UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS
INSTITUTO DE COMPUTACAO
PROGRAMA DE POS GRADUACAO EM INFORMATICA

Felipe Moura de Jesus

Design Thinking no Desenvolvimento de Software: Indicios e

Evidéncias na Indudstria e na Literatura

Maceio - AL
2024



Felipe Moura de Jesus

Design Thinking no Desenvolvimento de Software: Indicios e

Evidéncias na Industria e na Literatura

Dissertacdo apresentada ao Programa
de P6s-Graduacao em Informética da
Universidade Federal de Alagoas, como
requisito para obtencao do grau de Mestre

em Informatica.

Orientador: Prof. Dr. Rodrigo Gusmao de

Carvalho Rocha

Maceio - AL
2024



Catalogagao na fonte
Universidade Federal de Alagoas
Biblioteca Central

Divisao de Tratamento Técnico
Bibliotecaria: Helena Cristina Pimentel do Vale — CRB4/661

J58d Jesus, Felipe Moura de.
Design thinking no desenvolvimento de software : indicios e evidéncias na
industria e na literatura / Felipe Moura de Jesus. — 2024.
96 f.: il.

Orientador: Rodrigo Gusmao de Carvalho Rocha.

Dissertacao (mestrado em Informatica) — Universidade Federal de Alagoas,
Instituto de Computagdo. Maceio, 2024.

Bibliografia: f. 78-83.

Apéndices: f. 84-96.

1. Design thinking. 2. Desenvolvimento de software. 3. Engenharia de sistemas.
computacionais. 4. Mapeamento sistematico. 5. Método Survey. 1. Titulo.

CDU: 004.4




MINISTERIO DA EDUCACAO
UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS
INSTITUTO DE COMPUTACAOQ
Av. Lourival Melo Mota, S/N, Tabuleiro do Martins, Mace1d - AL, 57.072-970
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUAGAO (PROPEP)
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM INFORMATICA

Folha de Aprovacio
FELIPE MOURA DE JESUS

DESIGN THINKING NO DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE: INDICIOS E
EVIDENCIAS NA INDUSTRIA E NA LITERATURA

DESIGN THINKING IN SOFTWARE DEVELOPMENT: INDUSTRY AND
LITERATURE EVIDENCE

Dissertacdo submetida ao corpo docente do
Programa de Pos-Graduagdo em Informatica
da Universidade Federal de Alagoas e

aprovada em 31 de outubro de 2024.
Banca Examinadora:

Documents assinado digitalmente
V.b RODRIGO GUSMAOQ DE CARVALHO ROCHA
g Data: 04/11/2024 18:15:37-0300
verifique em https://validar.iti.gov.br

Prof. Dr. RODRIGO GUSMAO DE CARVALHO ROCHA
UFAPE — Universidade Federal do Agreste de Pernambuco
Orientador

Documento assinade digitalmente

V.b RIAN GABRIEL SANTOS PINHEIRO
g Data: 11/11/2024 22:70:41-0300

verifiqueem https:/fvalidar. iti.gov.br

Prof. Dr. RIAN GABRIEL SANTOS PINHEIRO
UFAL — Instituto de Computagao
Examinador Interno

Jocumento assinado digitalmente

“b |GOR MEDEIROS VANDERLE!
g Jatar 12/11/2024 11:00:03-0300

“Jerifique em https:/fvalidar.iti.gov.br

Prof. Dr. IGOR MEDEIROS VANDERLEI
UFAPE — Universidade Federal do Agreste de Pernambuco
Examinador Externo



Dedico este trabalho a todos que contribuiram para minha jornada académica e pessoal.
Agradeco especialmente a Nathdlia Teles pelo apoio, pelos conselhos valorosos, a minha mdae
Neilde Moura pelo incentivo a educagdo, aos amigos pela motivagao, e ao orientador Rodrigo

G. de Carvalho Rocha pelos ensinamentos fundamentais para minha formagao.



AGRADECIMENTOS

Gostaria de agradecer primeiramente a Deus, pois sempre me sustentou e guiou os
meus passos. Agradeco a minha esposa Nathdlia, que me incentivou a iniciar essa jornada,
me auxiliou e me apoiou, compreendendo momentos de dedicacao e estudos até o fim dessa
jornada. Agradeco a minha familia, Neilde (Mae) e Jessica (Irmad), por sempre estarem comigo
e me apoiarem tanto em decisdes pessoais quanto profissionais. A todos os amigos que

oraram e deram palavras de apoio durante a minha vivéncia académica.



A Deus que em sua abundante graca, nunca me desamparou.



