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RESUMO

Este estudo aborda o uso do Design Thinking na captagcao e analise de
requisitos de projetos. O objetivo deste estudo é demonstrar como o Design Thinking
pode auxiliar na gestdo de um projeto de desenvolvimento de software, sendo
utilizado em sua fase inicial de captagdo e analise de requisitos. A metodologia
utilizada para isso foi o Estudo de Caso. Foram estudados dois projetos de
desenvolvimento de software, sendo o primeiro deles o desenvolvimento de um
sistema ERP voltado para oficinas mecénicas e o segundo um sistema de
catalogagao de pegas automotivas. Em ambos os casos a coleta dos dados se fez
com a participagdo do pesquisador como gerente nos projetos, com relatos dos
demais integrantes das equipes envolvidas e através de documentos gerados no
decorrer da execugdo dos casos abordados. Foi seguido um processo de Design
Thinking igual nos dois estudos, passando por uma imersao no assunto a ser
tratado, seguindo por uma analise do conteudo absorvido, passando em seguida
para uma fase de ideagdo com levantamento de ideias complementares, até chegar
a fase de prototipagdo com a criagdo de um produto minimo viavel para uma analise
mais criteriosa dos requisitos finais necessarios para cada projeto. Entendeu-se com
este estudo que o Design Thinking pode ser uma melhor opgdo no processo de
captacédo e analise de requisitos em um projeto de desenvolvimento de software por
oferecer caracteristicas importantes para esta analise de forma mais completa que
outras abordagens utilizadas para este fim.

Palavras-chave: Design Thinking. Gestdo de Projetos. Desenvolvimento de
Software. Analise de Requisitos.



ABSTRACT

This study discusses the use of Design Thinking as a tool to capture and
analyze project requirements. The objective of this study is to demonstrate how
Design Thinking can help in the management of a software development project,
being used in its initial phase of capture and analysis of requirements. The
methodology used for this was the Case Study. Two software development projects
were studied, the first one being the development of an ERP system focused on
mechanical workshops and the second a system for the cataloging of automotive
parts. In both cases the data collection was done with the participation of the
researcher as Project manager, with reports of the other members of the teams
involved and through documents generated during the execution of both cases. A
similar process of Design Thinking was followed in both studies, going through an
immersion in the subject to be treated, followed by an analysis of the absorbed
content, followed by a phase of ideation with the raising of complementary ideas,
until reaching the prototyping phase with the creation of a viable minimum product for
a more careful analysis of the final requirements needed for each project. It is
understood with this study that Design Thinking may be a better option in the process
of capturing and analyzing requirements in a software development project because
it offers important characteristics for this analysis in a more complete way than other

approaches used for this purpose.

Keywords: Design Thinking. Project Management. Software Development.

Requirement Analysis.
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1 INTRODUGAO

Em um ambiente globalizado cada vez mais competitivo, as empresas
demandam produtos com qualidade que atendam as necessidades de seus
consumidores, além da melhoria de seus processos de inovagéo (FLYNN; DOOLEY;
O’'SULLIVAN; CORMICAN, 2003).

Quando falamos de desenvolvimento de software, muitos modelos de
processos de desenvolvimento foram elaborados com a finalidade de estruturar
melhor as atividades e obter os requisitos necessarios para sua execucdo, mas
estes modelos tém uma preocupacgao associada apenas a custo, tempo e qualidade
do produto e ndo a necessidade real do usuario final (KAUR; SENGUPTA, 2011).

Segundo Preece, Rogers e Sharp (2005), o objetivo da coleta de dados é
reunir informacgdes suficientes, relevantes e apropriadas para criar um conjunto de
requisitos estavel que possa ser realizado e entregue.

A engenharia de requisitos € o ramo de engenharia de software que tem a
finalidade de extrair do mundo real essas informagdes e necessidades a serem
inseridas nos sistemas de software. Essa especificacdo de requisitos, porém,
necessita do entendimento do comportamento dos usuarios deste software para que
a evolugao do sistema perdure ao longo do tempo (ZAVE, 1993).

Design Thinking (DT) fornece uma metodologia para obter as necessidades
do cliente, em vez de requisitos técnicos, produzindo uma série de rapidos e simples
protétipos que eventualmente convergem em solugdes inovadoras. O DT € aderente
a pratica de elicitacdo de requisitos de engenharia e prototipagem rapida com o
envolvimento do cliente e o uso de métodos ageis de desenvolvimento. Oferece uma
metodologia consistente para fazer tanto como documentag&o, consistente com
engenharia de requisitos, como com gestdo de equipe, tendo um foco de
desenvolvimento agil (VETTERLI; BRENNES; UBERNICKEL; PETRIE, 2007).

Ao se iniciar um projeto de um novo software, inicia-se, fundamentalmente,
pelo seu design. Ou seja, o desenho da solugao € projetado visando o resultado final
do projeto (Cahyadi; Prananto, 2015). O DT é uma metodologia regida através do
design. Com esta abordagem é possivel inovar na solugdo para atender as
necessidades do usuario final do sistema, criando algo com viabilidade técnica e
estratégica e que gere valor real ao cliente (BROWN, 2017).
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McConnel (1996) aponta que que as principais dificuldades na analise e
definicdo dos requisitos € o fator humano, destacando alguns pontos como os mais
criticos no seu entendimento: usuarios ndo entendem o que eles querem ou nao tém
uma nogao clara dos requisitos; usuarios nao se comprometem com uma lista de
requisitos escrita; usuarios insistem em novos requisitos apés o0 custo e o
cronograma ja terem sido fixados; a comunicagdo com usuarios € lenta; usuarios
nao participam de reunides ou sado incapazes de conduzi-las; usuarios sao
tecnicamente “ndo sofisticados”; usuarios ndo entendem o desenvolvimento do
processo; usuarios ndo conhecem as tecnologias atuais.

Vetterli, Brennes, Ubernickel e Petrie (2007) afirmam que o DT enfatiza a
perspectiva humana porque trata-se de um método de inovacao que é centrado no
ser humano, nos problemas mal definidos dentro de um contexto do mundo real. A
utilizacdo do DT ajuda a criar conveniéncia para potenciais clientes com a captura
de suas necessidades reais. Esta metodologia foca na busca por requisitos e
especificacbes em termos de métodos ageis e envolve as partes, rapidamente,
corrigindo eventuais erros com maior agilidade, entendendo melhor suas
necessidades para transforma-las em requisitos essenciais para o desenvolvimento

final da criagao.

1.1 QUESTAO DE PESQUISA

Projetos sofrem com analises de requisitos falhas, o que pode ocasionar
problemas com as expectativas dos stakeholders, problemas com a definicao e
execucao do escopo e falha na descricdo de premissas e riscos do projeto. As
incertezas ocasionadas por estas falhas podem afetar de forma positiva ou negativa
o projeto (PERMINOVA; GUSTAFSSON; WIKSTROM, 2008).

O DT promove uma interacdo entre os stakeholders e fornece uma visédo
integral do projeto, o que colabora para uma melhor definicdo dos requisitos, atraves
de informagdes praticas construidas em conjunto (BROWN, 2017).

Com base nestas premissas foi criada a seguinte questdo de pesquisa: Como
o Design Thinking pode auxiliar na captacao e analise de requisitos em um
projeto de desenvolvimento de software?
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1.2 OBJETIVO

Design Thinking € muito utilizado no desenvolvimento de produtos e precisa
da colaboragdo de uma equipe de profissionais para que isto acontega (BROWN,
2017). A criacdo de um produto, assim como o desenvolvimento de um software,
pode ser tratada e gerenciada como um projeto, ja que apresenta caracteristicas
diretas com a definigdo de um projeto como uma agao que possui um principio, um
meio e um fim (PMBOK, 2013).

Neste estudo o objetivo principal é identificar como o Design Thinking pode
auxiliar na captagcdo e analise de requisitos dentro da gestdo de um projeto de

desenvolvimento de software, sendo utilizado em sua fase inicial.

1.3 JUSTIFICATIVA

O Design Thinking tem ganhado muito destaque tanto no meio académico
como nas organizag¢des nos ultimos anos. As pesquisas relacionadas a este assunto
cresceram em grande escala de 2009 até 2015, como € possivel observar na Figura
1.

Figura 1 — Publicagoes sobre Design Thinking por Ano
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*As publicagdes de estudos do ano de 2015 foram analisadas apenas até o més de Julho.
Fonte: Adaptado de Gées, Russo e Felipe (2015)
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O DT é uma técnica agil de gestdao e co-criagdo muito eficiente. Em um
mundo cada vez mais competitivo e em busca de resultados rapidos, as técnicas
ageis tém apresentado um crescimento consideravel e vem se destacando tanto em
proporgao como em importancia (FLYNN; DOOLEY; O’SULLIVAN; CORMICAN,
2003).

Segundo Abrahamsson (2002), métodos ageis ganharam muito destaque
apos seu surgimento na década de 1980 com a abordagem Scrum de Ken
Schwaber e Jeff Sutherland, oriunda apdés a publicagdo "The New New Product
Development Game" de Nokata e Takeushi pela Harvard Business Review, sendo
utilizado em projetos de software seguindo o conceito “Lean” com a finalidade de se
obter resultados melhores e mais rapidos. O DT é uma abordagem agil de
construcdo de ideias que se encaixa na agilidade buscada por empresas atualmente
(BROWN, 2017).

Na Figura 2 podemos observar o crescimento do sucesso alcangado por
técnicas ageis através de um estudo realizado pelo The Standish Group International
(THE STANDISH GROUP, 2012). Notamos um resultado significativo alcangado por
organizagdes que utilizaram técnicas ageis em busca de resultados melhores para

seus projetos.

Figura 2 — Publicagdes por Ano
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Fonte: Adaptado de Chaos Manifesta, The Standish Group, 2012
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Na Figura 2, os casos de sucesso s&o considerados aqueles nos quais o
planejado para o projeto se refletiu da mesma forma em seu realizado. Os casos
desafiadores s&o os que tiveram sucesso no final, mas onde o realizado sofreu um
desvio com relagdo ao planejado em algum ponto entre custo e tempo,
principalmente. Ja os casos de falha sdo aqueles projetos que ndo chegaram a sua
conclusao devido a alguma falha no seu planejamento ou execugédo. Nota-se uma
consideravel vantagem em projetos que utilizam técnicas e métodos ageis, assim
como o DT que se apresenta como possibilidade para esta solucdo.

No momento atual onde os consumidores sdo dependentes de solugdes
tecnoldgicas diariamente, as empresas estdo repensando a melhor maneira de se
obter os resultados esperados pelos seus clientes de uma forma mais assertiva para
levarem vantagem na competicdo com seus concorrentes comerciais. Muitas
organizagbes estdo passando por transformacdes digitais com a finalidade de
fornecer um processo rapido de desenvolvimento de software para seus clientes,
mas este processo tem sido feito por modelos de processos nédo padronizados e
através de tentativas empiricas de aprendizagem que geram grandes custos
financeiros para estas organizagbes (GURUSAMY; SRINIVASARAGHAVAN;
ADIKARI, 2016).

Analisar e captar requisitos dentro de um projeto é uma grande dificuldade,
principalmente quando entramos na area de tecnologia. Kezner (1981) aponta que
os principais fatores de sucesso que o executivo deve focar na analise de requisitos
de um desenvolvimento de software sao suas necessidades, os requisitos, os
objetivos, os fatores de sucesso do projeto e tempo de realizagdo, que deve ser
realizado e definido. Kezner relata, ainda, o problema das organizagbes em manter
uma boa comunicagdo nesta fase de analise requisitos em projetos de
desenvolvimento de software, algo que podemos notar ainda na atualidade e que

pode ser auxiliado pelo uso de técnicas diferentes e inovadoras, como o DT.

1.4 ESTRUTURA DO ESTUDO

Este trabalho é dividido em cinco capitulos. Neste primeiro € apresentada
uma introdugcdo ao assunto, seguido pelo segundo capitulo, onde é apresentado
uma revisdo da literatura dividida em quatro partes: Design Thinking, Design

Thinking na Gestao de Projetos de Tl, Analise de Requisitos em Projetos de Tl e
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Sintese da Revisdo da Literatura. No terceiro capitulo, é apresentado o método de
pesquisa considerando o tipo da pesquisa, o método de coleta de dados e o método
de analise dos mesmos. No quarto capitulo o resultado do estudo de caso é
apresentado, juntamente a uma descricdo comparativa entre os dois casos
abordados com o uso do Design Thinking na analise e captagédo de requisitos com
os demais dados obtidos na revis&o da bibliografia apresentada no capitulo dois. Por

fim, no quinto e ultimo capitulo, o trabalho € encerrado com as consideragdes finais.
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2 REVISAO DA LITERATURA

A revisdo da literatura € abordada em topicos de acordo com o assunto
relevante ao estudo. O primeiro a ser abordado € o Design Thinking, foco principal
do estudo realizado. Em seguida € apresentado o Design Thinking na Gestao de
Projetos de TI. O terceiro topico apresenta diferentes abordagens para Analise de
Requisitos em um Projeto de Tl e, para finalizar, € apresentada uma sintese que diz
respeito as integragdes, semelhangas e observagdes entre a abordagem do Design

Thinking e outras abordagens existentes para a captagao e analise de requisitos.

2.1 DESIGN THINKING

Segundo Martin (2012), Design Thinking é uma mistura de pensamento
analitico e intuitivo. Ele considera o DT como um productive mix (pode-se interpretar
como uma “mistura produtiva”) porque se faz necessario esses dois tipos de
pensamentos. Se for analisar o passado, projetar o que pode ser feito com isso e
criar solugdes futuras que vao além do explorado no passado. Para Martin (2012)
usar apenas o pensamento analitico acaba fazendo com que se repita o passado, o
que seria suficiente para quem nao busca nada diferente para o futuro. Repetir o
passado ndo se concretiza em inovar, uma inovagao passa por um processo de
alteragdo que ocorreu no passado para algo diferente no futuro. Se usado apenas o
pensamento intuitivo, n&do ha o uso inteligente de dados importantes disponiveis.
Martin (2012) defende a mescla destes dois pensamentos (analitico e intuitivo), mas
Grando (2011) enfatiza a importéancia de se pensar intuitivamente, trabalhando a
empatia com o grupo e desenvolvendo o DT com base em ideias criativas oriundas
de uma discussdo em grupo ocorrida dentro de um universo multicultural, que gera
maior integragdo entre ideias e aflora o pensamento intuitivo. A mescla de um
pensamento intuitivo e analitico favorece solugbes mais inteligentes e pode
colaborar para uma solugdo mais concreta no final do processo de DT com o apoio
de todos os envolvidos. Por conta disso, Martin (2012) afirma que ambos
pensamentos sdo necessarios. O pensamento analitico tende a perder coisas
diferentes que mudam o ambiente e o pensamento intuitivo tende a ser o caminho
errado muitas vezes. E necessario encontrar um equilibrio entre os dois. Martin

(2012) ainda menciona que o pensamento analitico tem dominado os negocios,
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defende o DT como uma forma de quebrar este paradigma e completa dizendo que
“‘Design Thinking € um modo de pensar”. Este processo de criagdo em conjunto que
o DT oferece apresenta segmentos que influenciam a quebra de pensamentos
analiticos, enfatizando intui¢des criativas que buscam novos caminhos e solugdes
inovadoras para a questao analisada (MARTIN, 2012).

Para Grando (2011) DT €& considerado uma metodologia criativa e pratica
para a resolugdo de problemas e concepg¢ao de projetos. O autor ressalta que DT
pode ser entendido como uma mentalidade otimista e experimental centrada no ser
humano. Segundo Grando (2011), € uma mentalidade porque faz o usuario pensar
no que acontece ao seu redor e ter a consciéncia que pode fazer parte de um
processo de mudanca. Também é experimental porque oferece a oportunidade de
tentativa e erro que visa um rapido feedback para se ter a chance de realizar
mudangas mais eficientes em um menor intervalo de tempo. Por fim, o autor
menciona que é centrado no ser humano porque se baseia na relagao empatica e no
entendimento das necessidades e dos desejos das pessoas.

Segundo Brown (2017), DT € uma abstracdo do modelo mental utilizado ha
anos pelos designers para dar vida a ideias e solugdes. Seus conceitos podem ser
aprendidos e utilizados por qualquer organizagdo ou pessoa e podem ser aplicados
em qualquer tipo de cenario de negocios e até mesmo para questdes sociais. Nao
se trata de um conceito nem de uma pratica nova, tendo em vista que existe dentro
do design consciente ou inconscientemente.

