODEL CANVAS

0 Business Model Canvas & nCiamento estraiégicn Que pemite desenvolver & esbogar modek!

existertes (OSTEWALDER e PIGN

Saba mais em: hitps:

sites google comisiteigtadre

Figura 5.3: Exemplo de uso do questionario de recomendacdo do DTA4RE v2.0
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5.4 NOVO REPOSITORIO DE TECNICAS DE DESIGN THINKING

Depois de se responder ao questionario de recomendacéo, técnicas de DT sédo
sugeridas a partir das respostas fornecidas ao questionario. Nesse momento, sao exibidos
links para cada técnica sugerida pelo DTA4RE v2.0. Para cada uma das 27 técnicas de
DT, sdo apresentadas informacgBes sobre estas técnicas. As informacbes estdo
relacionadas ao que é, quando usar, como aplicar, exemplo, pros, contras, categoria e
referéncias. Para algumas técnicas, ha a disponibilidade de videos para ajudar no
entendimento da respectiva técnica, bem como links externos para um detalhamento mais
sucinto da mesma. Além disso, existem técnicas que permitem o uso de uma estrutura ou
template. Estes anexos sdo disponibilizados pelo DTA4RE quando necessario. Para
exemplificar, a Figura 5.4 apresenta informacdes relacionadas a técnica mapa de jornada

do usuario

Mapa de Jornada do Usuario

Como aplicar?

O que é?
2 %
{!y '
Ty
O Mapa de Jomada do Usurio é criado em conjunto ou logo em seguida as Personas e

£ uma representago gréfica das etapas de relacionamento do ususrio com um produto| | ocumentos de cendrios, gracas ao contato direto com usuario (HANINGTON & MARTIN

ou servico, que vai descrevendo os passos-chave percorridos antes, durante  depois da | | 2012). O Mapa deve representar uma jornada especifica para cada pessoa, bem como
compra ¢ utiizaao (VIANNA et /., 2012). O Mapa de Jomada do Usuario conta uma incluir uma descricao da Persona, se houver (HANINGTON e MARTIN, 2012) Uma ideia
historia sobre as acdes, os sentimentos, as percepcbes @ o estado de espirito de um gerada para uma Persona e um ponto de contato especifico pode acabar sendo interessante
individuo - incluindo 0s momentos positivos, negativos e neutros - enquanto ele interage para mais grupos de pessoas, mas s6 porque a equipe focou nas necessidades de ui
lcom um produto ou servigo multicanal ao longo de um periodo de tempo (HANINGTON e grupo em um momento especifico (VIANNA ef al.. 2012)

42042

Veja como aplicar um Mapa de Jomada do Usudrio neste video

usar?
Renault Experience 2.0 - Jornada do usuar.. @ 4
~ > % -
b
Quando é necessario entender o ciclo de relacionamento do usuério com a empresa ¢£ L a
desde quando resolve comprar o produtolservico, até descarta-lo ou realizar uma nova

aquisicao, analisando suas expectativas em cada momento. de maneira a criar formas de

atendé-las methor, surpreendendo o usuario (VIANNA et sl 2012) O Mapa de Jornada do| Exemplo

Usuirio ajuda a equipe na identificagao de momentos distintos que levantam fortes

reagdes emocionais e estdo aptos a 'Nont‘;t;;l e melhorar o No exemplo a seguir, é apresentada a jornada do contexto de coleta de lixo domiciliar em
)

servico/produto (HANINGTON e MARTIN, 2 Joinvile/SC (MEDEIROS et al., 2014)
Veja este video se vocé ainda ndo entendeu o que é um Mapa de Jorada do Usudrio
qomada do Usudrio - Livro Design Thinking @ # . ‘ . ‘ .

Conecec  Tromamento  Recobeseukt  Leapwa  Leapnaa
Podso  decomusi-o  comphlo de cn gagen
dspositivos.

B T T

LIVRO DESIGN THINKING ‘ . . ‘ . ‘

JORNADA DO USUARIO s R e

Pros
- Apressnta acdes do usudrio a partir ds um momento sspcifco considers _ —

sentimentos e percepgies

Contras e
- Pode ser cansativo e demorado se for representar um Mapa de Jomada do Usuarlo para
cada pessoa. E recomendado utlizar Personas para isso seja amenizado quando houver

muitos usudrios. me Mlo
Categoria
- Negécios
Jormada ce roeacho 008 cowiones o8 kxo dom a com 0f dE00Rtvos Se peotesdo carperal (VEDEIROS
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Figura 5.4: Exemplo de informacdes relacionadas a técnica mapa de jornada do usuario
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Para comecar, (1) apresenta-se uma breve descri¢do sobre o que € a técnica mapa
de jornada do usuario. Em seguida, (2) apresenta-se uma descri¢cdo de como aplicar a
técnica. Observa-se que ha um video embutido que mostra os passos de aplicacdo da
jornada do usuério. Vale ressaltar que os videos embutidos no repositorio de técnicas do
DTA4RE podem ser considerados como links externos, uma vez que 0S mesmos Sao
produzidos por terceiros. Além disso, cabe também ressaltar que os links externos podem

apresentar-se em outras descri¢cdes relacionadas as técnicas, como o que é e quando usar.

Em (3), observa-se informacdes referentes a quando usar a técnica mapa de
jornada do usuério. Nesta descricdo, ha informac6es sobre em que momento pode-se usar
esta técnica e que tipo de informacdo sera coletada. Sao apresentados (4) exemplos com
0 objetivo de auxiliar o entendimento bem como a pratica da técnica. Em seguida, (5)
informacdes de pros e contras apresentam pontos positivos e negativos da técnica, além
das categorias em que a técnica se encaixa. Por fim, (6) todas as referéncias utilizadas sao
apresentadas para uma consulta mais detalhada.

A Figura 5.5 apresenta um exemplo com links externos. Estes links podem ser
consultados por sugestdo do DTA4RE, caso se queira saber informacGes mais detalhadas
sobre a técnica que se estd lendo. Além disso, quando necessario, hd um arquivo de
template que é disponibilizado para o exercicio de determinada técnica, como € o caso da
técnica mapa de empatia. O template pode ser disponibilizado em arquivo no formato pdf

ou docx.

E ai, gostou? Se vocé quiser saber mais sobre o Mapa de Empatia, acesse o site O Analista
de Negdcios e o site Resultados Digitais. Vocé também pode exercitar seus conhecimentos
sobre Mapa de Empatia fazendo download de um modelo ao final desta pagina. Este
modelo contém as seis dreas para preenchimento além de dicas do que cada area significa
Bons estudos!

W Mapa_da_Empatia_Tempate.docx (295

Figura 5.5: Exemplo de links externos e template para a técnica mapa de empatia

As técnicas estdo organizadas conforme mostra a Tabela 5.7. Pode-se observar

nesta tabela que uma técnica pode atender a mais de uma etapa, como € caso das técnicas
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brainstorming e bodystorming. Isso ocorre pelo de fato de estas técnicas apresentam

caracteristicas correspondentes as respectivas etapas.

Tabela 5.7: Técnicas de DT organizadas de acordo com as etapas do processo de Brown

Inspiracdo
Coleta de dados
Arqueologia Comportamental, Brainstorming, Etnografia Rapida, Entrevistas, Fly on the Wall,
Mapa de Stakeholders, Matriz de Motivacdo, Pesquisa Exploratéria, Questionarios.
Sintese de dados
Blueprint de Servico, Business Model Canvas, Cartdes de Insight, Diagrama de Afinidades,
Mapa Cognitivo, Mapa Comportamental, Mapa Conceitual, Mapa de Empatia, Mapa de Jornada
do Usuario, Matriz de Pontos de Contatos, Personas.
Ideacdo
Bodystorming, Brainstorming, Group Sketching, Mapa Mental, Try it Yourself.
Implementacéo
Bodystorming, Prototipacdo, Storyboard, Storytelling.

5.5 DEFINICAO DE LOGOTIPO

O objetivo da definicdo de um logotipo é dar uma identidade ao DTA4RE v2.0.
Como ja dito anteriormente, na secdo de introdugdo deste capitulo, DTA4RE significa
Design Thinking Assistant for Requirements Elicitation ou Assistente de Design Thinking
para Elicitacdo de Requisitos. O termo “Assistente” tem o objetivo de dar um sentido de
recomendar, sugerir, ajudar. Desse modo e observando o contexto “Assistente de Design
Thinking para Elicitagdo de Requisitos”, objetiva-se sugerir Design Thinking para
Elicitacdo de Requisitos, ou, mais especificamente, sugerir técnicas de DT para elicitacdo

de requisitos. A Figura 5.6 mostra o logotipo do DTA4RE v2.0.

DTA4AL

Figura 5.6: Logotipo DTA4RE.

Observa-se na Figura 5.6 que ha trés semicirculos, iniciando do maior (cor verde)
ao menor (cor laranja). O semicirculo maior representa a etapa inspira¢éo do processo de
Brown (ADIKARI et al., 2013). O restante representa ideacdo e implementacéo,
respectivamente. O tamanho dos semicirculos significa que quanto menor o semicirculo,
mais se conhece do problema a ser resolvido e, consequentemente, tem-se uma ou mais

possiveis solucdes para o problema.
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5.6 VISAO GERAL DO DTA4RE v2.0

As Figura 5.7 apresenta uma visao geral do que é o DTA4RE v2.0, com as 27
técnicas de DT para elicitacdo de requisitos posicionadas ao lado esquerdo. As
informacdes referentes as técnicas compreendem a maior parte da pagina. O DTA4RE
v2.0 esta disponivel em: https://sites.google.com/site/dtadre

Design Thinking Assistant for Percuner < 14e
Requirements Elicitation

= O que e? Como aplicar?

O que 67 Como aplicar?

‘,

Técnicas de DT

Sobre o Mapa
de Jornadado
Usuario

= LIVRO DESIGN THINKING

g JORNADA DO USUARIO

B91U29) B 8170S Sa0Sewlou|

~ Contras F=1%

o

| Categorias |l

Figura 5.7: Visao geral do DTA4RE v2.0.

J& a Figura 5.8 apresenta uma sugestdo de como o DTA4RE pode ser utilizado.
Primeiramente, (1) seleciona-se a opg¢do “Escolhendo as técnicas de Design Thinking”.
Em seguida, (2) responde-se questionario de recomendagdo do DTA4RE. Por fim, (3) séo
sugeridas técnicas de DT de acordo com as opcGes de resposta selecionadas. Para mais
detalhes o link do DTA4RE esta disponivel em: https://sites.google.com/site/dtadre/


https://sites.google.com/site/dta4re
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C— |

Técnicas Sugeridas

o
ool Técnicas sugeridas de
acordocom os objetivos
S selecionados

DTAARL Reatrements creaton

DTA4RL

Questionario DTA4RE

Selecionar
Questionario " Design Thinki

deqio

Figura 5.8: Sugestao de utilizacdo do DTA4RE v2.0.
5.7 ESTUDO EXPERIMENTAL DO DTA4RE v2.0

5.7.1 OBJETIVO DO ESTUDO

Com a nova versdo do DTA4RE feita a partir dos resultados apontados no estudo
de viabilidade da primeira verséo, aplicou-se um novo estudo a uma nova turma de uma
disciplina de Engenharia de Software. Para isso, apresentou-se 0s conceitos de DT e as
27 técnicas de DT, que compdem o repositdrio de técnicas do assistente, para elicitagdo
de requisitos. Da mesma forma que no estudo anterior, os estudantes formaram grupos e
tiveram um prazo determinado para realizacdo da elicitacdo de requisitos de sistemas
como trabalho préatico da disciplina, aplicando as técnicas de DT a partir do uso do
DTA4RE v2.0. Apés a entrega dos trabalhos, os estudantes responderam a um
questionario para saber suas opinides em relacdo a utilizagdo do assistente de Design
Thinking. Para isso, eles responderam aos seguintes questionamentos:

e Q1. O que vocé achou das perguntas respondidas (questionario de

recomendacéo) ao utilizar o DTA4RE?
e Q2: O que vocé achou das técnicas de DT sugeridas pelo DTA4RE?

e Q3: As informacdes relacionadas as técnicas (do repositorio) ajudaram ou

dificultaram o entendimento destas técnicas?
e Q4:Vocé utilizou as técnicas de DT sugeridas pelo DTA4RE?

e (Q5: As técnicas sugeridas pelo DTA4RE ajudaram a pensar sobre requisitos

inovadores?
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e (Q6: Voce voltaria a utilizar o DTA4RE novamente? Em que situacdes? VVocé

tem alguma sugestédo de melhoria?

5.7.2 PARTICIPANTES

Os participantes foram 37 estudantes de graduacdo da disciplina Introducéo a
Engenharia de Software do curso de Ciéncia da Computagdo do semestre 2018/1. A
disciplina foi ministrada na Universidade Federal do Amazonas (UFAM) em Manaus-
AM, Brasil. Essa disciplina faz parte do 5° periodo da matriz curricular e é o primeiro
contato dos estudantes com Engenharia de Software no curso. Eles realizaram o trabalho
pratico da disciplina de carater avaliativo para obtencdo de nota, que envolveu a atividade
de elicitacio de requisitos de novos sistemas escolhidos por eles. E importante frisar que,
independente do trabalho, os estudantes cederam os dados para a pesquisa de forma
voluntéria (isto ndo era obrigatorio). Todos assinaram o TCLE (Termo de Consentimento

Livre e Esclarecido) e receberam uma versao assinada pelos pesquisadores do mesmo.

Os estudantes criaram grupos por conveniéncia, entre os quais foram criados:
quatro grupos cinco estudantes, trés grupos com trés participantes e dois grupos com
quatro. Cada grupo projetou diferentes sistemas, que podiam ser sistemas de qualquer
natureza e devidamente aprovados pela professora da disciplina. O primeiro grupo
projetou uma plataforma de recomendacdo de atividades de lazer em grupo. O grupo 2
trouxe a ideia de um supermercado inteligente. O terceiro grupo projetou um sistema de
férum para gamers. No projeto do grupo 4, hd um sistema para moradores de
condominios. Ja o grupo 5 apresentou um sistema para compra e venda de produtos na
UFAM. O grupo 6 veio com a ideia de um sistema de gerenciamento de estudantes. O
projeto do grupo 7 apresentou um sistema de gerenciamento de aulas online. No projeto
do grupo 8, ha um sistema para coleta de lixo. Por fim, o grupo 9 mostrou o projeto de

um chat solidario com o objetivo de conectar pessoas para ajudar outras.

5.7.3 EXECUCAO

Os conceitos de Design Thinking e o conjunto das 27 técnicas de DT foram
apresentados aos estudantes. A apresentacdo foi realizada em dois dias de aula da
disciplina, que durou cerca de duas horas cada aula. Esta apresentacéo foi dividida em
trés partes. Na primeira parte foram apresentados um contexto, que antecedeu o0s

conceitos de Design Thinking, e, logo em seguida, os conceitos de DT em si. Na segunda
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parte foi apresentado o conjunto de 27 técnicas. Por fim, na terceira parte foi apresentado
0 assistente DTA4RE v2.0.

No primeiro dia de aula, da mesma que nos estudos anteriores descritos, o Design
Thinking foi apresentado destacando sua esséncia e algumas caracteristicas, como
iteratividade, colaboragdo e foco no usuério. Para finalizar, foi explicado que existem
varios processos de DT e que estes sdo constituidos por etapas ou fases, destacando 0s
processos de Stanford D.School (XIMENES et al., 2015) e HPI D-School (KABIAWU

et al., 2013). Cada uma das etapas do processo de Stanford D.School foi explicada.

Na segunda parte, e ainda no primeiro dia, foi apresentada uma parte do conjunto
de 27 técnicas. Cada uma das técnicas foi apresentada em cerca de 5 minutos. Para cada
técnica foram apresentados conceitos e exemplos praticos de sua aplicacdo em
Engenharia de Software. A apresentacdo das técnicas se deu pela divisdo a partir das
etapas do processo de Brown (ADIKARI et al., 2013), inspiracdo, ideacdo e
implementacdo. Na etapa de inspiracdo houve uma subdivisdo entre técnicas de coleta de
dados e técnicas de sintese de dados. Durante a apresentacdo desta parte, os estudantes
participaram com perguntas referentes a duvidas que eles tiveram. Para finalizar este
primeiro dia de aula, a apresentacdo compreendeu todas as técnicas de coleta de dados da
etapa de inspiracdo. Na aula seguinte e ja apresentando as técnicas de sintese de dados,
0s estudantes reuniram-se em grupos e realizaram a primeira atividade préatica proposta
em relacdo a técnica mapa de empatia, que consistiu na criacdo de um mapa de acordo
com o cendrio proposto na Figura 5.9. Cada grupo apresentou seu mapa de empatia para
o restante da turma. E importante destacar que para cada atividade pratica proposta houve
um tempo de 5 a 10 minutos para que os estudantes desenvolvessem tal atividade e,
posteriormente, 0S grupos tiveram 2 minutos para apresentarem seus resultados. Essa
dindmica teve o objetivo de ajudar os estudantes a adquirirem experiéncia e préatica para

o trabalho pratico.

Continuando a apresentacéo das técnicas de DT no segundo dia de aula, foram
realizadas mais 4 atividades praticas no decorrer da apresentacdo. A segunda atividade
do dia pedia para os estudantes formarem duplas. Cada integrante da dupla deveria fazer
uma persona, utilizando a técnica personas, do seu colega com a ferramenta PATHY
(FERREIRA et al., 2016). Apés a atividade cada dupla apresentou suas personas para a
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turma. Seguindo a apresentacdo das técnicas, chega 0 momento de realizar a terceira
atividade do dia, que teve como objetivo pedir aos estudantes que formassem grupos de
4 ou 5 membros para realizacdo de um brainstorming. Apds a apresentacdo de mais
algumas técnicas de DT o objetivo da proxima atividade foi pedir aos estudantes, ainda
em grupos, que fizessem um storyboard baseado nas ideias geradas durante o
brainstorming. Depois da ultima sequéncia de apresentacdo de técnicas, a Ultima
atividade realizada pedia aos grupos que elaborassem prot6tipos em papel (baixa
fidelidade) a partir de possiveis ideias e solu¢fes geradas das atividades anteriores. Apos

a apresentacao das técnicas, foi aberto um espaco para duvidas.

KEIeonorq € uma vaquinha muito triste e sozinha. Ela vive em um terreno que qu%
ndo hd como pastar e durante o dia ndo é possivel ter um banho de sol, pois

geralmente fica trancada. Seu dono j& néio se importa tanto com Eleonora, pois
acredita que ela estd velha demais. Ele se ocupa apenas com o restante do gado
que possui.

» Eleonora sempre foi uma vaca produtiva, mas de uns tempos para cé ela estd
apdtica, o que consequentemente causa a auséncia de ruminagdo, quebra de
leite e anemia (mucosa branca do olho, da bocal).

» Se vocé fosse o dono da fazenda e pensasse em algo para solucionar o
problema da Eleonora de forma que ela voltasse a gerar lucros o que faria?

Figura 5.9: Cenario para realizacdo da atividade utilizando a técnica mapa de empatia.

A (ltima parte da apresentacdo e da aula consistiu em explicar aos estudantes o
assistente DTA4RE. Mostrou-se que o DTA4RE sugere técnicas de DT com base nas
respostas dos estudantes ao responder perguntas que estdo relacionadas as caracteristicas
de cada técnica de DT para elicitacdo de requisitos. Estas perguntas fazem parte do
questionario de recomendacdo. Explicou-se que as técnicas de DT sdo recomendadas
quando se responde ao questionario de recomendacdo. Finalmente, o repositério que
contém o material de cada técnica foi apresentado, contendo informagBes sobre as
técnicas, como o que é cada técnica, quando usa-la, como aplica-la, templates (quando

for o caso) e exemplos. Com isso, a terceira parte era finalizada.

Apos isso, a professora da disciplina explicou a especifica¢do do trabalho préatico
envolvendo a elicitacdo de requisitos. O material sobre DT apresentado em sala de aula
foi disponibilizado aos estudantes de modo tradicional (disponibilizacdo da apresentacéo

em slides), além do link correspondente ao DTA4RE v2.0. Entre as especificagdes, 0s
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estudantes, em grupo, deveriam utilizar, obrigatoriamente, a técnica entrevistas, que
apesar de estar entre as técnicas de DT apresentadas, ela também é uma técnica tradicional
da Engenharia de Requisitos. Eles também deveriam utilizar mais duas técnicas, sendo
estas, técnicas de DT entre as que foram apresentadas e recomendadas pelo DTA4RE.
Ressalta-se que os estudantes ndo eram obrigados a utilizarem, especificamente, as
técnicas sugeridas pelo DTA4RE, ou seja, eles poderiam utilizar técnicas de DT que, no
entendimento deles, poderiam ser melhores para os seus respectivos trabalhos. A entrega
dos trabalhos praticos ocorreu aproximadamente duas semanas depois. Portanto, os
estudantes tiveram mais de uma semana para realizacdo. Apos a entrega, eles expuseram

suas opinides por meio de um questionario de feedback sobre DTA4RE.

5.7.4 UTILIZACAO DAS TECNICAS DE DT E DO DTA4RE Vv2.0 PELOS
ESTUDANTES

As técnicas mais utilizadas pelos grupos foram prototipacdo, brainstorming,
personas e questionarios. Dos 9 grupos, todos utilizaram prototipacdo, 7 utilizaram
brainstorming e 5 utilizaram personas e questionarios. Do total de técnicas de DT, 15 ndo
foram utilizadas. As técnicas menos utilizadas foram bodystorming, business model
canvas, mapa de empatia, mapa de stakeholders, matriz de pontos de contato e pesquisa
exploratoria. A Tabela 5.8 apresenta mais detalhes de uso das técnicas pelos grupos,
ressaltando-se que a técnica entrevistas foi utilizada obrigatoriamente por todos 0s grupos
e, por isso, esta técnica ndo foi considerada. Além disso, 0s estudantes responderam
voluntariamente questdes sobre as técnicas e sobre o DTA4RE como um todo por meio
de um questionario de feedback. Dos 37 estudantes, 27 responderam ao questionario.

Tabela 5.8: Utilizagéo das técnicas de DT do DTA4RE pelos grupos.

Técnicas/
Grupos
Arqueologia
Comportamental
Blueprint de
Servico
Bodystorming X
Brainstorming X X X X X X X
Business Model
Canvas

Cartdes de
Insight
Diagrama  de
Afinidades
Entrevistas X X X X X X X X X

Gl G2 G3 G4 G5 G6 G7 G8 G9
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Técnicas/
Grupos
Etnografia
Rapida

Fly on the Wall
Group Sketching
Mapa Cognitivo
Mapa
Comportamental
Mapa
Conceitual
Mapa de
Empatia

Mapa de Jornada
do Usuario
Mapa de
Stakeholders
Mapa Mental X X
Matriz de
Motivacdo
Matriz de Pontos
de Contato
Personas X X X X
Pesquisa
Exploratdria
Prototipacao X X X X X X X X
Questionarios X X X X
Storyboard
Storytelling
Try it Yourself

Gl G2 G3 G4 G5 G6 G7 G8 G9

X|X| X X

A Tabela 5.8 mostra que 12 técnicas foram utilizadas pelos grupos. Por outro lado,
15 técnicas ndo tiveram a observacdo dos grupos. Séo elas Arqueologia Comportamental,
Blueprint de servico, Cartdes de Insight, Diagrama de Afinidades, Etnografia Rapida, Fly
on the Wall, Group Sketching, Mapa Cognitivo, Mapa Comportamental, Mapa
Conceitual, Mapa de Jornada do Usuario, Matriz de Motivacdo, Storyboard, Storytelling.

A partir das respostas fornecidas, foi possivel realizar uma anéalise criteriosa e ter
um panorama geral da percepcdo dos estudantes em relacdo a utilizagdo desta segunda
versdo do DTA4RE. A andlise se deu a partir da verificacdo de cada questionamento
apresentado no objetivo deste estudo. Esses questionamentos compreendem as perguntas
do questionario de feedback respondido pelos estudantes. A seguir é apresentado o

detalhamento para cada um dos questionamentos.
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5.7.4.1 Percepcdo dos estudantes sobre as perguntas respondidas (questionario de
recomendacéo) ao utilizar o DTA4ARE

Essa questdo mediu a percepcdo dos estudantes sobre as perguntas do
Questionario de Recomendacdo do DTA4RE. Para isso, foi utilizada uma escala de sete
pontos para trés tipos de fatores, variando do (til ao indtil, do claro ao ambiguo e do fécil
de entender ao dificil de entender. Para esta questdo, um estudante ndo a respondeu. Desse
modo, foram consideradas apenas 26 respostas. Considerando apenas os fatores sem suas
variacdes de intensidade, 15 estudantes consideraram as perguntas do Questionario de
Recomendacdo do DTA4RE fécil de entender, enquanto 6 consideraram dificil de
entender. Em relacdo a ambiguidade 10 acharam as perguntas claras, 8 as consideraram
ambiguas e 8 estudantes se mantiveram neutros. Por fim, 21 estudantes consideraram o
Questionario de Recomendacao util, enquanto 3 o acharam inatil. Mais detalhes sdo

apresentados na Figura 5.10.

AS QUESTOES DO QUESTIONARIO DE
RECOMENDACAD SAO FACEIS DE
ENTENDER

AS QUESTOES DO QUESTIONARIO DE
RECOMEMNDACAD ESTAD CLARAS

O QUESTIONARIO DE RECOMENDAGCAD

E UTIL

B Concordo totalmente B Concordo amplamente M Concordo parcialmente
Meutro B Discordo parcialmente M Discordo amplamente

M Discordo totalmente

Figura 5.10: Percepgao dos estudantes sobre as perguntas do questionario de recomendacéo do
DTA4RE v2.0

O questionario de feedback dessa questdo e das questdes a seguir encontram-se
disponiveis no APENDICE H.

5.7.4.2 Percepcao dos estudantes sobre as técnicas de DT sugeridas pelo DTA4RE

A partir da analise em relacdo a percepcdo dos estudantes sobre as técnicas de DT
sugeridas, pdde-se inferir quatro grupos de respostas, que sao: excelente/precisa/util; util,
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mas com ressalvas; ndo foi muito Gtil/nao trouxeram boas opcdes; e ndo afirmaram se
sdo ou ndo Uteis. A Figura 5.11 apresenta os resultados, observando-se que trés

participantes ndo responderam a esta questéo.

O primeiro grupo se refere a percepcao de estudantes que consideraram as técnicas
sugeridas pelo DTA4RE como excelentes, precisas e/ou Uteis:

“O conjunto sugerido realmente se mostrou Gtil, uma vez que apontava as
técnicas que melhor se adequavam ao nosso problema. Creio que esse seja 0

proposito, indicar quais técnicas devemos usar”. (P10)

“Foi excelente (o conjunto de técnicas sugerido) para engajar no projeto com

mais foco e agilidade, pois ndo precisei pesquisar 0s meios antes de fazer.” (P02)

“Achei condizente com as respostas dadas no questionario.” (P13)

14
13

12

10

Foi Foi util, mas com N&o foi muito util, N&o afirmaram que
excelente/preciso/til ressalvas ndo trouxeram boas sdo ou ndo Uteis
opgoes

Figura 5.11: Percepg¢do dos estudantes sobre as técnicas de DT sugeridas pelo DTA4RE v2.0

O segundo grupo se refere a percepcédo de estudantes que acharam as técnicas
sugeridas uteis, mas com ressalvas. Ou seja, na opinido deles um grande ndmero de
técnicas foi sugerido, tornando-se algo exaustivo. Além disso, houve técnicas que se
mostraram confusas, ambiguas e algumas técnicas sugeridas mostraram-se inuteis. A

seguir alguns comentarios de estudantes exemplificam esses ocorridos.
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“O conjunto de técnicas foi preciso com o que nos precisavamos, apesar de
algumas técnicas serem um pouco intrusivas no conjunto. O nimero grande de

técnicas sugeridas nos assustou.” (P03)

“Algumas técnicas ficaram um pouco confusas, mas foi por conta ambiguidade.