RESUMO

Em um cendrio cada vez mais globalizado e motivado pela tecnologia, a industria de
software busca atuar com méxima eficiéncia na criacao de produtos inovadores alinhados
com as expectativas dos usudrios. Neste contexto, o Design Thinking (DT) tornou-se uma
ferramenta fundamental para promover a inovacao e melhoria da qualidade de software, pois
foca na experiéncia do usudrio com abordagens que proporcionam multidisciplinaridade,
prototipacao e colaboracao ativa das partes interessadas. Nesse sentido, varios autores
investigam como o DT é utilizado em cendrios reais de desenvolvimento de software e
quais sao as partes essenciais neste contexto. O objetivo desta pesquisa é apresentar um
conjunto de indicios e evidéncias sobre DT no contexto de desenvolvimento de software,
considerando as perspectivas da industria e da literatura. Identificando e mapeando as
principais abordagens do uso do Design Thinking na producao de sistemas computacionais.
A metodologia utilizada neste trabalho se fundamentou em dois estudos experimentais
fundamentados em questdes de pesquisa, 0 mapeamento sistemadtico, que explorou a
literatura sob as diretrizes de Kitchenham, utilizando trés bases cientificas, IEEE, ACM e
SCOPUS, e, ap6s verificacdo e andlise dos resultados, foram identificados 95 estudos primarios.
Em seguida, foi aplicada uma pesquisa com 105 profissionais de tecnologia de diferentes
organizagdes, buscando coletar de profissionais da drea dados relevantes sobre o contexto de
Design Thinking. Este estudo evidenciou um conjunto de 116 préticas, 45 modelos, 60 papéis,
75 ferramentas e 28 desafios associados a ado¢@o do Design Thinking no desenvolvimento de
software. Esses resultados podem ajudar profissionais e pesquisadores da 4rea a entender
melhor os desafios e implementar solu¢des mais eficazes para melhorar suas tarefas no
desenvolvimento de software usando abordagens de Design Thinking. Dessa forma, este
trabalho contribui com recursos importantes para o ecossistema de construgao de software,
permitindo o compartilhamento de conhecimento sobre os principais elementos de DT no

desenvolvimento de software.

Palavras-chaves: Design Thinking. Desenvolvimento de Software. Engenharia De Sistemas

Computacionais. Mapeamento Sistemadtico. Survey



ABSTRACT

In an increasingly globalized and technology-driven scenario, the software industry seeks to
act with maximum efficiency in creating innovative products aligned with user expectations.
In this context, Design Thinking (DT) has become a fundamental tool for promoting innova-
tion and improving software quality, as it focuses on the user experience with approaches
that provide multidisciplinarity, prototyping and active collaboration of stakeholders. In this
sense, several authors investigate how DT is used in real software development scenarios and
what are the essential parts in this context. The objective of this research is to present a set of
indications and evidence about DT in the context of software development, considering the
perspectives of the industry and the literature. Identifying and mapping the main approaches
to the use of Design Thinking in the production of computer systems. The methodology used
in this work was based on two experimental studies based on research questions, systematic
mapping, which explored the literature under Kitchenham'’s guidelines, using three scientific
databases, IEEE, ACM and SCOPUS, and, after verification and analysis of the results, 95
primary studies were identified. Then, a survey was applied to 105 technology professionals
from different organizations, seeking to collect relevant data from professionals in the area
about the context of Design Thinking. This study revealed a set of 116 practices, 45 models,
60 roles, 75 tools and 28 challenges associated with the adoption of Design Thinking in
software development. These results can help professionals and researchers in the area to
better understand the challenges and implement more effective solutions to improve their
tasks in software development using Design Thinking approaches. In this way, this work
contributes important resources to the software construction ecosystem, allowing the sharing

of knowledge about the main elements of DT in software development.

Keywords: Design Thinking. Software development. Computer Systems Engineering. System-
atic Mapping. Survey
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1 INTRODUCAO