O DT, segundo Brown (2017) pode servir como um excelente aliado na
resolucdo de problemas. Problemas sempre estdo presentes nas organizagdes e

s&o necessarios no auxilio do desenvolvimento humano. Dante (1991) afirma que:

E possivel por meio da resolugdo de problemas desenvolver
iniciativas, espirito explorador, criatividade, independéncia e a
habilidade de elaborar um raciocinio l6gico e fazer uso inteligente e
eficaz dos recursos disponiveis, para que ele possa propor boas

solugdes as questdes que surgem em seu dia-a-dia (DANTE, 1991).

Para Pozo (1998), uma das maneiras mais acessiveis de ensinar a resolver
problemas é a utilizagdo de uma metodologia de ensino que se baseia na
apresentacao de situagbes abertas e sugestivas, exigindo uma atitude ativa e um
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esforco para buscar suas proprias respostas, seu préprio conhecimento. Pozo
(1998) defende que a solugdo de problemas pressupde um dominio de
procedimentos por parte dos participantes, assim como a utilizacdo dos
conhecimentos disponiveis, para dar resposta a situagcdes variaveis e diferentes.
Segundo Kezner (1981), a analise de requisitos em um projeto € um problema que
deve ser supervisionado pelo gerente e o executivo responsavel.

Grando (2011) descreve o DT como uma metodologia criativa e pratica para a
resolucado de problemas e concepgao de projetos, mas existem estudos diferentes
com relacdo a forma com a qual o DT € executado.

Existem diversas publicagbes de autores diferentes relatando o uso do DT. Ha
autores que defendem apenas 4 fases para este processo, como apontam os
autores Flynn, Dooley, O’Sullivan e Cormican (2003) com as fases de “Imersao”,
fase na qual os participantes devem realizar uma imersdo no assunto a ser
abordado pelo DT para que compreendam da melhor forma possivel o cenario que
trabalhardo com este método; a fase de “Analise e Sintese” que é responsavel por
uma analise do problema ou ideia a ser trabalhada para criar uma compreensao
equivalente entre todos os membros da equipe; a fase da “ldeacao”, fase
responsavel pela criacdo de ideias que dardo embasamento para a solucdo final
criada; e, por fim, a fase da “Prototipacao”, responsavel por criar um modelo 0 mais
real possivel da solugdo imaginada para que se tenha, assim, a possibilidade de
verificar a real funcionalidade da solugéo a ser implantada.

Outros autores defendem mais fases para esta abordagem, como a Escola
Design Think (2014) que aponta 7 fases para a metodologia de Design Thinking:
“‘Entendimento”, fase similar a “Imers&o” de Flynn, Dooley, O’Sullivan e Cormican
(2003) onde a equipe deve compreender bem o cenario no qual trabalhario;
“‘Observacao”, uma fase complementar a primeira onde a equipe deve observar
usuarios, clientes e outros especialistas para compreender melhor o cenario que
atuarado; “Ponto de Vista”, fase onde a equipe deve levantar diversos pontos de
vistas diferentes com a finalidade de gerar maior embasamento para uma solugéo
ideal; “Ildeacado”, fase responsavel por criar uma solucdo ideal para a ideia ou
problema trabalhado; “Prototipagem”, fase onde a equipe dirige seus esforgos a criar
um modelo o mais real possivel para poderem analisar a qualidade da solugao
definida de uma forma mais concreta; “Teste”, fase onde o protétipo € colocado a
diferentes niveis de testes para que se obtenha o melhor resultado final possivel; e,
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por fim, “lteragdo”, uma fase que permeia todas as demais com a finalidade de gerar
uma melhor iteracdo entre as fases e interagdo entre os membros da equipe,
buscando uma melhoria continua no processo de desenvolvimento da solugao final.
Ha autores que destacam as fases citadas por Flynn, Dooley, O’Sullivan e
Cormican (2003) a Escola Design Think (2014) com nomeagdes diferentes como

“‘Experimentac&o” no lugar de “Prototipagéo”, “Interpretacdo” nos lugares de “Analise
e Sintese”, “Observacgao” ou “Ponto de Vista” e “Evolugao” no lugar de “lteracéo”. As
nomenclaturas variam de acordo com o autor, mas a semantica e logistica seguem
iguais em todos os casos. Um fato importante destacado por todas as descrigdes do
DT é mencionado em uma frase destacada pela Escola Design Thinking (2014):
“‘Essa abordagem nao € uma “receita de bolo” ou um guia, mas sim uma maneira de
acelerar a inovagao, porém inovagao, que nao existe se sempre abordada do
mesmo jeito”.

Segundo Liedtka e Oglivie (2011), o DT € uma excelente ferramenta para
resolver problemas, criar solu¢des inovadoras e ainda ajudar times a desenvolverem
um trabalho otimizado. Uma anadlise similar a destacada por Brown (2017),
direcionando a solugao de problemas ao DT.

Segundo Liedtka (2014) o DT pode ser abordado como uma excelente
ferramenta no auxilio as empresas a gerir os seus negocios. Liedtka, King e Bennet
(2013) apresentam um mapa com os 10 passos do DT atrelados a 4 perguntas
(etapas) que destaca para o desenvolvimento do processo (Figura 3). Este caminho
apresentado por estes autores demonstra uma visdo mais completa e iterativa da

abordagem do DT no entendimento deles.
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Figura 3 — Metodologia do DT

r 1 - Visualizagao o 6 - Desenvolvimento do Conceito \
2 - Mapeamento da Jornada 7- Teslfe e Hipdtese
3 - Analise da Cadeia de Valores 8- Protoppo Rapido .
4 - Mapa Mental 9 - Co-criagao com o Cliente
5 - Brainstorming 10 - Estudando o Langcamento

O 00 O O 00 O ©O

O que
acontece?

Fonte: Adaptado de Liedtka, King e Bennett (2013)

Conforme podemos observar na Figura 3, Liedtka, King e Bennet (2013)
destacam inicialmente a pergunta “o que é?” que aparece acompanhada de 3 fases
do processo (segundo seus estudos) do DT: a fase 2. Mapeamento da Jornada; a
fase 3. Analise da Cadeia de Valores; e a fase 4. Mapa Mental. Nesta primeira etapa
o foco do método € na descoberta e identificacido do problema a ser trabalhado.

Apés isso, a pergunta destacada na sequéncia é “e se?”, que vem
acompanhada das fases 5. Brainstorming e 6. Desenvolvimento do Conceito. Esta
etapa € caracteristica por identificar possibilidades para a resolugido do problema
detectado na primeira etapa.

A proxima pergunta, “what wows?” na versao original em inglés (traduzido
livremente para este estudo como “o que acontece?”) traz as fases 7. Teste de
Hipoteses e 8. Protétipo Rapido. Nesta etapa os participantes colocam em pratica as
ideias tedricas que levantaram na etapa anterior. O objetivo principal € verificar se as
sugestdes para a resolu¢ao do problema s&o realmente funcionais.

Por fim, a pergunta “o que funciona?” acompanha as fases 9. Co-criagdo com
o Cliente e 10. Estudando o Lancamento. Nesta quarta e ultima etapa do método
desenhado pelos autores ha uma validagdo do que foi projetado e testado para
verificar sua real efetividade e aprovacao final por parte do cliente.

Ha ainda a primeira fase denominada “1. Visualizagdo”. Esta fase engloba

todos os processos e permeia por todas as etapas do método. Esta forma de pensar



24

e agir serve para garantir o entendimento de um todo do produto ou servigo a ser
langado, ou do problema a ser trabalhado. Essa fase auxilia a entender melhor o
contexto estudado e o apoio em uma criagdo ou inovagao que o DT pode
proporcionar (LIEDTKA; KING; BENNET, 2013).

Segundo Ambrose e Harris (2011), design é um processo que transforma uma
solicitacdo em um produto ou uma solucdo de design. E possivel dizer que o
processo de design compreende sete etapas (Figura 4), sendo elas: Definir,
Pesquisar, Gerar Ideias, Testar Protétipos, Selecionar, Implementar e Aprender.
Cada etapa exige do DT, uma maneira de pensar voltada para o resultado esperado

e 0 usuario analisado.

Figura 4 — Processo de Design

Aprender Pesquisar

Implementar Gerar Ideias

Testar

Selecionar Protétipos

Fonte: Adaptado de Ambrose e Harris (2011)
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Na Figura 4 Ambrose e Harris (2011) apresenta incialmente a etapa “Definir”,
onde os participantes devem definir o problema ou ideia a ser tratado com o DT.
Apos isso, inicia-se a etapa “Pesquisar’. Nesta etapa o autor sugere que se faga
uma pesquisa de mercado com usuarios e especialistas para se obter o maximo de
informacdes a respeito do problema ou ideia a ser tratado.

Na etapa 3 da Figura 4 temos “Gerar Ideias”. Nesta etapa o grupo que estiver
trabalhando deve iniciar um brainstorming para gerar o maximo de ideias possiveis
para o problema ou ideia trabalho. Continuando, na etapa “Testar Protdtipos”,
Ambrose e Harris (2011) sugere que se faga protétipos da solugao criada para que
seja possivel testar a ideia concebida pela equipe de trabalho. Quanto mais ideias e
testes de protétipos melhor para se possa tirar melhor proveito da préxima etapa
“Selecionar”. Nesta etapa a equipe deve selecionar as melhores solugdes de cada
prototipo criado para, assim, criar a melhor solugao final possivel.

Uma das ultimas etapas do DT, segundo Ambrose e Harris (2011), é
denominada como “Implementar”. Nesta etapa a equipe deve colocar em pratica a
solugdo final encontrada, seguindo a proxima etapa que € “Aprender”, utilizando-a
para verificar, com o tempo, o melhor modo de operar a solugdo e procurar, neste
aprendizado, possiveis melhorias para a otimizar os resultados futuros. Para
Ambrose e Harris (2011) o DT é processo ciclico que se inicia novamente de acordo
com o aprendizado obtido da solug&o criada anteriormente.

Segundo Brown (2017), o processo de design consiste de pensamentos
divergentes e convergentes. No momento do pensamento divergente devemos criar
opgdes multiplas, novas perspectivas, ideias e visdes alternativas. Isso significa que
€ necessario que o participante deste processo tenha a mente aberta para aceitar
posi¢oes diferentes do que se conhece ou acredita. Linus Pauling (BROWN, 2017),
alegava que “para ter uma boa ideia, vocé antes precisa ter muitas ideias”. Ideias em
abundancia aumentam o poder de escolha e consenso final (BROWN, 2017). Um
grupo multicultural com ideias divergentes abrem caminho para novas possibilidades
e solugdes inovadoras mais completas que abordam preocupacgdes distintas e
complementares no final da criagdo (BROWN, 2017).

Brown (2017) ainda afirma que, no momento de convergir, é preciso decidir
entre as diversas alternativas existentes para se aproximar ao maximo das possiveis
solucdes. Essa é uma tarefa desafiadora, uma vez que foram criadas muitas opgdes

de escolha na fase anterior. Isso implica em complexidade que para aqueles que
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trabalham com controles muito rigidos como orgamentos, relatérios dos mais
variados possiveis e controle e monitoramento de cronograma, a tendéncia é
restringir os problemas e as escolhas a favor do 6bvio e incremental (BROWN,
2017). Esta atitude, a longo prazo, pode deixar a organizagdo mais conservadora e
inflexivel. Seguir uma dinamica de divergir para depois convergir, como ilustrado na
Figura 5 de Moreira, Garcia e Terceiro (2016), é aconselhado por Brown (2017) em
seu processo de DT para que se tenha, no final, op¢gdes mais apuradas e relevantes
para encontrar a solugéo ideal para o problema levantado.

Figura 5 — Divergir e Convergir

Fonte: Moreira, Garcia e Terceiro (2016)

Brown (2017) destaca que é importante ter uma atitude de experimentagao
para se obter um bom resultado com o DT. Esta atitude oferece bons resultados
para aqueles que se permitem errar e aprender com seus erros. Para implementar
esta abordagem nas organizagbes, € necessario que a aceitagdo ao risco seja
implementada como uma cultura de otimismo, caso contrario, lideres que nao
seguirem esta aceitagdo podem ser responsaveis por abalar a participagdo das
pessoas e até mesmo do mercado em acreditar na solugdo gerada com o uso do DT
(BROWN, 2017). A experimentacao gera riscos que devem ser bem estudados, mas
enfrentados com seguranga por parte das organizagées. O sucesso da inovagao
utilizando o DT como apoio, se faz com a coragem de enfrentar riscos nas

experimentagdes que geram o resultado final do trabalho realizado (BROWN, 2017).
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O Design Council (2011) apresenta um visdo similar de divergir e convergir as
ideias no DT. O DT é apresentado por eles com o nome de Double Diamond
(Diamante Duplo). E possivel constatar o porque deste nome ao analisar a Figura 6.
Neste processo, o Design Council (2011) separaram este processo em quatro
etapas: Descobrir, Definir, Desenvolver e Entregar. Estas etapas sdo definidas da
seguinte forma:

Descobrir: Na primeira etapa do modelo Diamante Duplo abrange o inicio do
projeto. Os designers tentam olhar o mundo de maneira nova, notar coisas novas e
reunir informagdes.

Definir: Esta segunda etapa representa o estagio de definigdo, no qual
designers tentam dar sentido a todas as possibilidades identificadas na fase de
descoberta, ver o que mais importa, onde devem agir primeiro € o que € viavel. O
objetivo aqui é desenvolver uma breve nota criativa que enquadre o desafio
fundamental do design.

Desenvolver: A terceira etapa marca um periodo de desenvolvimento onde
solugdes ou conceitos s&do criados, prototipos sdo testados e ha iteracdes entre as
etapas. Esse processo de teste e erro ajuda os designers a melhorar e aprimorar
suas ideias.

Entrega: A ultima etapa do modelo de Diamante Duplo € o estagio de
entrega, onde o projeto resultante (um produto, servico ou meio ambiente, por

exemplo) é finalizado, produzido e langado.
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Figura 6 — Modelo Double Diamond

Descobrir Definir Desenvolver Entrega
Discernimento do problema A drea do problema Solugbes potenciais Solugdo que funcione

Defini¢gio do Problema

Problema

Descri¢io do Design

Fonte: Adaptado de Design Council (2011)

De acordo com Manhades (2010) as duas primeiras etapas do processo
preconizado por Design Council (2011) servem para ampliar o espago do problema,
fazendo com que se gere e explore novas ideias. Ja os dois ultimos s&o utilizados
para criar, apos uma analise, as possibilidades de solugdes finais, comparando-as e
selecionando-as. Ainda sobre o tema, cabe ressaltar o uso do pensamento
convergente e divergente nas etapas citadas, abordagem apoiada por diversos
autores como Brown (2017), Grando (2011) e Liedka (2014), por exemplo.

Experience Innovation (2017), assim como Brown (2017), ressaltam que uma
solugéo sera criada apenas se houver uma jungao de trés fatores: desejo, factivel e
viavel (Figura 7). De acordo com os autores, uma solugdo para um problema sera
fornecida apenas se houver desejo (humano) de seus usuarios por esta solugdo, se
ela for possivel de ser realizada pelo time proposto para implementar a solugéo
(factivel de forma técnica) e se ela for economicamente ou estrategicamente viavel
(para o negécio).

O pensamento de design, segundo Experience Innovation (2017), é uma
abordagem que ajuda a sintetizar as necessidades das pessoas, a viabilidade
técnica de uma ideia e sua viabilidade geral de negocios. A melhor maneira de
desenvolver as habilidades, mentalidades e novas experiéncias associadas é

através da prépria experiéncia. Construindo de forma colaborativa seguindo as
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ideias de Brown (2017), traz um conhecimento fundamental e experiéncia real em
pensamento de design para que se possa imediatamente colocar em pratica
exercicios que geram novos resultados e solugbes para diferentes tipos de

organizagoes.