De forma geral, as técnicas eram Uteis para 0 nosso sistema.” (P04)

“Achei o conjunto util, porém para varias técnicas sugeridas nao foram Uteis para
o trabalho.” (P08)

“Ao terminar de responder as perguntas do DTA4RE ele nos sugeriu diversas
técnicas, as que utilizamos foi o brainstorming, personas, questionario e mapa de
empatia. As demais foram descartaveis e apos utiliza-las, vimos que nem todas
que selecionamos foram Uteis. Entdo, em resumo, 0 DTA4RE ndo foi indtil, mas

foi muito exaustivo sem precisar.” (P12)

O terceiro grupo de respostas representa os estudantes que consideraram que as
técnicas sugeridas ndo foram muito Uteis ou ndo trouxeram boas opgdes. Segundo eles, a
maioria das técnicas sugeridas ndo foram Uteis devido as perguntas pouco abrangentes e
ndo muito claras do questionario de recomendacao. Além disso, os estudantes também

acharam que as técnicas dariam muito trabalho para pouco tempo.

“O conjunto era 6ébvio baseado nas escolhas do questionario. Nao trouxeram

boas opgoes, tendo um resultado quase totalmente inutil no cenario testado.”

(P06)

“Exceto uma técnica, as outras ndo pareciam tao Uteis para o meu trabalho, ou
dariam muito trabalho para pouco retorno. O motivo disso pode ter sido porque
nao achei as perguntas téo claras e respondi errado, ou as sugestdes realmente

nao foram boas.” (P24)

“A grande maioria das técnicas ndo sdo lembradas. As poucas utilizadas
ajudaram, mas ndo de forma excelente. Algumas séo Uteis, mas a grande maioria

nado. Talvez isso se dé pelas perguntas pouco abrangentes.” (P27)
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Por fim, o ultimo grupo representativo de estudantes ndo afirmou explicitamente
se as técnicas sugeridas foram ou nédo Uteis. Porém, ao observar suas respostas, verifica-

se a intencdo dos estudantes em dizer que as técnicas sugeridas ndo foram t&o Uteis assim:

“Achei que algumas das sugestoes sa40 muito gerais. As perguntas levam a muitas
sugestdes, uma delimitagcdo melhor das recomendacgdes seria melhor, pois usar

todas estava fora de cogitag¢do.” (P01)

“As técnicas sugeridas ndo foram muito bem explicadas e tinhamos medo de usar

e perder muito tempo.” (P14)

“As sugestdes do questionario foram diferentes das que planejamos, que eram
prototipos e questionarios. Por ndo termos tempo para sair e ter muitas reunies
presenciais, acabamos escolhendo personas e mapa de contato (matriz de pontos
de contato), que por criar pessoas, um complementava o outro.” (P19)

Considerando somente se as técnicas sugeridas foram (teis ou ndo aos estudantes,
une-se os dois primeiros grupos de respostas e obtém-se um total de 75% (18). O restante
representa um ndmero de 25% (6) do total de estudantes que responderam a este

guestionamento.

5.7.4.3 Opinido dos estudantes sobre se as informacdes relacionadas as técnicas (do
repositorio) ajudaram ou dificultaram o entendimento destas técnicas

Este questionamento se refere ao entendimento das informacg6es ou descrigdes
relacionadas as técnicas por parte dos estudantes e se foi preciso consultar outras fontes
além do que ja estava no repositério do DTA4RE. Para isso, identificou-se trés grupos de
respostas: ajudaram, mas consultei outras fontes; sim, ajudaram e néo preciso consultar

outras fontes; e ndo li as descrigdes (Figura 5.12)
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16 15
14
12
10 9
8
6
4 3
2
0
Ajudaram, mas consultei outras  Sim, ajudaram e ndo foi preciso N3o li as descrigdes
fontes consultar outras fontes

Figura 5.12: Opiniéo dos estudantes em relacio ao entendimento das informagdes (descricées)
relacionadas as técnicas de DT

O primeiro grupo de respostas mostra que 9 estudantes consideraram que as
informacdes relacionas as técnicas ajudaram, porém foi preciso consultar outras fontes.
Os motivos apontados por eles para a consulta de outras fontes foram: conhecer a técnica
mais a fundo, entender como aplicar na pratica, descri¢bes ndo claras no repositério e

busca por mais exemplo de uso:

“Ajudaram no contexto tedrico, para aplicar na prdtica, precisamos de mais

material.” (P01)

“Precisei usar outras fontes para conhecer a técnica mais a fundo, apesar das

descri¢Oes detalhadas no site.” (P03)

“As descrigOes eram sucintas e Uteis, mas para utilizar as técnicas foi necessario

adquirir informac6es em outras fontes. ” (P06)

“Ajudou um pouco. Sim, usei outras fontes, pois acho que a descri¢éo das técnicas

ndo esta tao clara.” (P14)

“As descrigdes ajudaram, mas foi necessario buscar outras fontes.

Principalmente exemplos de uso.” (P20)

O segundo grupo de respostas, mostra que 15 estudantes ndo precisaram consultar
outras fontes. Para eles, as informagdes contidas no DTA4RE foram suficientes. Como
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justificativas eles descreveram que as informacdes relacionadas as técnicas foram bem

explicativas e sucintas:
“As descrigoes das técnicas foram bem claras e diretas.” (P07)

“Na&o foi preciso consultar outras fontes. As descri¢des foram bem explicativas. ”
(P11)

“A descricdo estava simples e clara. A divisdo em setores ajudou no

entendimento.” (P13)

“As secOes que descreviam as técnicas foram Uteis, pois as apresentou de forma

resumida e clara.” (P17)

“As descri¢Bes ajudaram e nao foi necessaria outra fonte, pois a explicacao das

técnicas foi clara e suficiente.” (P24)

Finalmente, o Gltimo grupo de respostas representa os estudantes que ndo leram

as informacdes referentes as técnicas contidas no repositorio do DTA4RE:

’

“Ndo li as descricoes. Consultei em outras fontes. Nao gostei do site para ler.’

(P05)

“N&o consultei as se¢des pois ja conhecia. Eu apenas li a descricdo retornada

como resposta. Para ser honesto nem vi.” (P10)

Se for considerado apenas se as informacdes relacionadas as técnicas ajudaram ou
ndo no entendimento das mesmas, une-se os dois primeiros grupos de respostas. O
percentual obtido é de aproximadamente 89% (24) dos estudantes. O restante representa
cercade 11% (3).

5.7.4.4 Utilizacdo das técnicas de DT sugeridas pelo DTA4RE

Diferentemente das questdes anteriores, esta questdo foi analisada considerando
uso das técnicas pelos grupos, ja que os trabalhos préaticos foram feitos pelos mesmos e a
utilizacdo das técnicas de DT sugeridas ou ndo pelo DTA4RE deveria ser uma decisao de
cada grupo. A Figura 5.13 apresenta os resultados encontrados, em que dois grupos néo

utilizaram as técnicas sugeridas, 5 grupos utilizaram pelo menos uma técnica sugerida e
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dois grupos utilizaram todas as técnicas de DT sugeridas pela segunda versdo do
DTA4RE.

N3do utilizamos as técnicas  Utilizamos pelo menos uma Sim, utilizamos todas as
sugeridas técnica sugerida técnicas sugeridas

Figura 5.13: Utilizac&o das técnicas de DT sugeridas pelo DTA4RE pelos grupos.

Os motivos apontados pelos grupos que nado utilizaram as técnicas sugeridas é que
eles ja tinham usado algumas técnicas anteriormente (antes do trabalho préatico) ou ja
tinham uma ideia sobre quais técnicas utilizar. JA os grupos que utilizaram todas as

técnicas disseram que elas ajudaram a formular melhor os requisitos.

“Ndo (usamos as técnicas sugeridas), ja tinhamos uma ideia de que técnicas

irflamos utilizar e as técnicas sugeridas ndo nos motivaram a adota-las. ” (P14)

“Utilizamos (pelo menos uma técnica sugerida). Porém, ndo todas. Tivemos que

filtrar as uteis para o sistema.” (P27)

“Sim (utilizamos todas as técnicas sugeridas), questionario, brainstorming foram
essenciais para elicitacdo de requisitos, sendo considerada por nés como as

principais.” (P12)

5.7.4.5 Percepcao dos estudantes sobre se as técnicas sugeridas pelo DTA4RE ajudaram
a pensar sobre requisitos inovadores

Os estudantes deram feedback sobre se as técnicas sugeridas pelo DTA4RE
ajudaram a pensar sobre requisitos inovadores. Para isso, 4 tipos de respostas foram

identificados (Figura 5.14), descartando-se as respostas de dois estudantes, pois estavam
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fora do contexto do que se foi perguntado. O primeiro tipo mostra que dois (8%)

estudantes ndo souberam responder se as técnicas ajudaram a identificar requisitos

inovadores.

“As técnicas que nds usamos ajudaram bastante, porém como escolhemos apenas

2 técnicas, fica dificil falar de forma geral.” (P04)

“Algumas (técnicas) sim, outras ndo foram muito eficientes, ou geraram

requisitos parecidos ou confusos.” (P11)

Ndo sei como responder 2

Sim, ajudaram 11

N&o necessarimente, mas estimulou a pensar de forma 4
criativa

Ndo ajudaram 8

Figura 5.14: Percepg¢do dos estudantes sobre se as técnicas de DT sugeridas ajudaram a identificar
requisitos inovadores.

O segundo tipo mostra que 11 (44%) estudantes afirmaram que as técnicas
ajudaram a identificar requisitos inovadores. Segundo eles, a técnica brainstorming, por

exemplo, estimulou a inovagdo. Personas, mapa de empatia e entrevistas também

ajudaram.

“Elas ajudaram a entender alguns requisitos e possibilitou a elicitacao de outros.

Mas os requisitos inovadores foram definidos, em sua maior parte, através de um

brainstorming (sem a necessidade do sistema).” (P17)

“Sim (ajudaram), pois com personas, mapas de empatia e entrevistas pudemos

ver onde cada plataforma acertou e errou.” (P19)
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Por outro lado, 8 (32%) estudantes afirmaram que as técnicas ndo ajudaram, pois,
na visao deles, inovacdo ndo é algo que seja forcado, mas que vem naturalmente. Além

disso, um outro motivo é que ndo se sabe o0 que é um requisito inovador.

“Ndo (ajudaram), apenas trouxeram informagdes extras sobre coisas que nao

interessavam, na maior parte das vezes.” (P06)

“Ndo (ajudaram). Até hoje ndo sei o que é um requisito inovador: sei o que é

inovacao, mas a solicitacao de requisitos inovador ficou solta no ar.” (P20)

Por fim, 4 (16%) estudantes acharam que as técnicas apenas estimularam a pensar
de forma criativa. Eles apontam que as técnicas foram o ponto de partida para estimular

a inovacao e serviram mais como um guia.

“Nao necessariamente (ajudaram). Ajudou muito como guia, mas na inovacao

veio mais do grupo.” (P02)

I

oram o ponto de partida, mas ndo foram suficientes para gerar requisitos

inovadores para o nosso sistema.” (P12)

Em relacdo a requisitos inovadores, ndo ha uma definicdo precisa que descreva o
que é um requisito inovador. O que se sabe é que nado é possivel medir quanto um produto
é inovador assim que esse produto é criado (VALENCA e SILVA, 2017). Mas entende-
se que a utilizacdo de técnicas de Design Thinking na elicitacdo de requisitos pode
aumentar as chances de se ter um produto ou sistema inovador. Dessa forma, e sabendo

0 conceito de inovacdo, a decisdo de escolher o que séo requisitos inovadores é de cada

grupo.

5.7.4.6 Utilizagao futura do DTA4RE v2.0 pelos estudantes

Os estudantes responderam se utilizariam ou ndo o DTA4RE novamente, em que
situacOes e quais sugestdes podem ser feitas para uma futura versdo do assistente. Desse
modo, 20 (74%) estudantes disseram que voltariam a utilizar novamente o DTA4RE, 4
(15%) néo utilizariam e 3 (11%) disseram que talvez utilizaram o assistente de DT (Figura
5.15).

Alguns estudantes que utilizariam novamente o DTA4RE descreveram as

situacOes que poderiam usa-lo e também contribuiram com sugestdes:
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“Usaria em caso de muita duvida no que escolher, por conta de as perguntas

serem ‘“‘dificeis” e ndo achei que direcionou muito bem, foi muito geral.” (P01)

“Sim (utilizaria). O maior problema do site sdo as perguntas. Elas em muitos
casos sao confusas e se vocé sabe o que elas significam, entdo vocé ja sabe
técnicas Uteis. Para melhorar seria interessante usar uma linguagem mais
simples, e talvez exemplificar, para que o usuario possa se relacionar ou ndo com

a pergunta.” (P04)

“Sim (utilizaria), caso fosse trabalhar onde quase ninguém conhece as técnicas
seria uma ferramenta bem util. A sugestao que proponho é melhorar o visual das

opcodes na tela. Ficou um pouco confuso.” (P11)

“Sim (utilizaria), quando quisesse lembrar os conceitos. Formular melhor as
questdes.” (P24)

Alguns estudantes que afirmaram que ndo utilizariam novamente o DTA4RE

justificaram o porqué:

“Ndo (utilizaria). Textos mais claros, uma fun¢do de que técnicas vocé quer

’

utilizar e com base no que foi respondido, dar dicas para fazer corretamente.’
(P14)

“Ndo (utilizaria), algumas perguntas em sequéncia ndo faziam sentido como se

1

eu sei quem sdo os stakeholders e respondia ndo e ele pergunta sobre requisitos.’

(P18)

Sim 20

Talvez 3

Figura 5.15: Utilizag&o futura do DTA4RE v2.0 pelos estudantes.
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Trés estudantes talvez ou ndo sabem se utilizariam novamente o DTA4RE v2.0.

eles explicaram o motivo e deram sugestfes de melhoria:

“Ndo sei (se utilizaria o DTA4RE novamente). As informac0es estdo dispostas de
maneira muito poluida. Tem muitas figuras desnecessarias nas explicacdes das
técnicas. Uma apresentacdo mais limpa ajudaria a irmos direto para o que nos

interessa. Também achei informagoes sobre os desenvolvedores.” (P20)

“Talvez (utilizaria o DTA4RE novamente). Caso eu necessite obter alguma

informagdo sobre determinado assunto. Nao tenho (sugestoes).” (P23)

“Talvez sim (utilizaria o DTA4RE novamente), se ndo tivesse uma ideia formada
do sistema. Melhorar o design, a usabilidade e as perguntas serem mais
diversas.” (P27)

5.7.5 DADOS NUMERICOS DAS ESCOLHAS DOS ESTUDANTES SOBRE AS
OPCOES DO QUESTIONARIO DE RECOMENDACAO DO DTA4RE v2.0

A ferramenta Online Pesquisa, a qual o questionario de recomendacdo do
DTA4RE esta hospedado, possibilitou a contagem das escolhas dos estudantes. Ou seja,
cada opcdo de resposta marcada, foi contabilizada pela ferramenta. As figuras Figura
5.16, Figura 5.17 e Figura 5.18, apresentam as principais escolhas dos estudantes para as

trés Ultimas perguntas respondidas no questionario de recomendac&o.
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CQuero agrupar insights verificando afinidade, similaridade, 2
dependéncia ou proximidade
Quero representar possiveis padries e estruturas 3
cognitivas
Quero planejar e criar fontes de criacdo de valor e ligacies 3

com a estratégias de negdcios
Quero representar graficamente comportamentos de
usuarios documentando caracteristicas, movimento e 3
atividades que foram faciimente observados

Quero representar o funcionamento de um servico 5
existente de uma organizac3o.

Quero entender o cicle de relacionamento do usudrio com B
uma organizagao

Quero representar reflexdes embasadas a partir dos dados 7
reais coletados para visualizago posterior
Quero compreender de forma mais profunda as interacbes
de varias pessoas em diferentes contextos com um produto 7
servico existente

Quero estruturar dados de campo e facilitar a comunicagao 8
destes dados para a minha equipe

13
Quero entender melhor o publico-alvo
Quero fazer uma sintese de comportamentos observados e
representar motivacbes, desejos, expectativas e 15
necessidades

Figura 5.16: Opcdes escolhidas para anélise e sintese de dados coletados.

Observa-se que para realizar a analise e sintese dos dados coletados, a maioria
dos estudantes escolheu “fazer uma sintese de comportamentos observados e representar

motivagdes, desejos, expectativas e necessidades” e “entender melhor o publico-alvo”.

Quere criar uma associacdo entre as ideias que serdo 3
ou que estio geradas.

Quero discutir essas ideias coma minha equipe, mas
comuma area tangivel para que todos os 8
participantes possam representar suas ideias por
meio de desenhos bisicos e simples.

Quero discutir as ideias e requisitos iniciais
levantados com esbocos envolvendo todos os 1
stakeholders.

Qero experimentar um protétipo desenvalvido pela
minha equipe com objetivo de obter ideias e 15
informacdes (teis.

Quero simular contextos e situacles de usudrios para 15
estimular ideias alternativas.

Quero gerar e discutir um grande ndmero de ideias
emum curto espaco de tempo em cima de questdes 19
relevartes da coleta de informaches.

02 4 6 & 10 12 14 16 18 20

Figura 5.17: Opcoes escolhidas ap0s a realizagdo da analise e sintese de dados.
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A Figura 5.17 mostra que a maioria escolheu “gerar ¢ discutir um grande nimero
de ideias em um curto espaco de tempo em cima de questdes relevantes da coleta de
informagdes”, “simular contextos e situacfes de usuarios para estimular ideias
alternativas” e “experimentar um prototipo desenvolvido pela minha equipe com objetivo

de obter ideias e informacdes uteis”.

Quero comunicar uma solugdo a um conjunto

diverso de stakeholders em forma de narrativa. 6
Quero representar o encadeamento de uma 7
solucdo ou comunicar uma ideia a terceiros.
Quero criar empatia com possiveis solucdes. 16
Quero validar as ideias geradas. 24
0 5 10 15 20 25 30

Figura 5.18: Opcdes escolhidas apds criacao e discussdo de ideias.

Ja a Figura 5.18 mostra que as op¢des mais escolhidas foram “validar as ideias
geradas” e “criar empatia com possiveis solugdes”. Os dados restantes sobre escolhas dos
estudantes ao responderem o questionario de recomendacdo, podem ser consultadas no

ANEXO A.

5.7.6 SUGESTOES DE MELHORIA

Com base na analise dos questionarios de feedback respondidos pelos estudantes
e na analise dos trabalhos praticos de cada grupo, elencou-se um quadro de sugestdes de
melhoria (Tabela 5.9), tanto para o questionario de recomendacdo quanto para o

repositorio de técnicas do DTA4RE v2.0.

Tabela 5.9: Sugestdes de melhoria

Questionario de recomendacado Repositdrio de técnicas
Criticas Sugestbes Criticas Sugestbes
Revisar as perguntas,
podendo até quebrar

Mais organizacéo das

NUmero alto de perguntas que Visual poluido com informagdes com uma
técnicas sugeridas - figuras desnecessarias apresentacdo mais
apresentem muitas limpa

opcoes de escolha
Mudar a forma de
como se pergunta, com
Perguntas confusas e uma linguagem mais
ambiguas simples e apresentando
exemplos do que elas
estdo querendo dizer
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5.7.7 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

O principal questionamento e critica dos grupos foi o grande niimero de técnicas
de DT sugerido e isso esta diretamente relacionado ao questionario de recomendacio do
DTA4RE. Alguns estudantes acharam o questionario de recomendagdo confuso, ambiguo
ou que era muito geral na sugestdo das técnicas. Apesar disso, a maioria dos grupos
utilizou pelo menos uma técnica sugerida pelo questionario de recomendacdo do
DTA4RE. Além disso, o repositorio de técnicas mostrou-se bastante util, ndo sendo
utilizado por apenas trés estudantes. Apesar de alguns estudantes relatarem que
precisaram usar outras fontes para melhor entendimento, as informagoes referentes as
técnicas mostraram-se viaveis. Desta maneira, teve-se a percep¢do de que o DTA4RE
cumpriu seu proposito, o de sugerir técnicas de Design Thinking para elicitagdo de
requisitos e fornecer apoio necessario ao conhecimento e aplicagdo das técnicas sugeridas

por meio do repositorio.
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Capitulo 6 - Consideracgoes Finais

Este capitulo apresenta as consideracgdes finais desta
dissertacdo. S&o apresentadas contribuicdes e trabalhos
futuros.

5.1 CONTRIBUICOES

Nesta dissertagdo, foram apresentados os resultados de um mapeamento
sistematico sobre a aplicacdo de Design Thinking em Engenharia de Software (Capitulo
3). Com os resultados foi possivel obter uma perspectiva das tecnologias de Design
Thinking utilizadas em Engenharia de Software, como as técnicas identificadas. Os
resultados deste mapeamento foram publicados em Souza et al. (2017). Como n&o foram
encontrados mapeamentos sistematicos considerando o presente contexto, possivelmente
0 mapeamento apresentado por esta dissertacdo seja o primeiro da area de Engenharia de

Software.

Realizou-se uma andlise das técnicas de DT identificadas no mapeamento
sistematico para elicitagdo de requisitos e a aplicou-se um estudo exploratorio de técnicas
de DT, em que as 15 técnicas foram apresentadas a estudantes de uma turma de
Engenharia de Software. Estes estudantes participaram do estudo aplicando as técnicas
desejadas a problemas reais. A partir dos resultados, foi desenvolvida a primeira verséo
do DTA4RE, que é composta pelo questionario de recomendacdo e um repositorio de
técnicas que contém as 15 técnicas de DT selecionadas para elicitacdo de requisitos. Esta
primeira versdo do assistente foi submetida a um estudo de viabilidade, que apesar de ter
sido bem recebida por estudantes de Engenharia de Software de uma outra turma, mostrou
também que muitas alteracbes precisavam ser feitas. Os resultados do estudo de
viabilidade e do estudo exploratorio foram publicados como relatos de experiéncia em
Souza et al. (2018).

Considerando os resultados do estudo de viabilidade, aplicou-se as alteragdes
necessarias com base nas sugestdes analisadas. Com isso, criou-se 0 DTA4RE v2.0, que
foi submetido a um novo estudo para avaliacdo por estudantes de uma nova turma de
Engenharia de Software. Com esta nova versdo e considerando um novo conjunto de

técnicas de DT para elicitacdo de requisitos, os resultados mostraram que 0 DTA4RE v2.0
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foi util para 81% dos estudantes, considerando o questionario de recomendacéo. Para 75%
dos estudantes o assistente foi Gtil no que diz respeito as técnicas sugeridas. Ja para cerca
de 89% dos estudantes, 0 DTA4RE v2.0 foi Gtil em relacdo as informacges das técnicas
contidas no repositorio de técnicas. Esta segunda versdo do assistente de Design Thinking
compreendeu as alteracfes sugeridas no estudo de viabilidade da primeira versdo. Como
principais contribuicdes resultantes, aperfeicoou-se o questionario de recomendacéo,
ampliando o escopo de perguntas e possibilidades de respostas baseados em fontes de
elicitacdo de requisitos, nas etapas do processo de DT Brown (2008) e nas caracteristicas
de cada técnica do repositorio do DTA4RE. Desta maneira, a recomendacédo de técnicas
também foi melhorada. Por sua vez, o repositorio de técnicas também foi aperfeicoado,
estruturando-se cada técnica com o objetivo de dar apoio necessario ao seu conhecimento
e aplicacdo. Apesar disso, possibilidades de mudangas futuras foram apontadas pelos

estudantes que avaliaram esta versdo do DTA4RE.

Esta dissertagdo contribui com a comunidade académica ao oferecer uma
ferramenta, 0 DTA4RE, para uso ndo s por estudantes, mas também por professores de
Engenharia de Software e profissionais da area que ndo tenham ou tenha pouca
experiéncia com DT. Além disso, o assistente esta disponivel para evolugcdo continua de
quem se interessar, incluindo profissionais de Engenharia de Software com pouco
conhecimento sobre as técnicas de DT. Os resultados do estudo experimental da segunda

versdo do DTA4RE estdo sendo submetidos para publicacéo.

5.2 TRABALHOS FUTUROS

Uma proposta de trabalho futuro pode ser criar um novo componente que priorize
as técnicas sugeridas de acordo com o objetivo principal pode ser incorporado ao
DTA4RE. Este componente pode ser mais preciso na recomendac¢éo de técnicas de DT,
uma vez que podem existir projetos que ndo disponham do tempo habil necessario
requisitado por algumas técnicas de DT que sd@o sugeridas atualmente pelo assistente.
Além disso, pode-se permitir edi¢cGes sobre o repositorio de técnicas, onde, por exemplo,
0 usuério poderia opinar e sugerir alteracfes para técnicas que tenha utilizado com a ajuda

do DTA4RE, podendo até incluir novas técnicas.

Também como proposta de trabalho, pode-se gamificar o DTA4RE

transformando-o em um jogo de tabuleiro ou de cartas. Por exemplo, o tabuleiro poderia
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ser estruturado com as perguntas e possibilidades do questionario de recomendacéo e as

cartas poderiam representar as técnicas do repositorio.

Uma outra linha de trabalho a ser seguida seria transformar o DTA4RE em um
chatbot. Este agente poderia ser capaz de processar as perguntas feitas diretamente pelo
solicitante, substituindo as perguntas prontas do questionario de recomendacdo pelas
perguntas realizadas pelo solicitante via interacdo. O chatbot do DTA4RE deveria sugerir
a técnica ou as técnicas necessarias de acordo com que foi perguntado, além de mostrar

como aplicar as respectivas técnicas, fazendo o papel de repositorio de apoio.



127

REFERENCIAS

ADIKARI, S.; KEIGHRAN, H.; SARBAZHOSSEINI, H., 2016. Embed Design Thinking
in Co-Design for Rapid Innovation of Design Solutions. In: International Conference of
Design, User Experience, and Usability, Springer International Publishing, p. 3-14.

ADIKARI, S.; MCDONALD, C.; CAMPBELL, J., 2013. Reframed contexts: design
thinking for agile user experience design. In: International Conference of Design, User
Experience, and Usability. Springer Berlin Heidelberg, p. 3-12.

ARAUJO, R.;: ANJOS, E.: SILVA, D. R., 2015. Trends in the Use of Design Thinking for
Embedded Systems. In: 15th International Conference on Computational Science and
Applications (ICCSA). p. 82-86.

BAHILL, A. T.; DEAN, F. F., 2009. Discovering system requirements, Chapter 4 in
Handbook of Systems Engineering and Management, A. P. Sage and W. B. Rouse (Eds.),
second edition, John Willey & Sons, p. 205-266.

BASILI, V. e ROMBACH, H., 1988. The tame project: towards improvement-oriented
software environments. IEEE Transactions on Software Engineering, v. 14, n. 6, p. 758-
773.

BERGER, A., 2011. Design Thinking for Search User Interface Design. In: Human-
Computer Interaction and Information Retrieval (HCIR). p. 1-4.

BEYHL, T.; BERG, G.; GIESE, H., 2013. Why innovation Processes Need to Support
Traceability. In: Traceability in Emerging Forms of Software Engineering (TEFSE). p.
1-4.

BEYHL, T.; GIESE, H., 2015. Traceability recovery for innovation processes.
In: Proceedings of the 8th International Symposium on Software and Systems
Traceability. IEEE Press, p. 22-28.

BHOWMIK, T.; NIU, N.; MAHMOUD, A.; SAVOLAINEN, J., 2014. Automated Support
for Combinational Creativity in Requirements Engineering. In: Requirements
Engineering Conference (RE). p. 243-252.

BOURQUE, P.; FAIRLEY, R. E., 2014. Guide to the software engineering body of
knowledge (SWEBOK (R)): Version 3.0. IEEE Computer Society Press.

BROWN, T., 2008. Design Thinking. In: Harvard Business Review. p. 84-92.

CARROLL, N.; RICHARDSON, I., 2016. Aligning Healthcare Innovation and Software
Requirements Through Design Thinking. In: Software Engineering in Healthcare
Systems (SEHS). p. 1-7.



128

CASTRO, J. W.; ACUNA, S. T.; JURISTO, N., 2008a. Enriching requirements analysis
with the personas technique. In: International Workshop on: Interplay between Usability
Evaluation and Software Development (I-USED 2008). p. 13-18.

CHASANIDOU, D.; GASPARINI, A. A.; LEE, E., 2015. Design Thinking Methods and
Tools for Innovation. In: International Conference of Design, User Experience, and
Usability. Springer International Publishing, p. 12-23.

CHUANG, P. T., 2007. Combining service blueprint and FMEA for service design. The
Service Industries Journal, v. 27, n. 2, p. 91-104.