Existem vérias empresas de software que desenvolvem diversos produtos. Apesar de
existirem vdarias empresas de desenvolvimento de software no mundo, muitos softwares ainda
falham em atender aos requisitos e, eventualmente, os clientes acabam nao os utilizando.
Segundo IBRAIGHEETH (2020) a previsao de falha de projeto de software precocemente
pode ajudar a tomar medidas de aprimoramento que podem conduzir o resultado do projeto
do fracasso ao sucesso. Uma série de riscos pode afetar o projeto de software durante o
processo de desenvolvimento e pode levar ao fracasso do projeto. Isso geralmente ocorre
porque as equipes de software ndo conseguem entender completamente os requisitos
do usudrio. O Design Thinking (DT) é uma ferramenta que facilita a compreensao das
necessidades do usudrio, e tem se tornado uma boa alternativa para aqueles que buscam
produtividade e satisfacao do usudrio com o produto (BUCHAN, 2017). Nos ultimos anos,
diversos estudos vém sendo desenvolvidos para avaliar a efetividade da implantacao do DT
no desenvolvimento de software e como a implantacdo destas abordagens trazem melhorias
na qualidade do software (PARIZI, 2022). A sua efetividade estd atrelada ao envolvimento
do usudrio em varias fases do processo de desenvolvimento do produto, podendo assim,

priorizar, testar e criar recursos mediante as necessidades informadas pelo usudrio.

Nas ultimas décadas, a participacdo do usudrio no processo de desenvolvimento
de software, foi considerada uma das perspectivas mais importantes para a obtencao do
sucesso na estruturacdo de projetos (PEREIRA, 2021). Empresas de software vém adotando
a abordagem centrada no usudrio em seus projetos com o intuito de gerar cada vez mais
produtos inovadores, com valor agregado ao cliente (PERAIRE, 2019). A integra¢cdo do DT na
producao de software, faz com que o usudrio tenha sempre pequenas entregas do produto,
isto lhe possibilita avaliar os resultados de maneira constante, sem que tenha que aguardar a
finalizacdo de todo o projeto para usufruir e avaliar o produto. A estrutura do Design Thinking
pode ser usada dentro do desenvolvimento de software para obter empatia do cliente e

superar esse problema (MIRZA, 2020).

Este trabalho tem como foco promover evidéncias sobre os padrdes de utilizagdo
do Design Thinking no desenvolvimento de software. Com base nisso, busca-se fornecer
subsidios conceituais, juntamente com praticas da engenharia de software, para a adogao
do Design Thinking em ambientes de desenvolvimento de software. Lidar com o desenvolvi-
mento de projetos de software exige que as partes interessadas estejam bem alinhadas, além
de ter muito bem definido qual o publico alvo que deseja-se atingir com o projeto, quais os
caminhos deverdo ser percorridos e quais estratégias deverao ser utilizadas para éxito do
projeto. Porém, executar tudo isto exige muita paciéncia e organizacdo (SUMAN, 2021). A

disposicao dos assuntos nessa dissertacao foi dividida em quatro partes e distribuida por 8
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capitulos da seguinte forma: 1 - Introducao, 2 - Referencial Teérico, 3 - Métodos de Pesquisa
Utilizados, 4 - Resultados dos Estudos Experimentais, 5 - Andlise e Discussdao dos Padroes de
Evidéncias Identificados, 6 - Trabalhos Relacionados, 7 - Consideracoes Finais, e por fim, 8 -

Referéncias Bibliogréficas.

1.1 PROBLEMATIZACAO

Uma das pesquisas realizadas pelo autor IBRAIGHEETH (2020), mostrou que uma
média de 65% dos projetos em um contexto global de software falharam nas ultimas décadas.
O estudo também aponta que os projetos que falharam tem um ou mais das seguintes
caracteristicas, qualidade desejada ndo alcancada e ndo atender aos requisitos do usuério,
levando ao abandono total do produto, mesmo que ja tenha sido langado. Conforme
evidéncias contidas no estudo de OSAMA et al. (2019), onde o autor aborda sobre o aumento
da demanda em agrupar as informacoes em ambientes digitais (Sistemas), isto promoveu
que empresas refletissem sobre como entender as necessidades de seus clientes, e explorar a
necessidade de desenvolver produtos inovadores para competir com o mercado, visto que 0s
clientes estdao cada vez mais exigentes, e procuram solucoes rdpidas e eficazes para atender

as suas necessidades digitais.

O estudo realizado por DITTRICH et al. (2018), apontou que o mercado econdmico
global tem requisitado abordagens User Center Design (UCD) dentro do desenvolvimento de
software, pois enfrentam desafios culturais, baixos recursos financeiros para a administracao
de projetos, problemas estruturais, e uma diversificidade literal de seus clientes. Isto faz
com que as empresas busquem desenvolver produtos cada vez mais usuais e homogéneos,
trazendo uma melhor interacdo do usudrio no processo de constru¢ao dos produtos. O
beneficio dessa avaliacdo junto aos praticantes envolvidos no processo de desenvolvimento
apresentou melhorias na reducao de retrabalhos, usudrios satisfeitos, melhor colaboracao

com as partes interessadas e uma compreensdo proxima dos usudrios e suas necessidades.