Figura 7 — Viabilidade do Processo de Desing Thinking

Fonte: Adaptado de Experience Innovation (2017)

Juntamente a ideia de divergir e convergir ideias, Brown (2017) apresenta o
processo de DT dividido em trés etapas: Inspiracado, Ideagdo e Implementacao.
Podemos observar estas etapas e a divergéncia de ideias na fase crescente da
figura desenhada pela Experience Point (2011) na Figura 8 e a convergéncia de
ideias na fase decrescente da mesma figura. A primeira etapa, a de inspiragao, é
baseada no otimismo da equipe. Nesta fase € que o desafio é apresentado, as
pessoas sao observadas e ideias sao levantadas. Para Brown (2017), é uma etapa
para converter necessidades em demanda, colocar as pessoas em primeiro lugar, e
deve ser focada em insight, observagbes e empatia. Segundo o autor “o insight &
uma das principais fontes do DT e, em geral, ndo provém do &mbito dos dados
quantitativos que mensuram exatamente o que ja temos e nos dizem o que ja
sabemos”. Brown (2017) ainda completa que o ponto de partida para geragdo de

insights é “sair pelo mundo e observar”.
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Figura 8 — Processo do Desing Thinking
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/ CONCRETO

Fonte: Adaptado de Experience Point (2011)

permite escutar o que as pessoas nido dizem. Esta observacdo ndo se baseia em
quantidade, segundo Brown (2017), o mais importante sdo usuarios radicais, que
pensam e consomem de forma diferenciada, como um grande colecionador, por
exemplo, ou até mesmo um ladrdo de carros. Estes usuarios sdo os que mais
fornecem insights para quem faz a observacéo (BROWN, 2017).

Segundo Houaiss e Villar (2001), uma boa forma de se aprofundar na
observagao é quando se “esta na pele do outro”. Isso € o que ele chama de empatia,
um processo de identificacdo em que o individuo se coloca no lugar do outro e, com
base em suas proprias experiéncias ou impressdes, tenta compreender o
comportamento do individuo analisado. Brown (2017) menciona que seu processo
de DT constroi pontes de insights por meio da empatia. A tentativa de ver o mundo
através dos olhos de outra pessoa faz com que compreendamos melhor o problema
analisado e as emocgdes alheias. Quando alguém se coloca no lugar de uma pessoa
que vai viver uma experiéncia nova, consegue perceber detalhes com alto nivel de
precisdo, porque ndo € uma situagdo familiar e nem mesmo um cotidiano

administravel.
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Matsushita, Tsuda, Sakamoto, Fuji e Ota (2015) destacam na Figura 9 a
iteracdo entre os processos do DT relacionados a empatia. Nota-se uma forte
ligac&o entre o refinamento do ponto de vista do cliente com a empatia dos mesmos
de acordo com o protdtipo realizado para a resolugdo do problema. As ideias séo
criadas pelo time de DT com o apoio de todos os envolvidos no projeto e sempre

com um senso em comum entre o time e as demais partes interessadas.

Figura 9 — Framework de Design Thinking
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Fonte: Adaptado de Matsushita, Tsuda, Sakamoto, Fujii e Ota (2015)
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Porém, nem sempre apenas a empatia é suficiente para compreender o
individuo. Com o mundo cada vez mais conectado € preciso estender esta
compreensao as interagdes sociais das pessoas nos grupos e as interagdes dos
préprios grupos (BROWN, 2017). Essa interagdo pode esclarecer os diferentes
comportamentos, culturas e perfis. O processo do DT trabalha de uma forma que
habilita os integrantes do time a explorar essa inteligéncia coletiva, utilizando a
colaboragédo entre criadores e consumidores (chamada também de co-criagéo).
Fornasier (2011) diz que “o processo de sintese dos insights, ou seja, a ordenagao
de dados e busca de padrbes para serem transformados em ideias, podem ser
frustrantes, pois parecem palpites sem direcdo”, mas estes palpites, que transitam
na area abstrata do modelo de processo que Brown nos apresenta, fornecem
subsidios para a préxima etapa, a etapa de Ideacao.

Na segunda fase do processo desenhado por Brown (2017) a atengao é
voltada a novos conceitos. Neste momento as ideias come¢am a tomar forma, por

meio da realizacdo de prototipos representativos, mesmo sendo de baixa qualidade
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e fraco nivel de resolugdo (FORNASIER, 2011). Para Brown (2017), “quanto mais
rapidamente tornamos nossas ideias tangiveis, mais cedo poderemos avalia-las,
lapida-las e identificar a melhor solugdo”. O autor ainda completa dizendo que o
objetivo dos protatipos iniciais deve ser definir se uma ideia tem valor ou ndo e esta
resposta vem através dos prototipos entregue aos possiveis usuarios que podem
gerar feedbacks proveitosos para a criagao da solugao final.

A ultima etapa apresentada por Brown (2017) é a etapa da Implementacéo.
Nesta fase a comunicagcdo de ideias comega a surgir de forma mais clara e
direcionada. Todos os envolvidos no projeto e os que terdo o seu problema
solucionado comegam a entender a mensagem final que o time esta tentando
chegar.

Brown (2017) menciona que uma habilidade muito caracteristica do ser
humano, diferentemente de outras espécies, € a capacidade de contar historias para
contextualizar as ideias e lhes dar significados ainda maiores e mais claros. Nesta
fase o autor incentiva a condugao do que ele chama de storytelling, uma ferramenta
para compartilhar conhecimentos através de um estrutura narrativa com refinamento
sucessivos e criagao de novos sistemas de atividades que tragam mais ideias para a
realidade e tornem mais rentavel a operacao, oferecendo uma nova perspectiva em
lidar com negocios e o mundo corporativo (SCARTOZZONI, 2010).

Muitas vezes produtos com boa qualidade n&o sao aceitos no mercado por
nao apresentarem uma boa comunicagdo ou narrativa de sua historia, para que
serve e porque é realmente eficiente (SCARTOZZONI, 2010). Heath (2007) relata
que algumas ideias devem ser narradas de forma simples, visando surpreender as
pessoas atingindo suas expectativas de forma concreta, fazendo com que elas
compreendam e se lembrem da importancia e credibilidade do produto, criando uma
ligagdo emocional. E importante que a comunicacédo seja bem feita e Brown (2017)
destaca isso nesta etapa de seu processo de DT.

No entanto, todas as etapas do processo corroboram com a esséncia do DT
que, segundo Brown (2017), “é traduzir observagdes em ideias (insights), e estes em
produtos e servigos para melhorar a vida das pessoas”. Isso vai de encontro com a
ideia de Martin (2009) que menciona que componentes de DT como entendimento
profundo e holistico do usuario; visualizacdo de novas possibilidades por meio de
prototipos e refinamento sucessivos; e criacdo de novos sistemas de atividades que
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tragam mais ideias para a realidade e tornem mais rentavel a operagéo, oferece uma

nova perspectiva em lidar com negocios e o mundo corporativo.
Vianna, Vianna, Adler, Lucena e Russo (2012) destacam as diferengcas nas

pesquisas de mercado com e sem o uso do DT conforme apresentado no Quadro 1.

E possivel analisar a diferenga na comunicagdo de uma pesquisa de mercado para

uma pesquisa voltada ao modelo do DT.

Quadro 1 — Pesquisa de Design e Pesquisa de Mercado

Pesquisa de Design

Pesquisa de Mercado

Foco

Nas pessoas.

Nas pessoas.

Objetivo

Pretende entender culturas,
experiéncias, emogdes,
pensamentos e comportamentos
de forma a reunir informacodes

para inspirar o projeto.

Pretender entender
comportamentos a partir do que
as pessoas fazem, ou dizem
que fazem para prever o que
fariam numa nova situacéao e

gerar solugdes a partir disso.

Levantamento

de dados

Através da interacao entre
pesquisador e sujeito da
pesquisa, principalmente a partir

de conversas semiestruturadas.

Priorizando questionarios e
entrevistas estruturadas.

Amostragem

Representa qualitativamente a
amostra e busca por perfis de
usuarios externos, pois o raro € 0
obscuro nas observagdes podem
levar a uma nova e interessante

ideia.

Representa a amostra
estatisticamente, com o objetivo
de entender as respostas das
massas, frequentemente
ignorando pontos fora da curva.
Analise dos dados requer um
ponto de vista objetivo, sendo

critico evitar vieses.

Tipo de
informacgao
coletada

Comportamentos, objetos e
palavras que as pessoas usam
para expressar sua relagdo com

as coisas e processos ao seu

redor.

Opinides e comportamentos
das pessoas quanto a situagao
atual ou a expectativa de

contextos futuros.

Fonte: Adaptado de Vianna, Vianna, Adler, Lucena e Russo (2012)
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Nota-se que, assim como descrito por Martin (2012) o DT tem um carater
inclusivo que trabalha a questdo da comunicacdo de forma enfatica e valoriza o
pensamento coletivo e multicultural. Ha também uma tendéncia a gerar resultados
mais criativos e completos do que o método tradicional apontado na coluna da
direita da tabela.

Segundo Mahmoud-Jouini, Midler e Silberzahn (2016), o DT pode ser
observado por trés perspectivas: perspectiva cognitiva, perspectiva organizacional e
perspectiva de capacidade estratégica e gerencial. Na perspectiva cognitiva, ha um
foco maior no aprendizado e em uma forma de detectar problemas e soluciona-los
de forma criativa. Na perspectiva organizacional, o DT engloba ndo apenas questbes
cognitivas, mas também o envolvimento da equipe e o engajamento das partes
interessadas nos projetos. Ja na perspectiva de capacidade estratégica e gerencial,
ha um melhor aproveitamento nessas areas. Pode-se observar essa melhoria nos
estudos apresentados por Krippendorff ( 2006 ) e Verganti ( 2009 ) que mostram que
o DT tem a habilidade de prover novos significados e a importancia de gerar valor

para as organizagoes.

2.2 DESIGN THINKING NA GESTAO DE PROJETOS DE TI
Segundo Mahmoud-Jouini, Midler e Silberzahn (2016), o DT pode gerar

algumas vantagens na gestdo de um projeto, tais como: auxiliar a identificar
incertezas, auxiliar a encontrar solugcdes para problemas reais e potenciais, auxiliar
os times do projeto a pensar de forma multidirecional, auxiliar a engajar todas as
pessoas (as partes interessadas) do projeto, auxiliar o time do projeto a explorar
melhor o mesmo, auxiliar a gerenciar as interagdes entre o time e as partes
interessadas do projeto, auxiliar a criar a estratégia ideal para a condugao do projeto
na fase de planejamento, auxiliar os gerentes de projeto a testar e verificar se as
hipéteses sdo realmente validas para o mesmo, auxiliar o time do projeto a usar as
licdes aprendidas de outros projetos e auxiliar o projeto a ter um resultado mais
criativo e inovador.

Pascal (2008) menciona que a utilizagdo de uma viséo “sistémica thinking”

para a Tecnologia da Informagao na Gestédo de Projetos em seus estudos nesta area
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tem avancado muito. Em sua visdo, sistemas thinking' proporcionam um melhor
entendimento sobre a dinamica dos projetos que causam impacto direto nos seus
entregaveis. Davis (2010) sugere o uso do DT para negocios e gestdo como uma
excelente técnica para sua melhoria e algumas escolas ja iniciaram cursos
especificos para DT com intuito de valorizar o processo e gerar melhorias nos
ambientes corporativos que atuam diretamente com projetos. Davis (2010) destacou
algumas caracteristicas para o “design thinker’ (denominagédo dada ao profissional
que atua com DT) apresentadas abaixo:

* Eu penso, logo sou criativo;

* Sinto-me desconfortavel;

* Vivo em um ambiente criativo;

* Logo e frequentemente: Falho;

* Curiosidade cria inovagao: Experimentacéo;

* Sou colaborativo;

* Questiono tudo;

* Pratico isso: Pensamento criativo;

* Deixo em aberto oportunidades para a criatividade ocorrer;

* Deixo em aberto oportunidades de negdcios.

Segundo Ambrose e Harris (2011), o DT tem se mostrado uma possibilidade
para o desenvolvimento de projetos de soffware muito atraente. Suas atividades
podem ser encaixadas nos processos de desenvolvimento de soffware e serem
facilmente entendidas e aplicadas pela equipe de desenvolvimento (o time do
projeto) assim como os clientes. Como mencionam Vianna, Vianna, Adler, Lucena e
Russo (2012), a inovagao orientada ao projeto complementam a vis&o da inovagéo,

que o mercado tanto valoriza. A concentragdo no desenvolvimento e na integragao

! O sistema thinking (pensamento sistémico) ¢ um método holistico de solugdo de problemas no qual o
comportamento do sistema emerge da interagdo dos componentes do proprio sistema (PASCAL, 2008).
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de novas tecnologias e na abertura e manutencdo de novos mercados é
fundamental.

Hussaini e Vinnakota (2016) apresentam um processo sistémico de DT
demonstrada na Figura 10. Segundo estes pesquisadores essa metodologia utiliza
tanto “sistemas thinking” como também o DT, onde os “sistemas thinking” s&o
utilizados para se obter o entendimento e o contexto do Programa e de seus
problemas e o DT € utilizado para solucionar os problemas e gerar melhor

entendimento dos mesmos.

Figura 10 — Processo Sistémico do DT

Beneficios
Realizacoes

Criar o
Programa

Definir o
Programa

Enfatizar o
Programa

) Descobrir o

Programa

ITERACAO

Fonte: Adaptado de Hussaini e Vinnakota (2016)

Trata-se de um processo iterativo que envolve o time de projeto como um
todo em todas as etapas do projeto e do processo de DT. Segundo Hussaini e
Vinnakota (2016), esta abordagem apresenta os seguinte beneficios ao ser utilizada
em um projeto: redugcdo do tempo de reposta ao mercado de produtos de
telecomunicacbes e de lancamento de servigos, aumento consideravel da
produtividade das equipes por derrubar as “paredes” que geram confusdes, redugao
do desperdicio de tempo e de recursos, aprimoramento do contato com o cliente e a
satisfacdo do mesmo e aumento da colaboragdo e da sinergia do time do projeto.

2.3 ANALISE DE REQUISITOS EM PROJETOS DE TI

Segundo Preece, Rogers e Sharp (2005) descobrir os dados sobre as tarefas

que usuario realizam atualmente e seus objetivos associados € fundamental na
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captagao e analise de requisitos. Eles destacam ainda que é importante entender o

contexto em que as tarefas sao realizadas e as razbes porque elas sao feitas da

maneira que sao.

Sommerville (2003) aponta este levantamento de requisitos em um projeto de

desenvolvimento de software como uma das principais preocupagdes de um gerente

do projeto e propde um processo genérico de levantamento e analise destes

requisitos como um processo que segue 0s seguintes passos:

1.

Entrada do Processo: fase onde as informacdes iniciais sdo apresentadas
para que se inicie o processo de levantamento e analise de requisitos;
Compreensdo do dominio: nesta primeira fase os analistas (especialistas)
precisam desenvolver uma compreensao total do dominio da aplicagao;
Verificagdo dos Requisitos: nesta etapa, que pode se repetir ao longo do
processo, se faz necessario verificar os requisitos macro para que se
possa direcionar melhor a fase seguinte de coleta;
Coleta de requisitos: este passo é importante, pois aqui as partes
interessadas do projeto tém de interagir para descobrir quais s&o os
requisitos. A compreensdo de dominio deve continuar a se desenvolver
nesta etapa;
Classificagdo: este processo consiste em considerar um conjunto n&o
estruturado de requisitos e organiza-los em grupos coerentes;
Definicdo das prioridades: com um conjunto de requisitos organizados
pelo grupo, cabe aqui priorizar os mais importantes. Essa fase envolve
uma nova interagdo entre as partes interessadas para chegar a esta
conclusao;
Resolucdo de conflitos: cabe nesta etapa uma gestdo de conflitos oriunda
do envolvimento de multiplas partes interessadas;
Especificagao de Requisitos: Fase de definicdo dos requisitos;

a. Verificagdo de requisitos: uma vez que os requisitos estdo definidos

e priorizados, sugere-se partir para uma validagcdo dos mesmos
com a aprovacgao de todas as partes interessadas;

Documentacdo dos Requisitos: a fase final deste processo € a
documentacgéo de todos os requisitos levantados ao longo dele.
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Esta andlise e levantamento de requisitos, de acordo com Sommerville
(2003), deve ser interativa e com continua validagdo de uma atividade para a outra,
conforme apresentado na Figura 11.