COSTA, S. L.; PEREIRA, V., 2013. Uma Revisdo Sistematica sobre as Ferramentas de
Apoio do Método Z e da Notacdo Z. In: 10th Experimental Software Engineering Latin
American Workshop (ESELAW). p. 34-47.

COUTINHO, E. F.; GOMES, G. A. M.; LEITE, A. J. M., 2015. Aplicacdo de Design
Thinking em Disciplinas de Oficina de Desenvolvimento de Sistemas. In: VIII Férum de
Educacdo em Engenharia de Software (FEES), p. 72-77.

COUTINHO, E. F.; GOMES, G. A. M.; LEITE, A. J. M., 2016. Applying Design Thinking
in Disciplines of Systems Development. In: Telematics and Information Systems
(EATIS). p. 1-8.

CURCIO, K.; NAVARRO, T.; MALUCELLI, A.; REINEHR, S., 2018. Requirements
engineering: A systematic mapping study in agile software development. Journal of
Systems and Software, v. 139, p. 32-50.

DAVIES, M., 2011. Concept mapping, mind mapping and argument mapping: what are the
differences and do they matter?. Higher education, v. 62, n. 3, p. 279-301.

DE PAULA, D. F. O.; ARAUJO, C. C., 2016. Pet Empires: Combining Design Thinking,
Lean Startup and Agile to Learn from Failure and Develop a Successful Game in an
Undergraduate Environment. In: International Conference on Human-Computer
Interaction. Springer International Publishing, p. 30-34.

DE SANTANNA, I.C.B. S.; DE SANTANNA-FILHO, J. F; SORIANO-SIERRA, E., 2014.
Design thinking aplicado ao desenvolvimento de software. Revista ESPACIOS, v. 35, n.
12. Disponivel em: < http://www.revistaespacios.com/al4v35n12/14351210.html>.
Acesso em: 24 de junho de 2017.

DORST, K., 2010. The nature of design thinking. In: Proceedings of the 8th design thinking
research symposium. p. 19-20.

DUNNE, D.; MARTIN, R., 2006. Design Thinking and How It Will Change Management
Education: An Interview and Discussion. Academy of Management Learning &
Education, v. 5, n. 4, p. 512-523.



129

FERREIRA, B. M.; BARBOSA, S. D.; CONTE, T., 2016. PATHY: Using Empathy with
Personas to Design Applications that Meet the Users’ Needs. In: International Conference
on Human-Computer Interaction. Springer, Cham, p.153-165.

FLEISS, J. L., 1981. Statistical Methods for Rates and Proportions. John Wiley & Sons, New
York.

GOLDSCHMIDT, G.; RODGERS, P. A., 2013. The design thinking approaches of three
different groups of designers based on self-reports. Design Studies, v. 34, n. 4, p. 454-
471.

GROSSMAN-KAHN, B.; ROSENSWEIG, R., 2012. Skip the silver bullet: driving
innovation through small bets and diverse practices. In: Leading Through Design, p. 815.

GURUSAMY, K.; SRINIVASARAGHAVAN, N.; ADIKARI, S., 2016. An Integrated
Framework for Design Thinking and Agile Methods for Digital Transformation.
In: International Conference of Design, User Experience, and Usability. Springer
International Publishing, p. 34-42.

HADAR, |.; SOFFER, P.; KENZI, K., 2014. The role of domain knowledge in requirements
elicitation via interviews: an exploratory study. Requirements Engineering, v. 19, n. 2, p.
143-159.

HANINGTON, B.; MARTIN, B., 2012. Universal methods of design: 100 ways to research
complex problems, develop innovative ideas, and design effective solutions. Rockport
Publishers.

HIREMATH, M.; SATHIYAM, V., 2013. Fast train to DT: a practical guide to coach design
thinking in software industry. In: Conference on Human-Computer Interaction (IFIP).
Springer Berlin Heidelberg, p. 780-787.

JENSEN, M. B.; LOZANO, F.; STEINERT, M., 2016. The Origins of Design Thinking and
the Relevance in Software Innovations. In: 17th Product-Focused Software Process
Improvement (PROFES). Springer International Publishing, p. 675-678.

KABIAWU, O.; VAN BELLE, J-P.; OSHIN, M. A., 2016. Designing a Knowledge
Resource to Address Bounded Rationality and Satisficing for ICT Decisions in Small
Organizations. The Electronic Journal of Information Systems in Developing Countries,
v. 73, p. 1-18.

KITCHENHAM, B.; CHARTERS, S., 2007. Guidelines for Performing Systematic
Literature Reviews in Software Engineering. Technical Report EBSE-2007-01, Software
Engineering Group Department of Computer Science Keele University.

LANDIS, J. R.; KOCH, G. G., 1977. The Measurement of Observer Agreement for
Categorical Data. Biometrics, v. 33, n. 1, p. 159-174.



130

LIEDTKA, J., 2011. Learning to Use Design Thinking Tools for Successful Innovation.
Strategy & Leadership, v. 39, n. 5, p. 13-109.

MARANO, A.; DI NICOLANTONIO, M., 2015. Ergonomic design in eHealthcare: a study
case of eHealth technology system. Procedia Manufacturing, p. 272-279.

MATZ, A.; GERMANAKOS, P., 2016. Increasing the Quality of Use Case Definition
Through a Design Thinking Collaborative Method and an Alternative Hybrid
Documentation Style. In: International Conference on Learning and Collaboration
Technologies. Springer International Publishing, p. 48-59.

NEWMAN, P.; FERRARIO, M. A.; SIMM, W.; FORSHAW, S.; FRIDAY, A.; WHITTLE,
J., 2015. The Role of Design Thinking and Physical Prototyping in Social Software
Engineering. In: 37th International Conference on Software Engineering-Volume 2. IEEE
Press, p. 487-496.

PALACIN-SILVA, M.; KHAKUREL, J.; HAPPONEN, A.; HYNNINEN, T.; PORRAS, J.
2017. Infusing Design Thinking Into a Software Engineering Capstone Course. In:
Software Engineering Education and Training (CSEE&T). IEEE 30th Conference, p.
212-221.

PAULA, D.; CORMICAN, K., 2016. Understanding Design Thinking in Design Studies
(2006-2015): A Systematic Mapping Study. In: 14th International Design Conference. p.
1-10.

PRESSMAN, S. R., 2011. Engenharia de Software: Uma Abordagem Profissional. 72.
Edicdo. Rio de Janeiro-RJ. Editora McGraw-Hill.

SANDINO, D.; MATEY, L. M.; VELEZ, G., 2013. Design thinking methodology for the
design of interactive real-time applications. In: International Conference of Design, User
Experience, and Usability. Springer Berlin Heidelberg, p. 583-592.

SOLEDADE, M.; FREITAS, R.; PERES, S.; FANTINATO, M.; STEINBECK, R
ARAUJO, U., 2013. Experimenting with design thinking in requirements refinement for
a learning management system. In: Anais do Simpoésio Brasileiro de Sistemas de
Informacéo, p. 182-193.

SOMMERVILLE, 1., 2011. Software Engineering, Boston, Massachusetts: Pearson
Education.

SOUSA, A.; AGRA, C.; MELO, J.; ALENCAR, F. M., 2015. Elicitagéo e Especificacdo de
Requisitos em Sistemas Embarcados: Uma Reviséo Sistematica. In: 15th Workshop de
Engenharia de Requisitos (WER), p. 1-12.

SOUZA, A. F. B.; CONTE, T., 2018. Material de Apoio para o Desenvolvimento do
DTA4RE. USES Technical Report RT-USES-2018-0013. Disponivel em:
http://uses.icomp.ufam.edu.br/wp-content/uploads/2018/10/TR-USES-2018-0013.pdf



131

SOUZA, A. F. B.; FERREIRA, B.; CONTE, T., 2017. Aplicando Design Thinking em
Engenharia de Software: Um Mapeamento Sistematico. In: Proceedings of the 20th Ibero-
American Conference on Software Engineering: Experimental Software Engineering
Latin America Workshop (CIbSE-ESELAW’17). Curran Associates, Buenos Aires,
Argentina, p. 719-732.

SOUZA, A. F.; FERREIRA, B.; VALENTIM, N.; CONTE, T., 2018. An experience report
on teaching multiple design thinking techniques to software engineering students. In:
Proceedings of the XXXII Brazilian Symposium on Software Engineering. ACM, p. 220-
229.

SOUZA, C. L. C,; SILVA, C., 2014. Uso do Design Thinking na Elicitagdo de Requisitos
de Ambientes Virtuais de Aprendizagem Movel. In: 17th Workshop de Engenharia de
Requisitos (WER). 17th Congresso Ibero-Americano de Engenharia de Software
(CIbSE), p. 1-14.

SOUZA, C. L. C,; SILVA, C., 2015. An Experimental Study of the Use of Design Thinking
as a Requirements Elicitation Approach for Mobile Learning Environments. CLEI
Electronic Journal, v. 18, n. 1, p. 1-18.

STICKDORN, M.; SCHNEIDER, J, 2014. Isto é Design Thinking de Servicos:
Fundamentos, Ferramentas, Casos. Bookman Editora.

TASSI, R., 2009. Service design tools: communication methods supporting design process.
Disponivel em: http://www.servicedesigntools.org/repository

TRINDADE, C. C.; MORAES, A. K.; MEIRA, S. R. L., 2008. Comunica¢do em Equipes
Distribuidas de Desenvolvimento de Software: Revisao Sistematica. In: 5th Experimental
Software Engineering Latin American Workshop (ESELAW). p. 1-10.

VALENCA, M. C. L.; SILVA, C., 2017. cREaDTivity: Um Processo que Integra Design
Thinking e Técnicas de Criatividade na Elicitacdo de Requisitos de Software. Revista
Eletronica Argentina-Brasil de Tecnologias da Informagéo e da Comunicagéo, v. 1, n. 7,
p. 1-15.

VALENTIM, N. M. C.; SILVA, W.; CONTE, T., 2017. The students' perspectives on
applying design thinking for the design of mobile applications. In: Software Engineering:
Software Engineering Education and Training Track (ICSE-SEET). IEEE 39th
International Conference, p. 77-86.

VETTERLI, C.; BRENNER, W.; UEBERNICKEL, F.; PETRIE, C., 2013. From Palaces to
Yurts: Why Requirements Engineering Needs Design Thinking. IEEE Internet
Computing, v. 17, n. 2, p. 91-94.



132

VEZZOLI, C.; DELFINO, E.; AMBOLE, L. A., 2014. System Design for Sustainable
Energy for all. A new challenging role for design to foster sustainable development. Form
Akademisk-forskningstidsskrift for design og designdidaktikk, v. 7, n. 3.

VIANNA, M.; VIANNA, Y.; ADLER, I.; LUCENA, B.; RUSSO, B., 2012. Design
Thinking: inovacdo em negdcios. Rio de Janeiro: MJV Press.

VIEIRA, E. R.; ALVES, C.; DUBOC, L., 2012. Creativity patterns guide: support for the
application of creativity techniques in requirements engineering. In: International
Conference on Human-Centred Software Engineering. Springer, Berlin, Heidelberg, p.
283-290.

WOHLIN, C.; HOST, M.; REGNELL, B., 2012. Experimentation in Software Engineering.
Verlag: Springer.

XIMENES, B. H.; ALVES, I. N.; ARAUJO, C. C., 2015. Software Project Management
Combining Agile, Lean Startup and Design Thinking. In: International Conference of
Design, User Experience, and Usability. Springer International Publishing, p. 356-367.



133

APENDICE A-LISTA DE PUBLICACOES SELECIONADAS NO
SEGUNDO FILTRO DO MAPEAMENTO SISTEMATICO
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Fonte
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APENDICE B-FORMULARIO DE EXTRACAO DE DADOS

Titulo da publicacdo

Autor(es)

Descricéo da tecnologia
de design thinking
proposta ou citada

Baseia-se em alguma
tecnologia de design
thinking ja existente?
(Descrever se houver)

Contextualizacéo/a
tecnologia de design
thinking foi aplicada a
um ambiente académico
ou industrial?

Fase do processo de
software em que a
tecnologia de design
thinking deve ser/foi
utilizada

Apoio
ferramental/ferramentas
de apoio da tecnologia
de design thinking

A tecnologia de design
thinking foi usada em
conjunto com outra (s)
tecnologia (s)?
(Descrever se houver)

Qual é o tipo da
pesquisa?

Descricdo do estudo
realizado

LimitacBes do estudo

Contribuicdo do estudo

Contribuicbes para

minha pesquisa
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APENDICE C- ANALISE E SELECAO DE TECNICASDEDT

. Entender BBy Gerar | Estruturar .
Técnicas de DT - 0 s S Prototipar | Testar | Total
0 USUdrio ideias ideias
problema
1 Mapa de 0 X X 0 0 0 2
Sistemas
o | Matrizde X X X 0 0 0 3
Motivacéo
3 Storytelling 0 X X X X 0 4
4 5 porgués 0 X 0 X 0 0 2
5 | Activity Analysis 0 X 0 X 0 0 2
6 Arqueologia X X 0 0 0 0 2
Comportamental
7 | Blueprintde 0 X 0 X 0 0 2
Servigo
8 Bodystorming X X X 0 0 X 4
9 Brainstorming X X X 0 0 0 3
10 Business Model 0 0 X X 0 0 2
Canvas
1 | Cartgesde 0 X X 0 3
Insight
12 Casos de Uso 0 0 0 0 0 0
Mapa de
13 Jornada do X X 0 0 0 0 2
Usuério
Diagrama de
141 Afinidades X 0 0 X 0 0 2
15 Entrevistas X X X 0 0 0 3
16 | Error Analysis 0 0 0 0 0 X 1
17 | Etnografia X X X 0 0 0 3
Rapida
18 Evidencing 0 X X 0 0 0 2
19 | Fly on the Wall X X X 0 0 0 3
Grade de
20 Anélise de 0 X 0 X 0 0 2
Tarefas
Group
21 Sketching 0 X X 0 0 0 2
22 Mapa 0 0 X X 0 0 2
Conceitual
23 | Mapa de Atores 0 X 0 0 0 0 1
24 Mapa de X X X X 0 0 4
Empatia
25 | Mapa de Oferta 0 0 0 0 X 0 1
26 Mapa Mental 0 0 X X 0 0 2
27 | Mapa Cognitivo 0 0 X X 0 0 2
28 Mapa 0 X 0 X 0 0 2
Comportamental
29 Poster 0 0 0 X 0 0 1
30 Moodboard 0 0 X X 0 0 2
31 Narracdo 0 0 0 0 0 X 1
32 Personas X X X 0 0 0 3
33 Pesquisa X X X 0 0 0 3
Exploratéria
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L Entender BT Gerar | Estruturar .
Técnicas de DT - 0 s S Prototipar | Testar | Total
0 USUdrio ideias ideias
problema
34 Mockup* 0 X X X X X 5
Prototipacéo
35 Rapida* 0 X X X X X 5
36 | Prototipode 0 X X X X X 5
Experiéncia
g7 | Prototipo de 0 0 X X X X 4
Servico
Representacéo
B | e Esbogos* 0 X X X X 0 4
Rough
39 Prototyping* 0 X X X X X 5
40 Role Play Semelhante a Bodystorming
41 Role Script 0 0 0 0 0 0 0
42 Service Image 0 0 0 0 0 0 0
Social
43 Networking 0 0 0 X 0 0 1
Mapping
44 Specification 0 0 0 X 0 0 1
Mapa de
45 Stakeholders 0 0 0 X 0 0 1
46 Storyboard X X X X X 0 5
Questionario de L
47 Likert Semelhante a Questionarios
48 | Questionarios X X X 0 0 X 4
a9 |  Tomorrow 0 0 X X 0 0 2
Headlines
Matriz de
50 Pontos de X X 0 0 0 0 2
Contatos
51 | Tryit Yourself X X X 0 0 X 4
52 Chara_lcter Semelhante a Personas
Profiles
53 Lego Serious 0 X X 0 0 0 2
Play
54 Cartoe§ de Semelhante a Cartdes de Insight
Questdes
55 Bral_nwalklng Semelhante a Brainstorming
Triggered

(*) — Técnicas consideradas como técnica de prototipagdo. Portanto, todas as técnicas com esta

caracteristica foram agrupadas como prototipacao.
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APENDICE D-DESCRICAO DAS TECNICAS DE DESIGN
THINKING PARA O ESTUDO EXLORATORIO

Técnicas

Descricdo

Mapa de Empatia

E uma técnica de sintese das informag@es sobre o cliente numa visualizagio
do que ele diz, faz, pensa e sente, possibilitando a organizacao dos dados de
forma a prover entendimento de situacfes de contexto, comportamentos,
preocupacOes e até aspiragdes do usuario (ou outros atores estudados)
(VIANNA et al., 2012).

Personas

Sédo arquétipos, personagens ficcionais, concebidos a partir de da sintese de
comportamentos observados entre consumidores com perfis extremos
(VIANNA et al., 2012). Representam as motivacdes, desejos, expectativas e
necessidades, reunindo caracteristicas significativas de um grupo mais
abrangente (VIANNA et al., 2012).

Pesquisa Exploratoria

E a pesquisa de campo preliminar que auxilia a equipe no entendimento do
contexto a ser trabalhado e fornece insumos para a definicdo de perfis de
usuarios, atores e ambientes ou momentos do ciclo de vida do
produto/servico que serdo explorados mais adiante (VIANNA et al., 2012).

Etnografia Rapida

Esta técnica possibilita que as informacGes sejam obtidas diretamente das
pessoas envolvidas na execucdo da atividade (SANDINO et al., 2013). Uma
relacdo direta é desenvolvida com 0s usudrios para ganhar sua confianca, que
envolve perguntas sobre a atividade e participacdo nas atividades com eles
(SANDINO et al., 2013).

Brainstorming

E uma técnica para estimular a geragio de muitas ideias em um curto espago
de tempo (VIANNA et al., 2012). Geralmente realizado em grupo, é um
processo criativo conduzido por um moderador, responsavel por deixar os
participantes a vontade e estimular a criatividade sem deixar que 0 grupo
perca o foco (VIANNA et al., 2012).

Bodystorming

O Bodystorming é um Brainstorming fisico - dinAmico, experiencial e
generativo - combinando a encenagdo ativa com prot6tipos simples
(HANINGTON e MARTIN, 2012). Através do Bodystorming mergulha-se
em situagdes de usudrio através de contextos simulados ou configurados
livremente, passando por espagos e situagdes, prestando muita atencdo as
decisBes, experiéncias interativas e respostas emocionais (HANINGTON e
MARTIN, 2012)

Storyboard

Uma representacdo visual de uma estoria através de quadros estaticos,
compostos por desenhos, colagens, fotografias etc. (VIANNA et al., 2012).

Storytelling

E uma técnica de compartilhamento de insights e novos conceitos de servicos
(STICKDORN e SCHNEIDER, 2014). E possivel construir narrativas
envolventes para todos os aspectos do servico ou produto, desde a vida dos
usudrios até as experiéncias dos funcionarios e experiéncia do servigo ou
produto oferecido (STICKDORN e SCHNEIDER, 2014).

Matriz de Motivacao

A Matriz de Motivacdo visa identificar as motivacdes dos stakeholders
envolvidos no sistema (VEZZOLI et al., 2014). Em outras palavras a matriz
é uma mesa de entrada dupla e os stakeholders estdo posicionados em ambos
os lados. Ao cruzar as varias motivacdes dos atores € possivel entender os
motivos, as contribui¢Bes potenciais e 0s beneficios esperados do sistema
(MARANO e DI NICOLANTONIO, 2015).

Cart6es de Insight

Sdo reflexdes embasadas em dados reais da Pesquisa Exploratéria, por
exemplo, transformadas em cartdes que facilitam a rapida consulta e seu
manuseio (VIANNA et al., 2012). Geralmente, contém um titulo que resume
um achado e o texto original coletado na pesquisa juntamente com a fonte
(VIANNA et al., 2012). Além disso, pode conter outras informagoes
relacionadas ao produto/servigo para facilitar a analise.

Prototipacdo

E a tangibilizacio de uma ideia, a passagem do abstrato para o fisico de forma
a representar a realidade, mesmo que simplificada, e propiciar validagdes
(VIANNA et al., 2012). A prototipacdo pode ser um protétipo que faz uma
representacdo analoga da solucdo (baixa fidelidade), passando por aspectos
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Técnicas

Descricdo

da ideia, até a construcdo de algo o mais proximo possivel da solugdo final
(alta fidelidade) (VIANNA et al., 2012).

Try it Yourself

Esta técnica possibilita que a equipe obtenha informagoes ao usar e interagir
com a aplicacdo (SANDINO et al., 2013).

Questionarios

Podem ser usados em diferentes fases da metodologia aplicada a fim de obter
diferentes tipos de informacdo para desenvolver ou testar na atividade
(SANDINO et al., 2013). E importante considerar que um nimero adequado
de respondentes é necessario para que os resultados sejam validos e que 0
viés pode aparecer (SANDINO et al., 2013).

E um método que procura em uma conversa com o0 entrevistado, obter
informacdes através de perguntas (VIANNA et al., 2012). As informacdes

Entrevista . . . .
buscadas permeiam o assunto pesquisado e 0s temas centrais da vida dos
entrevistados (VIANNA et al., 2012).
Analisa como 0s USU&rios se comportam ao executar a atividade que esta
sendo realizada (SANDINO et al., 2013). Informagdes séo coletadas através
Fly on the Wall

de observacdo, sem que as pessoas saibam que estdo sendo observadas,
evitando efeitos na expectativa (SANDINO et al., 2013).
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APENDICE E- CONJUNTO DE TECNICAS DE DESIGN
THINKING DA PRIMEIRA ETAPA DO QUESTIONARIO DE

RECOMENDACAO

Conjunto de técnicas de DT

Técnicas de DT

Sugestdo de passos de
execucio

Conjunto 1

Questionarios, entrevistas,
etnografia  rapida, pesquisa
exploratéria, fly on the wall,
cartBes de insight, storytelling,
matriz de motivacdo, personas e
mapa de empatia

Utilize a pesquisa
exploratéria como uma
pesquisa de campo
preliminar ~ para  obter
informacdes iniciais
Aplique entrevistas e/ou
questionarios com usuarios
Registre as informacfes em
cartbes de insight

Organize as informagdes ou
insights utilizando personas,
mapa de empatia ou
storytelling

Se houver diferentes
usuarios, talvez seja uma boa
utilizar matriz de motivacao

Conjunto 2

Questionarios, entrevistas, fly on
the wall, cartbes de insight,
storytelling, matriz de
motivagdo, personas e mapa de
empatia

Utilize fly on the wall para
observar discretamente o
comportamento dos usuarios
Se possivel, realize
entrevistas elou
questionarios

Registre o0s insights em
cartdes de insight, se quiser
Vocé pode organizar as
informagdes utilizando
mapa de empatia e/ou
Persona

Caso haja muitos usuarios
diferentes, represente 0s
interesses deles em uma
matriz de motivacao

Conjunto 3

Questionarios, entrevistas,
pesquisa exploratoria, cartdes de
insight, storytelling, matriz de
motivagdo, personas e mapa de
empatia

Se possivel, faca uma
pesquisa de campo
preliminar com a pesquisa
exploratéria

Utilize questionarios e/ou
entrevistas com usuarios

Se quiser, registre as
informacdes em cartBes de
insight

Organize as informacGes
utilizando persona efou
mapa de empatia

Conjunto 4

Cartdes de insight, storytelling e
personas

Registre as informagdes
relevantes encontradas
utilizando cartdes de insight
Organize as informacGes
com  storytelling  e/ou
personas
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Conjunto de técnicas de DT

Técnicas de DT

Sugestdo de passos de
execucio

Conjunto 5

Pesquisa exploratoria,
questionarios, cartdes de insight,
storytelling, personas

Pode ser interessante realizar
uma pesquisa de campo de
preliminar utilizando
pesquisa exploratoria
Se possivel,
questionarios

Vocé pode registrar as
informagBes em cartBes de
insight

Organize as informages
utilizando storytelling efou
personas

utilize




142

APENDICE F - CONJUNTO DE TECNICAS DE DESIGN
THINKING DA SEGUNDA ETAPA DO QUESTIONARIO DE

RECOMENDACAO

Conjunto de técnicas de DT

Técnicas de DT

Sugestdo de passos de
execucio

Conjunto 1

Bodystorming, brainstorming,
prototipagdo, storyboard e
storytelling

Relna-se em grupo e faga
um  brainstorming  para
discutir insights e gerar
muitas ideias

Um bodystorming pode ser
uma boa para representar
uma interacdo, por exemplo
Utilize storytelling,
storyboard elou
prototipacdo para transmitir
uma ideia, um insight ou
ainda uma possivel solucdo

Conjunto 2

Prototipacao, storyboard e
storytelling

Faca protétipos com a
prototipacéo
Mostre uma ou mais
interacfes com o storyboard
Apresente insights com
storytelling

Conjunto 3

Bodystorming, brainstorming,
storyboard, prototipacédo e
storytelling

Relina-se em grupo e faca
um brainstorming para
discutir insights e gerar
muitas ideias

Um bodystorming pode ser
uma boa para representar
uma interacdo, por exemplo
Utilize storytelling,
storyboard elou
prototipacdo para transmitir
uma ideia, um insight ou
ainda uma possivel solucéo

Conjunto 4

Personas, mapa de empatia,
storyboard, prototipacéo,
storytelling, try it yourself

Represente ideias usando
storyboard, prototipagdo
e/ou storytelling com as
informacdes de persona e/ou
mapa de empatia

Ou se for o caso, utilize
storyboard e/ou prototipacdo
para validar ideias de acordo
com a personas e/ou mapa de
empatia
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APENDICE G - QUESTIONARIO DE FEEDBACK DO DTA4RE v1.0

1) O que vocé achou das perguntas que vocé respondeu ao utilizar o Guia de Recomendacéo de Técnicas de Design Thinking?

- - +/- + ++ +++ Nao sei
Inatil - () () () () () () () util ()
Ambiguo () () () () () () ( ) Claro ()
Dificil de Facil de
entender () ) ) ) ) ) ) entender )

2) Apos responder as perguntas do Guia um conjunto de técnicas de Design Thinking e uma sugestdo de uso destas técnicas foram
sugeridos. O que vocé achou deste conjunto de técnicas e da sugestdo? Justifique.



3)

4)

5)

6)

7)
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Para cada técnica havia um link para um arquivo descrevendo o que é a técnica,
quando usa-la e como usa-la. As descrices ajudaram ou dificultaram o
entendimento destas técnicas? Justifique.

Vocé precisou consultar outra fonte, além dos arquivos de descricéo das técnicas
utilizadas? Justifique.

Existem caracteristicas que vocé identificou durante a elicitacdo de requisitos
gue ndo estavam representadas no Guia? Justifique.

O que vocé gostou no Guia? E o que vocé nao gostou? Por qué?

Vocé voltaria a utilizar futuramente o Guia de Recomendacéo de Técnicas de
Design Thinking? Justifique.



APENDICE H - QUESTIONARIO DE FEEDBACK DO DTA4RE v2.0

1) O que vocé achou das perguntas que vocé respondeu ao utilizar o DTA4RE?

- - +/- + ++ +++ Néo sei
Inatit - () () () () () () () Uil ()
Ambiguo () () () () () () () Claro ()
Dificil de entender () ( ) ( ) ( ) ( ) ( ) ( ) Facil de entender ( )

2) Apos responder as perguntas do questionario do DTA4RE um conjunto de técnicas de Design Thinking foi sugerido. O que vocé achou

deste conjunto de técnicas? Comente (sua opinido é importante para evolucdo do DTA4RE)




3) No site do DTA4RE, haviam secfes para cada técnica descrevendo o que é a
técnica, quando usa-la e como usa-la. As descri¢bes ajudaram ou dificultaram o
entendimento destas técnicas? Vocé precisou consultar outras fontes além das
descricdes das técnicas que estavam no site do DTA4RE? Comente.

4) As técnicas de DT sugeridas pelo DTA4RE ajudaram a pensar sobre requisitos
inovadores? Comente, por favor.

5) Vocé utilizou as técnicas de DT sugeridas pelo DTA4RE? Caso sim, elas
ajudaram a identificar requisitos? E as outras técnicas, ajudaram a identificar
outros requisitos? Comente, por favor.

6) Vocé voltaria a utilizar o DTA4RE? Em que situacfes? Vocé tem alguma
sugestao de melhoria?