1.2 OBJETIVOS DA PESQUISA

1.2.1 Objetivo Geral

O presente trabalho tem como objetivo identificar, sintetizar e analisar padroes
de evidéncias do emprego de abordagens de Design Thinking no desenvolvimento de
software, através de um mapeamento sistemdtico e a execu¢do de um survey, buscando
auxiliar profissionais e pesquisadores a compreender com maior profundidade os desafios e
implementar solu¢6es mais eficazes para aprimorar suas atividades no desenvolvimento de

software, utilizando abordagens de design thinking.
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1.2.2 Obijetivos especificos

Para alcancar o objetivo principal deste trabalho, alguns objetivos especificos foram

executados, sendo eles:

* Planejamento e Execu¢do de um mapeamento sistematico da literatura;

* Planejamento e Execu¢do de um survey com profissionais que atuam com desenvolvi-

mento de software;
* Avaliacdo de Qualidade, Extracdo de Informacao e Andlise Geral das evidéncias;

* Apresentar e Analisar os padroes de evidéncias identificados nas perspectivas da

literatura e da indtstria de software;

* Compreender como o Design Thinking afeta o processo de desenvolvimento de

software;

* Prover evidéncias que auxiliam em como utilizar recursos de DT de forma satisfatéria

na industria de software;

1.3 JUSTIFICATIVA

A necessidade de inovacao e interacdo do usudrio abrange desde o cenério corporativo
até os ambientes educacionais, e as diversas faixas etdrias. GURAN et al. (2020) relataram que
as criancas que nascem no século atual (século XXI), sdo chamadas de nativos digitais, porém
as suas habilidades digitais estdo abaixo das expectativas da futura for¢a de trabalho, que
serd tremendamente digital. Criar solucdes que promovam a interacdo e auxiliem as pessoas
no desenvolvimento de habilidades digitais, tem se tornado uma necessidade cada vez mais
eminente no mercado tecnolégico. Pesquisas sobre Design Thinking indicam que ele pode
impactar positivamente as atividades de desenvolvimento de software, de forma que a sua
adocao pode promover uma compreensao aprofundada do produto, dos usudrios e de suas
necessidades. Alguns pesquisadores recomendam a aplicacdo continua do Design Thinking
em todas as fases do desenvolvimento de software. Entretanto, ainda existe uma lacuna na
compreensao de como essa abordagem ¢é adotada nos processos de software, assim como

sobre os recursos necessdarios para sua implementag¢ao (DOBRIGKEIT, 2021).

1.4 CONTRIBUICOES DA PESQUISA

Durante o desenvolvimento desta pesquisa, alguns artigos foram desenvolvidos e

outros estdo em andamento, como pode ser visto na Tabela 1.
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Tabela 1 - Artigos Derivados do Mestrado

Artigo Revista / Conferéncia | Qualis| Estdgio Ano

Design Thinking Evidence in Soft- IEEE International .

ware Development: Results From a A3 Publicado 2023
. . Conference WETICE

Systematic Mapping

Design Thinking in Software De\{e- [EEE International .

lopment: A Practical Approach in A2 Publicado 2024

Conference SMC

Technology Labs

Practical Applications of Design | IEEE International

Thinking: Experiences from Soft- | Symposium on | A3 Submetido 2024

ware Development Teams Multimedia

Design Thinking in Software Deve-

lopment: A Comprehensive Over- | SN Computer Science | A2 Convidado 2024

view of Research

A evidence roadmap about Design

A defini - A 2024
Thinking in Software Development definir submeter 0

1.5 ORGANIZACAO DO TRABALHO

A organizacdo deste trabalho tem como objetivo apresentar os dados de estudos expe-
rimentais realizados para a compreensao de padroes de Design Thinking no desenvolvimento
de software. No capitulo seguinte, serdo apresentados os referenciais tedricos utilizados para
a execucao desses experimentos, cujos conceitos foram fundamentais para garantir que as
diretrizes seguidas fossem seguras, a fim de gerar publicacdes consistentes com o estado
da arte. No Capitulo 3, serdo descritas as etapas de execucao desta dissertacdo de mestrado,
abordando as estratégias utilizadas para a realizacdo do Mapeamento Sistematico e do Survey.
Durante o mapeamento sistemdtico, foram seguidas dez etapas metodoldgicas, e, para o
survey, foi estruturado um protocolo de pesquisa com base nas diretrizes apresentadas no
estudo de WAGNER et al. (2020).