Figura 11 — Processo de Levantamento e Analise de Requisitos

Especificagdo
de requisitos

Defini¢ao de Documento
Entrada do prioridades de requisitos
processo l T T ¢
Coleta de | 4—— Resolugdo de
requisitos conflitos
Classificagao

Fonte: Sommerville (2003)

Verificagao
de requisitos

Compreensao
do dominio

Catanio (2006) aponta algumas abordagens possiveis na coleta e analise de

requisitos, tais como:

*  Workshop;

* Brainstorm;

* Entrevista;

* Questionario;

* Observagao;

* Revisao de documentacéo;

* Simulagdes, modelagem e prototipagem;

* Processos e sistemas de benchmarking;

Além destas abordagens, é possivel observarmos outras formas de coleta e
analise requisitos destacada por autores variados como a Analise de decisao,
Fatores criticos de sucesso, Soft Systems Methodology (SSM), Técnica Delphi, Joint
Application Design (JAD) e Grupo de Foco. E possivel compreender melhor o
funcionamento de cada abordagem conforme o Quadro 2 apresentado abaixo.
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Quadro 2 — Abordagens para Analise de Requisitos em Projetos de TI

Abordagem

Descrigao

Workshop

Trata-se de um reunido com os principais partes interessadas
onde um facilitador deve apresentar os detalhes do projeto e,
através de uma conversa ou dinamica, deve coletar os
principais requisitos dos usuarios do novo produto (CATANIO,
2006)

Brainstorming

Trata-se de uma técnica que auxilia um grupo de pessoas a
produzir um grande numero de ideias em um curto espacgo de
tempo (WERKEMA, 1995).

Entrevista

Termo constituido de duas palavras (entre e vista). Vista refere-
se ao ato de ver e/ou ter preocupacédo com algo. Ja entre indica
a relagao de lugar ou estado no espago que separa duas ou
mais pessoas ou coisas. Esta técnica refere-se ao “ato de
perceber realizado entre duas ou mais pessoas”
(RICHARDSON, 1999).

Questionario

Consiste em um documento utilizado para guiar uma ou mais
pessoas a responderem perguntas. Este instrumento de coleta
de dados pode ser administrado através de auto-resposta ou
através de entrevista (GOODE; HATT, 1995).

Observacao

A observacgao pode ajudar a preencher detalhes e nuangas que
nao aparecem em outras investigagdes. Oferece um contexto
para as tarefas e contextualiza o trabalho ou o comportamento

que uma maquina deve apresentar (PREECE; ROGERS;
SHARP, 2005)

Revisao de
Documento

Trata-se de uma analise completa de todos os documentos do
projeto, arquivos e demais sistemas existentes (SANTOS,
1999)

Simulagdes,
modelagem e

prototipagem

Avaliagéo das necessidades do usuario através da utilizagc&do de
um protétipo, modelo ou simulacéo do sistema a ser
desenvolvido (SANTOS, 1999)
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Abordagem Descrigéao
Benchmarking é uma poderosa ferramenta de gestéo
Processos e empresarial, mundialmente difundida e utilizada para
sistemas de transformar as organizagdes e introduzir as mudangas
benchmarking necessarias a melhoria de seus processos, praticas e

resultados. (COSTA, 1999)

Abordagem utilizada para decompor as decisdes para

Analise de decisao identificar as informagdes/requisitos necessarios (SANTOS,
1999)
Trata-se da identificacdo de todos os pontos que devem estar
corretos no final do projeto para que o0 mesmo tenha sucesso
sucesso
(FROLICK; ROBICHAUX, 1995)

Soft Systems E a aplicacdo do pensamento sistémico para problemas “soft”

Fatores criticos de

Methodology (leves) nos sistemas sociais (FERRARI; FARES; MARTINELLI,

(SSM) 2001)
E uma técnica nao interativa, onde o grupo ou time do projeto

nao se reune para realizar e que funciona por ciclos. Durante
os ciclos, o gerente do projeto ou uma pessoa designada a
o _ isso, recolhe opinides, ideias e sugestdes de todas as partes
Técnica Delphi . o _
interessadas e apresenta um sumario reunindo estas
informagdes e compilando em um unico documento,
possibilitando que decisdes sejam tomadas a partir dos

resultados compilados por este individuo (PMBOK, 2013)

Técnica utilizada no desenvolvimento de software que baseia-
se em sessoes estruturadas e disciplinadas, onde os
envolvidos reunem-se para o desenvolvimento. Em linhas
gerais, nessas sessoes, faz-se uso da técnica brainstorming,
Joint Application onde é solicitado a todos os participantes que contribuam com

Design (JAD) o maior numero de ideias possiveis. Uma reunido de JAD deve
possuir uma agenda detalhada, recursos visuais para auxilio na
exposicao de ideias, e um mediador para conduzir as
discussbes e administrar os conflitos durante a sessdo (KOURI,
2007).
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Abordagem Descrigéao

A nocéo de grupos focais esta apoiada no desenvolvimento das
entrevistas grupais. O moderador de um grupo focal assume
uma posicao de facilitador do processo de discusséao e sua
Grupo de Foco A ] . o
énfase esta nos processos psicossociais que emergem, ou
seja, no jogo de interinfluéncias da formag&o de opinides sobre

um determinado tema (GONDIM, 2003).

Fonte: Elaborado pelo Autor

Algumas abordagens observadas sdo similares, mas € possivel notar uma
grande variedade de formas para realizar a analise de requisitos. Analisando o
descritivo de cada abordagem apresentada no Quadro 2 pode-se notar grandes
semelhangas entre diversas delas quando comparadas ao DT conforme
apresentado por Brown (2017), Martin (2012), Liedtka (2014), Grando (2011),
Liedtka, King, Bennett (2013) e outros autores. E possivel observar maiores
semelhangas no Quadro 4, na pagina 44.

E possivel observar algumas caracteristicas distintas em cada uma das
abordagens destacadas no Quadro 2. No Quadro 3 tais caracteristicas sao

destacadas individualmente.

Quadro 3 - Principais Caracteristicas nas Abordagens para Analise de
Requisitos em Projetos de TI

Abordagem Principais Caracteristicas

Realizado em Grupo (CATANIO, 2006)
* Decisbes criadas de forma coletiva (CATANIO, 2006)

Workshop
* Rapida e interativa (CATANIO, 2006)
Pode contar com um especialista (CATANIO, 2006)
* Incentivo a ideias diferentes (WERKEMA, 1995)
Brainstorming * Grande numero de ideias surgem (WERKEMA, 1995)

Rapida e interativa (WERKEMA, 1995)
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Abordagem Principais Caracteristicas
* Pode ser feito de forma anénima (PREECE; ROGERS;
SHARP, 2005)
Entrevista * Trata as pessoas com a devida individualidade
(PREECE; ROGERS; SHARP, 2005)
* Cooperacéo Individual (PREECE; ROGERS; SHARP,
2005)
* Pode ser feito de forma anénima (GOODE; HATT, 1995)
Questionario * Evita conflitos diretos entre as pessoas (GOODE; HATT,
1995)
Cooperacao Individual (GOODE; HATT, 1995)
* Permite uma maior visdo e compreensio da realidade
Observagéao (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005)
Trabalha a empatia (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005)
Revisao de * Nao necessita do apoio de outros (SANTOS, 1999)
Documento N&o ha incentivo a colaboragédo (SANTOS, 1999)
Simulagdes,

modelagem e

prototipagem

* Permite verificar erros mais cedo (BROWN, 2017)
Cria uma vis&o mais fidedigna ao requerido (BROWN, 2017)

Processos e
sistemas de

benchmarking

* Permite o aprendizado através da experiéncia de outros
(COSTA, 1999)

Analise de decisao

* Incentiva um consenso colaborativo (SANTOS, 1999)
Trabalha a empatia (SANTOS, 1999)

Fatores criticos de

* Prioriza os pontos mais criticos (FROLICK,

sucesso ROBICHAUX, 1995)
Soft Systems .
* |ncentiva o sentimento e envolvimento humano
Methodology

(SSM)

(FERRARI; FARES; MARTINELLI, 2001)
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Abordagem

Principais Caracteristicas

Técnica Delphi

Permite participagdo andnima (MUNARETTO; CORREA;
CUNHA, 2013)

Conclusdo através de dados analiticos (MUNARETTO;
CORREA; CUNHA, 2013)

Oferece Feedback (MUNARETTO; CORREA; CUNHA,
2013)

Joint Application
Design (JAD)

Incentiva o envolvimento de todos (KOURI, 2007)
Conclusdo através de dados intuitivos (KOURI, 2007)
Inclui um moderador (KOURI, 2007)

Trabalha a empatia (KOURI, 2007)

Grupo de Foco

Incentiva o envolvimento de todos (GONDIM, 2003)
Concluséo através de consenso (GONDIM, 2003)
Inclui um moderador (GONDIM, 2003)

Oferece Feedback imediato (GONDIM, 2003)

Fonte: Elaborado pelo Autor

Mais uma vez é possivel destacar diversas caracteristicas das diferentes

abordagens destacadas no Quadro 3 que aparecem no DT, conforme apresentado
por Brown (2017), Martin (2012), Liedtka (2014), Grando (2011), Liedtka, King,
Bennett (2013) e outros autores. E possivel observar maiores semelhangas entre DT

e demais abordagens de analise de requisitos no Quadro 4.

2.4 SINTESE DA REVISAO DA LITERATURA

Compilando os estudos revisados até este momento é possivel montar uma

tabela comparativa entre a técnica do Design Thinking e as demais abordagens

apresentadas no capitulo 2.3. Nota-se no Quadro 4 que o Design Thinking apresenta

diversas caracteristicas presentes em diferentes tipos de abordagens, tornando-a

uma técnica repleta de recursos e vantagens ao ser utilizada em uma etapa de

captacéo e analise de requisitos em um projeto.
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Quadro 4 — Comparativo entre Abordagem Design Thinking e Outras

Caracteristicas

Presentes no Design Thinking

Outras Abordagens que

possuem

Rapido e Pratico

Sim (BROWN, 2017)

Workshop (CATANIO,
2006)

Braisntorming
(WERKEMA, 1995)
JAD (KOURI, 2007)

Grupo de Foco (GONDIM,

2003)

Interativo e

Colaborativo

Sim (BROWN, 2017)

Workshop (CATANIO,
2006)

Braisntorming
(WERKEMA, 1995)
Observagéo (PREECE;
ROGERS; SHARP, 2005)
Prototipagem (COSTA,
1999)

Soft System Methodology
(FERRARI; FARES;
MARTINELLI, 2001)

JAD (KOURI, 2007)

Grupo de Foco (GONDIM,

2003)

Sugere uso de
Especialista

Sim (BROWN, 2017)

Todas, mas cada uma com

um tipo diferente de

especialista (PMBOK, 2013)




45

Caracteristicas

Presentes no Design

Thinking

Outras Abordagens que

possuem

Oferece Feedback

Sim (LIEDTKA, KING,
BENNETT, 2013)

* Prototipagem (COSTA,
1999)
Técnica Deplhi
(MUNARETTO; CORREA;
CUNHA, 2013)

Trabalha com

consenso coletivo

Sugere 0 consenso na
decisdo, mas incentiva ideias
contrarias para somar novas

ideias que favoregcam o

resultado final (BROWN, 2017)

*  Workshop (CATANIO,
2006)
Analise de Decisao
(SANTOS, 1999)

* Observagéo (PREECE;
ROGERS; SHARP, 2005)

Trabalha a ]
] Sim (BROWN, 2017) * Analise de Decisao
Empatia
(SANTOS, 1999)
JAD (KOURI, 2007)
Pode contar com colaboragcdo |* Entrevista (PREECE;
. anbnima, mas néo € o ROGERS; SHARP, 2005)
Cooperacao

Individual ou

Andnima

indicado. Sugere-se que cada
participante se envolva com
ideias proprias em favor do
coletivo (BROWN, 2017)

* Questionario (GOODE;
HATT, 1995)
Revisao de Documentos
(SANTOS, 1999)
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Caracteristicas

Presentes no Design

Thinking

Outras Abordagens que

possuem

Incentivo a ideias

Diferentes

Sim (LIEDTKA, KING,
BENNETT, 2013)

Workshop (CATANIO,

2006)

Braisntorming

(WERKEMA, 1995)

Soft System Methodology

(FERRARI; FARES;

MARTINELLI, 2001)

JAD (KOURI, 2007)

Grupo de Foco (GONDIM,

2003)

Prioriza pontos

criticos

Nao ha especificacdo sobre
analise de pontos criticos no

processo de DT

Fatores criticos de sucesso
(FROLICK; ROBICHAUX,
1995)
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Caracteristicas

Presentes no Design Thinking

Outras Abordagens que

possuem

Utiliza dados

analiticos

Sim (MARTIN, 2012)

Entrevista (PREECE;
ROGERS; SHARP, 2005)
Questionario (GOODE;
HATT, 1995)
Observagéo (PREECE;
ROGERS; SHARP, 2005)
Revisdo de Documentos
(SANTOS, 1999)
Prototipagem (BROWN,
2017)
Benchmarking (COSTA,
1999)
Analise de Deciséo
(SANTOS, 1999)
Fatores criticos de
sucesso (FROLICK;
ROBICHAUX, 1995)
Técnica Delphi
(MUNARETTO; CORREA;
CUNHA, 2013)
JAD (KOURI, 2007)
Grupo de Foco (GONDIM,
2003)
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Caracteristicas

Presentes no Design Thinking

Outras Abordagens que

possuem

Utiliza dados

intuitivos

Sim (MARTIN, 2012)

Workshop (CATANIO,

2006)

Braisntorming

(WERKEMA, 1995)

Observagéo (PREECE;

ROGERS; SHARP, 2005)

Prototipagem (BROWN,

2017)

Benchmarking (COSTA,

1999)

Soft System Methodology

(FERRARI; FARES;

MARTINELLI, 2001)

JAD (KOURI, 2007)
Grupo de Foco (GONDIM,

2003)

Permite verificar
erros de forma

mais rapida

Sim (BROWN, 2017)

Prototipagem (BROWN,
2017)

Fonte: Elaborado pelo Autor

Ao comparar o processo que Sommerville (2003) descrito na Figura 11

(pagina 38) com a do processo do Design Thinking descrito na Figura 8 (pagina 30)

pela Experience Point (2011), € possivel notar as diferengas nas abordagens de

acordo com o apresentado no Quadro 5.
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Passo-a-Passo Sommerville (2003) Experience Point (2011)
Passo 1 Entrada do Processo Definir o Problema
Passo 2 Compreensao do Dominio

Observar as Pessoas
Passo 3 Verificagdo dos Requisitos
Passo 4 Coleta de Requisitos Levantar Ideias
Passo 5 Classificagcao Organizar Oportunidades
Passo 6 Definicdo de Prioridades Discutir Ideias
Passo 7 Resolugao de Conflitos Testar Possibilidades
Passo 8 Especificagado de Requisitos

Concluir melhor caminho
Passo 9 Documento de Requisitos

Fonte: Elaborado pelo Autor

Segundo a Experience Poitn (2011) definir o problema nada mais é do que a
entrada do processo de DT. A observacédo as pessoas que € sugerida em seguida
remete a compreensédo do dominio apontado por Sommerville (2003) juntamente a
verificacdo dos requisitos, ja que nesta etapa do DT o agente da avaliagao realiza
ambas fungdes em suas observacdes. Os demais passos de cada processo séo
muito similares de acordo com as definicbes de ambos autores, tendo os focos em
resultados similares para cada etapa. Apenas no final € possivel observar uma nova
diferenciagdo entre ambos com a fusdo das especificagdes finais dos requisitos
juntamente a documentacéo deles relatada por Sommerville (2003) em um caminho
a ser seguido definido pela Experience Point (2011).

Com isso, nota-se que o Processo de DT apresenta um caminho mais curto
que o proposto por Sommerville (2003), com a possibilidade de teste mais rapido e,
com isso, uma resolugao assertiva mais agil, corroborando com a definicao de Flynn,
Dooley, O’Sullivan e Cormican (2003) e com a agilidade necessaria nos negocios
atualmente destacada por Abrahamsson (2002).