ANEXO A —RELATORIO TECNICO

Este anexo apresenta os formularios de extracdo de dados com dados preenchidos
de todas as publicacGes identificadas no mapeamento sistematico realizado nas
bibliotecas digitais Scopus e Engineering Village. Alem disso, sdo apresentados a
definicdo de cada técnica do conjunto de técnicas de DT da primeira versdo do DTA4RE.
Os questionarios respondidos pelos estudantes sobre os estudos exploratério, de
viabilidade e experimental referente as técnicas de DT e as versfes 1 e 2 do DTA4RE,
respectivamente, também sdo apresentados, assim como o repositério de técnicas do
DTA4RE v1.0 e os dados numéricos sobre as escolhas dos estudantes no questionario
inteligente do DTA4RE v2.0.

1. Formulério de extracdo com informacdes das publicacdes selecionadas

Tabela 10. Extracdo de dados de publica¢des identificadas na biblioteca Scopus.

Can metamodels link
development to design
intent?

Gamble, M. T. (2016, May).

Descricéo da tecnologia de
design thinking proposta ou
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Baseia-se em alguma
tecnologia de design
thinking j& existente?
(Descrever se houver)
Contextualizacéo/a
tecnologia de design
thinking foi aplicada a um
ambiente académico ou
industrial?

Fase do processo de
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utilizada
Apoio
ferramental/ferramentas de
apoio da tecnologia de
design thinking

O artigo destaca o service design thinking como uma interpretacéo
moderna de design thinking no contexto de prestacdo de servigos bem
como as principais ferramentas destacadas em um outro trabalho
anterior dos autores. O service design thinking é utilizado como
expansdo de um dominio de representacéo.

Requisitos

As ferramentas sdo listadas a seguir considerando cinco categorias:
e Textuais: Role Script, Especificacdo, Motivacdo, Matrix e Story
Telling
e Gréficas: Grade de Andlise de Tarefas, Touchpoints Matrix,
Mapa de Oferta, Mapa de Atores, Servigo de Blueprint, Mapa de
Sistema, Diagrama de Afinidade, Casos de Uso, Customer Jouney
Map
e Narrativas: Servico de Imagem, Evidenciando, Persona, Pdster,
Moodboard, Tomorrow Headlines, Storyboard e Perfis de
Personagens
e Jogos: Lego Serious Play, Role Play, Group Sketching, Cartdes de
Questdes



Modelos: Prototipagem Brusca, Servigo de Prototipagem,
Protdtipo de Experiéncia, Mock Up
As ferramentas bem como o service design thinking também estdo em
outros trabalhos do autor:

Stickdorn M. and Schneider J., Eds., This is Service Design
Thinking: Basics-Tools-Cases, BIS Publishers, 2012.
Tassi, R., "Service Design Tools: Communications Methods
Supporting Design Processes,"” [Online]. Available:
http://www.servicedesigntools.org/. [Accessed 27 January 2016].

A tecnologia de design
thinking foi usada em
conjunto com outra (s)
tecnologia (s)? (Descrever se
houver)

Em qual artefato do processo
de software esta tecnologia
de design thinking deve
ser/pode ser aplicada?
Qual é o tipo da pesquisa?
Descri¢do do estudo

realizado

Pode ser aplicada em prot6tipos j& desenvolvidos.

Conceitual
O artigo examina trés areas (metodologias de desenvolvimento agil,
framework de arquitetura empresarial e service design thinking) que
estdo inter-relacionadas e que recebem atencéo para o desenvolvimento
de software empresarial. E apresentado um metamodelo de cada area,
bem como possiveis alteracdes, e ao final é apresentado uma linkagem
que relaciona as trés areas com a finalidade de facilitar a relacdo entre
intencdes de design e desenvolvimento.
Né&o h& um estudo empirico que mostre o funcionamento do processo
proposto.
O processo alinhado proposto que visa linkar mais facilmente
intencBes de design e desenvolvimento de software.
As ferramentas apresentadas e as referéncias para outros trabalhos que
descrevam mais detalhadamente estas ferramentas.

Limitac6es do estudo
Contribuicdo do estudo

Contribuicdes para minha
pesquisa

A tecnologia de Design Thinking que foi utilizada é um modelo HPI
School of Design Thinking composto por um conjunto de
procedimentos e ferramentas, que mescla metodologias originarias da
etnografia e design em conjunto com as empresas e habilidades
técnicas. Esta abordagem visa a elicitagdo de necessidades escondidas
das pessoas. E um processo iterativo e no linear que comega com o
individuo que utiliza o produto ou servico no centro de todas as
solucBes possiveis. O processo envolve seis fases consecutivas:
Compreender, Observar, Ponto de Vista, Idealizar, Protétipo e
Teste. S&o fases iterativas, no entanto, cada uma pode se mover para
tras e para frente entre as fases do processo de acordo com 0s
requisitos de cada etapa.

Descricéo da tecnologia de
design thinking proposta ou
que foi utilizada

Baseia-se em alguma
tecnologia de design
thinking ja existente?
(Descrever se houver)
Contextualizacdo/a
tecnologia de design
thinking foi aplicada a um
ambiente académico ou
industrial?

O estudo é contextualizado com profissionais tomadores de deciséo de
pequenas organiza¢des da Africa do Sul que foram contactados por e-
mail e pessoalmente.
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A tecnologia de design
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de software esta tecnologia
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realizado
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Descricéo da tecnologia de
design thinking proposta ou
que foi utilizada
Baseia-se em alguma
tecnologia de design
thinking ja existente?
(Descrever se houver)
Contextualizacdo/a
tecnologia de design
thinking foi aplicada a um
ambiente académico ou
industrial?

Fase do processo de
software em que a

Todas as fases.

Foi aplicado com Design Science.

Foi desenvolvida uma base de conhecimentos como artefato final.

Empirica e Conceitual.

O estudo foi realizado, primeiramente, em compreender o problema do
porqué pequenas organizacdes da Africa do Sul ndo utilizam
Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo (TIC) ocasionando a falta
de informagdes precisas e melhores para o processo de tomada de
decisdo destas organizages. O estudo propde uma base de
conhecimentos que é o desenvolvimento de um artefato (website como
protdtipo) utilizando Design Science para construgdo de um produto
inovador aplicando um modelo de Design Thinking. Este artefato é
construido segundo critérios definidos e gerados a partir de entrevistas
semiestruturadas. Os resultados sdo avaliados segundos os fatores de
Heuristica, Qualidade da Informacéao e Usabilidade.
Disponibilizagdo e acesso aos entrevistados.
Contribuico para o campo de Sistema de Informacéo e o dominio de
Design Science, pela pesquisa desenvolvida e confirmacdo dos
fendmenos de racionalidade limitada e satisficing na tomada de decisdo
no setor de SME.

Contribui para a extenséo de capacidade de pequenas organizagdes da
Africa do Sul, ndo apenas através da implementagéo de solugdes, mas
pelo valor de aumentar a inteligéncias da SMEs através do
engajamento ativo na busca de informagGes. Respostas para problemas
devem ser procurados nas fontes de informacdo formal e mais precisas
disponibilizadas nesta pesquisa.

Modelo de Design Thinking da HP1 School foi apresentado durante o
processo de elicitagdo de requisitos para o desenvolvimento do artefato
proposto.

O artigo ndo especifica um modelo ou processo especifico de design
thinking. Sé diz que utilizou design thinking como uma abordagem de
inovacdo e menciona as ferramentas usadas.

O estudo foi aplicado a um hospital local da cidade Recife, Brasil.

Requisitos.
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Ferramentas de Design Thinking (cartes de insight, mapa conceitual,
brainstorming, mapeamento mental e storyboard).

Design thinking foi utilizado com outras abordagens de inovagdo como
0 Modelo de Geragdo de Negocios e 0 Gerenciamento de Processos de
Negocio. O desenvolvimento agil também foi utilizado como um
método da Engenharia Software e o ciclo PDCA (Plan, Do, Check,
Act) foi utilizado do Gerenciamento da Qualidade Total.
Catalogo criado foi desenvolvido. Este catadlogo contém uma sintese de
todas a ideias criadas (Brainstorming e cartdes de insight).

Estudo de Caso.

O estudo foi baseado no processo proposto chamado Processo de
Desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem (LODPRO. Foram
estabelecidos papéis para a equipe de desenvolvimento, com cinco

pessoas (dois sendo médicos/clientes e 3 sendo desenvolvedores). A
equipe se reuniu duas vezes por semana durante 10 semanas em um
hospital local bem conhecido na area de estudo (Recife, Brasil). A
equipe se reunia também semanalmente por Skype.
Disponibilidade limitada das partes interessadas para validar o estudo
proposto.
Contribui para teoria e pratica no desenvolvimento de Objetos de
Aprendizagem.
Como contribuigdo estdo as ferramentas (técnicas) de design thinking.

Limitac6es do estudo
Contribuigéo do estudo

Contribuices para minha
pesquisa

Descricéo da tecnologia de
design thinking proposta ou
que foi utilizada

Os autores adotaram um método de Design Thinking da Universidade
de Stanford chamado D-School. Um processo que oferece uma
abordagem formal para pratica, resolucéo criativa de restri¢cGes, que
pode orientar a melhoria de solucGes de software de cuidados da saude.
Este processo de Design Thinking adota cinco fases que orientam a
inovacdo: 1) Empatia: para compreender completamente a experiéncia
dos farmacéuticos. 2) Definigédo: ampla variedade para possiveis
solugdes de e-farmacia. 3) Ideacao: solucdes de e-farmacia criativas.
4) Prototipacao: de ideias de forma tangivel. 5) Teste: refinar e
examinar o valor/impacto de solugdes e-farméacia.

Baseia-se em alguma
tecnologia de design
thinking j& existente?
(Descrever se houver)
Contextualizacdo/a
tecnologia de design
thinking foi aplicada a um
ambiente académico ou
industrial?
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software em que a
tecnologia de design
thinking deve ser/foi
utilizada
Apoio
ferramental/ferramentas de

Foram aplicados trés estudos de caso na Irlanda, em dois hospitais
publicos e um hospital particular para examinar o mundo real dos
servicos de farmécia.

Requisitos.
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Pet Empires: Combining
Design Thinking, Lean
Startup and Agile to Learn
from Failure and Develop a
Successful Game in an
Undergraduate Environment
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Estudo de Caso.

Foram analisados, dia a dia, as varias operacdes dos servicos de
farmécia hospitalar do sistema existente, identificando oportunidades
de melhoria.

Necessidades de estudos de caso adicionais para testar 0 método
proposto e comparar com outros métodos de engenharia de requisitos.
O artigo apresentou como as diretrizes para inovagdo de saude
suportados pelo design thinking pode complementar engenharia de
requisitos de software.

Necessidade de facilitar uma profunda compreenséao dos stakeholders
de saude em contexto de experiéncias do seu dia-a-dia identificando a
necessidade de introduzir requisitos na fase pré-software.
Apresenta uma possivel solu¢do no contexto de Salide Conectada com
um framework de inovacao.

Como contribuigdo estd o modelo de design thinking apresentado D-
School com a descricdo de cada fase no estudo de caso. O que é muito
bom, porque é uma aplicagdo do modelo na prética.
de Paula, D. F., & Araljo, C. C. (2016, July).

O artigo apresenta a utilizacdo do modelo de Nordstrom (Grossman-
Kahn e Rosensweig, 2012), que combina Design Thinking, Lean Startup
e Desenvolvimento Agil. Especificamente na parte de design thinking,
h& uma figura que mostra que design thinking é usado no inicio do
processo até uma certa parte que compreende 0s seguintes passos:
definir os desafios, observar as pessoas, formular insights, quadro
de oportunidades, brainstorming de ideias e tentar experimentos.
O artigo ainda cita que o modelo de Nordstrom foi modificado com o
intuito de usar design thinking em todo o processo.

O modelo modificado de Nordstrom, que usa design thinking em todas
as fases do processo, tem como base 0 modelo de Nordstrom que s6
utiliza design thinking até uma parte do processo.

A tecnologia foi aplicada no Blackberry Tech Center Recife (TC), que
tem como objetivo oferecer um lugar onde estudantes de graduacdo
podem aprender a criar solugcBes de software inovadoras por
experimentar uma simulagdo em um ambiente de startup.

Todas as fases.
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Design Thinking foi utilizada juntamente com as abordagens de Lean
Startup e Desenvolvimento Agil.

Desenvolvimento agil mostra alguns paralelos fortes em comparagéao
com design thinking: caracteristicas fundamentais como aprendizado
interativo e processos de desenvolvimento e comunicagdo extensa da
equipe. Porém, existem algumas restricGes como: menos énfase na
colaboracdo criativa interdisciplinar do que no design thinking e uma
tendéncia a evitar o pensamento divergente, a fim de manter o conjunto
de opinido sobre o que fazer a seguir.

Lean Startup também est4 focado nos usudrios ou clientes. Porém, néo
oferece principios que orientam sobre a forma de descobrir o que é
valioso para o cliente

O modelo modificado de Nordstrom, que usa design thinking em todo
0 processo, foi aplicado ao aplicativo produzido em uma parte do
experimento.

Experimental.
Uma equipe de estudantes de graduacdo (um designer e dois
programadores) desenvolveram um jogo de celular em dois ciclos
durante um ano. No primeiro ciclo sob o modelo de Nordstrom e no
segundo ciclo sob 0 modelo de Nordstrom modificado.
O estudo foi realizado com uma equipe de graduacdo com dois
desenvolvedores e um designer.
O estudo contribui para a literatura de IHC por apresentar novos insights
em como introduzir praticas de design thinking em equipes de graduagéo
gue ja seguem Scrum e Lean Startup.
Contribui também para a melhoria do modelo de Nordstrom colocando
mais énfase no uso de design thinking.
O artigo cita que ainda ndo hd um modelo de design thinking
amplamente aceito pela literatura a apresenta 0 modelo de Nordstrom
como modelo de design thinking.

O artigo propde um framework que integra design thinking e
metodologia &gil para transformagdo digital. Especificamente em
Design Thinking, o artigo adapta o0 modelo de design thinking de
Hasso-Plattner Institute, no qual o autor chama de Requisitos as fases
gue compreendem Entender, Observar, Ponto de Vista e Idealizar. A
parte de Design é o Prototipo e, por fim, o autor diz que Avaliagdo € o
Teste. Portanto, as fases do modelo de design thinking adaptado pelo
autor sdo: Requisitos (entender, observar, ponto de vista e idealizar),
Design (protdtipo) e Avaliagdo (teste).

O modelo de design thinking adaptado pelo autor é baseado no modelo
Hasso-Plattner Institute que compreende seis fases de design thinking.
Sdo elas: entender, observar, ponto de vista, idealizar, prototipar,
testar.

Todas as fases.
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O modelo de design thinking é integrado juntamente com a metodologia
agil no framework proposto. Metodologia agil tem como objetivo
oferecer um pequeno conjunto de caracteristicas/modulos de trabalho
para os clientes em curtas iteracdes rapidamente. 1sso reduz muito da
pesquisa e analise inicial exigidas por metodologias tradicionais.
Contudo, em alguns casos, essas entregas rapidas satisfazem
necessariamente as necessidades dos usuérios, no final, devido a falta de
um projeto prévio, pesquisa e documentacédo pobre.

Empirica.
N&o h& um estudo realizado que mostre a execugdo do framework
proposto na prética (um estudo de caso ou experimento).
O framework proposto ndo foi testado em um ambiente real. A pesquisa
ndo focou no gerenciamento da equipe ou como melhorar a coordenacéo
entre 0s membros da equipe e através de varios niveis de projeto.
Destacar uma nova abordagem em Transformacéo Digital e abordar os
desafios colocados pelas abordagens tradicionais.
O artigo contribui também para o conhecimento em pesquisa DT,
Desenvolvimento Agil e Transformacao Digital.
Um modelo de design thinking com seis fases foi apresentado.

O artigo descreve um modelo processo de governanca de ideagdo
projetado para geracao e captura de ideias para explorar e re-desenvolver
ideias selecionadas em um tipo de incubadora. O artigo também mostra
a eficiéncia do processo de gerenciamento de ideacdo para coletar ideias
de diferentes fontes, compartilhar e aceitar decisGes para mais adiante
re-desenvolver e implementar através de design, prototipacdo e
avaliacdo.

O processo mencionado acima usa design thinking no qual o artigo
descreve como um processo iterativo que consiste em cinco atividades
chave: 1) (re) definir o problema. 2) necessidade de procurar e aferir
(entender os usuarios, espaco de design). 3) Brainstorming (Idealizar).
4) prototipo (construir). 5) teste (aprender).

O artigo nado diz exatamente onde ocorreu o estudo, mas pelo fato de ser
um estudo experimental que projetou um sistema de informacdo para
uso de uma comunidade artistica, pode-se dizer que o estudo foi aplicado
em um ambiente académico.

Todas as fases.
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Foi usado juntamente com um processo de governanca de ideacdo

Estudo Experimental.

Foi realizado um estudo experimental que durou mais de cinco semanas
para projetar um sistema de informacao para utilizacdo por parte de uma
comunidade artistica. O objetivo do estudo foi criar um sistema de
informagdo que incentiva artistas e amantes da arte de todo o nivel de
conhecimento a aprender, compartilhar e melhorar ainda mais o seu
conhecimento, habilidades e conhecimento das artes da colaboragéo on-
line em um ambiente seguro. Este estudo foi motivado pela necessidade
de a comunidade artistica aprender a compartilhar arte, mas as suas
necessidades e expectativas foram contidas por falta de tempo, custo e
falta de conhecimento sobre como colaborar e compartilhar artes entre
0S pares.

Durante o estudo, foram utilizadas ferramentas de design thinking como
brainstorming, imagens ricas, post-it notes e storyboards.

Como contribuigdo do estudo, os resultados sugerem que prototipos e
solugBes de design fornecem centralidade no humano como resultado de
usuario ativo no engajamento em geracdo, prototipacdo e avaliacdo de
ideias.

Uma especificacdo de modelo de design thinking com cinco fases ou
atividades-chave, além de algumas ferramentas (técnicas) de DT
(brainstorming e storyboard, por exemplo) usadas.

O artigo aborda o uso de Design Thinking durante a concepcéo e
desenvolvimento de tecnologias embarcadas inovadoras.
Especificamente em Design Thinking o artigo descreve quatro fases de
design thinking. S&o elas: Pesquisa (empatia e definicdo), Ideacéo,
Prototipacéo e Teste

Como o artigo propde tendéncias de uso de design thinking em sistemas
embarcados, a aplicacdo se da em todas as fases de desenvolvimento.
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Pode ser aplicado em sistemas embarcados ja desenvolvidos com o
intuito de melhorar estes sistemas com o uso de design thinking.

Conceitual.
O artigo ndo prop6s algo, apenas discutiu tendéncias do uso de Design
Thinking para sistemas embarcados. O objetivo foi identificar
tendéncias e beneficios do uso de DT e como ele poderia ser vantajoso
para sistemas embarcados.

O artigo apresentou Sistemas Embarcados com um grande crescimento
futuramente com o advento da internet das coisas e discutiu como design
thinking poderia ajudar a construir solugdes inovadoras.

Design Thinking descrito em quatro fases (mas na verdade s&o cinco):
Pesquisa (Empatia e Defini¢do), Ideacdo, Prototipacdo e Teste.

O artigo propde um modelo chamado Converge que combina Design

Thinking, Lean Startup e Metodologia Agil. Especificamente em Design

Thinking o artigo apresenta a utilizagdo do modelo de Design Thinking

D-School, da Universidade de Stanford. Este modelo de Design

Thinking tem cinco fases. Para cada fase o artigo cita a técnica mais

usada. A seguir séo listadas as cinco fases com a técnica mais usada para

a respectiva fase:

e Empatia: técnica mais usada é entrevistas com usuérios extremos.

o Definicio do problema: técnica mais usada dentro do laboratério é
o método dos cinco “por qué”.

e ldeacdo: técnica mais usada dentro do laboratério é brainwalking
desencadeado. Brainstorm também corresponde a esta fase.

e Prototipacdo: técnica mais usada dentro do laboratério é a
representacédo de esbocos.

e Teste: técnica mais usada dentro do laboratorio é questionario da
escala Likert.

Ambiente académico (laboratério).

Requisitos e Verificacdo e Validaco.

Rabiscapp, ferramenta de prototipag&o.
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Design Thinking foi utilizado juntamente com Metodologia Agil e Lean
Startup.

Estudo de Caso.
O artigo apresenta um estudo de caso que é o desenvolvimento de uma
aplicacdo de armazenamento de dados exemplificando como o modelo
Converge funciona na préatica. O estudo teve duracéo de oito semanas.
N&o houve tempo suficiente para observar a experiéncia de mercado do
produto desenvolvido.
Como contribuigdo do estudo, os seus resultados sugerem que € possivel
combinar as metodologias e abordagens de design thinking em rodadas.
O modelo Converge parece permitir inovacdo e bom relacionamento
entre produto e usuarios.
Modelo de Design Thinking D-School é apresentado e suas fases sdo
descritas no artigo. Para cada fase, € mencionada a técnica utilizada.

O artigo apresenta a proposta de um processo de desenvolvimento para
criar solugBes de software baseadas em tecnologia mével visando
melhorar o processo de ensino e aprendizagem usando Design Thinking.
O autor utiliza um modelo de design thinking divido em trés fases:
imerséo, onde é realizado o levantamento, andlise e sintese dos dados.
Ideacdo, onde o perfil de um publico é definido, aqueles que serdo
servidos pelas solu¢des criativas, a partir de ideias inovadoras. Por fim,
na prototipacdo a realidade capturada € representada propiciando a
validagdo da solucdo proposta.

Algumas técnicas foram usadas:

e Imersdo: brainstorming e cartdes insight e mapa mental

e ldeacdo: personas, pesquisa exploratoria e entrevistas.

e Prototipagéo: brainstorming destrutitvo/construtivo.

Estudo aplicado a um curso de quimica para vestibular (académico).

Todas as fases.

Ferramenta NVivo para analise de ideias e Balsamiq Mockups para
prototipagé&o.
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Ao avaliar prot6tipo com brainstorming destrutivo/construtivo o design
thinking é aplicado neste protétipo.

Conceitual e Empirica.
O processo foi aplicado a um curso de quimica para o vestibular, onde
foram selecionados 120 alunos, mas somente 35 e mais o professor
participaram efetivamente. O objetivo do processo foi identificar as
necessidades dos alunos e professores a partir de ideias levantadas das
quais uma solucéo foi proposta.
Disponibilizacdo dos usuarios para participar do processo e o periodo de
coleta das informacdes foram limitagdes deste estudo.
Como contribui¢do o processo servird para guiar os engenheiros de
requisitos a seguir um processo especifico para esta area e agilizar o
processo de desenvolvimento tendo como base as necessidades reais dos
usuarios finais, servindo para promover o surgimento de aplicagdes
inovadoras.
Contribui também no intuito de ajudar no desenvolvimento de novas
aplicacfes no &mbito de aprendizagem mével.
Modelo de design thinking em trés fases e técnicas e ferramentas usadas
séo boas contribuicdes.

O artigo apresenta guidelines para utilizacdo de métodos e ferramentas

de Design Thinking destacando o pensamento convergente e divergente.

O processo de DT consiste em cinco estagios ou fases: empatia,

definigdo, ideacdo, prototipagdo e teste. O artigo descreve seis técnicas

associadas a uma respectiva ferramenta de software baseada em web de

Design Thinking. As seguintes técnicas séo:

e Persona: método que ajuda a identificar as necessidades e 0s
desejos do usuério.

e Stakeholder map: representacdo visual ou fisica de varios grupos
envolvidos em um produto ou servico particular, tais como clientes,
usudrios, parceiros, organizagdes, companhias e outros
stakeholders.

e  Customer journey map (CJM): descreve um conjunto de pontos
de contato desde o inicio até o final da prestagdo de servigos, como
visto no ponto de vista do cliente.

e Service Blueprint: é um template que mostra os passos e fluxos de
servico de entrega que estdo relacionados aos papéis do stakehoders
€ a0 processo.

e Bussiness Models Innovation (BM): é sobre a exploracdo das
oportunidades de mercado.

e Prototipacdo Rapida (RP): formacédo rapida de manifestacdes de
conceitos visual e experimental.

Baseia-se nos métodos (técnicas) de Design Thinking descritos acima.

A tecnologia foi aplicada no contexto académico. Primeiro em uma
biblioteca académica num pais escandinavo, segundo, em uma
universidade.

Requisitos.
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e Smaply: ferramenta de persona e outros métodos tais como
stakeholder map e customer journey maps
(http://www.smaply.com).

e Stakeholder Circle: ferramenta de stakeholder maps
(http://www.stakeholder-management.com/).

e Touchpoint Dashcboard: ferramenta de customer journey maps
(http://www.touchpointdashboard.com).

e Creately: ferramenta de service blueprint
(http://www.creately.com).

e Strategyzer: ferramenta de business model innovation
(http://www.strategyzer.com).

e Axure RP: ferramenta de prototipagdo répida (http:/
www.axure.com/)

Estudo de Caso.
O estudo de caso consiste de dois workshops que teve como objetivo
como métodos de Design Thinking apoiam inovacdo e colaboracdo
dentro de equipes através de ferramentas. A selecdo das ferramentas de
Design Thinking para os workshops foi pré-requisito com o fim de
promover o pensamento convergente e divergente nas tarefas e
simplicidade de uso. Foi selecionada uma ferramenta que incorpora trés
métodos: persona, stakeholder map e CIM. Esta ferramenta é o Smaply,
gue atende aos requisitos.
No primeiro workshop, que ocorreu em janeiro de 2015 em uma
biblioteca académica, a duracdo foi de 2 horas e 6 participantes
realizaram estiveram presentes no workshop. O objetivo deste workshop
foi usar a ferramenta Smaply para transferir o servi¢co de um workshop
anterior e a segunda tarefa foi desenvolver um novo servi¢o. O segundo
workshop ocorreu em fevereiro de 2015 em uma universidade com 7
participantes. O objetivo deste workshop foi usar a ferramenta Smaply
como parte de seus projetos semestrais, onde eles utilizaram service
design para uma nova aplicacdo de servico.
Generalizagdo dos resultados é limitada sendo necesséario mais estudo
no campo para fortalecer o caso.
Os resultados sugerem considerar trés caracteristicas ao incluir métodos
e ferramentas de Design Thinking para projetos de inovagdo:
multidisciplinaridade dos participantes, integrar dois tipos de
pensamento e uma sessdo de treinamento em um método ou ferramenta
de Design Thinking.
Os resultados ainda sugerem a adocdo de uma abordagem method-
driven.
Como contribuicdo para minha pesquisa estd o uso de algumas
ferramentas mencionadas no artigo, como smaply e o destaque para o
modelo de design thinking com cinco fases ou estagios.
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O artigo apresenta uma metodologia baseada no processo de Design
Thinking adaptada para aplicagfes em tempo real interativas juntamente
com as técnicas relacionadas. Esta metodologia consiste em sete fases
ou estagios: definir, explorar, idealizar, prototipar, implementar e
revisar. A seguir uma breve descri¢do de cada fase com as técnicas
relacionadas:

Definir: o que sera feito. Definir um quadro adequado para o
trabalho a ser realizado. Série de restricdes que orientam o trabalho
posterior. Nao ha técnicas nesta fase.

Explorar: reunir informac@es sobre tudo o que envolve o projeto
gue vai ser abordado: potenciais usuarios e suas necessidades,
solugdes anteriores para 0 mesmo problema, etc. As técnicas séo:
Social Networking Mapping, Surveys e Questionarios, Etnografia
Répida, Mapas Cognitivos e Mapeamento Comportamental e
Analise de Erro.

Idealizar: identificar as coisas que sdo relevantes para as pessoas
na atividade e gerar muitas ideias o quanto possivel para reunido
destas necessidades. Além de Brainstorming, outras técnicas sdo:
Arqueologia Comportamental, Mosca na Parede (fly on the wall) e
Tente Vocé Mesmo.

Prototipar: ajuda os usuarios a identificar suas necessidades. A
técnica é: Anélise de Erro.

Escolher e Implementar: dois estdgios mesclados pois a técnica é
adequada para ambas: Analise de Atividade.