No Capitulo 4, serdao apresentados os resultados obtidos com a realizacao dos
estudos experimentais. No Capitulo 5, serd feita uma andlise geral das informacdes coletadas
durante a execugdo dos estudos. O Capitulo 6 discutird quatro estudos classificados como
trabalhos relacionados, que tratam da aplicacao do Design Thinking no desenvolvimento de
software. Por fim, no Capitulo 7, serdo apresentadas as consideragdes finais desta dissertacao,

juntamente com propostas para a continuidade desta pesquisa em estudos futuros.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Nesta secao, sao apresentados os conceitos relevantes ao tema de pesquisa, proporci-
onando uma melhor contextualizacdo. A seguir, serdo abordados os conceitos de Design
Thinking, Engenharia de Software Experimental, Mapeamento Sistemdtico e Survey, os
quais foram fundamentais para a identificacdao de padroes no uso do Design Thinking nos
processos de desenvolvimento de software. O Processo de Desenvolvimento de Software,
ou Software Development Lifecycle (SDLC), é um processo que organiza as atividades de
desenvolvimento em fases distintas, facilitando o planejamento e a gestio (DHANDAPANI,
2016). O conceito basico do modelo SDLC abrange atividades principais, como Requisitos,
Projeto, Implementacdo, Teste, Depuracao, Implantacao e Manutencao. A maneira como
essas atividades sdo executadas, de forma sequencial ou em paralelo, é o que torna cada

abordagem tnica.

No processo de desenvolvimento de software, diversos modelos podem ser adotados
no ambiente corporativo, e as organizacoes podem escolher o mais adequado com base
em fatores como tempo e recursos disponiveis. Essa escolha, geralmente, é uma decisao
conjunta entre os gestores e a equipe de desenvolvimento, considerando aspectos gerenciais,
comerciais, técnicos e especificos de cada projeto. O desenvolvimento de software é orientado
pelos escopos definidos pelos gerentes de projeto, sendo essa a fase em que os requisitos
sdo transformados em solucdes concretas no software em desenvolvimento (PETERS, 2018).
E essencial que o processo de desenvolvimento de software siga as melhores praticas de
engenharia de software, assim como outros requisitos centrados no usuério que foram
incorporados ao design, visando construir produtos eficientes e alinhados as necessidades

dos usuarios.

2.1 DESIGN THINKING

O Design Thinking (DT) é um tema que vem despertando o interesse empirico sobre
a sua aplicacao e beneficios quando adotado dentro do processo de desenvolvimento de
software (MAHE, 2019). As empresas de software tém utilizado o Design Thinking como
uma abordagem de design centrado no usudrio (User Center Design - UCD), colocando o
usudrio no centro do processo de desenvolvimento de software (PARIZI, 2022). Em linhas
gerais, DT é uma abordagem UCD que envolve o usudrio no desenvolvimento de solucoes de
software inovadoras (Pereira and Russo, 2018). Design Thinking ou pensamento de design, é
a abstracdao do modelo mental adotado pelos designers para gerar ideias e resolver problemas
(BROWN, 2008). O DT enfatiza a busca pela criatividade e sua implantacao auxilia equipes

a lidar com os mais diversos problemas, sem estruturacdao ou até mesmo aqueles que nao
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possuem definicoes claras e concisas (SENFT, 2019). O DT foi declarado pela primeira vez
em 1987 por ROWE (professor de arquitetura e design urbano na Universidade de Harvard)
em seu livro Design Thinking. O autor defendeu que os designers tém uma forma tnica
de abordar o seu trabalho, um processo tinico de resolucao de problemas (KIMBELL, 2011;
LUPTON, 2011; TSCHIMMEL, 2012).

Os autores BRENNER et al. (2016) sugerem que o DT como um recurso organizacional
pode ser descrita em trés niveis diferentes: como uma mentalidade, como um processo
ou como uma caixa de ferramentas. Essa caracterizacdo tem sido amplamente aceita
na literatura (KUULA et al., 2020; LEVY e HULI, 2019; HEHN et al., 2019; MAHE et al.,,
2019). O desenvolvimento de uma mentalidade de Design Thinking (DT) é um conceito
fundamental tanto para sua prdtica quanto para sua pesquisa. Certas mentalidades sao
particularmente valiosas ao aprender ou aplicar o DT. Por exemplo, adotar uma mentalidade
empadtica é essencial para compreender as necessidades dos usudrios e para promover a
colaboracao em equipes diversificadas. O DT como mentalidade reconhece que a inovacao é
um processo humano voltado para atender as necessidades humanas. Essa abordagem integra
pensamento divergente e convergente, adota a filosofia de aprender com falhas répidas e
precoces, incentiva a criacdo de prototipos para experimentacao e enfatiza a importancia
de realizar testes antecipados com os clientes. (DOBRIGKEIT, 2019). O Design Thinking,
enquanto processo, € organizado como uma série de espacos de trabalho iterativos que
combinam pensamento divergente e convergente. DT como uma caixa de ferramentas se
refere ao uso de métodos e técnicas de design de engenharia, computacao e psicologia para
resolver um problema (KUULA et al., 2020). A literatura apresenta diversos processos de
DT, frequentemente denominados modelos de Design Thinking (PARIZI et al., 2022). Cada
modelo caracteriza o DT como um conjunto de etapas ou espagos dedicados a compreensao
do problema e a criagao de solucgoes inovadoras, a Tabela 2 destaca as variagoes desses