Neste trabalho adotou-se a nomenclatura apresentada pela Escola Design
Thinking (2014), tratando o Design Thinking como um processo. Apesar de alguns
pesquisadores como Liedtka, King e Bennet (2013), Grando (2011) e Martin (2012)
tratarem o DT como um método, o pesquisador optou seguir o estudo com o
tratamento de processo por conta das diferentes abordagens possiveis que se tem
através desta boa pratica, o que distancia este processo de um método
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especificamente. Como mencionado pela Escola Design Thinking (2014), a
abordagem do DT “n&o € uma receita de bolo”, por isso o foco na nomenclatura
adotada se da como um processo a partir deste momento.
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3 METODOS DE PESQUISA

Este capitulo esta destinado a descricdo da forma metodologica utilizada
nesta pesquisa com a finalidade de demonstrar o uso do Design Thinking na analise
e captacédo de requisitos de dois projetos de desenvolvimento de software.

3.1 TIPO DE PESQUISA

O tipo de pesquisa utilizado neste trabalho é o Estudo de Caso. O método

utilizado neste trabalho foi baseado no fluxo apresentado na Figura 12.

Figura 12 — Esquema das Etapas dos Testes e das Taticas de Validagao de um
Estudo de Caso
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Com base em estudo realizado por Da Costa, Rezende, Pessoa e Aguiar
(2012), foi inserido neste trabalho as informagdes pré-textuais sugeridas pelos
mesmos: titulo em idioma portugués, titulo em idioma estrangeiro, neste caso
escolhido o idioma inglés, nome do autor do trabalho, resumo em portugués com a
insercao de palavras chave (quatro, conforme o indicado pelos autores supracitados)
e inclusdo do abstract com key words seguindo o padrdo utilizado para o resumo.
ApoOs estas informagdes, inicia-se o trabalho com a introdugdo e a sequencia da
metodologia apontada na Figura 12.

A formulacao do problema € apontada no capitulo introdutério com a defini¢ao
da questao do trabalho: Como o Design Thinking pode auxiliar na captagcao e analise

de requisitos em um projeto de desenvolvimento de software?

3.2 DEFINICAO DA UNIDADE E NUMERO DE CASOS

Segundo Yin (2005) um Estudo de Caso pode ser realizado através de um
unico ou de multiplos casos. Este estudo de caso é baseado em dois casos similares
voltados a analise e captagéo de requisitos em dois projetos de desenvolvimento de
software com a utilizagdo do DT.

O primeiro estudo de caso se refere a um projeto realizado no ano de 2013. O
objetivo do projeto foi o desenvolvimento de um software ERP (Enterprise Resource
Planning) para oficinas mecanicas denominado “Virabrequim”. O projeto foi
conduzido por uma equipe contendo 9 integrantes.

O segundo estudo de caso refere-se a um projeto de desenvolvimento de um
software de catalogo de pegas automotivas para divulgacéo de pecgas de diferentes
marcas, denominado “Pegca na Rede”. A empresa na qual o projeto foi realizado
trata-se da mesma que realizou o projeto do primeiro estudo de caso, contando com
o mesmo Gerente de Projeto, mas com um equipe diferente com 7 integrantes no
ano de 2015.
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3.3 ELABORACAO DO PROTOCOLO

O protocolo de desenvolvimento do estudo de caso serve como um roteiro
para auxiliar na execucao do trabalho do pesquisador e € uma das melhores formas
de aumentar a confiabilidade do estudo (YIN, 2005).

O protocolo seguido é apresentado abaixo:

1. revisdo dos principais artigos e publicagdes sobre o assunto abordado na

pesquisa;
2. definicdo das unidades de caso;

3. investigagdo sobre as técnicas de analise de dados apropriados a

pesquisa;

4. investigacdo do banco de dados para armazenamento das respostas

obtidas pelos sujeitos participantes e documentos do projeto;

5. avaliacdo, analise, interpretacdo e discussdo dos resultados

(triangulagéo);

6. revisdo do relatorio por parte dos sujeitos participantes;

N

elaboragao do relatorio final.

Neste trabalho o pesquisador seguiu o0 método sugerido por Yin (2005),
apresentando as etapas um a quatro descritas acima nos capitulos um, dois e trés.
A revisao bibliografica descrita no capitulo 2 serve como base de apoio para as
conclusdes tiradas apds a avaliagao, analise e interpretagdo dos resultados que séo
apresentados e discutidos no capitulo 4. Neste mesmo capitulo o pesquisador
apresenta um parecer dos demais participantes dos casos levantando as
informagdes mais importantes destacadas dos relatérios obtidos ao longo dos
estudos dos casos.

3.4 COLETA DE DADOS

Neste trabalho a coleta de dados se fez através de entrevistas com os
envolvidos nos projetos e analise dos documentos produzidos pelos mesmo ao

longo de cada caso elaborado. O DT foi utilizado para a captagdo e analise dos
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requisitos nos dois projetos em sua fase inicial. Foi utilizada a mesma abordagem do
DT nos dois projetos, com o mesmo gerente de projetos e moderador em ambos. Os
membros das equipes colaboraram com o projeto e foram fundamentais para a
coleta de dados para a realizagdao deste trabalho através de respostas que
forneceram a perguntas realizadas pelo pesquisador.

Para a extragcdo de mais dados para a analise dos casos e a elaboragao do
relatorio, foram feitas observagdes ao longo de ambos projetos e também contou
com a participagado da equipe envolvida nos casos estudados, incluindo relatérios e
documentos arquivados dos projetos e conversas realizadas com membros das
equipes nos anos da realizagdo deste trabalho. Apenas os dados mais importantes
sdo apresentados neste trabalho, mas sem a apresentacdo dos documentos ou o
nome dos integrantes para preservar o sigilo solicitado pelos envolvidos.

Ao longo de cada estudo de caso o pesquisador teve a oportunidade de
anotar o desenvolvimento dos projetos e as sugestbes de melhorias propostas pela
equipe, seguindo as melhores praticas em gestdo de projetos preconizadas pelo
Project Management Institute (PMI). Estas informag¢des foram cruciais para o
desenvolvimento da pesquisa e a formulacido dos resultados apresentados no
capitulo 4.

Os dois projetos estudo de caso tiveram o mesmo método de coleta de
dados. O fato do gerente de projetos ser o mesmo em ambos, assim como
moderador do uso do DT na fase de captacao e analise de requisitos fez com que os
processos seguidos nas duas ocasides fossem exatamente os mesmos. Os estudos
de caso ocorreram dentro da mesma organizagdo em um intervalo curto de tempo
entre o primeiro e o segundo projeto, o que também colaborou para se manter o

mesmo processo de execugao e, por consequéncia, de coleta de dados.

3.5 AVALIACAO, ANALISE E TRIANGULACAO DE DADOS

A Avaliacdo dos dados obtidos e resultados alcangados foi realizada pelo
pesquisador com base nas observagdes e manifestacdes dos demais integrantes da
equipe do projeto. Os membros da equipe apresentaram suas observagdes tanto ao
longo do projeto como também em seu término, deixando um historico documentado

de licdes aprendidas que deram apoio a esta avaliacdo. Estes documentos foram
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utilizados para se chegar a uma concluséo final do pesquisar referente ao uso do DT
na captacao e analise de requisitos.

A analise e triangulagdo dos dados foi realizada pelo pesquisador através de
suas observacdes com relacdo aos resultados obtidos e avaliagcbes apresentadas
em ambos os casos. Foram criados quadros comparativos entre os projetos e a
bibliografia estudada para uma melhor observagdo e comparagao dos resultados.
Estes quadros s&o apresentados no capitulo 4 deste trabalho.
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4 RESULTADOS DA PESQUISA

Neste capitulo os dois projetos analisados sdo descritos em detalhes,
explicando o passo a passo do uso do DT na captagao e analise dos requisitos de
cada projeto. Para uma melhor compreensdo, o capitulo se inicia com a
apresentacdo da organizagdo responsavel pela realizagdo de ambos projetos,
seguindo para um detalhamento de cada um deles com uma analise feita pela
equipe envolvida em cada estudo de caso. No final, o pesquisador apresenta uma
comparagao e triangulagdo dos resultados, comparando os dois estudos de caso
com a bibliografia analisada no inicio desta pesquisa.

4.1 ORGANIZACAO CONNEXAE TECNOLOGIA EM SISTEMAS

A Connexae Tecnologia em Sistemas é uma consultoria especializada no
desenvolvimento, implantagdo, operagdo e suporte tecnoldgico de sistemas de
gestdo empresarial?, com foco no setor automotivo, fornecendo estatisticas da
movimentacdo do mercado de autopecas através de acdes de aftermarket.®> Desde
sua fundacgao, sua principal diretriz € atender a seus clientes como uma Business
Service Provider (provedora de servigos para negocios) comprometida com o
desenvolvimento de sistemas corporativos baseados na integracgéo total.

A organizagao foi fundada em Julho de 2013 e surgiu com o intuito de criar,
inicialmente, uma solugéo para a administragdo efetiva de oficinas mecanicas. Com
o surgimento da empresa iniciou-se o Projeto Virabrequim, primeiro projeto estudo
de caso deste trabalho. Apdés o desenvolvimento do sistema Virabrequim, a
organizagdo notou a oportunidade de trabalhar com um sistema diferenciado que
poderia agregar valor ao que ja possuia e ainda tirar proveito de uma area carente
de atencgao tecnoldgica eficiente. A organizagéo, entdo, investiu em um novo sistema
denominado Pega na Rede, que vem a ser o segundo projeto estudo de caso deste
trabalho.

* Também conhecido como Enterprise Resource Planning (ERP).

’ Venda de produtos e pegas automotivas fora das montadoras. Pegas originais ¢ similares
vendidas através de Revendedoras e Distribuidoras ndo ligadas as montadoras que vendem
apenas pegas genuinas.
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4.2 ESTUDO DE CASO 1: PROJETO VIRABREQUIM

O primeiro estudo de caso € baseado no Projeto Virabrequim. Este foi o
primeiro projeto criado pela organizagdo Connexae Tecnologia em Sistemas e teve
com principal objetivo criar um sistema Enterprise Resource Planning (ERP) para
oficinas mecanicas. Para apresentar melhor o estudo de caso, segue um descritivo
detalhado de cada topico fundamental para o seu entendimento, assim como o caso
do uso do Design Thinknig na captacgéo e analise dos requisitos do projeto.

4.2.1 O projeto

O Projeto Virabrequim é um sistema para a gestdo de oficinas mecéanicas
executado em ambiente Cloud Computing (computagdo em nuvem). O fato de nao
requerer um servidor local ou maquinas com especificagbes complexas, € um
diferencial perante seus concorrentes.

Este sistema trata-se de um ERP com a inclusdo de um sistema Customer
Relationship Management (CRM), complementado com outras funcionalidades
especialmente voltadas para oficinas mecanicas.

O desenvolvimento deste projeto teve inicio em agosto de 2013, utilizando a
técnica do Project Model Canvas e foi finalizado no inicio de novembro de 2014 com

a entrega do sistema para o primeiro cliente utilizar em seu negdcio.

4.2.2 A equipe

A equipe do projeto foi composta por 9 integrantes: 1 Diretor Tecnoldgico, 1
Diretor Administrativo/Financeiro, 1 Diretor Comercial, 1 Gerente de Infraestrutura, 1
Gerente de Processos, 1 Gerente de Projetos, 2 Analistas Programadores e 1 Web

Designer. A estrutura organizacional desta equipe pode ser observada na Figura 13.
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Figura 13 — Organograma da Equipe do Projeto

M e

Fonte: Adaptado de Connexae Tecnologia em Sistemas (2013)

Além da equipe interna, o projeto ainda contou com um especialista em
oficinas mecanicas que conhece bem como funciona o negdcio nesta area. Por se
tratar de um possivel cliente, interessado em obter o sistema, foi convidado a
participar como consultor do projeto e contribuiu ao longo do mesmo com dicas e

sugestdes valiosas para sua melhoria.

4.2.3 O uso do Design Thinking

O gerente do projeto conduziu o processo do Design Thinking ao longo da
fase de levantamento e analise de requisitos. Conforme recomendado por Liedtka,
King e Bennett (2013), o projeto foi conduzido com um processo orientado passando
por quatro etapas, conforme descrito abaixo.

Etapa 1: Nesta primeira etapa a equipe se preocupou em responder a uma
questdo crucial para o entendimento de todos sobre o que iriam trabalhar nos
préximos meses (O que €7?). Foi realizado o mapeamento da jornada definindo quem
seria responsavel por entender e observar o funcionamento de uma oficina
mecanica. O diretor tecnolégico acompanhou o especialista em 8 oficinas mecénicas
para conversar com seus proprietarios e funcionarios. Desta forma, foi possivel
coletar diversas informacgdes sobre o funcionamento das oficinas no dia a dia. Nesta
etapa do projeto a equipe ja comegou a se preocupar em trabalhar a empatia e a
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colaboracdo de clientes e equipe do projeto com a finalidade de se obter os
melhores resultados possiveis, como indicado por Brown (2017) e Houaiss e Villar
(2001), que apontam a melhor forma de trabalhar a empatia e o entendimento da
outra parte o fato de se colocar no lugar do outro.

O diretor administrativo/financeiro e o gerente de infraestrutura possuiam uma
vasta experiéncia com sistemas ERP e CRM e com a administragdo de negocios.
Este conhecimento e experiéncia foram valiosos para o levantamento de requisitos
proximo do nosso processo de criagdo. Conforme apontado por Ambrose e Harris
(2011), é importante contar com especialistas no assunto ao se definir o projeto no
inicio de um processo de DT. Flynn, Dooley, O’Sullivan e Cormican (2003) também
defendem a observagdo e conversagdo com especialistas na primeira fase do
processo, ao definir o problema a ser trabalhado.

Em reunido com todos os envolvidos da equipe foi realizado o desenho de um
mapa mental, uma boa pratica de acordo com Liedtka, King e Bennett (2013), para
estabelecer as principais necessidades observadas pelos profissionais que visitaram
as oficinas, pelos especialistas em sistemas de gestdo de empresas, pelos
programadores, especialistas na linguagem utilizada na criagdo do sistema, e pelos
demais participantes que puderam contribuir com suas experiéncias como
proprietarios de veiculos e clientes de oficinas mecanicas. Foi uma fase primordial
para o entendimento genérico dos requisitos do projeto.

Etapa 2: Apds a compreensao do time do que seria necessario desenvolver
com esta visdo genérica, mas ainda de forma centrada na opinido da equipe e de
poucas oficinas estudadas, os membros do projeto decidiram se reunir em uma nova
reunido convidando mais profissionais especialistas da area, sendo dois
proprietarios de oficinas, dois mecanicos autbnomos, quatro funcionarios de oficinas
parceiras, um empresario do setor de transportes que possuia uma empresa com
sete caminhdes e mais trés proprietarios de veiculos para auxiliarem com ideias
sobre como criar um sistema mais completo e robusto, que atendesse a
necessidade de todas as partes interessadas da melhor forma possivel. O foco
desta etapa foi levantar as ideias para se criar uma grande variedade de
possibilidades, se atentando a pergunta “E se?”, como destacado por Liedtka, King e
Bennett (2013). Mais uma vez a empatia defendida por Brown (2017) e a
participagdo ativa de especialistas no assunto como defendido por Amborse (2011) e
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Flynn, Dooley, O’Sullivan e Cormican (2003) foram utilizados nesta fase do
processo.

Nesta reunidao de brainstorming todos os participantes puderam opinar e
apresentar suas opinides em relagdo ao mapa mental desenhado. Assim como
defende Martin (2012), os participantes utilizaram pensamentos analitico e intuitivo
para sugerir novas ideias para o sistema, buscando sempre uma participagao
positiva de todos com a livre mencédo de opinides, como sugere Werkema (1995)
para o uso do brainstorming e como Brown (2017) sugere para a condugao de
reunides deste tipo.

Novas ideias surgiram a partir desta dinamica, moderada pelo gerente de
projeto, com o incentivo as sugestdes recebidas e veto a intengdes de eliminar
ideias embrionarias logo no seu inicio. O incentivo as ideias de todos e a
oportunidade de todos se expressarem sem serem repreendidos, gerou uma
confianga maior em cada participante, proporcionando uma discussao mais
eloquente e produzindo melhores resultados, o que vai de encontro com a visado de
Liedtka, King e Bennett (2013), que indicam incentivar ideias diferentes para gerar
melhores solugdes.