Revisar: identificar possiveis melhorias e coletar informagdes das
pessoas que beneficiam as aplica¢fes. As técnicas sdo: Mosca na
Parede (Fly On the Wall), Narracao e Surveys e Questiondrios.

A metodologia foi aplicada em um projeto real na Fundacdo Santa
Barbara.

Todas as fases.

Simulador em tempo real para treinamento de operadores.

Estudo de Caso.

Foi realizado um estudo de caso com o fim de validar a metodologia de
design thinking proposta. Cada fase ou estdgio é descrito e as
ferramentas utilizadas sdo mencionadas e explicadas.
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O artigo mostrou que design thinking tem se mostrado eficaz para
concepcao de aplicacGes interativas em tempo real.

Metodologia de design thinking com sete fases e um conjunto de
técnicas apresentadas.

O artigo apresenta um modelo de design thinking adaptado para uma
empresa com um prazo de cinco de semanas. O modelo adaptado tem
como base o modelo de design thinking D-School Stanford, que tem
cinco fases: empatia, definicdo, ideacdo, prototipacéo e teste. O modelo
apresentado pelo artigo tem sete fases: escopo, pesquisa, sintese,
ideacdo, prototipacdo, validacdo e apresentacao.

e Escopo: a) planeja as interacdes entre clientes e stakeholders
através do globo b) planeja o projeto e a disponibilidade dos
membros de diferentes equipes para 5 semanas consecutivas c)
planeja as 5 semanas de design thinking de forma eficiente.

e Pesquisa: design thinkers aprendem sobre o espaco do problema,
observando e entrevistando usuarios finais encontrando suas
necessidades e motivagBes. Tecnicas usadas: sinais de méo, cartdes
de imagem e gestos.

e Sintese: as equipes trabalham no sentido de ver conexdes ao longo
de centenas de fatos obtidos com a pesquisa e fazendo saltos
intuitivos sobre a compreensdo do problema. Técnicas usadas:
persona, customer journey maps, semantica, zoom temporal e
mapas mental conceitual, um aquario depois de cada fase e “eu
gosto, eu desejo”.

e ldeacdo: nesta fase, os chamados treinadores de design thinking
adotam um papel de guia para conduzir os participantes nas etapas
de ideacdo, compartilhamento, votagao, selecdo e geracdo de ideias
seleciondveis. Técnica: Brainstorming.

e Prototipacdo: as equipes se rednem e utilizam materiais e técnicas
rudimentares para dar as suas ideias uma forma fisica. Técnicas:
storyboards, cenarios, imas, papel e stickies.

¢ Validagéo: segunda chance para atender aos usudrios finais, mas
desta vez com prototipos fisicos para desencadear discussdes mais
profundas com o usudrio final. A armadilha mais comum nesta fase
é quando o grupo vende a ideia para 0s usuarios em vez de receber
feedback e aprender com eles. Técnicas: gestos, cartdes postais e
outras técnicas de empatia.

e Apresentacao: é marcado o encerramento do projeto quando se tem
um modelo de design bem recebido pelos stakeholders e pronto para
producdo. Fazer uma apresentagdo convincente.

Baseia-se no modelo de design thinking D-School de Stanford, que

contém as fases de empatia, definicéo, ideacéo, prototipacao e teste.

Indistria. As situagOes detalhadas no artigo sdo com base em uma
empresa.

Todas as fases.
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E uma pesquisa descritiva.
O artigo é um guia pratico que mostra o funcionamento do modelo de
design thinking adaptado com a presenca do técnico de design thinking
e a descrigdo do passo a passo de cada fase.
As préticas apresentadas pelo artigo mostram que refletem a perspectiva
humana em profundidade, mas néo a viabilidade de negdcios
Criar um design blue print do projeto em 5 semanas e usar técnicas que
ajudaram as equipes a compreender e cultivar a mentalidade do design
thinking dentro de 5 semanas.
Modelo de design thinking apresentado com sete fases, algumas técnicas
novas e a presenca do técnico de design thinking.

O artigo apresenta um processo de design thinking de Plattner usado

para interfaces de pesquisa de usuérios. O processo design thinking

definido tem as seguintes fases: compreensdo, observacédo, definicéo,
ideacdo, prototipacao e teste.

e Compreensdo: compreende o problema e o contexto.

e Observagéo: externaliza problemas de usuarios futuros via, por
exemplo, entrevistas de usuario extremo ou mapas de empatia.

o Definicdo: interpreta e pondera os conhecimentos adquiridos nos
passos anteriores via, por exemplo, personas ad-hoc.

e ldeacdo: usa técnicas criativas comuns e ndo comuns, por exemplo,
body storming para geracdo de muitas ideias.

e Prototipagdo: visualiza e comunica ideias com a ajuda de
prototipos rapidos e baratos com papel, tijolos de Lego ou 0 método
de embalagem de produto.

e Teste: usudrios futuros testam estes protétipos via, por exemplo,
técnicas story telling.

Todas as fases.
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Conceitual e empirica.
Apresenta um estudo sobre a introducdo de protdtipos participativos
(foco maior do artigo) na criacdo de playlists para videos mdveis de
consumo usando design thinking, mas com foco maior para a
prototipacéo.
Falta um estudo mais detalhado nas fases de design thinking.

Processo de design thinking de seis fases apresentado.

O artigo apresenta a rastreabilidade para processos de inovacdo e o
exemplo de processo descrito é o design thinking com seis fases. As seis
fases séo:

e Compreender: fase que lida com o estabelecimento de um
entendimento comum do desafio do projeto.

e  Observar: os usudrios finais da inovagdo sdo observados para obter
a empatia por eles.

e Ponto de Vista: uma perspectiva comum no desafio de design é
criada ou revisada para fases subsequentes.

e ldealizar: ideias sdo apresentadas e conceitos sdo criados para
pregar baixo o espago de solucBes inovadoras que abordam o
desafio de design.

e Prot6tipo: conceitos selecionados sdo prototipados nesta fase.

e Teste: protétipos sdo avaliados em conjunto com usudrios finais
potenciais.

Todas as fases.

Sim, o artigo apresenta uma abordagem de recuperacdo de
rastreabilidade para processos de inovacdo, que consiste na recuperacéo
de modulos, que recuperam conjuntamente informagBes de
rastreabilidade baseadas em artefatos de trabalho como usados em
processos de inovacao e rastreabilidade de informacdo recuperada por
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maédulos de recuperacdo de dependéncia. O Design Thinking é usado
como exemplo de aplicacdo da abordagem de rastreabilidade.

Conceitual.

O artigo ndo apresenta um estudo experimental ou estudo de caso para
a abordagem proposta.

Apresenta uma abordagem de rastreabilidade para processos de
inovacao.

Modelo de design thinking com seis fases (HPI).

O artigo apresenta um apoio de rastreabilidade para processos de
inovacdo que pode melhorar a realizagdo bem-sucedida de produtos
inovadores e ideias de servi¢cos. Como exemplo, é mostrado um modelo
de design thinking com seis fases, de Plattner.

Entender: o entendimento comum do desafio de design é
estabelecido pela equipe de design thinking.

Observar: a equipe de design thinking observa a prospectiva dos
usuarios finais para ganhar insights e obter empatia por eles.

Ponto de Vista: os insights sdo entdo sintetizados nesta fase para
estabelecer uma base de conhecimento comum para as etapas
subsequentes.

Idealizar: a equipe de design thinking faz brainstorms para gerar
ideias e conceitos relativos ao desafio de design definido.
Protétipo: Depois, uma ou mais ideias sdo selecionadas e
exploradas em profundidade usando protétipos correspondente a
fase de protdtipo.

Teste: os prototipos sdo avaliados com a prospectiva dos usuarios
finais para investigar se as ideias e 0s pressupostos manifestados
nestes protétipos sdo consideradas solugdes adequadas.

O processo envolve todas as fases de desenvolvimento.
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Conceitual.

O artigo ndo apresenta um estudo experimental ou estudo de caso para
a abordagem proposta.

O artigo apresenta uma discussao sobre o apoio da rastreabilidade em
processos de inovacao e o design thinking foi o processo escolhido para
esta discussao.

Assim como em outro artigo deste mesmo autor, a contribuicéo esta na
apresentacdo do modelo de design thinking com seis fases (HPI).

O artigo apresenta um framework integrado para gil e design de UX. E

mostrado um contexto de sistema simples sendo explorado com outros

sistemas relevantes no mundo real usando a abordagem de design
thinking para criar contextos reformulados.

O artigo também conceitua trés modelos de processo de design thinking:

e Divergent-Convergent Inquiry Design Thinking (DCIDT):
modelo apresentado por Eris, que descreve design thinking como
uma investigacdo divergente e convergente associada com duas
modalidades fundamentais: questionamento convergente e
divergente. Neste modelo, requisitos de design séo transformados
através de QuestBes de Design Generativa (GQD) em uma série de
conceitos de design. GQDs séo usados para criar, sintetizar e
expandir conceitos que, subsequente, sdo transformados em
decisdes de design ou especificacBes através de QuestBes de
Raciocinio Profundo (DRQ). O objetivo das DRQs € analizar,
avaliar e validar conceitos de design em busca de especificacBes de
decisOes de design viaveis.

e Dunn e Martin: o modelo apresentado por Dunn e Martin consiste
de quatro atividades chamadas: Abducdo, Deducdo, Teste e
Inducéo. Neste modelo, a atividade de Abducéo se concentra na
geracdo de ideias e durante a atividade de Dedugdo, essas ideias
serdo analisadas para prever provaveis consequéncias. Todas as
previsdes entdo serdo testadas e resultados validos deverdo ser
generalizados durante o estagio de Indugdo.

e Brown: o modelo de design thinking apresentado por Brown
detalha como design thinking acontece por meio de trés espagos de
sobreposicdo chamados: Inspiragdo, ldeacdo e Implementacao.
H& um ndmero de subatividades em cada espaco que estd descrito
como um sistema de espacos em vez de uma série de etapas
ordenadas pré-definidas. O espago de “inspiragdo” motiva a
explorar o contexto com a empatia e com o centramento no humano
para identificar problemas e oportunidades através da observacdo
direta e compreensdo; “ideagdo” é a geragdo, desenvolvimento e
teste de ideias em busca de solugdes, e “implementacdo” € o espago
gue realiza as solucdes vidveis para o contexto.

Pode se basear em alguns dos trés modelos de processo de design

thinking apresentados ou s6 em um. O artigo ndo deixa claro.
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Todas as fases do processo de desenvolvimento.

O framework apresentado utiliza conceitos também de agil e design de
User eXperience (UX).

Conceitual.

Falta de um estudo experimental ou estudo de caso que mostre o
funcionamento do framework proposto.

A principal contribui¢do do estudo é destacar uma nova abordagem de
exploracéo contextual usando design thinking e visualizag&o de sistema
holisticos para criar contextos reformulados e gerar novo conhecimento.
Além de apresentar um framework baseado em design thinking, o artigo
também apresenta o processo de design thinking e trés modelos de
processos de design thinking.

O artigo reflete sobre os Gltimos 20 anos de pesquisa e pratica de MDE
(Engenharia Orientada a Modelo), faz uma avaliagdo sincera do que se
acredita que MDE tenha tido sucesso e falhado e destaca a pesquisa e
aplicacdo das principais oportunidades para MDE nos proximos 30 anos.
Foi aplicado design thinking considerando o seguinte problema: como
aumentar a adogdo de MDE e mudar a percepgéo de que MDE ainda ndo
pode ser uma solugdo para os grandes desafios sociais de hoje. O design
thinking foi executado por 15 pesquisadores MDE juniores e seniores
em uma semana através de exercicios de um workshop. As atividades
do workshop de design thinking foram:

e Coloque as ideias pessoais de lado: a cada participante foi dada a
oportunidade de falar sobre a sua agenda propria de pesquisa.

e Pense além de MDE e Engenharia de Software: os participantes
foram convidados a identificar os grandes desafios da populacdo em
geral nos proximos 30 anos. Isso foi feito perguntando aos
participantes para descrever dois cenérios futuristas: um dia perfeito
e um dia infernal em 2030.

e Influéncias externas: dois palestrantes externos de fora da
comunidade de engenharia de software foram convidados a falar
aos participantes: um era especialista em sustentabilidade ambiental
e 0 outro era especialista em robética em ambientes marinhos.

e Geracdo de ideias: participantes auto organizaram-se em pequenos
grupos e geraram ideias para sistemas futuros que poderiam
enfrentar grandes desafios identificados na fase 2.

e Consolidacao de ideias: os grupos de participantes foram tomados
através de uma série de ciclos iterativos onde apresentaram as suas



Baseia-se em alguma
tecnologia de design
thinking ja existente?
(Descrever se houver)
Contextualizacéo/a
tecnologia de design
thinking foi aplicada a um
ambiente académico ou
industrial?

Fase do processo de
software em que a
tecnologia de design
thinking deve ser/foi
utilizada
Apoio
ferramental/ferramentas de
apoio da tecnologia de
design thinking
A tecnologia de design
thinking foi usada em
conjunto com outra (s)
tecnologia (s)? (Descrever se
houver)

Em qual artefato do processo
de software esta tecnologia
de design thinking deve
ser/foi aplicada?
Qual é o tipo da pesquisa?
Descri¢do do estudo
realizado
Limitac6es do estudo
Contribuicdo do estudo

Contribuices para minha
pesquisa

Descricdo da tecnologia de
design thinking proposta ou
que foi utilizada

ideias a um orientador externo e seus pares receberam feedback
construtivo. Em seguida foram convidados a voltar a apresentar a
ideia evoluindo em intervalor regulares.

e Documentagdo dos resultados: durante o workshop, 0s
participantes comegaram a escrever este artigo que foi concluido
apds o workshop.

Ambiente académico. O workshop foi realizado no Instituto de Pesquisa
de Bellairs da Universidade de McGill.

Fase de requisitos.

Conceitual.

Formula um roteiro para descrever quatro grandes desafios de MDE que
precisam ser abordadas ao logo dos proximos 30 anos.

O design thinking usado neste artigo é usado com base em atividades
durante um workshop para o tema proposto.

A abordagem criativa DrivingBoard é particularmente Gtil durante as
etapas de preparagdo e design no processo Speedplay, que visa facilitar
o compartilhamento de competéncias, formacdo de equipes, exploracdo
de problema criativo e a prototipacdo rapida de ideias e possiveis
solucBes. DrivingBoard utiliza participacdo do usuario para explorar o
espaco do problema com um grupo usuérios antes mesmo que 0S
requisitos sejam obtidos. Uma vez que o espaco do problema foi
explorado pelos participantes, DrivingBoard ent&o facilita a obtencdo de
requisitos através de uma série de oficinas orientadas ao artefato.
Iniciando de uma descricdo de um problema inicial, o processo
DrivingBoard facilita a exploragdo do dominio do problema com
participantes através de workshops criativos, entrevistas e reuniées com
stakeholders e outros membros interessados. A etapas do DrivingBoard
sdo brevemente descritas a seguir:
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e Abordar: durante esta reunido, ela é importante para ambos
pesquisadores e stakeholders para compartilhar suas historias
préprias. Stakeholders podem fornecer informagéo contextual sobre
a comunidade e o0s pesquisadores podem dar insight em sua
metodologia e experiéncia.

e Desenvolver: construindo sobre artefatos e ideias apresentadas em
workshops anteriores e do feedback, artefatos de baixa fidelidade
podem ser desenvolvidos. No caso do primeiro workshop, os
artefatos apresentados sdo projetados para dar aos participantes um
sabor do que a tecnologia disponivel é ou poderia ser desenvolvido.

e Apresentar e provocar: durante esta etapa, os facilitadores sdo
capazes de apresentar a Ultima iteracdo dos protétipos fisicos, que
se destinam a encorajar uma maior ideacdo dos participantes através
de discusséo e feedback sobre os artefatos.

e Explorar: a etapa de explorar facilita a exploragdo do espaco do
problema com os participantes da comunidade e também lhes da a
oportunidade de compartilhar informacGes sobre a comunidade. Os
artefatos fisicos devem ser usados neste estdgio como objetos-
limite, que é usado para ajudar a focalizar o espago do problema e
fornecer um escopo tecnolégico. Além disso, outras atividades que
podem ser apreendidas para ajudar os participantes a visualizar
melhor o espaco do problema (por exemplo, jogos baseados em
cenarios e tarefas).

o Refletir: refletindo sobre o feedback e outras entradas dadas pelos
participantes é crucial para a fase de desenvolvimento, permite aos
pesquisadores melhorar ou desenvolver novos artefatos. Aqui 0s
pesquisadores e os participantes refletem sobre o feedback matuo e
em assuntos abrangidos nos workshops anteriores.

e Escapar: uma vez que o problema tenha sido explorado e uma lista
de requisitos tenha sido elicitada, o desenvolvimento de prototipos
gue tentam resolver o espaco do problema pode comegar (isto é,
alcancar a velocidade d escape). O processo DrivingBoard pode ser
reentrada generativamente para desenvolver esses protdtipos ou
explorar outras avenidas do problema ou espaco de solucéo.

Esta tecnologia foi aplicada na comunidade remota da ilha escocesa de
Tiree.

Todas as fases do processo.

O design thinking, chamado de DrivingBoard neste artigo, foi
incorporado a uma tecnologia que é o framework participativo e agil
chamado Speedplay.

Foram utilizados artefatos fisicos e um jogo baseado em cenario como
forma de ajudar os participantes a refletirem e sugerirem temas ou
possiveis requisitos para resolver o problema. O primeiro workshop de
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design thinking utilizou um jogo baseado em cenario para ajudar no
entendimento da geracéo de energia variavel.
Estudo de caso.

O estudo foi realizado na comunidade escocesa da ilha de Tiree durante

9 meses pelo projeto OnSupply. O objetivo foi incorporar o modelo de

design thinking, DrivingBoard, dentro do processo Speedplay. Varias

oficinas ou workshops de criacéo e reflexdo de ideias foram realizados
bem como varios prototipos, de acordo com as expectativas e desejos da
comunidade. Também foram utilizados artefatos fisicos. Ao final, por
exemplo, foram desenvolvidos os aplicativo Tiree Energy Pulse (TEP)

e Datarium. Durante a realizacdo dos workshops foram realizadas

algumas tarefas. Estas tarefas sdo:

e Warm-up: elevar o entendimento tecnolégico entre 0s
participantes e os facilitadores.

e Cenario baseado em jogo: o jogo Ping Pong Power foi
desenvolvido para ajudar os participantes a visualizar melhor o
fornecimento de energia variavel. O objetivo é fazer com o que 0s
participantes entrem no contexto do problema.

e Tarefa de geracéo de tema: o objetivo desta tarefa foi fazer com
que os participantes refletissem sobre o jogo o pudessem elicitar
temas de alto nivel.

Incorporar design thinking em um framework participativo e agil que

seja aplicado a um problema social complexo mal compreendido. Os

resultados do trabalho também mostram que os workshops criativos e

artefatos fisicos sdo ferramentas eficazes para encorajar a geracdo de

requisitos e solucGes de problemas complexos.

Como contribuicdo para a minha pesquisa esta 0 componente que de

design thinking que é chamado de DrivingBoard. O DrivingBoard usa

oficinas criativas para elicitar ideias e temas dos participantes e

construir protétipos digitais e fisicos que representam a comunicacao

dessas ideias.

O artigo apresenta um framework que compreende dois modelos

mentais de design thinking, mente 1 e mente 2. Mente 1 é sobre

argumentacdo logica que é baseada no raciocinio e na justificacao.

Mente 2 é sobre refletir sobre como Mente 1 pensa. Mente 2 esta

preocupado com o questionamento e reflexdo de como raciocinamos. As

atividades do Mente 1 incluem coleta de informacdes, exploracdo de

problemas de design, exploracdo de solucfes de design e avaliacdo e

tomada de decisdo. Sao identificadas quatro atividades de raciocinio de

design:

e Identificando requisitos e contexto relevantes: esta atividade é
sobre coleta de informacg0es, geralmente ocorre primeiro, mas pode
continuar até um design estd completo. O contexto de um design
inclui fatores que que afetam decisdes de design. Requisitos
incluem requisitos funcionais e ndo funcionais que precisam ser
atendidos em um design.

e Formulando e estruturando problemas de design: um design
precisa formular quais questdes de design precisam ser abordadas.
A articulagdo de problemas de design é um componente chave na
solucédo de problemas.

e Criando op¢Ges de solucdo: cada solucdo parcial resolve alguns
problemas de design e cria potencialmente novos problemas.
Problemas e solucbes podem co-evoluir. Quando as decisbes de
design sdo tomadas ou decisdes prévias sdo retrocedidas, novos
contextos e problemas podem surgir.
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e Decidir sobre uma solugéo: um designer toma uma deciséo légica
analisando e avaliando op¢des de solugéo.

Mente 2 é uma mente questionadora que é usada para desafiar e buscar
feedback. Reflete sobre como um designer raciocina com o seu design e
questiona mente 1. Este € um mecanismo que verifica vieses, ancoragem
e omissdes. Existem quatro areas de reflexdo de design (Mente 2):

e Refletir sobre o contexto e os requisitos: esta reflexdo é utilizada
para avaliar se o contexto e 0s requisitos identificados sdo
relevantes, completos e precisos. Por exemplo, verificamos se todos
0s requisitos identificados sdo relevantes para uma discussdo de
design ou ndo (isto €, relevancia); ou se tivermos descrito com
precisdo certos requisitos, tais como o desempenho do sistema (ou
seja, precisdo).

o Refletir sobre problemas de design: esta reflexdo avalia se o0s
problemas de design podem ser pouco claros, imprecisos e mal
articulados. Reflexdo visa desafiar essas situacées.

e Reflex&o sobre solugdes de design: essa reflexdo desafia como as
soluces de design sdo alcancadas.

o Reflexdo sobre a decisdo de design: uma reflexdo para avaliar se
uma decisdo de design é valida. Por exemplo, um revisor precisa
refletir sobre os prés e contras de cada opg¢do de solugdo. A andlise
do trade-off € uma dessas reflexdes. Riscos, suposicoes e restri¢des
podem tambem ser avaliados quando uma decisdo é tomada.

O contexto do estudo de caso é uma sessdo pratica do curso de Design
Orientado a Servico em ambas as universidades, Vrije Universiteit
Amsterdam (VUA) e Universidade Rey Juan Carlos (URJC). Todos 0s
estudantes estavam no nivel de mestre e todos foram ensinados a
desenhar taticas de raciocinio antes da sessdo. O dominio dos projetos
dos cursos foi diferente nas duas universidades: na VUA, séo servigos
de governo eletrénico que o governo oferece a civis, como o registro de
criancas recém-nascidas, e na URJC é servico de controle de trafico.
Requisitos.

Estudo de Caso.
Foram realizados estudos de caso que foram realizados em duas
universidades, nos paises baixos, Vrije Universiteit Amsterdam (VUA),
e na Espanha, Universidade Rey Juan Carlos (URJC). A configuracéo
dos casos foi idéntica em ambas as universidades: realizou-se em sessao
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pratica com cada equipe de quatro estudantes. A sessdo pratica foi sobre

a fase de design do projeto mais amplo do curso e foi 1h de duragéo.

Esta sessdo, a partir de perspectiva do aluno, foi sobre receber feedback

sobre a forma de como enfrentar o problema de design de seu projeto.

Em ambas equipes de teste e de controle os palestrantes ficaram

disponiveis para responder a perguntas técnicas dos alunos. Somente

grupos de teste, no entanto, receberam perguntas durante as sessdes dos
palestrantes. No total, obteve-se 7 grupos de teste e 5 grupos de controle.

Antes das sessOes préaticas os alunos tiveram uma palestra sobre tomada

de decisdo de design usando QOC. Também foi fornecido aos alunos um

modelo para documentar suas decisdes de design.

Como limitacdes do estudo, o artigo destaca a seguintes limitacGes:

e Validade externa: estudantes como a populagéo sujeito, o que ndo
permite que os resultados sejam generalizados.

e Validade interna: visa assegurar que os dados coletados permitam
aos pesquisadores conclusdes validas. Existem fatores explicativos
gue os pesquisadores ndo podem isolar nos estudos de caso. Estas
limitag6es incluem o histérico do aluno, a experiéncia dos alunos e
suas habilidades de reflexdo. Outras limitagGes sdo: selecdo dos
sujeitos ndo aleatoria e intercambios ndo verbalizados (devido ao
design thinking ter sido aplicado por gravagdes em audio).

e Objetividade: a énfase aqui é sobre a reprodutibilidade de estudo
por outros pesquisadores. A este respeito é que a reflexdo externa
foi colocada pelos palestrantes. Assim, os alunos podem elaborar
suas respostas para mostrar uma imagem mais positiva de “como
eles projetam”

O artigo contribui ao teorizar que uma maneira de abordar design
thinking de software é modelar o raciocinio em duas mentes. Mente 1 é
a mente do raciocinio que se concentra no processo de raciocinio de
design l6gico. Ou seja, um modelo que descreve as principais atividades
de raciocinio de design (Mente 1). Mente 2 é a mente reflexiva que
desafia a mente 1 fazendo perguntas reflexivas. Ela verifica se um
designer novato se aproximou de um design logico e adequado. Dois
tipos de reflexdes foram classificados: reflexdes externas e internas.

Apresentacdo de um modelo mental de design thinking.

Tabela 11. Extracéo de dados de publicaces identificadas na biblioteca Engineering Village.

The Origins of Design Thinking

Jensen, M. B., Lozano, F., & Steinert, M. (2016)

and the Relevance in Software

Innovations

Descricdo da tecnologia de design
thinking proposta ou que foi

utilizada

O artigo descreve o modelo de design thinking d.school
Bootcamp Bootleg ou Stanford University d.school, que tem 5
atividades: empatia, definicdo, ideacdo, prototipacao e teste.

Baseia-se em alguma tecnologia de --

design thinking ja existente?
(Descrever se houver)
Contextualizacdo/a tecnologia de
design thinking foi aplicada a um
ambiente académico ou industrial?
Fase do processo de software em
que a tecnologia de design thinking
deve ser/foi utilizada

O artigo descreve que o Design Thinking aplicado ao SAP
AppHaus é utilizado nas fases iniciais, ou seja, definicao de
requisitos.
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Descricéo da tecnologia de design
thinking proposta ou que foi
utilizada O processo de design
thinking utilizado é constituido de
sete etapas identificadas: definicdo,
pesquisa, ideagdo, prototipacéo,
selecdo, implementacédo e a
aprendizagem.

Baseia-se em alguma tecnologia de
design thinking ja existente?
(Descrever se houver)
Contextualizaco/a tecnologia de
design thinking foi aplicada a um
ambiente académico ou industrial?

Ferramenta Scenes.

Desenvolvimento Agil. O artigo descreve um caso explicando
que o desenvolvimento 4gil e design thinking se
complementam, com design thinking nas fases iniciais e
desenvolvimento dando inicio a codificacdo, implementacéo:
“método de desenvolvimento ageis tomam um ponto de partida
na codificagdo para requisitos semi-bem-definidos”.

Apresenta brevemente um caso, mas nao é um estudo de caso.
A pesquisa é mais conceitual.

Né&o ha uma experimentacao.

Como contribui¢do o artigo descreve que design thinking é um
processo para descoberta de produto e desenvolvimento agil um
processo para implementagéo e teste.

Para minha pesquisa, as contribuicdes séo:

. Definicdo: o problema do projeto e o publico-alvo
devem ser definidos. Uma precisa compreensdo do problema
possibilita o desenvolvimento de solu¢bes mais exatas. Esta
etapa determina o que é necessario para o projeto ter sucesso.
. Pesquisa: revisa informagdes como a historia do
problema do projeto, pesquisa de usuério final e opiniGes de
pesquisa, identificando possiveis obstaculos.

. Ideacéo: etapa onde motivacGes e necessidades do
usuario final sdo identificadas e ideias sdo geradas para seu
atendimento, talvez por meio de brainstorms.

. Prototipacéo: ajuda nas decisdes e exploracdo dessas
ideias, as quais sdo apresentadas para revisao das partes
interessadas, antes de serem apresentadas para o cliente.

. Selecdo: verifica as solugdes revisadas propostas em
relagdo ao objetivo do sumario do projeto. Algumas solugdes
podem préticas, mas podem ndo ser as melhores.

. Implementacéo: realiza o desenvolvimento do projeto e
a entrega final para o cliente.
. Aprendizagem: auxilia os projetistas a melhorarem seu

desempenho, e por isso, projetistas devem buscar o cliente para
obtencéo de feedback e determinar se a solucdo atendeu as
metas do sumario. Isto pode identificar potenciais melhorias que
podem ser realizadas no futuro.