processos com base nas definicoes apresentadas por diferentes autores.

Tabela 2 — Diferentes modelo de Design Thinking

Autor Modelos de Design Thinking
Brown (2008) Inspiracdo / Ideacao / Implementacgao
D.School Stanford

(2010) Empatia / Definir / Idear / Prototipagem / Teste

Necessidade e Sintese / Ideacao / Protétipo / Teste / (Re)definir

Brenner et al. (2016)
problema

Nos ultimos anos, autores tém discutido sobre a crescente demanda por sistemas de
informacado, e como isso levou as empresas a repensar mais as necessidades de seus clientes e
a necessidade em desenvolver produtos inovadores para competir no mercado. Para alcancar
este objetivo, o Design thinking se torna uma metodologia que auxilia na construcao de
software, pois é centrada no ser humano e que pode levar a criatividade e inovacao dos

processos para aqueles que a adotarem (SOHAIB, 2019; PRESTES, 2020). Com base nos artigos
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classificados como objetos deste estudo, foi observado que houve um aumento significativo
no desenvolvimento de estudos de DT associado ao processo de desenvolvimento de software.
Aspectos como a necessidade de interacdao com o usudrio, empreendedorismo, criacao de
produtos inovadores (FRANZISKA, 2019), sao fatores que impactam na busca de solucoes

como o Design Thinking para atingir esses objetivos.

2.1.1 Fases do Design Thinking

Os autores FAWCETT et al. (2013) mencionam que o DT aplica muitas técnicas
criativas e inovadoras para desenvolver produtos modernos. Uma das vantagens da aplicacao

do DT é que seus conceitos podem ser aplicados em qualquer cenério e fase (FARRAR, 2020).

A implementac¢do do DT pode ocorrer de maneira interativa ou ndo linear (FRAN-
ZISKA, 2019). A utilizacdao do DT auxilia as equipes a explorar alternativas e realizar novas
descobertas sobre determinado tema, permitindo que sejam motivadas a refletir sobre
premissas anteriormente adotadas antes da implantacdo do DT. A Figura 1, aborda a

representacdo dessas atividades, considerando um ciclo segmentado em fases.

Figura 1 - Fases do Design Thinking

Definigéo e
Redefinigéo

do Problema

/

N\

Descoberta de

Fases do
Design ey
Thinking

N /

Prototipagem B Ideagéo

Fonte: Adaptado de Falk (2020)
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Segundo as diretrizes de BROWN (2008) o processo de DT é considerado um sistema
composto por trés espacos sobrepostos, e ndo uma sequéncia de etapas ordenadas: inspiracao,
ideacao e implementacao. A inspiracgao refere-se a fase em que se identifica o problema ou
oportunidade que motiva a busca por solucoes; a ideacao representa o processo de geracao,
desenvolvimento e teste de ideias; e, por fim, a implementacao visa levar o projeto ao publico
(JIMENEZ, 2021). Esses espacos ndo seguem uma ordem fixa, permitindo que a equipe volte
a qualquer um deles — inspiracao, ideacao ou implementa¢do — repetidamente, a medida
que as ideias sao refinadas (PETERSEN et al., 2017).

Na fase de inspiragdo, busca-se compreender as necessidades e desafios relacionados
ao problema que se deseja resolver. A coleta de informacdes pode ser realizada por meio
de entrevistas individuais ou em grupo, de forma presencial ou digital, além de estudos na
literatura sobre o tema em questdo. Na fase de ideacao, os dados coletados sao analisados
e transformados em insights para solu¢cdes inovadoras. A andlise pode ser conduzida por
meio da condensacao sistemdtica dos dados principais, seguida da segmentacdo em temas
preliminares. A criacdo de protétipos também auxilia na abstracdo de solucdes que atendam

as necessidades dos usuarios.