Apods 3 horas de conversas no periodo da manha, um breve almogo e mais 1
hora de discussdo na parte da tarde, o gerente de processos fechou uma lista de
requisitos apontados por todos os participantes. Esta lista entdo foi revista pela
equipe, que optou por retirar algumas das solicitagbes levantadas, em virtude de
incompatibilidades técnica ou administrativa com o sistema que a organizagao
solicitou que ndo fossem mencionadas. Neste momento ocorreu a primeira fase de
convergéncia das ideias, centrando todas as possibilidades levantadas em uma
quantidade menor, mais focada no objetivo principal a ser alcangado. Moreira,
Garcia e Terceiro (2016), Brown (2017), Manh&es (2010), Design Council (2011) e
Experience Point (2011) mencionam em seus estudos a importancia em seguir este
caminho de divergir ideias para depois convergir e a importancia em sair das ideias
concretas para imergir em ideias abstratas, porque estas encaminham a solugao
para uma versao concreta mais completa.

Nos dias seguintes o gerente de processos teve um grande trabalho em

mapear todos os requisitos, transformando-os em um grande de processos
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denominado blueprint*. Esta etapa de definicdo do sistema, como apresenta
Hussaini e Vinnakota (2016), encaminha o projeto para a metade de seu processo,
mesma visdo que Liedtka, King e Bennett (2013) mostram em seu fluxo do
desenvolvimento do DT.

Este mapa de processos foi revisado pelos demais membros da equipe em
uma nova reunido para, enfim, poder ser colocado em pratica dentro de uma
ferramenta que gerou uma amostra simplificada de como ficaria a l6gica do sistema
quando finalizado. Um primeiro protétipo foi criado para se dar inicio a mais uma
fase do processo de DT, como destacado por Brown (2017), Liedtka, King e Bennett
(2013) e Design Council (2011).

Etapa 3: Com um primeiro protétipo elaborado, a equipe do projeto entrou em
uma nova etapa do processo de Design Thinking. Nesta etapa, o foco principal foi
responder a questao “O que acontece?”, como indicado por Liedtka, King e Bennett
(2013). O sistema foi levado a campo e apresentado para as oito oficinas que a
equipe havia visitado inicialmente. Ao longo de duas semanas, a equipe do projeto
pode acompanhar o funcionamento da logica estabelecida pelo sistema no
funcionamento diario de uma oficina mecénica. Algumas funcionalidade que ainda
nao estavam implantadas no sistema, mas que faziam parte do projeto final, foram
analisadas com base em questionamentos aos funcionarios das oficinas e os
clientes que as visitavam. Esta pesquisa foi realizada com o intuito de se obter mais
feedback dos futuros usuarios do sistema para a equipe do projeto otimiza-lo de
acordo com observagdes e analises individuais, como sugerido na técnica de
entrevistas proposta por Preece, Rogers e Sharp (2005). Um exemplo de questao
que pode-se destacara aqui € a interagdo que o cliente da oficina mecanica pode
fazer com a prépria oficina por meio do sistema. O cliente (proprietario do veiculo)
de uma oficina que opera com o sistema Virabrequim pode acessar o site do sistema
e acessar a pagina de manutencédo do seu carro. Nesta pagina ele pode verificar,
aprovar ou reprovar o or¢amento, verificar informagdes sobre seu carro, sobre
préximos reparos previstos e ainda interagir com a oficina mecénica que faz a

manutengdo do veiculo. Utilizando-se de respostas oriundas das entrevistas

4 . r O] . ~
Blueprint ¢ o desenho do processo de negdcios de uma organizacdo envolvendo

fluxogramas, processos descritos e telas do sistema que compdes 0s passos para a execugao
do processo.
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realizadas com esses clientes, a equipe pode levantar mais informacdes para
melhorar a estrutura final do sistema.

Etapa 4: O que funciona? Este foi o foco desta ultima etapa. Mais um passo
do processo de DT adotado na condugdo do projeto que se equivale a etapa
destacada por Liedtka, King e Bennett (2013). A equipe do projeto reuniu as
informagdes observadas e coletadas por meio das entrevistas realizadas com os
clientes e funcionarios das oficinas mecanicas e, mais uma vez, reuniu todos os
integrantes da equipe do projeto juntamente a alguns especialistas da area, clientes
em potencial e possiveis usuarios. Com isso, foi possivel criar novas solugcdes para
pontos falhos que foram descobertos nos testes realizados neste primeiro prototipo.
Estas corregdes foram apontadas no novo blueprint desenhado pelo gerente de
processos e, em seguida, as atividades dos programadores foram atualizadas para
atenderem aos novos requisitos inclusos e a retirada daqueles que nédo foram bem
avaliados nos testes. Nota-se um envolvimento de todos na criagdo da solugéo final
nesta etapa, o que corrobora com a visao de Vetterli, Brennes, Ubernickel e Petrie
(2007) que afirmam que o DT enfatiza a perspectiva humana porque é centrado no
ser humano e nos problemas mal definidos dentro de um contexto do mundo real.

Com esta etapa, obteve-se o encerramento formal do uso do Design Thinking
no processo de captagdo e analise deste projeto. Porém, o DT, como bem
observado por Grando (2011), € uma forma de pensar. Martin (2012) e Brown (2017)
concordam com esta ideia e enfatizam a importancia de se agir com este
pensamento de correcdo e empatia diariamente. A equipe do projeto, com base
neste conhecimento, deu continuidade as atividades levantadas através dos
requisitos analisados, mas continuou, ao longo do projeto, acompanhando a
evolucdo do sistema, apresentando aos demais clientes em potencial e demais
partes interessadas as funcionalidades ja implantadas para que eles pudessem
colaborar com a melhoria do produto que estava sendo desenvolvido. Assim se
seguiu até o término do Projeto e langamento do sistema.

4.2.4 Resultados alcangcados

O processo do Design Thinking utilizado neste projeto teve uma duragéo de,
aproximadamente, trinta e cinco dias desde o inicio até a conclusdo final dos

requisitos necessarios para o projeto. Foi possivel notar um alto nivel de ideias que
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colaboraram para a criagdo do sistema com um grande envolvimento de todas as
partes interessadas e uma velocidade significante na resolugdo de problemas e
conflitos, sendo rapido e pratico, como destacado por Brown (2017).

Comparando a velocidade e qualidade do processo de captacdo e analise de
requisitos neste projeto com outros projetos nos quais membros da equipe
participaram previamente em outras empresas ou com a utilizagdo de outras
abordagens pelos mesmos participantes em outros projetos, foi possivel notar uma
notavel evolugao com o uso do DT.

A equipe especializada em sistemas ERP mencionou que a velocidade das
tomadas de decisdes, o envolvimento de todos e a grande capacidade de criagao da
equipe por conta da formacgao ter sido baseada em conhecimentos e experiéncias
diferenciados, foram os aspectos que mais os surpreenderam positivamente. Estes
sdo argumentos que corroboram com as opinides de Brown (2017), com relagédo ao
envolvimento das pessoas e velocidade do processo, e com Mahmoud-Jouini, Midler
e Silberzahn (2016), que defendem um pensamento multidirecional para se obter
melhores resultados.

O gerente de processos ressaltou que teve uma excelente experiéncia na
criacdo do blueprint na primeira metade do processo de DT e que foi a primeira vez
que conseguiu ser mais assertivo, sem muitas duvidas na hora de desenhar os
processos. Isso, segundo ele, se deu por conta de seu envolvimento ativo na
reunido de definicdo dos requisitos e pelo forte envolvimento de todos na co-criagao
do mapa de processos. Assim como Brown (2017) e Liedtka, King e Bennett (2013)
descrevem, o participante pode constatar a facilidade do entendimento quando é
envolvido em todo o processo de forma colaborativa.

O diretor tecnologico que visitou as oficinas e quem mais conversou com o
especialista na area de oficina mecanicas, levantou excelentes observacgdes
oriundas de futuros clientes do sistema (proprietarios de oficinas que participaram da
criacado do sistema). As observacgdes que mais se destacaram foi a determinacao e
envolvimento da equipe na producdo do sistema e a preocupacdo de todos em
compreender de fato como funcionam as oficinas no dia a dia e como cada um se
sente ao utilizar um sistema deste tipo. A empatia defendida por Brown (2017) e
Grando (2011) esta presente nesta observagao apresentada pelo participante. Ele
ainda destacou que muitos proprietarios das oficinas que foram visitadas ficaram
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interessados na compra do sistema em sua finalizagao por perceberem a seriedade
do assunto, o que agradou o diretor comercial da organizagao.

Os analistas, programadores e web designer mencionaram ao final do projeto
como se sentiram bem em participar de todo o processo de captacao e analise dos
requisitos para o sistema. Segundo eles, o envolvimento nesta primeira etapa os
incentivou muito a se sentirem parte do projeto e realmente uteis, além de ter dado a
eles um 6timo embasamento para seguirem com suas atividades no dia a dia. Eles
comentaram sobre alguns projetos que participaram no passado onde desenvolviam
apenas o0 que era solicitado, mas sem compreenderem de fato o que estavam
fazendo e que, ao compreender melhor o projeto e participar de um processo de DT,
eles puderam realizar seu trabalho de uma forma mais segura, sugerindo melhorias
de acordo com seu entendimento e experiéncia no assunto. Assim como o PMBOK
(2013) sugere, os participantes sentiram a importancia de se ter um objetivo claro
tragcado e bem divulgado para as partes interessadas do projeto.

Para o gerente do projeto e moderador do DT, a experiéncia também foi
positiva. O que mais pode-se destacar foi o envolvimento da equipe e dos demais
convidados a participar do processo de criacado coletiva. Esta co-criacdo, defendida
por Flynn; Dooley; O’sullivan; Cormican (2003), foi fundamental para o sucesso nos
resultados finais do projeto.

4.2.5 Licoes aprendidas

Como licao aprendida do processo de captacao e analise de requisitos deste
projeto com o uso do DT, pode-se destacar a dificuldade de realizar um protétipo
rapido com todas as funcionalidades destacadas nos requisitos levantados para o
sistema. Como néo foi possivel inserir no sistema todos os processos desenhados
para sua finalizag&o, a equipe do projeto teve que apresentar seu prototipo reduzido
e completar sua pesquisa e analise por meio de entrevistas com especialistas e
usuarios em potencial. Segundo Brown (2017), a técnica de entrevista também esta
presente no DT, mas a equipe do projeto notou que com a utilizagdo de um protatipo
(a ferramenta funcionando) ha uma maior facilidade em analisar o envolvimento de
todas as partes com o sistema do que através das perguntas realizadas. Outro ponto
a destacar com relagao a auséncia destas funcionalidades foi a demora em obter

retorno das partes interessadas, ja que as entrevistas apresentam maior dificuldade
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no seu desenvolvimento e dependem mais da participagao voluntaria dos usuarios,
sendo que o protétipo permite que os usuarios utilizem o sistema até mesmo de
forma involuntaria (inconscientemente), o que nos gera um retorno de sua real
funcionalidade de forma rapida e pratica.

Foi possivel notar que ao testar mais cedo, foi possivel detectar problemas
previamente e, assim, corrigi-los com maior velocidade, evitando atrasos na entrega
final do projeto. Apesar do processo de DT ter demorado mais do que o esperado, 0
fato da equipe ter realizado testes ao longo da produgdo ajudou em demasia o
cumprimento do prazo do projeto. Segundo Abrahamsson (2002), testar para
encontrar e corrigir falhas no inicio do projeto € uma técnica agil valiosa e aumenta a
possibilidade de sucesso no cumprimento do prazo do projeto.

O envolvimento das pessoas e um moderador maduro, com senso de trabalho
em equipe, imparcial, com forte inteligéncia emocional e com uma excelente
comunicagao sao fundamentais para o aumento do sucesso deste processo. Esta
observacdo foi apresentada pela maior parte dos integrantes do projeto que
valorizaram o processo do DT utilizado, mas destacaram a importancia destes
aspectos, colocando em duvida o desenvolvimento deste processo com a auséncia
de uma ou mais dessas caracteristicas. Todos os aspectos mencionados pela
equipe do projeto, com exce¢ao ao fator da inteligéncia emocional, sdo destacados
nos estudos de Brown (2017).

4.3 ESTUDO DE CASO 2: PROJETO PECA NA REDE

O segundo estudo de caso é baseado no Projeto Peca na Rede. Este projeto
também foi realizado pela organizacdo Connexae Tecnologia em Sistemas e teve
como principal objetivo criar um sistema para catalogar pecas automotivas. Para
apresentar melhor o estudo de caso, segue um descritivo detalhado de cada topico
fundamental para o seu entendimento, da mesma forma que apresentado no estudo

de caso do Projeto Virabrequim.
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4.3.1 O Projeto

O Projeto Pega na Rede surgiu da necessidade observada apds a
implantagdo do Projeto Virabrequim. Meses apds seu langamento, a organizagao
Connexae Tecnologia em Sistemas observou que os catalogos de pecas oferecidos
pelos fabricantes eram, em sua maioria, impressos e desatualizados em virtude de
seu processo de criagdo manual. Esta falha no setor despertou a ideia de se criar
um sistema que demonstrasse as pecas automotivas destas industrias em um
catalogo virtual online com a possibilidade de atualiza-lo instantaneamente a
qualguer momento e que pudesse ser distribuido com um custo mais baixo para
toda parte do planeta terra. Assim surgiu o Projeto Pega na Rede.

Este sistema tem a finalidade de cadastrar industrias automotivas que podem
criar catalogos para divulgar todas as suas pecas criadas online em versdes para
computadores, tablets e smartphones. Trata-se de um catalogo de pecas
automotivas e motociclos que contém, além das informacdes do produto, filmes e
instrucdes de como aplica-los. Também foi contemplado no projeto um aplicativo
com funcionalidade de geolocalizagdo e informagédo de distribuidoras e lojas que
trabalhem com o produto inserido no sistema, procurando o ponto mais proximo de
qguem realiza a consulta.

Outros pontos a se destacar é que projeto foi iniciado contemplando a
obtengdo de informagdes de consultas para geracdo de estatisticas de Market
Share®, fator considerado relevante pela equipe do projeto para aumentar o valor do
produto final, e a integragdo do sistema ao ERP Virabrequim, o que seria de grande
valia aos clientes oficinas mecanicas que teriam mais informagdes integradas sobre
as pegas trabalhadas por eles em suas compras € manutencoes.

Este projeto teve inicio em maio de 2015 com uma reunido de Kick Off,
seguida por um trabalho de apresentagdo da equipe do projeto e um primeiro
trabalho de alinhamento do Projeto com a realizagdo da analise utilizando a técnica
do Project Model Canvas, seguindo o mesmo método utilizado no projeto
Virabrequim.

O projeto foi finalizado em dezembro de 2015, com o funcionamento do
sistema online ja com dois catalogos inseridos e funcionando conforme as

especificagdes iniciais.

> Market Share é a quota de mercado de um determinado produto. A fragio do mercado
controlada por ela.
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4.3.2 A Equipe

A equipe do projeto foi composta por 7 integrantes: 1 Coordenador Geral, 1
Coordenador Administrativo e Financeiro, 1 Coordenador de Tecnologia da
Informacéo, 1 Gerente de Projetos (denominado de Coordenador de Projetos neste
projeto), 1 Web Designer, 1 Programado DBA e 1 Analistas de Negdcios. A estrutura

organizacional desta equipe pode ser observada na Figura 14.

Figura 14 — Organograma Projeto Peg¢a na Rede

e Financeiro

Pojs

Negocios

Fonte: Adaptado de Connexae Tecnologia em Sistemas (2015)

O projeto foi conduzido pela equipe retratada na Figura 14, mas contou com a
participagdo de outros membros da organizagdo em algumas etapas, assim como

outras partes interessadas e especialistas, conforme descrito na préxima segéao.

4.3.3 O uso do Design Thinking

O projeto Peca na Rede, assim como o projeto Virabrequim, foi conduzido
pelo gerente do projeto que atuou, também, como moderador do processo de
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Design Thinking adotado para a captagdo e analise dos requisitos. O processo
adotado neste projeto foi muito similar ao apresentado no primeiro estudo de caso,
sendo assim, a descricdo do caso € apresentada da mesma forma, de acordo com
as etapas e fases sugeridas por Liedtka, King e Bennett (2013).