Ambiente académico. Estudo aplicado no curso de Sistemas e
Midias Digitais da Universidade Federal do Ceard em
disciplinas dos semestres 2013.1, 2014.1 e 2015.1. Em cada um
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LimitacBes do estudo

dos semestres houve uma turma para cada uma das trés linhas
de atuacéo (sistemas, jogos e midias), cada turma com seu
professor especifico, especialistas na area.

Todas as fases de desenvolvimento.

Experimental.

A abordagem proposta pelo estudo possui os seguintes
objetivos: (1) desenvolvimento de produto/servico; (2) vivéncia
de processos; (3) estabelecimento de relacionamentos; e (4)
base para trabalhos de conclusdo de curso. A metodologia base
do estudo segue o design thinking, mas algumas adapta¢des
foram realizadas, onde definiu-se uma fase para planejamento
inicial e acompanhamento de projetos. A fase de planejamento
inicial ocorre juntamente com planejamento inicial da
disciplina, com foco na elaboragdo de um cronograma com 0s
marcos importantes da disciplina: (1) Definicéo (elaboragéo do
briefing inicial); (2) Pesquisa (definicdo de personas); (3)
Ideacéo (resultado de brainstormings); Prototipacdo (resultado
de prototipos individuais); (6) Selecdo (base conceitual e de
implementacdo); (7) Implementacdo (versdo beta); (8)
Apresentacdo (apresentagdo do produto final); e (8)
Aprendizagem (resumo e apresentacdo de poster digital).
As equipes deveriam possuir 4 membros divididos em cargos
(gerente, programador, projetista/analista, documentador, etc.).
O restante do estudo na disciplina foi divido em trés fases,
denominadas momentos: (1) projeto, (2) produto/servico e (3)
aprendizagem. Nessas fases os alunos trabalham diversos
conceitos de Engenharia de Software e Design Thinking juntos,
desenvolvendo atividades de processos de software e
entregando produtos intermediarios e finais.

Houveram limitacGes na aplicacdo da abordagem. Cronograma
longo no inicio e curto no final, o que implicou num esforco
maior de desenvolvimento no final da disciplina; discordancia
entre professores, muitas vezes em relagdo a como proceder
sobre produtos a entregar; falta de comunicacéao entre
professores e alunos, principalmente em relagéo aos produtos a
serem entregues e atividades a serem realizadas; foco mais no
video que no produto, produto final entregue na disciplina; falta
de clareza em explicar quais produtos deveriam ser entregues; e
certa desorganizacgdo nas tarefas da disciplina. Além disso,
observou-se também blogs sem muita utilidade, auséncia de um
repositério de informac8es da disciplina e utilizacdo de um
poster como um produto a ser entregue.



Contribuicdo do estudo Além da abordagem proposta, estdo nas contribuicdes do

trabalho a aplicacdo da abordagem em turmas do curso de
Sistemas e Midias Digitais, uma avaliacdo realizada pelos
alunos e a comprovacao na melhoria da comunicacéo,
documentacédo e acompanhamento dos projetos devido a
utilizacdo da abordagem.

Contribuigdes para minha pesquisa Processo/modelo de design thinking de sete fases como

contribuicdo para a minha pesquisa.

2. Definicéo das técnicas de Design Thinking

Tabela 12. Defini¢Bes das técnicas de Design Thinking.

Técnicas
Mapa de Empatia

Personas

Pesquisa Exploratoria

Etnografia Rapida

Brainstorming

Bodystorming

Storyboard

Storytelling

Matriz de Motivacéao

Cart6es de Insight

Descrigéo
E uma técnica de sintese das informag6es sobre o cliente numa visualizacio
do que ele diz, faz, pensa e sente, possibilitando a organizacdo dos dados de
forma a prover entendimento de situa¢des de contexto, comportamentos,
preocupac0es e até aspiracdes do usuario (ou outros atores estudados) [1].
Sédo arquétipos, personagens ficcionais, concebidos a partir de da sintese de
comportamentos observados entre consumidores com perfis extremos [1].
Representam as motivacGes, desejos, expectativas e necessidades, reunindo
caracteristicas significativas de um grupo mais abrangente [1].
E a pesquisa de campo preliminar que auxilia a equipe no entendimento do
contexto a ser trabalhado e fornece insumos para a definicéo de perfis de
usudrios, atores e ambientes ou momentos do ciclo de vida do
produto/servigo que serdo explorados mais adiante [1].
Esta técnica possibilita que as informacdes sejam obtidas diretamente das
pessoas envolvidas na execucao da atividade [2]. Uma relacdo direta é
desenvolvida com os usuérios para ganhar sua confianca, que envolve
perguntas sobre a atividade e participacdo nas atividades com eles [2].
E uma técnica para estimular a geragdo de muitas ideias em um curto
espaco de tempo [1]. Geralmente realizado em grupo, é um processo
criativo conduzido por um moderador, responsavel por deixar os
participantes a vontade e estimular a criatividade sem deixar que o grupo
perca o foco [1].
E uma técnica de ideag&o imersiva para explorar ideias através da
encenacdo (ou simulacao) e interacdo fisica com aderecos, protétipos,
produtos reais e espacos fisicos [3]. O objetivo geral do bodystorming é
entender as relagdes entre as pessoas, sua localizacéo fisica e as coisas que
elas usam nesse ambiente [3].
Uma representacdo visual de uma histéria através de quadros estéticos,
compostos por desenhos, colagens, fotografias etc. [1].
E uma técnica de compartilhamento de insights e novos conceitos de
servigos [4]. E possivel construir narrativas envolventes para todos os
aspectos do servico ou produto, desde a vida dos usuarios até as
experiéncias dos funcionarios e experiéncia do servico ou produto
oferecido [4].
Ajuda as equipes a compreenderem as conexdes entre 0s varios atores que
participam da solucdo e acrescenta clareza também aos seus papéis,
investigando a motivagao por tras de sua acao [5]. A técnica ajuda a
responder perguntas sobre os interesses de cada stakeholder e qual é a
expectativa de seu envolvimento [5].
Séo reflexdes embasadas em dados reais da Pesquisa Exploratdria, por
exemplo, transformadas em cartdes que facilitam a rapida consulta e seu
manuseio [1]. Geralmente, contém um titulo que resume um achado e o



texto original coletado na pesquisa juntamente com a fonte [1]. Além disso,
pode conter outras informagdes relacionadas ao produto/servigo para
facilitar a analise.

Prototipacéo E a tangibilizacio de uma ideia, a passagem do abstrato para o fisico de
forma a representar a realidade, mesmo que simplificada, e propiciar
validacoes [1]. A prototipacdo pode ser um protétipo que faz uma
representacdo analoga da solugdo (baixa fidelidade), passando por aspectos
da ideia, até a construcdo de algo o mais préximo possivel da solugdo final
(alta fidelidade) [1].

Try it Yourself Esta técnica possibilita que a equipe obtenha informacdes ao usar e
interagir com a aplicacéo [2].
Questionarios Podem ser usados em diferentes fases da metodologia aplicada a fim de

obter diferentes tipos de informacéo para desenvolver ou testar na atividade
[2]. E importante considerar que um ndmero adequado de respondentes é
necessario para que os resultados sejam validos e que o viés pode aparecer
[2].

Entrevista E um método que procura em uma conversa com o entrevistado, obter
informacdes através de perguntas [1]. As informacGes buscadas permeiam
0 assunto pesquisado e os temas centrais da vida dos entrevistados [1].

Fly on the Wall Analisa como 0s usuarios se comportam ao executar a atividade que esta
sendo realizada [2]. Informages sdo coletadas através de observacao, sem
que as pessoas saibam que estdo sendo observadas, evitando efeitos na
expectativa [2].

3. Questionarios de feedback respondidos pelos estudantes relacionados aos
estudos exploratorio, de viabilidade e experimental

Tabela 13. Questionario de opinido com as respostas dos estudantes sobre o estudo exploratério do
conjunto de técnicas de DT definido.

Q1 | Quais técnicas de Design Thinking vocé escolheu para realizar a elicitacdo de requisitos? Por
qué?

R1  Personas - pois achamos que seria necessario analisar necessidades dificeis de encontrar em
pessoas reais, mas que ainda deveriam ser tratadas.

Brainstorming - para ter a ideia inicial da aplicacéo.

Entrevistas - para recolher necessidades mais dificeis de ser analisadas fora do nosso ponto de
vista.

R2 | Prototipacdo, Brainstorming, Personas, Entrevista, Questionario.

R3  Persona, entrevista e brainstorming. Porque acredito que sejam técnicas bem eficientes para
fazer um levantamento de requisitos sélido.

R4 | Questiondrios, brainstorming.

R5 | Brainstorming, Prototipacdo e Personas. A primeira a gente usou para auxiliar no andamento
do trabalho. A segunda por que parecia a melhor para levantar requisitos funcionais. E a terceira
por que era das técnicas de persona, a mais legal.

R6  Brainstorming (porque € mais espontaneo e ja estamos acostumados a utiliza-lo), personas
(porque nos ajudaria a mentalizar o tipo de usuério que vai usar o aplicativo).

R7 Brainstorming e Personas.

R8 | Brainstorming e Persona. Pois foi a que achamos que agregariam mais a nosso projeto.

R9 Brainstorming e personas.

R10 | Brainstorming e Questionarios pois sdo as técnicas mais simples de serem usadas.

R11  Personas, pela praticidade que a técnica oferece.

R12  Utilizamos Brainstorming (para moldar a ideia inicial da aplicacdo), Personas (para simular o
comportamento de pessoas com necessidades diferentes das pessoas reais, mas que devem
receber suporte) e Entrevistas (para recolher a necessidade das pessoas reais).

R13 | Brainstorming e Questionarios. O Brainstorming permitiu gerar de forma rapida a visdo dos
requisitos necessarios para o sistema e os Questionarios também.
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Brainstorming e Persona. Ambas por serem de féacil compreensdo e utilizaggo.

Pesquisa exploratoria e personas. Pois a pesquisa exploratdria era essencial para ficarmos acerca
do contexto do problema que o software tinha o intuito de resolver e a persona seria essencial
para fazermos a identificacdo dos possiveis usuarios do sistema.

Apenas Personas. Pareceu a equipe como uma técnica que compreendesse o usuario de forma
mais eficiente.

Meu grupo escolheu a Pesquisa Exploratoria pois ndo tinhamos total nogdo sobre o mal de
Alzheimer. Esse método serviu pra obtermos informagdes sobre a doenga, como sintomas e
areas do cérebro que afeta. Assim nds conseguimos identificar quais seriam os principais
requisitos para um app que buscasse prevenir a doenca.

Para complementar a pesquisa, submetemos um questionario a uma representante da ABRAz
que havia aceitado contribuir com nosso trabalho.

Para termos nocdo de quais seriam os principais perfis de usuérios do sistema, utilizamos a
técnica de Personas, que também ajudou a identificar quais seriam os tipos de entrevistados que
deveriamos ter.

JAD interno, questionarios, entrevista, pesquisa exploratéria, personas com e brainstorming.
Entrevista, Persona, Pesquisa Exploratdria e Questionario.

Prototipacéo, Personas, Brainstorming e Entrevista. O brainstorming é muito bom para gerar
ideias. A prototipacdo é boa para retirar requisitos porque como temos que pensar como fosse
um programa real vocé consegue ver requisitos essenciais para uma aplicagdo real. Personas
sdo mais faceis para pensar em um perfil e a entrevista é boa para tirar requisitos de pessoas que
realmente querem em uma aplicacéo.

Brainstorming, prototipacdo, personas, entrevista.

Gostei das personas, pois nos indicaram caracteristicas que teriam sido ignoradas e
potencialmente diminuiria a quantidade de interesse na aplicacdo por ndo tratar tais
necessidades.

1. Gostei: 1.1 Os resultados séo satisfatorios. 1.2 Facil aplicacdo 1.3 Em grupo a discussao leva
a bons resultados (brainstorming) 1.4 O entendimento por parte de terceiros é simples na
aplicacdo dos questionarios, personas e entrevista.

2. N&o gostei: 2.1 Muitos requisitos obtidos séo repetidos. 2.2 Dificil elaborar os documentos
(entrevista, Questionario) sem fazer com que o entrevistado seja induzido para o que o time ja
tenha planejado. 2.3 Dificuldade de obter BONS resultados, encontrar pessoas dispostas a
responder fielmente e de forma clara (entrevista, personas, Questionario). 2.4 Algumas técnicas
possuem itens, perguntas, regras, etc... que ndo nos faz obter resultados relevantes (personas,
entrevista)

Gostei de aprender a identificar requisitos, mesmo que o usuario ndo saiba muito bem descrevé-
los.

A técnica de questionario foi uma boa opgéao, pois vocé tem acesso ao um possivel usudario da
aplicacdo , com opiniBes que possa melhorar a aplicacdo. O brainstorming foi usado pois
tinhamos vérias ideias e queriamos ouvir cada opinido dos participantes.

A Prototipacéo foi 6tima para equipe. A parte ruim foi encontrar um software pra prototipar. A
gente acabou usando o ApresentacGes do Google. Personas eu acho que a gente ndo aplicou
muito. Os requisitos tirados deles a gente cortou muito para néo ficar tdo complexo o trabalho.
Mas foi bom pela experiéncia de um trabalho mais completo.

O brainstorming ndo pdde prever todas as funcionalidades, mas nos ajudou a identificar boa
parte delas. As personas ndo nos ajudaram a encontrar novas funcionalidades, mas nos ajudaram
a identificar a importancia de cada uma das j& encontradas.

Maioria das ideias saiu do Brainstorming.

Gostei que € possivel pensar de uma maneira mais livre, sem ter a chance de ser repreendido
por outros integrantes da equipe.

Achei as técnicas interessantes, me identifiquei bastante com personas, € bom se colocar no
lugar dos possiveis clientes e identificar problemas que normalmente ndo atentaria, mas é dificil
e requer muita criatividade.

A facilidade de uso. Néo teve pontos negativos.
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Gostei da liberdade que ela da. Isso ajuda a pensar no problema e a encontrar requisitos de
forma pratica e até divertida.

Brainstorming - gostei da dinamica em equipe, cada membro usufruia de uma iteragdo anterior
do brainstorming para melhorar a ideia anterior (ou sua ou de outro colega).

Personas - gostei da cobertura de personalidade que ela nos revelou. Antes ndo tinhamos um
tratamento para pessoas com dificuldades de locomog&o.

Entrevistas - gostei do fato de recolher necessidades de pessoas reais

Gostei do brainstorming em grupo porque permite achar funcionalidades de forma muito facil.
No questionario é mais complicado, pois precisamos construir um mockup para apresentar ao
usudrio.

No caso da técnica Persona, imaginar perfis de possiveis usuario do sistema pode se limitar a
visdo da equipe sobre seus atores. Por outro lado, é possivel criar personalidades muito distintas
e que dificilmente seriam tdo acessiveis.

No Brainstorming, o debate de novas ideias e alteracGes nos requisitos pode tanto desenvolver
guanto regredir totalmente o processo de elicitacéo.

As técnicas permitiram um maior conhecimento sobre o contexto e sobre os usuarios. Como
usamos a técnica persona com a ferramenta UPathy, as perguntas do modelo ndo eram
suficientes para identificar o que o usuério gostaria de ter esteticamente no sistema.

O fato de nos colocarmos na posi¢do do usuério unicamente em relagdo ao sistema proposto.
Observa-se quais sdo 0s anseios, vontades, tendéncias, etc. do usuario, mas apenas no contexto
do sistema. Ndo houveram pontos negativos que possa me recordar no momento.

Gostei do modo como a pesquisa exploratdria serve para obter informagdes sobre o tema quando
n&o se tem conhecimento sobre ele.

Algo que ndo gostei no questionario foi o fato de que a pessoa que o responde pode responder
de maneira preguicosa, comprometendo o resultado.

Gostei de como a persona permite identificar de maneira facil os elementos principais que ligam
0S varios usuarios e quais sdo suas principais necessidades.

Gostei do questiondrio por deixar a pessoa mais a vontade para responder quando e onde quiser,
tendo mais calma e tempo para pensar nas respostas, diferente da entrevista onde a pessoa
muitas vezes pode ficar acanhada ou nervosa para dar uma resposta, a pesquisa exploratéria
ajudou muito a entender mais sobre o problema relacionado a ideia que tive para o trabalho,
pois o que tinha era um conhecimento raso sobre o assunto, a pesquisa exploratoria me fez ter
conhecimento mais aprofundado para poder propor solugdes, a persona foi a técnica escolhida
para criacdo de personas pela equipe, porém ndo gostei e achei desperdicio de tempo e
paciéncia, pois |4 se pensa em algo que nao foi feito, num publico que néo sei ao certo, e dentro
ha perguntas sobre coisas que sequer existem que acabam sendo perguntas desnecessarias que
acabam parecendo ter sido inseridas pelo Gnico propdésito de aumentar a documentacdo da
técnica, quando para criar uma persona poderia usar alguma técnica que guiasse meu tempo
para o que é importante na persona, como identificar o perfil do usuério.

O que gostei foi que com essas técnicas pudemos ter uma nogdo mais real do que estdvamos
estudando para o aplicativo/sistema, por exemplo, nas entrevistas e pesquisa exploratdria
"descobrimos” algumas informagfes que apenas com uma pesquisa num browser nao
saberiamos, somado ao fato que recebemos dados diretos de pessoas as quais estamos
desenvolvendo para, além de compreendermos melhor os possiveis publicos-alvo.

O que néo gostei foi que é um pouco complicado, exceto a Persona, conseguir pessoas alheias
para responder a essas técnicas, por exemplo, para a nossa equipe (estudo sobre o Alzheimer)
as entrevistas com o publico-alvo principal e secundario s6 foram possiveis porque um membro
da equipe possuia um contato mais préximo com elas, pessoas alheias ndo foram conseguidas,
além de que a pesquisa exploratéria, novamente para 0 nosso estudo e locomocgédo, € mais
apropriada para quem tem mais meios de investir na pesquisa, N0 NOSSO €Caso CONseguimos
praticamente por sorte, pois foi pouco divulgada (era uma palestra) e era préxima a moradia de
um membro da equipe.

prototipacdo-> bom: faz a equipe toda ver como e realmente a aplicacdo ndo s6 imaginar o0s
casos de uso.
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personas-> bom: como ela tem perguntas ja definidas é mais facil criar uma persona. Ruim: as
vezes a pessoa ndo tem muita paciéncia para fazer todas as perguntas.

brainstorming-> bom: com a equipe toda discutindo um assunto a criatividade aumenta e sai
muitas ideias boas

entrevista-> bom: as pessoas contam o que elas esperam de uma aplicacdo e da para tirar bons
requisitos disso. Ruim: consome muito tempo

Sim.

Néo.

Néo.

Néo.

Néo.

Néo.

Néo.

Néo.

Néo.

Néo.

A gente fez um Brainstorming pra decidir sobre as técnicas. Entdo meio que foi decidido na
hora.

Pensamos em usar 0 mapa de empatia, mas desistimos depois de perceber que as personas ja
fariam o mesmo trabalho.

Néo.

Sim, os cartdes de insight. Alguns pontos dessas técnicas ndo ficaram com um entendimento
claro.

Os cartBes de insight. Desisti por causa da complexidade dele. Achei dificil monta-los.

Sim. Desistimos de usar o mapa de empatia, pois percebemos que a técnica persona seria mais
eficiente para identificar as caracteristicas de um usuario.

N&o. O custo (tempo e esforco) associado a preparagdo das outras técnicas se mostrou inferior
guando analisada a técnica utilizada(Personas).

N&o havia escolhido outras técnicas.

Havia escolhido prototipagem, porém ndo pudemos usar por falta de tempo, assim como mais
entrevistas poderiam ser feitas para melhor entender o problema, porém com o tempo apertado
ndo foram possiveis.

Sim, o JAD interno e a Prototipacdo. A equipe desistiu dessas técnicas pela falta de tempo em
comum para uma reunidao com todos (exceto as aulas dadas para tal), ja que tinhamos outras
tarefas da faculdade para realizar e conflitos de horarios, além de que entendemos que essas
técnicas necessitariam de um pouco mais de trabalho para serem executadas. O mapa da empatia
também fora cogitado no lugar da Persona, porém a equipe optou por esta Gltima por achar que
melhor atendia o conceito do aplicativo/sistema escolhido.

ndo, a principio debatemos quais técnicas iamos aplicar e como as técnicas apresentaram ser
bem eficazes continuamos nela.

N&o, pois nunca usei nenhuma técnica de design thinking.

Sim, principalmente as personas, que indicaram necessidades ndo pensadas.

Sim. Muitos requisitos foram obtidos na elaboragéo dos protdtipos, de forma que pudéssemos
visualizar a aplicacdo que estdvamos planejando.

Sim, pois foi mais facil identifica-los.

Sim, pois foi baseado em cima de um possivel usuario final.

Sim. A persona tirou mais do que a gente queria e a Prototipagdo tirou tudo que a gente
precisava.

Sim, conseguimos listar boa parte delas no brainstorming e as personas nos ajudaram a poda-
las.

Sim, as experiéncias de um dos integrantes foram muito Gteis no brainstorming.

Sim. Ajudaram a definir coisas que ndo tinhamos pensado antes de realizar as técnicas.

Sim, foram essenciais para identificar requisitos que antes ndo havia visto, ou mesmo néo
achava necessario.

Sim, as técnicas foram imprescindiveis para a escolha dos principais requisitos do sistema, uma
técnica complementou a outra.
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Ajudaram sim. A técnica de Persona é muito Util, pratica e facil de usar, porque é baseada na
experiéncia de uma pessoa ficticia, mas que relata o dia a dia de uma pessoa real.

Sim, principalmente as personas, pois nos indicaram um nicho no qual a ideia inicial da
aplicacdo ndo se encaixava, nesse nicho se encaixavam pessoas com pouquissimo tempo e
pessoas com dificuldade na locomocdo (sendo por necessidades especiais ou por
impossibilidade momenténea).

Sim. Pois com o questionario e entrevistas nos ajudaram a ver novos requisitos que nao
apareceram no brainstorming.

Sim. Ambas auxiliaram no processo por possuir conceitos distintos, assim ndo houveram
ambiguidade nos requisitos gerados.

Sim. A pesquisa exploratéria foi essencial para conhecer mais o assunto que seria abordado
pelo aplicativo e assim identificar alguns possiveis requisitos que eram essenciais para 0
sistema.

Sim. Vide resposta 2.

Sim, ajudaram a identificar os tipos de areas do cérebro que deveriam ser estimuladas, quais
seriam os tipos de atividades propostas ao usuario e o nimero de vezes que 0 usuario deveria
ser notificado sobre atividades por dia.

Sim, ajudaria, pois a partir de um prot6tipo o usuario poderia me dar um feedback melhor de
COMO prosseguir.

Sim, pois tais técnicas, exceto a Persona (exceto pois é uma abstracdo de uma identidade, ndo
um dado real), conseguimos capturar informacdes diretamente do principal publico-alvo, ou
seja, com informagfes mais transparentes e reais possiveis, justamente o que é necessario para
analisar e identificar os requisitos num desenvolvimento de uma aplicag&o.

sim. guando s&o bem aplicadas se tornam muito eficiente.

sim, pois com muitas vezes s6 entendemos os requisitos programando, o que leva muito tempo
e ndo é muito eficiente.

Sim, as personas nos forcaram a criar personalidades cujas necessidades fossem divergentes no
que diz respeito as pessoas do mundo real.

Com certeza. Sempre que nos reuniamos em um brainstorming as ideias iam surgindo sem
parar, de forma a obtermos muitos resultados satisfatorios, e muitas ideias iam surgindo a partir
das dos outros. Vale constar que a discussdo durante os brainstorming por exemplo nos faziam
enxergar melhor o que estavamos projetando.

Sim, com certeza. Persona por exemplo, nos obriga a pensar como cliente e uma vez pensando
como cliente sobre obrigados a assumir o papel do cliente e verificar o maximo de necessidades
possivel que podemos suprir.

Sim, principalmente o brainstorming. Onde varias ideias boas foram expostas.

Sim. Prototipacdo principalmente.

Apenas o brainstorming, enquanto cridvamos as personas € como se ja estivéssemos usando o
gue j& sabiamos.

Sim, todos demos ideias revisando aplicacdes parecidas que conhecemos e melhorando-as.
Sim. Estimulou, pois nos fez pensar como o usudrio e porque nos fez abrir nossa mente no
Brainstorming.

Sim, o brainstorming foi o mais facil de ver a criatividade, fez com que novas funcionalidades
aparecessem e o aplicativo foi ficando bem mais completo.

Sim, principalmente o brainstorming onde cada individuo do grupo.

Estimularam. A técnica de Persona naturalmente é bem divertida de usar, devido a essa
liberdade de criar um personagem.

Sim, todos do grupo contribuiram para criar as personas, por exemplo, com ideias que ndo
tinhamos pensado antes, ja que tal técnica estimula a criatividade por ser mais livre.

Sim, principalmente o Brainstorming, pois surgiram vérias funcionalidades.

Sim. Ambas requerem um certo esfor¢co mental para imaginar (criar) cenarios/casos em que 0
sistema seria Util e a partir dai sairam as necessidades para sanar problemas e melhorar a UX.
Sim, a técnica da persona ajudou a pensar mais nas caracteristicas dos diferentes tipos de
pessoas que poderiam se interessar pelo sistema. Foram discutidas diversas vezes quais seriam
os perfis de usuarios.

Sim. Vide resposta 2.

Sim, principalmente a persona, que nos estimulou a pensar nos diferentes tipos de perfis de
usuario.
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O questionario também nos estimulou a pensar quais seriam as melhores perguntas para se fazer
a médica sem que o questionario ficasse muito extenso ou dificil de responder.

Sim, o brainstorming nos fez melhorar os possiveis requisitos ndo funcionais da aplicacéo, o
questionario, a entrevista e a pesquisa nos ajudaram a entender problemas sobre o Alzheimer
gue ndo sabiamos.

Sim, pois diante dos resultados das novas informagdes coletadas com as técnicas, idealizamos
outras possiveis funcionalidades que o aplicativo/sistema poderia ter, além de que com essa
nocao priorizariamos o que ja tinhamos e o ainda iria ser feito.

Sim. sempre aconteceu varias discussdes durantes as técnicas que ajudaram muito no
desenvolvimento do projeto.

Sim, pois discutimos muito os requisitos nos debates.

Escolheria as mesmas, pois realmente nos ajudaram na elicitacdo dos requisitos

Sim e ndo. Sim, pois as técnicas utilizadas nos levaram a 6timos resultados. E ndo, pois gostaria
de utilizar as outras para poder comparar e saber quais as que mais me agradam e melhor obtém
respostas.

Talvez escolheria outras apenas para ter uma experiéncia com elas, mas estou satisfeito com as
técnicas escolhidas.

Sim, pois é facil de utilizar essas técnicas.

Acho que as mesmas. Deu certo.

Talvez eu escolheria 0 mapa de empatia ao invés das personas, porque talvez estimularia melhor
a criatividade.

N&o sei.

Outras. Para ver que diferencas teriam.

Utilizaria as mesmas, pois me identifiquei bastante com elas, e achei que combinam comigo e
meu jeito de trabalhar.

Escolheria as mesmas técnicas, pois foram adequadas ao desenvolvimento do trabalho.
Utilizaria as mesmas técnicas, elas foram bem Uteis e praticas. Talvez fosse dificil me
familiarizar com outras técnicas.

Utilizaria as mesmas, foram bastante Gteis na realizacéo.

Continuaria com as mesmas, pois as duas ajudaram bastante a fazer o sistema.

Escolheria as mesmas, mas adicionaria mais uma técnica pois creio que mais requisitos
poderiam surgir com o uso de outra técnica.

Além de usar as mesmas técnicas também escolheria outras, como a técnica de Storyboard, essa
técnica facilitaria a elicitacdo de requisitos e auxiliaria na hora de valida-los.

Talvez utilizaria outras técnicas apenas com o objetivo de melhor entendé-las.

Usaria as mesmas com acréscimo do mapa de empatia, que serviria como um complemento
para as personas.