Na fase de implementacao, as acoes sao executadas, incluindo a realizacdao de
testes, atividades essenciais focadas nas necessidades dos usudrios, validagdes constantes
e melhorias no que ja foi desenvolvido. A Figura 2 apresenta a relacdo entre as fases e os
espacos onde sdao exploradas as solucgdes e os problemas a serem tratados com a ado¢ao do

Design Thinking.
Figura 2 — Exploracao do Espaco de Problemas e Soluc¢des no Design Thinking

Exploragao do Exploragao do
Espaco do Problema Espaco de Solugdes
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/. Alinhamento Iterativo
de Ambos os Espagos
(//
—"/
s e s e — ——— — — —— —— —
Inspiragao Ideagdo e Implementagdo

Fonte: Adaptado de Gurusamy (2016)
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2.1.2 Engenharia de Software Experimental

Experimentacao € o centro do processo cientifico. Somente experimentos verificam
as teorias. Somente experimentos podem explorar os fatores criticos e dar luz ao fend6meno
novo para que as teorias possam ser formuladas e corrigidas. (TRAVASSOS, 2002). O método
de experimentacgdo consiste em avaliar novas invencoes, comparando com as com inovagoes

ja existentes, de modo que possuam alguma caracteristica semelhante.

O método de engenharia de software experimental observa as solugdes existentes,
sugere as solucdes mais adequadas, desenvolve, mede e analisa, e repete até que nenhuma
melhoria adicional seja possivel. Isto €é uma abordagem orientada a melhoria evolutiva que
assume a existéncia de algum modelo do processo ou produto de software e modifica este
modelo com proposito de melhorar os objetos do estudo. A Figura 3 descreve o fluxo do

processo de experimentacao.

Figura 3 — Processo de experimentacado

Objetivos de experimento

Teoria

v

Execugdo do experimento
Observagdo

>
L

Fonte: Adaptado de Wohlin (2012)

Sendo assim, os elementos principais do experimento sdo as variaveis, os objetos, os
participantes, o contexto do experimento, hipéteses e o tipo do projeto do experimento, que

pode ser qualitativa, quantitativa, ou ambas (TRAVASSOS, 2008).

Conforme apresentado na Figura 3, existem dois tipos de varidveis do experimento,
sendo elas as varidveis dependentes e as varidveis independentes. As varidveis dependentes,
referem-se a saida do processo de experimentacao, ou seja, podem representar o efeito que é
causado pelos fatores do experimento, sendo comumente apresentada como o resultado da
experimentacao. Enquanto as varidveis independentes, referem-se a entrada do processo de
experimentacdo, comumente chamadas de “fatores”, pois apresentam a causa que afeta o

resultado do processo.
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2.1.3 Mapeamento Sistemdtico

Uma revisdo sistemadtica (Systematic Literature Review - SLR) é uma forma secundéria
de estudo que utiliza uma metodologia bem definida para identificar, analisar e interpretar
toda a evidéncia disponivel a respeito de uma questao de pesquisa especifica, uma area ou
um fend6meno de interesse do pesquisador. Existem dois tipos de revisdes que compreendem
a SLR: mapeamento sistematico (systematic mapping) e a revisao tercidria (tertiary review)
(KITCHENHAM, 2007).

De acordo com os autores citados acima, um mapeamento sistematico permite que a
evidéncia seja analisada de uma forma macro, permitindo assim a identificacao de clusters
de evidéncias o que pode direcionar o foco de futuras revisoes sistemaéticas e identificar areas

de interesse para a conducao de novos estudos primaérios.

PETERSEN et al. (2008) destacam que o principal objetivo de um mapeamento
sistematico é fornecer uma visdo geral da 4rea de pesquisa, identificar a quantidade, os
tipos de pesquisa na drea, além dos resultados disponiveis nela. As principais diferencas entre
mapeamentos sistemadticos e revisdes sistemadticas, de acordo com KITCHENHAM (2007),
sao:

» Mapeamentos sisteméticos geralmente possuem questdes de pesquisa mais amplas,

e também podem ter vérias questdes de pesquisa;

* Os termos de pesquisa (search terms) em mapeamentos sao menos focados que em
SLR e provavelmente retornardo um grande numero de documentos. Dada a natureza do

mapeamento, isto ndo é um problema ja que o objetivo aqui é uma cobertura mais ampla;

* O processo de extracdo dos dados no estudo de mapeamento é muito mais amplo
do que em uma SLR. O objetivo nesta etapa sera classificar os estudos selecionados com

detalhes suficientes para responder as questoes de pesquisa;

* O estdgio de andlise no mapeamento serve para resumir os dados que vao responder
as questdes de pesquisa. E improvéavel que sejam feitas anéalises detalhadas com técnicas

complexas. Representacao gréafica pode ser uma boa forma de expor os dados;

* Por fim, a divulgacao dos resultados de um mapeamento pode ser mais limitada do

que a divulgacdo de um SLR.