Etapa 1: A primeira etapa do processo de DT, conforme destacado por Brown
(2017), Liedtka, King e Bennett (2013) e Ambrose e Harris (2011), € uma fase de
definicdo e a pergunta central da equipe deve ser “o0 que é?”. No projeto Peca na
Rede a resposta para esta questdo se iniciou por meio de uma reunido com o
gerente de projetos, o coordenador administrativo e financeiro, o coordenador de TI,
o coordenador geral do projeto e um cliente da organizagdo Connexae que utilizava
o sistema Virabrequim que foi quem fez a primeira observacéo sobre a necessidade
das industrias de pecas automotivas terem um catalogo online. Nesta reunido foi
tracada um mapeamento da jornada a ser realizada com a definigdo de quais
fabricas de autopecas seriam visitadas para validar a ideia da construcido do
sistema, conforme sugerido por Brown (2017) e Houssais e Villar (2001) como uma
boa pratica trabalhar a empatia e o entendimento da outra parte se colocando no
lugar do outro.

A rede de relacionamentos do coordenador geral do projeto permitiu que o
gerente de projetos e o coordenador de TI visitassem trés fabricas de autopecas
para verificar com seus proprietarios e colaboradores como funcionava o processo
de criagdo de um novo catalogo para cada organizagado. Duas das fabricas visitadas
criavam o conteudo por conta propria, utilizando mao de obra interna, e enviavam as
informagdes para uma empresa terceirizada de marketing que formatava o conteudo
e gerava um novo catalogo de pegas que seria impresso posteriormente. A outra
fabrica realizava todo o processo internamente e apenas enviava o arquivo final,
pronto, para uma grafica imprimir a versao atualizada do catalogo. Trés processos
manuais, lentos e com pontos falhos que ofereciam oportunidade de melhoria.

O gerente de projetos e o coordenador de Tl tiveram acesso também as duas
empresas de marketing que compartilharam com eles alguns detalhes técnicos e
dificuldades que tinham com as informacdes recebidas das fabricas para a criagcéo
de cada catalogo. Apesar de serem duas fabricas distintas e duas empresas de
marketing também distintas, as dificuldades apontadas por ambos foi similar.

Ainda nesta etapa de descoberta, a equipe do projeto se aproximou do
SINDIPECAS (Sindicato Nacional da Industria de Componentes para Veiculos



69

Automotores). Este contato foi utilizado para a equipe conseguir mais informagdes
relevantes para o projeto em dois pontos: no ponto de vista comercial e no ponto de
vista técnico. A equipe realizou uma pesquisa com 63 fabricas de autopecas e
conseguiu levantar dados de seus clientes potenciais quanto a viabilidade comercial
do produto e as necessidades técnicas mais valorizadas por eles. Este levantamento
de informacgdes foi muito importante para a captacédo e analise dos requisitos deste
projeto e podem ser apontadas, em ordem de importdncia para as empresas
pesquisadas, da seguinte forma:

1. Oferta: a maioria das fabricas considerou como aspecto mais importante a
necessidade de aumento da oferta de seus produtos. Os catalogos
auxiliavam neste aumento, mas elas desejavam ampliar essa oferta;

2. Informacgado: em segundo lugar apareceu a informag¢ao sobre os produtos.
Oferecer descricao detalhada do produto, como utiliza-lo e até mesmo um
video de instrugdo para instala-lo foram questdes importantes para as
fabricas analisadas;

3. Higiene: a forma como armazenar as pegas no estoque dos distribuidores
e oficinas era uma preocupacdo para os fabricantes por conta do
funcionamento das mesmas, que pode ser afetado de acordo com a sua
higiene e armazenamento;

4. Qualidade: a qualidade, apesar de n&o aparecer de forma muito ampla
nesta avaliagao, foi destacada como o quarto item de maior importancia
na opinido das empresas pesquisadas;

5. Seguranca: a seguranca das informagbes criadas e geradas foi outro
ponto destacado pelos fabricantes. Eles demonstraram querer divulgar
suas pecas com o maximo de detalhes, mas com receio de deixarem
informacgdes preciosas disponiveis para concorrentes;

6. Design: o design personalizado para a impressdo dos catalogos foi o

sexto item com maior pontuagédo na pesquisa realizada.

Um questionario, como o realizado nesta etapa do processo de captacio e
analise de requisitos deste projeto, contou com participagdo individual, conforme
descrito por Goode e Hatt (1995), diferente da colaboragdo em grupo que o DT
necessita, como descrito por Brown (2017). Porém, Brown (2017) e Liedtka (2014)
destacam que qualquer forma de observacao empatica na primeira etapa do Design
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Thinknig é fundamental para uma melhor compreensao das reais necessidades do
cliente final.

Com todas estas informagdes reunidas, a equipe do projeto passou a analisar
os primeiros resultados obtidos. Nesta atividade, a equipe péde identificar melhor o
problema apontado pelos fabricantes de autopecas e, assim, criaram um primeiro
mapa mental para estruturar melhor os problemas levantados por todos os
envolvidos até esta etapa. Segundo Liedtka, King e Bennett (2013), esta € uma
otima forma de se iniciar um processo de DT.

Etapa 2: Com o time todo alinhado com os principais problemas apontados
pelas fabricas de pecgas, fizemos uma nova reunido para dar inicio ao trabalho de
brainstorming, uma técnica recomendada por Liedtka, King e Bennett (2013) nesta
etapa do processo de DT. Este levantamento de idéias divergentes foi ao encontro
com o que Manhdes (2010), Design Council (2011), Brown (2017) e Experience
Point (2011) defendem sobre divergir idéias para depois convergir em uma solugéao
mais completa. A equipe do projeto levantou diversas idéias diferentes para chegar
em uma primeira solu¢gdo unificada com um descritivo dos principais requisitos ja
alinhados a um desenho do sistema.

Diferentemente do primeiro caso, as discussdes nesta reunido ocorreram de
forma mais calorosas e demandaram uma maior interferéncia por parte do
moderador do processo. Com uma equipe diferente de um projeto para o outro, foi
possivel verificar uma participagcdo menos colaborativa por parte de um dos
integrantes que nao participou deste mesmo processo no projeto anterior. Os
demais integrantes que estavam repetindo o processo conheciam bem o formato do
trabalho e colaboraram de forma positiva sempre propondo idéias diferentes, mas o
participante que inseriu muitas negativas a idéias contrarias as dele demandou um
maior envolvimento por parte do moderador. Vale destacar que o participante,
apesar de discordar de muitas idéias contrarias, o que fugiu aos principios do
brainstorming segundo Werkema (1995) e da idéia central do DT segundo Brown
(2017), estava engajado no projeto e queria que ele fosse um sucesso, mas naquele
momento ainda ndo conhecia bem o0 processo e nao estava preparado para
participar de um debate como o proposto. Apesar disso, no final, a equipe conseguiu
desenhar uma nova solugéo para o sistema que atenderia a maioria dos requisitos

levantados pelos participantes da etapa anterior deste processo.
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Esta fase de brainstorming teve uma duracéo de dois dias. Durou mais tempo
que no projeto anterior devido a discussdo mais calorosa e as muitas idéias
divergentes que foram trabalhadas com muito cuidado para convergirem em uma
unica solugéo.

Os dias seguintes do projeto foram focados em uma construgdo primaria do
sistema com o maximo de recursos que atendessem aos requisitos levantados. O
web designer, o programador DBA e o analista de negdcios trabalharam lado a lado
com o direcionamento do gerente de projetos para construirem uma versédo online
que tivesse um minimo de valor para servir como um prototipo para os primeiros
testes com os clientes em potencial.

Segundo Ambrose e Harris (2011), fazer protétipos da solugéo criada para
testar a idéia concebida pela equipe de trabalho é fundamental. Quanto mais idéias
e testes de protoétipos melhor para o projeto.

Etapa 3: A partir do prototipo elaborado pela equipe do projeto foi possivel
iniciar um teste para verificar o que aconteceu com o sistema, conforme sugerido por
Liedtka, King e Bennett (2013). A atenc&o da equipe se voltou para as trés fabricas
que foram estudadas na primeira etapa do processo de DT deste projeto. Durante
quatro dias o gerente de projetos, o coordenador de Tl e o analista de negdcios
acompanharam um profissional de cada fabrica designado por cadastrar as pecas
de sua empresa no sistema para verificar seus sentimentos ao utilizar o sistema, as
dificuldades encontradas e as sugestdes impostas por eles. Todas as consideragdes
foram anotadas para, na sequéncia do projeto, serem trabalhadas com os demais
integrantes da equipe.

Apds a analise diretamente com as fabricas e ja com algumas pecas
cadastradas no sistema, outros membros da equipe fizeram pesquisas e testes
individualmente com amigos e parentes proprietarios de veiculos para que estes
passassem suas impressodes, dificuldades e sugestdes para melhoria do produto na
visdo de um comprador de pecas potencial. A mesma pesquisa foi realizada com
oito oficinas mecéanicas clientes do sistema Virabrequim para analisar os mesmos
pontos e, assim, levantar ainda mais possibilidades de melhorias para o sistema
final.

Esta etapa foi fundamental para o levantamento de novos requisitos que
surgiram apenas apos a conversa com as partes responsaveis pela compra das

pecas automotivas. Também foi valida para retirar requisitos levantados incialmente
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que, apos os testes, demonstraram-se desnecessarios para os fabricantes de pecas,
como, por exemplo, a questdo da higiene que foi considerada um detalhe
desnecessario de ser tratado separadamente, ja que poderia inserir detalhes com
relagdo a este item, se necessario, nas informagdes das pegas.

Etapa 4: A etapa final do processo de DT neste projeto foi realizada em uma
reunido realizada com toda a equipe do projeto. Da mesma forma que no projeto
anterior, a equipe do projeto convidou clientes potenciais e outros membros da
organizag&o que nao estavam engajados no projeto para participarem desta reuniao.
Assim como Brown (2017) e Liedtka, King e Bennett (2013) sugerem, a equipe do
projeto criou um espacgo para trabalhar a co-criagdo do produto final com o auxilio do
maximo de pessoas com visdes e conhecimentos diferenciados. Vetterli, Brennes,
Ubernickel e Petrie (2007) também ressaltam a importancia da empatia, participagao
e envolvimento de partes diferentes para a criagcdo de uma solugado mais completa.

Nesta reunido, assim como o ocorrido na etapa dois deste processo de DT e
conforme indicado por Manhdes (2010), Design Council (2011), Brown (2017) e
Experience Point (2011), mais uma vez foi possivel notar uma divergéncia de idéias
para a convergéncia de uma solugdo final ideal. Desta vez, diferente do que foi
realizado na segunda etapa do processo, o gerente do projeto realizou um
aquecimento com todos os envolvidos neste novo brainstorming, com a finalidade de
explanar a todos a principal regra para um bom funcionamento desta técnica:
escutar a todos e incentivar idéias diferentes e contrarias as proprias. Neste
aquecimento o moderador realizou uma breve dinamica onde passou a importancia
da colaboracido de todos para a criagao de uma idéia eficiente para a resolugdo de
problemas. Notou-se uma impressionante integracdo de toda a equipe e uma
significativa alteragdo no comportamento do participante que apresentou problemas
na primeira reunido deste tipo realizada na etapa dois do processo de DT.

Ao término da reunido a equipe do projeto conseguiu alinhar expectativas das
diferentes partes interessadas e, com isso, conseguiu definir os requisitos que
seriam trabalhados no projeto. Assim, foi realizado o encerramento do processo de
DT do Projeto Pega na Rede. Assim como no primeiro projeto, seguindo técnicas
ageis de gestédo de projetos e a forma diferenciada de pensar do Design Thinking,
como destacado por Martin (2012), Grando (2011) e Brown (2017), a equipe do
projeto continuou a desenvolver testes durante a producédo do sistema para inserir

melhorias ao longo de sua execugdo, antes de seu término.
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4.3.4 Resultados Alcangados

O processo do Design Thinking utilizado neste projeto teve uma duragéo de,
aproximadamente, trinta dias. Devido a falta de alinhamento do processo no inicio
do projeto foi possivel notar uma maior dificuldade no envolvimento de um
participante na primeira metade deste procedimento, mas ainda assim, da mesma
forma que no primeiro projeto estudado, foi possivel observar um alto nivel de idéias
por parte de todos os participantes, o que colaborou para a criagdo de uma solugao
mais robusta e assertiva com relagédo aos interesses de todos os possiveis usuarios.

Analisando os comentarios levantados pelos membros da equipe € possivel
concluir que o processo € rapido e muito colaborativo, como apresentado por Brown
(2017). As opinides de todos os participantes foram positivais, incluindo o
participante que mais demorou a se alinhar ao modo de condugao do processo.

O coordenador geral, o coordenador administrativo e financeiro e o
coordenador de TI ja haviam participado do processo de DT utilizado no projeto
Virabrequim. Todos mencionaram que, mais uma vez, o processo foi muito
colaborativo e criativo. Destacaram, também, a velocidade com que as idéias séo
levantadas e como elas se mesclam e geram uma solugdo mais completa de uma
forma leve e divertida. Segundo o coordenador geral, é impressionante como uma
reunido que parece sem foco no principio pode gerar uma solugdo completa,
coerente e com alta eficiéncia em atender a diferentes necessidades. Tais
observagbes vao ao encontro com o observado por Brown (2017) e Liedtka (2014).

O web designer, que participou pela primeira vez do processo, demonstrou
um grande entusiasmo desde o inicio do projeto. No término do processo ele relatou
que teve uma 6tima experiéncia e que ficou impressionado com o envolvimento da
equipe ao longo de todas as etapas, o que corrobora com a colaboragdo sugerida
por Brown (2017). O participante comentou também que ficou incomodado com a
reacado negativa do analista de negocios na primeira reunido para levantar novas
idéias, mas que este foi 0 unico problema que conseguiu identificar ao longo de todo
O pProcesso.

O programador DBA participou deste processo de DT pela primeira vez com a
empresa Connexae, mas ja havia participado de uma iniciativa similar em outro
projeto que atuou com outra empresa. Sua principal observagao foi com relagéo a
sequéncia de um processo bem definido com etapas claras e bem conduzidas,
diferente da experiéncia que teve anteriormente. O fato do analista de negocios nao
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colaborar da forma esperada na primeira reunido para criar novas idéias nao o
incomodou porque se tratava de uma reagao similar ao que ele ja havia presenciado
anteriormente. O que mais lhe chamou a atencgao foi, de fato, a segunda metade do
processo (etapas 3 e 4) por conta do prototipo que realmente ajudou a captar e
analisar melhor os requisitos e do envolvimento de todos, incluindo o analista de
negocios, no levantamento final dos requisitos. Essas observagdes confirmam a
importdncia da co-criagdo citada por Fornasier (2011) e a importancia da
prototipagao apresentada por Matsushita, Tsuda, Sakamoto, Fuji e Ota (2015).

O analista de negdcios foi o participante que criou maior dificuldade de
integracdo no trabalho colaborativo. Devido as suas experiéncias de trabalho
anteriores este profissional estava acostumado a enfatizar suas idéias e criticar as
dos demais para conseguir uma maior valorizagdo do seu trabalho. Ele relatou no
final do processo que estava simplesmente seguindo o seu estilo na primeira reunido
de criagdo de idéias, mas que atuagdo do moderador ao longo daquela reuniao e,
principalmente, no inicio da segunda reunido o fizeram entender como o processo
funciona e fez com que ele se entregasse de fato ao ideal. O participante ficou
impressionado como todos realmente se envolveram e trabalharam juntos com o
intuito de auxiliar a criacdo da melhor solugéo possivel, sem se preocuparem com 0s
resultados individuais, mas sim com o coletivo, o que bate de encontro com as idéias
de Brown (2017).

Para o gerente do projeto e moderador do DT, a experiéncia foi tdo positiva
quanto no primeiro estudo de caso. Mais uma vez a co-criagao, defendida por Flynn,
Dooley, O’sullivan e Cormican (2003) e por Fornasier (2011), foi fundamental para o
sucesso no levantamento de requisitos deste projeto.

4.3.5 Licoes Aprendidas

No final desta etapa, seguindo uma boa pratica apresentada pelo PMBOK
(2013), a equipe do projeto anotou as licdes aprendidas referente ao processo de DT
utilizado. Os aspectos de maior destaque referentes a este projeto foram: a pesquisa
realizada com as fabricas de autopecgas, a participagdo de um componente da
equipe sem conhecimento e engajamento com o processo, a importancia da
prototipagao, a colaboragao da equipe do projeto e das demais partes interessadas

e a conducédo do moderador do processo.
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Sobre a pesquisa elaborada, pdde-se notar sua importancia para acelerar o
entendimento e visao das fabricas de autopecas. Sua realizacao facilitou a coleta de
requisitos iniciais e deu um primeiro direcionamento para a equipe de uma forma
pratica e rapida. Porém, foram importantes as fases seguintes para filtrar e validar os
requisitos do sistema, pois eles foram apresentados de forma inconsistente e seriam
insuficientes para a criagdo da solucao final. O método de pesquisa por meio de
questionario evita conflitos, como destacado por Goode e Hatt (1995), mas se
mostrou insuficiente para captar e analisar requisitos neste projeto.