Escolheria as mesmas, e se disponivel de tempo e local, faria mais entrevistas, de uma forma
gue deixasse o entrevistado confortavel para responder, e se o entrevistado for alguém ocupado,
como em um dos casos do trabalho anterior, seria usado novamente o questionario. Também
seria interessante mais possibilidades de fazer pesquisa exploratdria, como eventos ou palestras
de determinado assunto, a partir das pesquisas exploratdrias seriam feitas as personas, para
assim prosseguir com 0s questionarios e entrevistas, em seguida prototipagem.

Escolheria tanto essas quanto outras se fosse possivel, pois na minha opinido considerei como
técnicas-base (as 4 feitas) para uma inicial elicitacdo de requisitos, as demais que poderiam ser
feitas viriam para complementar.

Sim, usaria as mesmas e, dependendo do tipo de aplicacdo, escolheria outras mais faceis para
usar em equipe e acaba saindo bons requisitos.

Pelo menos a prototipacdo, brainstorming e entrevistas, porque sdo mais faceis coletar requisitos
antes de desenvolver, o0 que poupa tempo e aumenta a eficiéncia da equipe.
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viabilidade do DTA4RE v1.0.

Apos responder as perguntas do Guia um conjunto de técnicas de Design Thinking e uma
sugestdo de uso destas técnicas foram sugeridos. O que vocé achou deste conjunto de técnicas
e da sugestdo? Justifique.

Achei razoavel, mas também achei muito abrangente, por exemplo, sugerindo questionarios,
entrevistas e pesquisa exploratéria ao tempo. Acho que poderiam ser feitas mais perguntas
para ter uma saida mais refinada e com mais “confianga”.

Bom, a sugestdo nos ajuda a direcionar em quais técnicas podemos utilizar para realizar o
projeto.

Otimo. Foi de grande importancia e ajuda para auxiliar na escolha de técnicas principalmente
por demonstrar um numero significativo de opcdes.

Foram bem explicados, as sugestdes facilitaram bastante na escolha de quais métodos usar.
Achei bom, porém poderia ter sido mais claro quanto ao motivo da selecéo das técnicas, pois
seria mais facil de escolhé-las.

Achei uma boa. As técnicas foram bastante Uteis para o trabalho. Algumas técnicas ficaram
dificeis de se utilizar por conta da escolha do problema da equipe, mas em relagéo ao guia, no
geral, foi ok.

Foram boas as técnicas sugeridas, conseguimos aplica-las e ter a explicacdo de como usa-las
foi algo bem interessante.

As duas técnicas de apoio a elaboracdo da primeira etapa do trabalho foram de auxiliar
importancia. As sugestdes oferecidas ajudaram a equipe a escolher e tomar decisdes.

Foi importante para o desenvolvimento do trabalho.

Foram Uteis para ter uma ideia do que usar, poréem as vezes parecia um pouco geral. Apds
discutir com a equipe, as coisas ficaram mais claras e conseguimos utilizar e melhorar o
direcionamento dado pelo guia.

Achei que facilitou que dire¢do deveriamos tomar, pois a sugestao apresentada direcionava o
grupo para determinadas técnicas e ao aplica-las conseguimos encontrar 0s requisitos para o
sistema proposto.

Achei bem interessante, pois ajuda a se ter um controle de como evoluir com o projeto.

Na fase 1, as sugestdes de técnicas foram de fato Uteis. Entretanto, na fase 2 tive certa
dificuldade de entender, pois acabava sugestionando praticamente as mesmas técnicas na fase
1.

Achei as técnicas interessantes e as sugestdes ajudaram muito na elicitacdo de requisitos.

Foi bastante Gtil devido ao “direcionamento” dado de acordo com as perguntas respondidas,
evitando que ndo se soubesse o que fazer, facilitando principalmente o desenvolvimento da
ideia.

O guia foi de total ajuda por conter conceitos e forma para realizar vérias a¢cdes no projeto
mesmo para pessoas que hao tinham conhecimento sobre as aplicagdes.

Acho que supre a necessidade para apoiar a equipe que vai fazer a elicitagdo dos requisitos.
Algumas foram bem Uteis e se encaixaram bem na hora do levantamento de dados. Outras ndo
se mostraram t&o eficientes como o questionério.

Foram muito uteis para que o trabalho fosse feito.

Aparentemente elas foram realmente adequadas que nos ajudou na elicitagdo dos requisitos do
NOSSO Servigo.

Bastante importante para o desenvolvimento do trabalho e principalmente na hora necesséria
para aplicar as técnicas.

Ajudaram, por exemplo, eu ndo sabia que havia vantagem em criar personas com perfis
extremos.

Ajudaram, porém seria melhor se houvesse mais exemplos de utilizacao.

Ajudaram para melhor entendimento da técnica, porém seria interessante ter mais de uma
descricdo mostrando outras “opinides”.

Ajudaram bastante, embora algumas técnicas ndo tivessem templates, a descri¢ao auxiliou no
entendimento.

Ajudaram pouco, pois a técnica era bem definida e de facil entendimento.
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Ajudaram. Porém, houve uma técnica, acho que cartdo de insight que na descri¢do dava para
entender que s6 poderia ser aplicada em cima de outra técnica especifica, enquanto no slide
dizia que poderia ser aplicada em cima de outras técnicas ou nenhuma.

Ajudaram, pois ter um auxilio relembrando como a técnica funciona logo depois de ter
recebido uma sugestdo é algo importante.

Ajudaram, pois as informacdes a respeito das técnicas foram essenciais para auxiliar nas
escolhas de cada uma.

Ajudaram por conta dos exemplos de como utilizar a técnica.

Acabei nem olhando os links embora outros membros da equipe o tenham. Pesquisei mais em
outras fontes.

Em algumas ajudara, pois estava bem claro com a explicacdo. Ja em outras ficou um pouco
dificil de interpretar o texto.

Sim, com os questionarios deu para ter uma clareza.

Eu particularmente, ndo consegui abrir alguns links, pois me redirecionou para o Dropbox e
ao fazer o download no meu smartphone ndo foi suportado. N&o testei em outras plataformas.
Eu gostei muito das descricbes, mas senti falta de mais exemplos das técnicas.

Ajudaram, as descri¢des esclarecem possiveis dividas principalmente na aplica¢ao do “como
usa-las”.

Ajudaram, pois as pessoas do grupo nao tinham tido contato com tais técnicas, entdo o fato de
estar bem detalhado ajudou bastante.

Ajudaram bastante. Como sdo muitas técnicas, algumas eu ja ndo me lembrava o suficiente
para usar.

Ajudaram, mostrando o template e 0 uso deles na elicitagdo proposta no exemplo.

Sim, ajudaram muito a tirar muitas davidas.

Na verdade, elas nos ajudaram, mas teve que pesquisar mais um pouco sobre elas.

Ajudaram de forma positiva e produtiva no desenvolvimento.

N&o. Achei suficiente, pelo menos para parte que procurei.

Néo.

Sim, em pequenas partes houve uma falta de entendimento, mas também outras fontes
colaboraram para complemento.

N&o, apenas para aquisi¢do de informacdo referente ao software.

N&o, pois ja tinha informagdes suficientes.

Sim, para melhor exemplificagdo dos tipos de personas que o grupo poderia criar, quer dizer,
0s campos, qualidades possiveis de uma persona. E para tratar o problema descrito na questéo
3.

Sim, é sempre bom consultar outros materiais quando se esta pesquisando.

N&o, as descri¢des foram suficientes.

Consultamos os slides das aulas sobre técnicas.

Como dito na questdo anterior, ndo abri os links das técnicas, entdo pesquisei mais em outros
sites e livros. Por desatencdo mesmo.

N&o precisei, mas j& havia lido o livro texto base sobre o assunto.

Sim, outras fontes para se ter melhor entendimento. Pesquisei alguns exemplos de aplicacdo
da técnica.

Né&o consegui abrir os links, logo precisei acessar outras fontes.

N&o, as descricOes estavam bem explicadas.

Foi usado devido a problemas com o acesso ao material por um integrante do grupo.

Sim, houve uma pesquisa para buscar exemplos de como algumas técnicas eram aplicadas
referente ao sistema que tinham finalidade préxima ao nosso.

Sim. Assisti aulas do youtube sobre Persona, mas acredito que isso se deu por eu ter faltado a
aula em que explicaram essa técnica.

Né&o, o Guia foi suficiente.

Sim, as fontes disponiveis eram claras, mesmo assim outras fontes foram acessadas para
entender mais.

Sim. Pois as descri¢des que haviam la ndo eram tao detalhadas.

N&o, o material foi suficiente para ter um bom entendimento.
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Néo.

Néo.

N&o, em sua grande maioria as caracteristicas foram similares, em apenas algumas que sim.
Talvez 0 modo como os métodos precisassem ser sucintos, como por exemplo, a utilizagdo de
termos muito especificos nos questionarios ou a procedéncia mediante a muita informagao
irrelevante.

N&o, devido a elicitacdo de requisitos ser, de certa forma, intuitivo.

N&o. N&o lembro, acho que néo.

N4o, apesar de ter consultado outras fontes, as fontes realmente importantes estavam no Guia.
N&o, o guia foi produzido com base nos conceitos mostrados nas aulas.

Poderia ser Gtil definir algo sobre género e idade nas perguntas.

Basicamente utilizamos tudo que estava no guia.

N&o, todas as identificadas foram representadas no guia.

Néo.

N&o, todas as técnicas que utilizei estavam no guia.

Néo.

N&o, as do guia foram suficientes para realizacdo do trabalho.

Acredito que ndo ou passou desapercebido.

N&o sei dizer ao certo. Creio que ndo.

Aparentemente ndo. N&o percebi algum comportamento das caracteristicas que ndo fossem
representadas no Guia.

N&o, todas estavam corretamente bem explicativas.

N&o entendi bem essa pergunta, mas, aparentemente, as técnicas do Guia que a gente utilizou
nos ajudou.

Todas estavam presentes no Guia e foram essenciais para o trabalho.

Poucas perguntas e respostas muito abrangentes.

Gostei da forma que uma técnica linka as outras, isso nos permite ter todas informagdes do projeto
futuro.

O questionario, pois foi bem elaborado e a alternativa de disponibilizar link de auxilio. A
quantidade de links que poderia ser maior.

Gostei do modo de como ele utiliza na sugestdo de métodos, mas acho que haviam poucos
exemplos.

O guia cumpriu bem o seu objetivo, porém poderia ter mais exemplos, para facilitar a aplicacéo.
Gostei da ideia, ajuda bastante aqueles que ndo sabem por onde comecar ou ndo entenderam as
técnicas de primeira. O que acho é que poderia ter exemplos na hora de responder as perguntas,
caso tenha, desculpa, eu nao vi.

Gostei da simplicidade das perguntas, mas ao mesmo tempo por serem simples, 1 questdo no
méaximo pode ter ficado ambigua.

Simplicidades nas perguntas. N&o sei dizer o que ndo gostei.

Eu gostei das sugestdes de técnicas que nos auxiliaram bastante, porém o que eu nao gostei foi
gue algumas das perguntas ndo estavam claras o suficiente.

Ele consegue orientar bem e sugerir 0 que usar, mas as vezes um pouco repetitivo. Na fase 2,
chegamos as mesmas caracteristicas da fase 1, o que gerou algumas dividas sobre sua
importancia.

Gostei de direcionar para determinadas opcdes, de acordo com o contexto apresentado.

Gostei da forma de sele¢do das técnicas.

O guia me foi Util por me dar uma luz em relacdo a que técnicas usar, mas ndo consegui abrir 0s
links e a segunda fase parecia 0 mesmo da primeira. Na fase 1 e na fase 2 cheguei a técnicas
parecidas, o que me deixou confuso na hora.

Eu gostei da simplicidade das questdes.

Gostei, pois as informagdes estavam bem esclarecidas.

Gostei do fato de o guia descrever de forma sucinta cada uma das técnicas.

Gostei do fato de direcionar a equipe para técnica mais apropriada. As técnicas foram bem
descritas... talvez uns links para video aulas fossem bem-vindos.

O que gostou- Gostei da facilidade compreensdo dos templates. O que ndo gostou — A falta de
exemplos extras em alguns templates.

A facilidade de compreenséo dos guias porque eram faceis de ser entendidos. Falta mais fontes,
para que fosse muito mais produtivo.
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Ele nos deu varias opcdes de técnicas, que aparentemente eram adequadas para nos.
Achei objetivo e simples, acrescentou bastante no trabalho. Porém, melhoria sempre acrescenta
positivamente.

Sim, pois possui informagdes objetivas e isso seria Util para entender técnicas que ndo possuo
experiéncia.

Sim, porque com as técnicas é possivel organizar melhor um projeto, independente do tipo do
projeto.

Sim, creio que poderia servir de auxilio em caso de ddvidas para trabalhos posteriores.

Com certeza, pouparia tempo mediante a uma reunido entre muitos membros da equipe.

Sim, pois algumas das técnicas e exemplos de aplicacdo podem vir a ser necessarios.

Sim. N&o como uma regra a se seguir, mas sim como base de apoio, para testar se escolhi
técnicas adequadas ou algo assim. Até mesmo como uma fonte de inspiracéo.

Sim, acredito que ele tenha feito boas recomendacdes que se adequaram ao que precisavamos.
Sim, porque é Util para os estudantes que ndo haviam lidado antes com essas técnicas.

Sim, porque nos da um direcionamento para o desenvolvimento do trabalho.

Sim. Embora um pouco ambiguo na minha opinido, fizemos em grupo e o guia cumpriu bem o
seu papel de sugerir técnicas relevantes para a situacao.

Sim, usaria, pois o guia facilita identificar as técnicas préprias de acordo com o contexto.
Sim, terei muito trabalho complexo daqui para frente, e ter uma forma de me guiar é bastante
atil.

Talvez. Pelo meu celular ndo tive uma boa experiéncia. Talvez tente em uma outra plataforma.
Sim. Eu gostaria de usar em futuros projetos.

Sim, devido a facilidade do entendimento e uso das técnicas, o que auxilia na hora de por em
pratica.

Sim, seria interessante utiliza-lo caso seja necessario a aplicagéo dessas técnicas em um outro
projeto.

Sim. Como disse anteriormente, o fato de ser muitas técnicas, acaba exigindo uma base de
dados para consulta.

Sim, principalmente em um futuro trabalho da matéria ou até mesmo em um trabalho
profissional.

Sim, pois sdo muito Uteis e faceis de serem utilizados.

E um guia ndo, custa nada consulta-lo.

Sim, questdes de qualidade e confianca. Material muito bom.

Tabela 15. Questionario com a opinido dos estudantes em relagdo ao estudo experimental do

Q2

DTA4RE v2.0.

Apos responder as perguntas do questionario do DTA4RE um conjunto de técnicas de
Design Thinking foi sugerido. O que vocé achou deste conjunto de técnicas? Comente (sua
opinido é importante para evolugdo do DTA4RE)

Achei que algumas das sugestdes sdo muito gerais. As perguntas levam a muitas sugestdes,
uma delimitacdo melhor das recomendacdes seria melhor, pois usar todas estava fora de
cogitacdo.

Foi excelente para engajar no projeto com mais foco e agilidade, pois ndo precisei pesquisar
0s meios antes de fazer.

O conjunto de técnicas foi preciso com o que nds precisavamos, apesar de algumas técnicas
serem um pouco intrusivas no conjunto. O nimero grande de técnicas sugeridas nos
assustou.

Algumas técnicas ficaram um pouco confusas, mas foi por conta ambiguidade. De forma
geral, as técnicas eram Uteis para 0 nosso sistema.

O conjunto era 6bvio baseado nas escolhas do questionario. Ndo trouxeram boas opgdes,
tendo um resultado quase totalmente inGtil no cenario testado.

Nao utilizei as técnicas sugeridas pelo site.

Achei o conjunto Gtil, porém para varias técnicas sugeridas ndo foram Uteis para o trabalho.
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As técnicas foram relativamente Uteis, porém foi apresentado um subconjunto de resultados
grandes. Poderia ser menor.

O conjunto sugerido realmente se mostrou Util, uma vez que apontava as técnicas que
melhor se adequavam ao nosso problema. Creio que esse seja 0 proposito, indicar quais
técnicas devemos usar.

Interessante. Surgiram opgGes de técnicas que ndo pensavamos em usar na situagdo que
inserimos o sistema.

Ao terminar de responder as perguntas do DTA4RE ele nos sugeriu diversas técnicas, as que
utilizamos foi o brainstorming, personas, questionario e mapa de empatia. As demais foram
descartaveis e apo6s utiliza-las, vimos que nem todas que selecionamos foram (teis. Entéo,
em resumo, 0 DTA4RE ndo foi indtil, mas foi muito exaustivo sem precisar.

Achei condizente com as respostas dadas no questionario.

As técnicas sugeridas ndo foram muito bem explicadas e tinhamos medo de usar e perder
muito tempo.

Achei legal a parte de listar todas as técnicas que poderiam ser utilizadas, porém foram
listadas muitas técnicas e ndo direcionou diretamente para as técnicas mesmo com todas as
respostas.

Foram técnicas Uteis para nossas necessidades na maior parte do conjunto. Ndo usamos
todas as técnicas sugeridas por considerarmos trabalho exaustivo em algumas ocasides.
Gostaria de saber como as técnicas foram selecionadas (1 resposta = 1 técnica ou foi algum
algoritmo para selecionar a partir da pontuagdo?)

Algumas técnicas listadas foram Gteis (algumas ndo tinhamos intencéo de usar, mas
acabaram sendo Uuteis).

Eu achei que sugeriu algumas técnicas inuteis, como cartdes de insight, pois analisamos que
seria retrabalho. Bodystorming foi trabalho demais. Achei confusas algumas perguntas.

As sugestfes do questionario foram diferentes das que planejamos, que eram prot6tipos e
guestionarios. Por ndo termos tempo para sair e ter muitas reunides presenciais, acabamos
escolhendo personas e mapa de contato (matriz de pontos de contato), que por criar pessoas,
um complementava o outro.

As técnicas sugeridas foram interessantes, porém, a matriz de contato seria melhor usada em
um sistema mais robusto.

Nao respondi.

Achei que foram sugeridas algumas técnicas que ndo se aplicavam ao nosso problema.
Achei boa.

Exceto uma técnica, as outras ndo pareciam tdo Uteis para o meu trabalho, ou dariam muito
trabalho para pouco retorno. O motivo disso pode ter sido porque ndo achei as perguntas tdo
claras e respondi errado, ou as sugestdes realmente ndo foram boas.

Recebi um conjunto de técnicas grande. Achei que isso anula o fato de ter um questionério
para podar as ideias. Mas de modo geral surgiram algumas técnicas boas que ao fazer o
trabalho foram Gteis. Como, por exemplo, um dos resultados foi persona e eu ainda tinha um
pouco de dificuldade com isso e a descricdo/explicacdo no site ajudou muito.

Foram apresentadas diversas técnicas, se ndo me engano umas seis e destas seis usamos trés
e uma delas foi inGtil (mapa mental) e a outra foi bem proveitosa (pesquisa exploratdria).
Algumas foram bem 6bvias em relagdo ao conjunto de perguntas, mas levando em conta que
n&o conheco tantos conceitos, poderia ter um lado proveitoso.

A grande maioria das técnicas ndo sdo lembradas. As poucas utilizadas ajudaram, mas nao
de forma excelente. Algumas sao Uteis, mas a grande maioria ndo. Talvez isso se dé pelas
perguntas pouco abrangentes.

Ajudaram no contexto teérico, para aplicar na préatica, precisamos de mais material.
Sim, e consultei outras técnicas em outros sites.

Precisei usar outras fontes para conhecer a técnica mais a fundo, apesar das descricoes
detalhadas no site.

Ajudaram bastante, sem isso seria quase impréatico a ferramenta.

Nao li as descri¢cdes. Consultei em outras fontes. Ndo gostei do site para ler.
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As descrigdes eram sucintas e Uteis, mas para utilizar as técnicas foi necessario adquirir
informagdes em outras fontes.

As descrigdes das técnicas foram bem claras e diretas.

Ajudaram sim no entendimento. N&o, utilizamos somente o DTA4RE.

As descri¢des ajudaram no entendimento.

Néo consultei as se¢des pois ja conhecia. Eu apenas li a descri¢do retornada como resposta.
Para ser honesto nem vi.

N&o foi preciso consultar outras fontes. As descricdes foram bem explicativas.

Ajudaram, embora os conceitos tenham sido muito bem apresentados em sala, as descri¢des
estavam bem resumidas e de facil compreensao.

A descricdo estava simples e clara. A divisdo em setores ajudou no entendimento.

Ajudou um pouco. Sim, usei outras fontes, pois acho que a descricdo das técnicas nao esta tdo
clara.

S6 li a descrigdo das técnicas assim que terminei de responder. N&o cheguei a ver a fundo as
secdes de quando usar.

Ajudaram. Nao foi necessaria outra fonte.

As secBes que descreviam as técnicas foram Gteis, pois as apresentou de forma resumida e
clara.

Nao, apenas utilizamos o DTA4RE.

Ajudara, sim, consultamos o material do edmodo.

As descrigdes ajudaram, mas foi necessario buscar outras fontes. Principalmente exemplos de
uso.

Ajudaram, porém o questionario nos apontou um padrdo que ndo gostamos (escala de
concordo — ndo concordo), entdo usamos com perguntas sim — nao.

Ajudaram no entendimento, porém alguns termos ndés precisamos procurar em outros sites.
Ajudaram. Sim, consultei outras fontes para poder obter uma base mais sélida sobre o assunto.
As descrigdes ajudaram e ndo foi necessaria outra fonte, pois a explicagdo das técnicas foi
clara e suficiente.

Ajudaram bastante, ndo precisei recorrer a outras fontes. As descricdes estavam bem claras.
As descri¢des ajudaram, principalmente a parte de “como aplicar”, mas eu achei um pouco
mal estruturado e precisei procurar outras fontes.

Como as técnicas utilizadas foram ensinadas nas aulas de IES, néo foi tdo necessario o uso das
descrigdes.

Usei brainstorming, mas foram sugeridas muitas (tive impressdo de que quase todas foram
sugeridas) entdo s6 usei mais uma técnica que néo foi sugerida (ou eu ndo vi 13).

Ajudaram a identificar os requisitos principais com mais facilidade. As outras técnicas também.
Sim, a maioria. Nem todas as técnicas foram Gteis, porém a maioria nos ajudou bastante.

Sim, ajudaram bastante, pois pegamos técnicas que ja tinhamos utilizado antes. As outras
técnicas ajudaram pouco. Algumas ajudaram a entender melhor o problema.

N&o respondeu.

N&o utilizei, pois as considerei inapropriadas. Outras técnicas foram utilizadas e ajudaram a
identificar os requisitos.

N&o utilizei as técnicas de DT sugeridas.

Sim. Ajudaram a identificar. N&o utilizamos outras técnicas. Utilizamos somente as sugeridas
pelo DTA4RE.

Sim.

Sim, elas ajudaram. Conseguimos levantar muitas opinides de individuos que poderiam se
tornar usuarios.

Sim, porém geraram requisitos ja existentes e descartamos algumas técnicas.

Sim, questionario, brainstorming foram essenciais para elicitacdo de requisitos, sendo
considerada por nés como as principais.

N&o, respondi o questionario apds a quase total elicitacdo dos requisitos. Usamos questionarios
e brainstorming que estavam na ferramenta, mas ndo foram sugeridos no questionario.

N&o, ja tinhamos uma ideia de que técnicas iriamos utilizar e as técnicas sugeridas ndo nos
motivaram a adota-las.
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Sim. A técnica que utilizamos ajudou. As outras técnicas também ajudaram, pois nos
direcionaram na elicitac&o.

Algumas. Sim, elas ajudaram a formular melhores requisitos ja pensados.

Utilizamos algumas técnicas, mas outras ja tinham sido definidas mesmo sem a ferramenta.
Algumas sugeridas ajudaram.

Sim, Brainstorming.

Sim, sim.

Sim. Ajudaram um pouco, embora a melhor tenha sido entrevista.

Sim, utilizamos e nos ajudou bastante com novos requisitos.

No6s usamos algumas e elas nos ajudaram a confirmar alguns requisitos previamente
identificados. NGs precisamos de outras técnicas para identificar requisitos de alguns usuarios
especificos.

Sim. Ajudaram a identificar os requisitos. Também ajudaram. Através delas, pude adquirir
conhecimento para a elaboracdo dos requisitos.

Néo.

Sim, utilizei persona. Nao ajudou a criar novos requisitos. Brainstorming ajudou.

A pesquisa exploratoria ajudou a tirar varios requisitos de interface e o brainstorming mais para
parte interna do sistema. O mapa mental ndo ajudou muito, mas talvez tenha sido uma falha
nossa na ordem de aplicacdo das técnicas.

Utilizamos. Porém, ndo todas. Tivemos que filtrar as Gteis para o sistema.

Como foi sugerido o brainstorming (que fariamos de qualquer forma), surgiram pensamentos
inovadores, por isso, apenas.

N&o necessariamente. Ajudou muito como guia, mas na inovacao veio mais do grupo.

Sim. Apenas a técnica de Business Model Canvas que ndo nos ajudou muito a alcancar a
inovacao.

As técnicas que nds usamos ajudaram bastante, porém como escolhemos apenas 2 técnicas, fica
dificil falar de forma geral.

Resposta incompleta.

N&o, apenas trouxeram informagdes extras sobre coisas que ndo interessavam, na maior parte
das vezes.

N4o utilizei as sugeridas, porém utilizei o site como fontes para as técnicas que utilizei.

Sim. O brainstorming foi sugerido e ajudou a pensar.

Néo.

Sinceramente, ndo. Pessoalmente acredito que a inovacao ndo € algo que se force a aparecer,
sendo algo criativo e natural.

Algumas sim, outras ndo foram muito eficientes, ou geraram requisitos parecidos ou confusos.
Foram o ponto de partida, mas ndo foram suficientes para gerar requisitos inovadores para o
Nnosso sistema.

N&o. Pensamos nos requisitos inovadores antes e obtivemos mais durante as entrevistas.

Até que sim, pois nos impulsionou a pensar sobre tais inovacdes, se sdo cabiveis ou ndo.

N&o diretamente, pois s6 usei para ter um direcionamento de quais técnicas utilizar ou para ter
alguma ideia adicional. O conceito da técnica que utilizamos foi aprendido em sala de aula.
N&o, mas ajudaram a pensar melhor e organizar os requisitos previamente pensados.

Elas ajudaram a entender alguns requisitos e possibilitou a elicitagdo de outros. Mas 0s
requisitos inovadores foram definidos, em sua maior parte, através de um brainstorming (sem a
necessidade do sistema).

N&o que eu lembre.

Sim, pois com personas, mapas de empatia e entrevistas pudemos ver onde cada plataforma
acertou e errou.

N&o. Até hoje ndo sei 0 que é um requisito inovador: sei 0 que € inovacdo, mas a solicitagao de
requisitos inovador ficou solta no ar.

N&o, s6 me guiou a utilizar corretamente as técnicas.

Ajudou um pouco, porém algo que especificasse mais 0 nosso problema seria melhor.
Ajudaram. Vi outras formas de pensar, o que possibilitou novas ideias para requisitos.

Sim. As técnicas ajudaram a pensar e entender novos requisitos.

Sim, principalmente brainstorming. No decorrer dele surgiram ideias interessantes.

O brainstorming foi essencial; ele havia sugerido.
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De forma mediana, pois foram utilizadas poucas, mas eficientes.

Usaria em caso de muita ddvida no que escolher, por conta de as perguntas serem “dificeis” e
ndo achei que direcionou muito bem, foi muito geral (as sugestdes)!

Sim, quando eu for criar um app ou para qualquer coisa que eu precise envolver usuarios.
Sim, ajudaria nas situacdes de elicitacdo de requisitos facilmente.

Sim. O maior problema do site sdo as perguntas. Elas em muitos casos sdo confusas e se vocé
sabe 0 que elas significam, entdo vocé ja sabe técnicas Gteis. Para melhorar seria interessante
usar uma linguagem mais simples, e talvez exemplificar, para que o usuario possa se
relacionar ou ndo com a pergunta.

Sim, em situacdes que ndo tenha total visualizacdo do sistema. N&o tenho sugestéo.

Apenas se quisesse ter uma visao geral das técnicas de DT rapidamente, caso contrario nao.
Poderia melhorar o layout, apresentacédo das informacoes e ilustrar os exemplos.