A participagao de um integrante da equipe que n&o conhecia o processo fez a
equipe apontar a importancia da realizagdo do alinhamento de expectativas e regras
de conduta para uma sessdo de criagdo de idéias. Brown (2017) destaca isso em
seu estudo e foi comprovado neste trabalho que a falta de alinhamento pode
comprometer a velocidade e qualidade do processo.

A prototipacédo defendida por Brown (2017) e Liedtka, King e Bennett (2013),
foi de suma importancia para uma melhoria no levantamento e analise dos requisitos
essenciais para este projeto. Quanto mais cedo testes sao realizados, mais cedo
sdo encontrados problemas e melhorias em potencial e a prototipagdo ajudou a
equipe do projeto a melhorar a qualidade do sistema.

A colaboracao do time favorece demais o0 processo e isso se enfatiza quando
o moderador conduz a equipe de uma forma clara e envolvente. Mais uma vez a
equipe apontou a importancia do envolvimento de todos e de um moderador com
senso de trabalho em equipe, com inteligéncia emocional e com uma excelente

comunicacao sao fundamentais para o aumento do sucesso deste processo.

4.4 SINTESE DOS RESULTADOS DA PESQUISA:

Os dois projetos seguiram o mesmo processo, de forma muito similar ao
destacado por Liedtka, King e Bennett (2013). No Quadro 6 é possivel notar as
semelhangas entre a abordagem sugerida por estes autores com a abordagem
utilizada em ambos os projetos apresentados neste estudo.
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Quadro 6 — Comparagao de Abordagem do DT com Estudos de Casos

ETAPA 1 ETAPA 2 ETAPA 3 ETAPA 4
O que é7? E se? O que acontece? | O que funciona?
* Mapea-
mento da
Liedtka, Jornada * Brainstorming * Co-criagao
King e * Analise * Desenvolvi- * Teste e Hipotese com o cliente
Bennet da Cadeia mento do * Prototipo Rapido | ¢ Estudando o
(2013) de Conceito Langamento
Valores
* Mapa
Mental
. . * Co-criacéo
* Mapa * Brainstorming .
com o cliente
Mental * |déias » .
* Protétipo criado (novo
. * Visita a divergiram e . _ _
Projeto _ * Testes realizados brainstorming:
. oficinas convergiram _ o
Virabre- _  Entrevistas com divergéncia e
i (analise * Blueprint . o
quim clientes convergéncia
da cadeia (desenvolvi- o o
potenciais de idéias)
de mento do . ,
* Defini¢ao final
valores) conceito) -
dos requisitos
* Mapea- * Brainstorming
mento da | eldéias * Co-criagao
jornada divergiram e com o cliente
* Visita a convergiram . . (novo
* Protétipo criado _ _
Projeto fabricas * Desenho de . brainstorming:
* Testes realizados ] o
Peca na (analise um MVP divergéncia e
] * Pesquisas o
Rede da cadeia (Minimum convergéncia
individuais .
de valores Viable de idéias)
* Questiona | Product) — * Definicao final
rio para requisitos dos requisitos
fabricas macro

Fonte: Elaborado pelo Autor
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E possivel também comparar o processo do DT utilizado nos dois projetos
com o processo de analise de requisito de Sommerville (2003) e da Experiencie
Point (2011) conforme apresentado no Quadro 7. A base para a comparagao é
apresentada em mais detalhes no Quadro 5 (pagina 49).

Quadro 7 — Comparacao dos Processos de Analise de Requisitos, de Design
Thinking e dos Projetos Estudo de Caso

Sommerville Experience
Passos ] Estudos de Caso
(2003) Point (2011)

1 Entrada do Processo | Definir o Problema | Definir o Problema
Compreensao do

2 . Observar as Pessoas
Dominio Observar as o .

(visitas, entrevistas e

Verificagdo dos Pessoas .

3 . pesquisas)
Requisitos

4 Coleta de Requisitos | Levantar Ideias Levantar Ideias

N Organizar _ _
5 Classificacao . Organizar Oportunidades
Oportunidades

Definicdo de _ _ _ Discutir Ideias e

6 Discutir Ideias .
Prioridades Prototipar

7 Resolugéo de Testar Testar Possibilidades
Conflitos Possibilidades (com prototipo)
Especificagdo de S

8 . Organizar ideias
Requisitos Concluir melhor

_ novamente e fechar

Documento de caminho o

9 o requisitos (documentar)
Requisitos

Fonte: Elaborado pelo Autor

E possivel observar que o caminho oferecido pelo processo de DT, conforme
indicado pela Experience Point (2011), e os caminhos percorridos pelos projetos
estudados nesta pesquisa sdo muito similares e apresentam uma sequéncia menor
de acdes se comparados ao caminho apresentado por Sommerville (2003) para a

analise de requisitos. Nota-se uma vantagem em seguir pelo caminho apresentado
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no estudo de caso por propiciar aos desenvolvedores um processo mais enxuto e
rapido para chegar ao objetivo final almejado.

Outra constatagcao obtida nesta pesquisa é a completude que o DT possui em
relagdo a outras abordagens de levantamento e analise de requisitos. No Quadro 8
sdo apresentadas as caracteristicas presentes em diversas abordagens, no Design
Thinking e nos dois projetos estudo de caso.

Quadro 8 — Quadro Comparativo de Caracteristicas

Presentes no Outras
. . Projeto Projeto Pecga
Caracteristicas Design Abordagens ] ]
o Virabrequim na Rede
Thinking que possuem

*  Workshop
(CATANIO,
2006)

* Brainstormin
g

Rapido e Sim (BROWN, (WERKEMA,

Pratico 2017) 1995)

* JAD (KOURI,
2007)

Grupo de Foco
(GONDIM,

2003)

Sim Sim
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Presentes no Outras
Projeto Projeto Pecga
Caracteristicas Design Abordagens
Virabrequim na Rede
Thinking que possuem
*  Workshop
(CATANIO,
2006)
* Brainstorming
(WERKEMA,
1995)
* Observagao
(PREECE; Sim (com
ROGERS; ressalva ao
SHARP, participante
Si 2005) que colaborou
im
Interativo e * Prototipagem . efetivamente
(BROWN, Sim
Colaborativo 2017) (COSTA, apenas na
1999) segunda
* Soft System metade do
Methodology processo de
(FERRARI; DT).
FARES;
MARTINELLI,
2001)
 JAD (KOURI,
2007)
Grupo de Foco
(GONDIM, 2003)
Todas, mas cada
Sim uma com um tipo | Sim (contou Sim (contou
Sugere uso de _
(BROWN, diferente de com o usode | com o uso de
Especialista o o o
2017) especialista especialista) | especialistas)

(PMBOK, 2013)
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Presentes no Outras
o . Projeto Projeto Peca
Caracteristicas Design Abordagens ] ]
L Virabrequim na Rede
Thinking que possuem
* Prototipage Sim Sim
Sim m (COSTA, (trabalhado (trabalhado
(LIEDTKA, 1999) com o retorno | com o retorno
Oferece . .
KING, Técnica Deplhi | dos clientes dos clientes
Feedback . .
BENNETT, (MUNARETTO; em potencial em potencial
2013) CORREA; do protétipo do protétipo
CUNHA, 2013) | apresentado). | apresentado).
Sugere o
consenso na Sim (com
decis&do, mas . ressalva na
_ . Sim (teve o
incentiva *  Workshop primeira
o consenso na
ideias (CATANIO, . metade do
o solugéo criada
Trabalha com contrarias 2006) processo de
por parte de _
consenso para somar Analise de DT que nao
o todos os
coletivo novas ideias Deciséo . contou com
participantes
que (SANTOS, consenso
do processo _
favoregcam o 1999) coletivo na
. de DT) _
resultado final decisdo
(BROWN, inicial).

2017)
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Presentes no Outras
Projeto Projeto Peca
Caracteristicas Design Abordagens .
Virabrequim na Rede
Thinking que possuem
* Observagao
(PREECE;
ROGERS;
SHARP,
. 2005)
Trabalha a Sim (BROWN, _ _
* Analise de Sim Sim
Empatia 2017)
Decisao
(SANTOS,
1999)
JAD (KOURI,
2007)
Pode contar
com * Entrevista
colaboracéo (PREECE;
anbnima, mas ROGERS;
_ Sim (contou
nao € o SHARRP, Sim (contou
com
indicado. 2005) com B
_ colaboragéo
Cooperagao | Sugere-se que |* Questionari colaboracéao o
individual
Individual ou cada o (GOODE; individual
através das
Andénima participante se HATT, através das .
. pesquisas e
envolva com 1995) entrevistas o
o o . questionarios
ideias proprias | Revisdo de realizadas). .
realizados).
em favor do Documentos
coletivo (SANTOS,
(BROWN, 1999)

2017)
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Presentes no Outras
Projeto Projeto Pecga
Caracteristicas Design Abordagens ]
Virabrequim na Rede
Thinking que possuem
*  Workshop
(CATANIO,
2006)
* Braisntormin
9 Sim (com
(WERKEMA, N
dificuldade na
. 1995) o
Sim primeira
. * Soft System
Incentivo a (LIEDTKA, metade do
L Methodology .
ideias KING, Sim processo de
. (FERRARI;
Diferentes BENNETT, DT, mas com
FARES;
2013) sucesso na
MARTINELLI
segunda
, 2001)
metade).
 JAD (KOURI,
2007)
Grupo de Foco
(GONDIM,
2003)
Priorizado os | Priorizado os
Nao ha pontos pontos
especificagcdo | Fatores criticos destacados destacados
o sobre analise de sucesso pelas partes pelas partes
Prioriza . .
de pontos (FROLICK; interessadas, | interessadas,
pontos criticos _
criticos no ROBICHAUX, | mas sem foco | mas sem foco
processo de 1995) em pontos em pontos
DT criticos criticos
especificos. especificos.
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Presentes no Outras
Projeto Projeto Peca
Caracteristicas Design Abordagens
Virabrequim na Rede
Thinking que possuem
* Entrevista
(PREECE;
ROGERS;
SHARP,
2005)
* Questionario
(GOODE;
Os dados
HATT, 1995)
_ analiticos
* Revisdo de .
surgiram das _
Documentos _ As pesquisas
entrevistas
(SANTOS, _ aplicadas as
realizadas e _
1999) fabricas de
de dados
* Prototipagem ) autopecas
oriundos das
Sim (BROWN, . geraram
Utiliza dados observagoes
(MARTIN, 2017) dados para
analiticos de .
2012) * Benchmarkin o uma analise
especialistas N
g (COSTA, analitica
ue
1999) q importante
levantaram
* Fatores . para o
licoes
criticos de . processo.
aprendidas de
sucesso .
seus projetos
(FROLICK; .
anteriores.
ROBICHAUX
, 1995)
 JAD (KOURI,
2007)
Grupo de Foco
(GONDIM,

2003)
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Caracteristicas

Presentes
no Design
Thinking

Outras
Abordagens que

possuem

Projeto
Virabrequim

Projeto Peca
na Rede

Utiliza dados

intuitivos

Sim
(MARTIN,
2012)

*  Workshop
(CATANIO,
2006)

* Braisntorming
(WERKEMA,
1995)

* Prototipagem
(BROWN,
2017)

* Benchmarking
(COSTA,
1999)

» Soft System
Methodology
(FERRARI;
FARES;
MARTINELLI,
2001)

* JAD (KOURI,
2007)

e Grupo de
Foco
(GONDIM,
2003)

Sim

Sim

Permite
verificar erros
de forma mais

rapida

Sim
(BROWN,
2017)

* Prototipagem
(BROWN,
2017)

Sim

Sim

Fonte: Elaborado pelo Autor
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E possivel observar que os dois projetos estudos de caso tiveram sua
realizacao de forma muito similar, apresentando apenas pequenos detalhes que os
diferenciam de acordo com as caracteristicas abordadas. Nota-se, também, a
completude do Design Thinking, apresentando diversas caracteristicas presentes em
outras abordagens, o0 que torna este processo a opgdo mais completa dentre as

apresentadas neste trabalho.



86

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Apos a analise dos casos estudados e as observagdes feitas pelos
participantes dos projetos estudados, é possivel chegar a uma resposta para a
questdo de pesquisa: o Design Thinking pode auxiliar na captagao e analise de
requisitos em um projeto de desenvolvimento de software?

A conclusdo que se chega com este estudo € que o Design Thinking nao
apenas pode auxiliar na captagdo e analise de requisitos em um projeto de
desenvolvimento de software como também & a abordagem mais completa ao se
comparar com as demais estudadas neste trabalho.

O DT apresenta uma série de caracteristicas positivais que favorecem o
trabalho de levantamento e analise de requisitos em um projeto. Os estudos no
campo de captacdo e analise de requisitos em projetos de desenvolvimento de
software nesta pesquisa foram realizados com sucesso e obtiveram resultados
consideraveis que incentivam o pesquisador a dar continuidade no uso do DT em
levantamentos e analises de requisitos.

O objetivo proposto para esta pesquisa foi identificar como o Design Thinking
poderia auxiliar na captagcéo e analise de requisitos dentro da gestdo de um projeto
de desenvolvimento de software, sendo utilizado em sua fase inicial. Com base nos
dois estudos de caso, é possivel afirmar que o objetivo foi alcangado ja que foi
possivel colocar em pratica o apresentado pela teoria e, assim, chegar a definigao
final dos requisitos de ambos projetos.

O modo como o DT pode auxiliar no levantamento e analise de requisitos é,
segundo o retorno obtido pelas equipes participantes dos estudos de caso, o
aumento na velocidade com a qual resultados s&o alcangados e a precisdo com que
as informacdes sio criadas, sempre de forma colaborativa e com uma co-criagcéao
qgue conta com a participacao de diversas partes interessadas. O DT auxilia a equipe
do projeto a obter resultados mais assertivos em menos tempo e envolve todos os
participantes, o que acaba aumentando o engajamento das mais variadas partes
interessadas.

Esta pesquisa gera uma contribuicdo para a area académica tanto para
futuros estudos na area de Design Thinking, quanto na area de gestdo de projetos.

As caracteristicas analisadas e comparadas para técnicas e abordagens de analise
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de requisitos e o processo de Design Thiking podem ser aproveitadas em futuros
estudos para um maior aprofundamento com diferentes cenarios, casos e objetivos.

Na area gerencial, este estudo oferece dois casos reais interessantes para
empresas que atuam com gestdo de projetos, principalmente, na area de Tl e
desenvolvimento de software. O processo de DT utilizado nos dois estudos de caso
podem gerar idéias e até mesmo um caminho para gerentes de projetos seguirem
com a intengcdo de acelerarem de forma pratica e efetiva a coleta e analise de
requisitos em seus projetos.

Como limitagdo da pesquisa, € possivel destacar que o caminho percorrido
neste estudo ndo pode ser considerado um método porque néo podera ser seguido
da mesma forma em qualquer cenario. De acordo com as condi¢gdes do ambiente, a
equipe envolvida e o projeto abordado, o processo pode ser diferente, sendo
adequado de acordo com cada situacdo. Porém, € possivel destacar este estudo de
processo como uma boa pratica para futuras pesquisas.

Outra limitacdo que podemos destacar € com relacdo a moderagao do
processo apresentado. Neste estudo € possivel destacar que o processo funcionou
da forma apresentada por conta de todo seu cenario e, também, por conta do
pesquisador que atuou como moderador de todo o processo. A qualidade do
moderador com conhecimentos e habilidades especificas para lidar com pessoas €
primordial para seguir o processo e pode impactar diretamente no resultado caso
nao tenha as competéncias necessarias para conduzir tais atividades.

Como sugestao para futuros estudos, sugere-se aplicar a mesma abordagem
utilizada nos estudos de casos apresentados neste trabalho em projetos realizados
por organizagdes diferentes e gerenciado por outro Gerente de Projetos com a
finalidade de comprar os resultados e gerar novas conclusdes ou afirmar as

conclusdes observadas nesta pesquisa.
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