Quando precisar rapidamente dos conceitos de uma determinada técnica.

Sim, em situagOes nas quais minha equipe, ou eu mesmo, estivéssemos em divida sobre que
técnica usar. Ambiente mais intuitivo e atrativo no site.

Néo.

Sim, em situagBes em que vou iniciar um projeto e quero tragar quais técnicas usar.

Uma sugestdo, as perguntas e as op¢des eram um pouco confusas.

Sim, caso fosse trabalhar onde quase ninguém conhece as técnicas seria uma ferramenta bem
atil. A sugestdo que proponho é melhorar o visual das opgdes na tela. Ficou um pouco
confuso.

Confesso que antes de supor, irei verificar a partir de hoje a sugestdo do DTA4RE, entdo sim,
irei voltar a usar.

Né&o.

N&o. Textos mais claros, uma funcdo de que técnicas vocé quer utilizar e com base no que foi
respondido, dar dicas para fazer corretamente.

Sim. Em situacBes em que a ideia ainda ndo est4 bem definida e precisa.

Sim. Quando eu precisar formular requisitos, porém esteja com dificuldade.

Sim, voltaria a utilizar. A sugestdo de melhoria seria testar algoritmos para sugerir as técnicas
(para verificar o desempenho).

N&o, algumas perguntas em sequéncia néo faziam sentido como se eu sei quem s&o 0s
stakeholders e respondia ndo e ele pergunta sobre requisitos.

Sim, para encontrar maneiras de levantar requisitos. N&o.

N&o sei. As informacdes estdo dispostas de maneira muito poluida. Tem muitas figuras
desnecessarias nas explicagdes das técnicas. Uma apresentacdo mais limpa ajudaria a irmos
direto para o que nos interessa. Também achei informagdes sobre os desenvolvedores.

Sim, quando fosse elaborar um app.

Sim, voltaria a usar como refor¢o em algum projeto que possui requisitos fracos ou
incompletos.

Talvez. Caso eu necessite obter alguma informac&o sobre determinado assunto. N&o tenho.
Sim, quando quisesse lembrar os conceitos. Formular melhor as questdes.

Voltaria sim, quem sabe se trabalho com algo que envolva DT.

Sugestdo: reformular o layout do site.

Se precisasse verificar a explicagdo de alguma técnica, porque ajudou bastante essa parte.
Seria bom se melhorasse a estrutura da pagina que descreve a técnica. Achei tudo muito
amontoado.

Talvez sim, se ndo tivesse uma ideia formada do sistema.

Melhorar o design, a usabilidade e as perguntas serem mais diversas.



4. Repositdrio de técnicas do DTA4RE v1.0
Tabela 16. Repositdrio de técnicas do DTA4RE v1.0.

Técnicas para conhecer o usuario

O que é?

E uma técnica de sintese das informagdes sobre o cliente ou usuario numa visualizagio do que ele
diz, faz, pensa e sente. Dessa forma, possibilita a organizacéo dos dados iniciais de forma a prover
entendimento de situacgdes de contexto, comportamentos, preocupaces e até aspiracdes do usuério
(ou outros atores estudados).
Quando usar?
Quando se tem muita informacdo de campo e é preciso organizi-la para gerar um melhor
entendimento do publico-alvo de forma a ganhar empatia.
Como aplicar?
Deve-se criar um diagrama dividido em seis &reas cujo o centro é a caracterizacdo do usuario
investigado (nome, caracteristicas pessoais, renda etc.). Cada area do diagrama é preenchida com
as seguintes perguntas sobre o usuario:
1. “O que o usuario enxerga? ” Descricdo do usuirio vé em seu ambiente;
2. “O que o usuario ouve? ” Descri¢do de como o ambiente influencia o usuario;
3. “O que o usuirio realmente pensa e sente? ” Exercicio visando entender como
funciona a cabega do usuério;
4. “O que o usuario diz e faz? ” Exercicio visando entender de que forma o usuario se
comporta em publico e o que ele pensa;
5. “Quais sao as dificuldades do usuario? ” Descricio dos empecilhos notados pelo
usudrio durante a experiéncia;
6. “Quais sdo a conquista do usudrio? ” Descri¢do dos aspectos positivos e promissores
do ponto de vista do usuario.

O mapa de empatia serve como base para identificacdo de necessidades do usuério e oportunidades
para o projeto.
Exemplo de um mapa de empatia:



Nome: Idade:

O gue

PENSA E SENTE?

O que o que

OUVE? @) %

O que

FALA E FAZ?

quais sdo as DORES? quais sao as NECESSIDADES?

O que €?

Personas sdo arquétipos, personagens ficcionais, concebidos a partir da sintese de
comportamentos observados entre consumidores com perfis extremos. Representam as
motivacBes, desejos, expectativas e necessidades, reunindo caracteristicas significativas de um
grupo mais abrangente.

Quando usar?

Podem ser utilizadas em varias fases do processo, pois servem para alinhar informacbes dos
usudarios com todas as pessoas envolvidas, mas sdo especialmente Uteis na geracédo e validacédo de
ideias. Por exemplo, as necessidades das personas podem ser exploradas para geracéo de solugdes
inovadoras que atendam as suas demandas. Depois disso, as mesmas ideias podem ser avaliadas
pela perspectiva das personas de forma a selecionar as mais promissoras.

Como aplicar?

A partir dos dados de campo, sdo identificadas diferentes polaridades de caracteristicas dos
usudrios. Estas podem variar desde aspectos demograficos como sexo, faixa etaria e classe social
até perfis comportamentais. Depois de identificar todas as polaridades, compdem-se 0s
personagens combinando esses aspectos e usando como referéncia os perfis identificados em
campo. Assim, cria-se um grupo de personas com caracteristicas significativamente diferentes que
representem perfis extremos de usuarios do produto ou servigo analisado. Ao fim, deve-se atribuir
um nome e criar historias e necessidades que ajudem na “personificacio deste arquétipo.



Pode-se encontrar varios exemplos personas com os mais variados campos. Estes campos irdo
variar de acordo com as caracteristicas dos usuarios.

O que voceé precisa saber sobre suas personas?
-Dé um nome para ela: .Dé um nome para ela:
Jodo Pavlo Matcela
-Qual é aprofissao?
Procurador da receita federal
-Qual é a foixa etéria? Qual é a faixa etdria? Qual é o foixa etdria?
25a 40 anos 20 30anos 30a45anos
-Quol é o sexo? -Quol é 0 sex0? -Qual é 0 sexo?
Masculino Feminino Feminino
-Quol é a faixa de saldrio? Qual é a faixa de solério? Qual é o foixa de saldrio?
RS1500000 R52.000,00
-Onde vive? -Onde vive -Onde vi
Regido Sul % Regido Nordeste
-Qual é o nivel de educagdo? -Qual é o nivel de educogdo? Qual é 0 nivel de educogdo?
Ensino Superior Ensino Técnico Ensino Superior
-Como ¢ a fomilio? -Como é a fomilia? -Como é a familia?
Ele é casado e tem dois filhos Ela 6 casada e ndo tem filhos Ela é solteira e nao tem filhos
O que é?

A entrevista é um método que procura, em uma conversa com o entrevistado, obter informaces
através de perguntas, cartdes de evocagdo cultural, dentre outras técnicas. As informacoes
buscadas permeiam o assunto pesquisado e os temas centrais da vida dos entrevistados.

Quando usar?

Entrevistas sdo particularmente Gteis para obter a histdria por tras das experiéncias de vida do
entrevistado. O entrevistador deve estimular o participante a explicar os porqués desses relatos
para que consiga compreender o significado do que esta sendo dito. Através das entrevistas, é
possivel expandir o entendimento sobre comportamentos sociais, descobrir as excecdes a regra,
mapear casos extremos, suas origens e consequéncias.

Como aplicar?

O pesquisador geralmente vai ao encontro do pesquisado em sua casa, trabalho ou outro ambiente
relacionado ao tema do projeto, e conversa sobre assuntos relevantes seguindo um protocolo
predeterminado que pode ser flexibilizado em fun¢do da conversa. Ao mergulhar no ponto de vista
de cada pessoa, percebe-se as perspectivas diferentes de um todo, sendo possivel identificar
polaridades que auxiliardo no desenvolvimento de Personas, fornecendo, assim, insumos para a
geracdo de ideias.

Exemplo: depende da quantidade perguntas a serem realizadas e da quantidade de usuérios a
serem entrevistados, o que pode demandar bastante tempo.

O que €?



S8o instrumentos de coleta de dados que normalmente levantam informagdes sobre
posicionamento demografico, tais como idade, grau de escolaridade, atividade, renda etc. Também
pode-se obter por meio de questionarios informacoes sobre estilo de vida, traduzido sob os aspectos
de atitudes, interesses e opinides. Questionario podem ser:

e Questionarios abertos: tém como caracteristica explorar todas as possiveis respostas a respeito
de um item, servindo de base para a futura elaboracdo de um questionario fechado;

e Questionarios fechados: apesar de apresentar uma forma mais rigida que os questionarios
abertos, permite a aplicacao direta de tratamentos estatisticos com auxilio de computadores e
elimina necessidade de se classificar respostas a posteriori, possivelmente induzindo
tendéncias indesejaveis;

e Questionarios diretos: apresentam a vantagem de se coletar diretamente a resposta desejada;
e Questionarios indiretos: alternativas utilizadas para os casos em que ndo é possivel obter uma
resposta precisa as questdes por impossibilidade ou por se tratar de um assunto delicado;

e Questiondrios assistidos: permitem ao pesquisador coordenar diretamente as perguntas aos
entrevistados, porém que podem induzir os respondentes a expressarem-se de acordo com
énfases do pesquisador ao invés de suas proprias;

e Questionarios ndo assistidos: por um lado eliminam a possibilidade de contaminagéo por parte
de um aplicador, podem néo ser respondidos ou respondidos por pessoas hdo adequadas.

Quando usar?

Quando h& necessidade de coletar informagdes de um grande nimero de usuarios em um curto

espaco de tempo.

Como aplicar?

Para elaboracdo de um questiondrio, deve-se considerar as seguintes etapas:

1. Apresentar perguntas que estabelecam o contato inicial com o respondente e, na sequéncia,
questdes relacionadas ao tépico de pesquisa;

2. Validagdo: deve-se garantir que o questionario esteja alinhando aos objetivos propostos;

3. Determinac¢do do método e aplicagdo: o questionario pode ser auto administrado, aplicado por
correspondéncia ou aplicado eletronicamente.

O que ¢€?

A equipe juntamente com as figuras-chave de um sistema, os stakeholders, se encontram para
refletir sobre as caracteristicas de cada fungdo. Todos tém que expressar seus pontos de vista sobre
0 que esperam ou precisam do sistema. E importante que cada participante envolvido se expresse
sobre o papel dos outros participantes. A partir dessa comparacdo, geralmente ideais e
informacdes parecem ser especificas ao sistema e as vezes ndo estdo claras. Esta é uma técnica que
permite que equipe adquira consciéncia e motivacéo.

Quando usar?

E usada no processo de compreenséo, pois oferece a oportunidade de criar um novo conhecimento
compartilhado para resolver uma situagdo critica e especifica ou para desenvolver novas
perspectivas.

Como aplicar?



A matriz de motivacdo mostra as relacfes existentes entre as varias partes e as principais
caracteristicas de interacgdes existentes:
1. Construa uma matriz considerando que o nimero de linhas e colunas € 6 mesmo ndmero

de stakeholders, ou seja, se existirem 4 stakeholders serd uma matriz 4x4;
2. Em seguida, descreva os pontos de vista ou o que cada stakeholder espera do sistema.

Por exemplo: matriz de motivagdo de um sistema para restaurante.

Produtor de
refei¢des

Fabricante de
aparelhos

4 )
Espera do...
Gerente de
alimentos orgdnicos
. J
( )

Gerente de
alimentos orgdnicos

- Procurar e avangar em
novas perspectivas para
desenvolver atividades e
servigos no campo de
alimentos orgénicos

Fabricante de

. J

( ) - Experiéncia em
processamento de

Produtor de alimentos
refeigées - Especializagéo em gestao

de restaurantes

\ J/

4 A

- Competéncias no
processamento de
alimentos

- Diferenciagdo de
identidade de marcas
orgdnicas

- Experiéncia em alimentos
orgdnicos

- Canal de vendas

- Novas dreas de negécios
como:

- Novos contextos de uso

- Melhor acessibilidadde
aos clientes com
necessidades especiais

- Novas competéncias no
processamento de

- Identidade de marcas
orgdnicas

- Experiéncia no mercado
de alimentos orgdnicos

- Experiéncia na
preparagdo de alimentos
- Receitas dedicadas e
processamento

- Procurar novos campos
de aplicagdo para

h alimentos solucdes avancadas de
CRCIENION - Definir critérios para a cozimento e preservagdo
\_ ) concepgdo de novos
alimentos de conveniéncia
O que é?

E a pesquisa de campo preliminar que auxilia a equipe de projeto no entendimento do contexto a
ser trabalhado e fornece insumos para definicdo de perfis de usuarios, atores e ambientes ou
momentos do ciclo de vida do produto/servico que serdo explorados de forma mais profunda.
Quando usar?

Para propiciar a familiarizacdo dos membros da equipe com as realidades de uso dos produtos e
servicos que serdo explorados ao longo do projeto. Essa aproximagao com usuarios finais e atores
do contexto fornece um maior conhecimento de suas demandas e necessidades latentes, processo
gue possibilita a elaboracdo de um protocolo de pesquisa mais assertivo para que sejam
capturados insights relevantes quando se for fazer uma busca mais profunda.

Como aplicar?

Através da observacgdo participante: técnica de pesquisa qualitativa oriunda da antropologia
social. A equipe sai as ruas para observar e interagir com as pessoas envolvidas no contexto do
projeto. Procura-se por locais relevantes para o entendimento do assunto trabalhado e usuarios
do produto/servico, além de individuos que atuam no ambiente de comercializagdo, uso ou suporte.

O que é?

Abordagem que visa proporcionar uma compreensao razoavel dos usuarios e suas atividades,
dada pressfes de tempo significativas e tempo limitado no campo.

Quando usar?

Para obter informagdes rapidas dos usuarios e suas atividades. Uma relacao direta é desenvolvida
com 0s usudrios para ganhar sua confianca, pergunta-los sobre suas atividades e participar das
atividades com eles.



Como aplicar?

Para aplicar esta técnica:

1. Determine local;

2. Reuna todas as ferramentas para tomar notas, incluindo cAmeras e uma estrutura para
observacao;

3. ldentifique comportamentos do usuario ao realizar sua atividade.

O que é?
E uma técnica de observacdo discreta onde o observador ndo tem interacdo com o usuario. O
FOTW permite que o observador obtenha citacfes verbais de usuarios, enquanto permanece
discreto e ndo interfere na apresentagdo. Permite coletar informacfes sem se envolver diretamente
com o usuario, a fim de limitar qualquer viés potencial ou influéncia comportamental. Em outras
palavras, fly on the wall é uma técnica caracterizada de observacao discreta caracterizada por
observar de longe e limitar o envolvimento do usuario.
Quando usar?
E especialmente Gtil usar esta técnica em situagdes nas quais as observagdes podem afetar o
comportamento do usudrio. Por exemplo, se vocé esta tentando observar trabalhadores, eles
podem mostrar aumento da produtividade na sua presenca. Essa tendéncia dos usuérios para
mudar seus comportamentos em estudo/observacgio ¢ conhecida como “Efeito Hawthorne”.
As observacgdes fly on the wall permitem também obter informages sobre os pequenos detalhes
das vidas dos usuarios que eles podem ndo pensar em expressar nas entrevistas.
Como aplicar?
Para aplicar esta técnica é necessario seguir algumas instrugdes:
1. Determine o ambiente/participantes/comportamento e dimensdes para estudar
(opcional);
2. ReuUna todas as ferramentas para tomar notas, incluindo cAmeras e uma estrutura para
observacao;
3. Discretamente figue em um ambiente onde vocé permanece néo intrusivo e
imperceptivel como um pesquisador;
4. Cuidadosamente, e secretamente, documente tudo o que vocé vé/ouve/nota. Se
necessario, faga pausas para gravar suas anotacgdes discretamente;
5. Reconheca e capture todas as curiosidades e outliers (algo fora de série) que vocé
percebe, pois estes podem ser informagdes importantes;
6. Analise suas observacdes e notas.

O que é?

Brainstorming é uma técnica para estimular a geracdo de um grande namero de ideias em um
curto espaco de tempo. Realizado em grupo, é um processo criativo conduzido por um moderador,
responsavel por deixar os participantes a vontade e estimular a criatividade sem deixar que o
grupo perca o foco.

Quando usar?

Em momentos que se necessita de um grande volume de ideias. No processo de ideacdo, o
brainstorming possibilita uma abordagem rica para gerar ideias em cima de questfes relevantes
gue nasceram durante a fase de coleta de informacdes.

Como aplicar?



Para que o brainstorming seja direcionado e focado na solucdo criativa de oportunidades
identificadas, pode-se utilizar dados brutos de campo e/ou personas para estimular a equipe. Além
disso, para que o brainstorming tenha sucesso é preciso estar atento a alguns preceitos:
Qualidade pela quantidade

A qualidade e a assertividade de ideias geradas se atinge através da quantidade. Quanto maior a
quantia de ideias geradas pela equipe, maior é a chance de produzir uma solucdo inovadora e
funcional.

Evitar julgar as ideias

Criticas ndo devem atrapalhar o processo criativo e a geracéo de ideias ousadas. O foco deve estar
em aprimorar e produzir ideias, adiando a avaliagcdo para um momento posterior.

O que ¢€?

E um método de ideacio imersiva para explorar ideias através da encenacdo (ou simulago) e

interacdo fisica com aderegos, protétipos, produtos reais e espacos fisicos. O objetivo geral do

bodystorming é entender as relag@es entre as pessoas, sua localizacao fisica e as coisas que elas

usam nesse ambiente.

Quando usar?

Para simular a experiéncia de interacdo de uma nova funcionalidade ou funcionalidades de um

produto/servico. Por exemplo, ao projetar software para idosos é necessario saber como 0s idosos

enxergam. Deve-se levar em consideracdo também os espacos fisicos e as experiéncias relacionadas

as solucdes.

Como aplicar?

1. Obter um pequeno grupo para o bodystorming;

2. Definir os locas onde o produto ou servigo sera usado. Va para esses locais e observe como as

pessoas interagem. Veja como as pessoas interagem umas com as outras e os artefatos do

ambiente;

Desenvolver os protétipos necessarios para explorar uma ideia;

Identificar personas ou fungBes que sdo importantes para entender o produto, servi¢co ou

ambiente. As pessoas podem desempenhar funcdes de cliente, usuario ou solucionador de

problemas;

5. Simular em diferentes cenarios. Liberdade para improvisar e simular novas situagdes e
cenarios que emergem a partir da rodada inicial do bodystorming;

6. Refletir sobre a experiéncia do bodystorming. O que foi aprendido? Quais as novas questoes
que surgiram? E provavel encontrar novas funcionalidades bem como problemas dificeis.

oW

O que €?

Storytelling, ou narrativa, é uma técnica de compartilhamento de insights e novos conceitos de
servicos. E possivel construir narrativas envolventes para todos os aspectos do servico ou produto,
desde a vida dos usuarios até as experiéncias dos funcionarios e experiéncia do servi¢o ou produto
oferecido.

Quando usar?

Para apresentar novas ideias ou possiveis solugdes efetivas. Em muitos projetos de Design
Thinking, videos emergem paralelos aos protétipos, mostrando o prot6tipo em uma situagéo de
vida real ou dentro de um processo. Estes videos podem ser vistos como uma forma de storytelling.
Como aplicar?

Situa servicos novos ou reformulados dentro de um contexto narrativo, usando insights e ideias-
chave para contar historias envolventes a partir de uma variedade de perspectivas. E comum
usar uma combinacéo de storytelling e personas para expressar insights profundamente
relevantes sobre as experiéncias dos Usuarios.

O que é?



Sédo reflexdes embasadas em dados reais da Pesquisa Exploratéria, por exemplo, transformadas
em cartfes que facilitam a rapida consulta e 0 manuseio. Geralmente contém um titulo que resumo
o0 achado e o texto original coletado na pesquisa juntamente com a fonte. Além disso, podem ter
outras codifica¢des (como local de coleta, momento do ciclo de vida do produto/servigo ao qual se
refere etc.) para facilitar a analise.

Quando usar?

Durante reunibes para identificar padroes e inter-relacdes dos dados e ao construir um mapa de
resumo desse processo de compreensdo, assim como em sesses de ideacdo colaborativa para
inspirar a geracao de ideias. Para criar uma solucdo, ndo é necessario escolher apenas um insight.
Como aplicar?

Na pesquisa de campo, geralmente os cartdes sio criados quando pesquisador volta para “casa” e
repassa 0 que Vviu e ouviu registrando as questfes que saltaram aos olhos. Além disso, os insights
também podem surgir ao longo do processo de compreensédo durante reunifes de debriefing* da
equipe de projeto nas quais as experiéncias dos diversos pesquisadores séo confrontadas e os
padrdes e oportunidades capturados.

Exemplo de um cartéo de insight:

Aprenda Fazenda

CARTAO DE INSIGHT Design Thiaking sovaghcmeotcs. o hrdesgotaking combr

Cartdo de insight Cartdodeinsight

Tema : : ema,

Fato : : Fato

Fonte H H Fonte:

Desafio relacionado ao tema: H B Desafio relacionado ao tema:

Exemplo de aplicacéo:

Titulo: Turistas tém diferentes niveis de dominio em de tecnologia e nem sempre dispéem de
aparelhos top de linha ou sabem como usa-lo.

Tema: Acesso & informagao.

Fonte: Pesquisa Exploratoria.

*debriefing: termo usado para expressar 0 momento em que aquilo que foi visto em campo é

compartilhado com a equipe envolvida no projeto. Ou seja, quando se conta uma histéria dos
principais topicos percebidos em campo.

O que é?



Protétipo é a tangibilizacdo de uma ideia, a passagem do abstrato para o fisico de forma a
representar a realidade — mesmo que simplificada — e propiciar validagdes. E um instrumento de
aprendizado sob dois aspectos:

1. Da Gtica da equipe de projeto: ao dar forma & ideia é preciso elaboré-la com mais detalhes,
aumento de niveis de fidelidade da solucdo ao longo do processo;

2. Do ponto de vista do usuario: ao interagir com o modelo criado, em diferentes niveis de
contextualidade, o usuario pode avalia-lo e fornecer insumos para sua evolucéo e aperfeicoamento.
Portando, prototipacéo é a validade de ideias geradas.

Niveis de fidelidade

Um protétipo pode ser desde uma representacdo analoga da solucéo (baixa fidelidade), passando
por aspectos da ideia, até a construcéo de algo o mais préximo possivel da solucdo final (alta
fidelidade):

1. Baixa fidelidade: representacgdo conceitual/analoga;

2. Representacgdo de aspectos da ideia;

3. “Mock-up” da ideia: representagiio mais similar possivel da ideia.

Quando usar?

Apesar de ser apresentada como fase final, a prototipacdo pode acontecer em paralelo as outras

fases. Conforme as ideias forem surgindo elas podem ser testadas e, se validadas, até

implementadas antes do projeto terminar.

Como aplicar?

Aplicar técnicas de prototipacdo depende do que se deseja representar, seja desde uma ideia inicial

até a solucdo mais proxima possivel da solucéo final:

e Prototipacdo Rapida: formacao rapida de manifestacdes visuais e experienciais em forma de
mock-up (de baixa fidelidade). Ela pode ajudar em saber quais solu¢fes sdo tecnologicamente
possiveis.

¢ Representacdo de Esbogos: € a representacdo rapida de uma ideia em papel. Pode ser criado
de forma instanténea e usado em diversas etapas ao logo de todo o processo.

e Prototipo de Servico: ferramenta para testar o servi¢o/produto, observando a interacédo do
usudario com o prot6tipo do servico/produto e considerando local, situagdo e condicdo onde o
servigo/produto vai realmente existir. O objetivo é verificar o que acontece quando alguns
fatores externos interferem durante o teste. Estes fatores externos ndo sdo possiveis de se
identificar durante os testes no laboratério, mas que tém grande impacto na percepcéo e
experiéncia do usuario.

e Protétipo de Experiéncia: é a simulagdo da experiéncia ao usar o servigo/produto. O protétipo
de experiéncia permite a equipe mostrar e testar as solucdes através da participagdo ativa dos
usuarios.

O que €?

Técnica onde a equipe de projeto interage com o servi¢o ou produto projetado, podendo também
ser um prototipo. O objetivo é obter informaces Uteis, como novas ideias ou novos insights.
Quando usar?

Quando se deseja obter a percep¢do da equipe de projeto, além das observacdes obtidas com
usudrios, ou quando ndo ha maneiras de se obter informagdes com usuarios a respeito do produto
0U Servico.

Como aplicar?

A equipe de projeto interage com o proto6tipo ou produto/servico projetado anotando possiveis
observacdes, ideias e/ou insights.

O que é?



Uma representacéo visual de uma histdria através de quadros estaticos, compostos por desenhos,
colagens, fotografias ou qualquer outra técnica disponivel.

Quando usar?

Para comunicar uma ideia a terceiros ou para visualizar o encadeamento de uma solucéo, com o
objetivo de se detectar aspectos em aberto no produto ou refinar um servico final.

Como aplicar?

Primeiro, é preciso ter uma ideia bem definida do que comunicar e testar. Com base nisso, deve-
se elaborar um roteiro por escrito e, em seguida, separar a histéria em se¢des levando em conta os
cenarios, atores e enquadramento que serdo usados para representar o que se deseja. Finalmente,
escolhe-se a técnica de representacao grafica disponivel ou mais adequada ao objetivo, podendo o
resultado final ser impresso ou digital. O importante é representar visualmente o que se deseja
comunicar.

Exemplo:

1. Mulher vai a0 supermercado. 2. AD pagar suas compras, vé o cartaz
explicativo do concurso.

3. Ao chegar em casa, pede o auxilio do 4. O filho, a0 fazer o cadastro para a mie...
filho adolescente para cadastrar os dados
do seu cupom fiscal no site do concurso.

olna , ae |
Com WS § covony, .
CaalPAMLA 44 ENVIE]
MAIC cuwmix YE
[N =

5. ..percabe que para cada 5 cupons cadastrados,
a mde pode enviar outro gratuitamentea.




5. Dados numéricos sobre as escolhas dos estudantes no questionario inteligente
do DTA4RE v2.0

e Para comecar, quero saber o que vocé quer fazer entre as opcGes abaixo.

19
79%

® Quero saber quem sdo os stakeholders do software que vou desenvolver.

B J4d sei quem sdo os stakeholders do software que vou desenvolver. Agora quero fazer

2 anilico o cintoce dnc dadnc e enlotai

Figura 19. Escolha dos estudantes sobre o que fazer entre as op¢fes apresentadas.

e Como vocé quer descobrir quem séo o stakeholders?

25%

3
75%

¥ Quero reunir todas as pessoas interessadas e que serdo afetadas pelo software

¥ Eu sei quem sdo os stakeholders e quais sdo as suas motivagdes. Agora quero organizar essas
informagdes para facilitara minha visualizagdo depois.

" Quero conhecer mais os usuarios e o seu contexto. Outros stakeholders ndo se aplicam ao meu

nroiotn

Figura 20. Escolha dos estudantes sobre como descobrir quem séo o stakeholders do sistema a ser
projetado.



Depois de reunir com os stakeholders, como vocé quer organizar as informac6es
identificadas?

2,5
2
2
1,5
1
1
0,5
0
Eu sé quero saber mesmo quem sdo os Quero organizar essas informagdes de
stakeholders forma que eu possa visualiza-las de maneira
facil

Figura 21. Escolha dos estudantes sobre como organizar as informacdes coletadas.

O que vocé quer fazer para conhecer mais 0s usuarios?

2,5
2
2
1,5
1 1
1
0,5
0

0

Quero observa-los  Quero observa-los  Quero sair as ruas Ndo sei quem possam

em seu local de em seu local de para observar e ser os possiveis
trabalho sem trabalho e interagir intreragir com usuarios do softwar,
interagir com eles com eles possiveis usuarios mas quero descobrir

Figura 22. Escolha dos estudantes sobre 0 que fazer para conhecer mais 0S USUArios.
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