2.1.4 Survey

A pesquisa foi concebida com o objetivo de reunir evidéncias sobre a ado¢do do
Design Thinking em cendrios reais de desenvolvimento de software, por meio da avaliagdo
de profissionais da 4drea de TI. Os instrumentos de pesquisa baseados em surveys sao
métodos sistematicos utilizados para coletar informacoes em estudos quantitativos (por

meio de questiondrios) e qualitativos (por meio de entrevistas). Esses instrumentos permitem



Capitulo 2. Referencial Tedrico 24

avaliar percepcoes sobre um determinado tema dentro de uma amostra populacional,
possibilitando a realizagdo de inferéncias sobre a populacdo como um todo (WOHLIN et al.,
2012). Para garantir uma abordagem s6lida e consistente, utilizou-se as diretrizes de pesquisa
estabelecidas no guia desenvolvido por WAGNER et al. (2020) e conduzimos cuidadosamente

as seguintes etapas:

Etapa 1. Design da Pesquisa. Realizou-se um mapeamento sistemdtico sobre a
utilizacdo do Design Thinking no desenvolvimento de software (JESUS, 2023), a fim de
fornecer as bases tedricas para a formulacao das perguntas e opgoes de resposta. A partir disso,
a pesquisa inicial foi elaborada com base nas evidéncias preliminares do estudo mencionado,

visando obter respostas especificas para atender as questdes de pesquisa do survey.

Etapa 2. Revisao do Design da Pesquisa. A pesquisa foi revisada e ajustada com
base em discussoes online e no feedback registrado por pesquisadores de Engenharia de
Software da Universidade Federal de Alagoas (UFAL) e da Universidade Federal do Agreste de

Pernambuco (UFAPE). Em seguida, a pesquisa também foi revisada pelos autores do estudo.

Etapa 3. Avaliacao inicial da estruturacao da pesquisa. Esta avaliacdo consistiu em
uma revisao preliminar realizada por entrevistados selecionados aleatoriamente. Um grupo
de 10 profissionais que atuam no desenvolvimento de software foi convidado a fornecer
feedback sobre a clareza das perguntas e a registrar o tempo de resposta. Essa fase resultou
em pequenos ajustes relacionados a clareza das perguntas do formulario da pesquisa. As

respostas foram descartadas antes do langcamento oficial da pesquisa.

Etapa 4. Refinamento do Contetido da Pesquisa. Esta fase envolveu a avaliacao por
especialistas no tema da populacao-alvo. Foram selecionados quatro profissionais seniores
em desenvolvimento de sistemas, que na sequéncia foram solicitados a responder a pesquisa
e transmitirem seus respectivos feedbacks. Os participantes nao tiveram dificuldades em
responder a pesquisa, que levou, em média, cinco minutos. Apds essa etapa, a pesquisa foi

considerada pronta para divulgacao.
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3 METODOS DE PESQUISA UTILIZADOS

Neste capitulo estdo descritas as caracteristicas dos tipos de pesquisa adotadas neste
trabalho. Inicialmente, os conceitos iniciais dizem respeito a um estudo de mapeamento
sistemdtico, e na sequéncia fazem referéncia a execugdo de um protocolo survey. Por meio do
estudo tedrico de mapeamento sistemético foi realizada uma anélise do que se havia feito
na literatura a respeito da ado¢dao do Design Thinking em processos de software. Com base
nestas evidéncias, um estudo aprofundado com o intuito de avaliar as evidéncias dos achados
do mapeamento sistemético em cendrios reais de desenvolvimento de software foi executado

por meio de um formuldrio de pesquisa online.

A Figura 4 apresenta as macro etapas realizadas durante o desempenho desta pesquisa
de mestrado englobando as fases de planejamento e execu¢dao do mapeamento sistematico
e do survey. Para que fosse possivel atender os objetivos descritos neste trabalho, as etapas
descritas foram executadas de forma sequencial, com o intuito de realizar andlises ap6s
cada etapa finalizada. A publicacao dos resultados dos experimentos foram efetuadas em
conferéncias internacionais conforme apresentado na Tabela 1.

Figura 4 - Fluxo de etapas da pesquisa
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3.1 MAPEAMENTO SISTEMATICO

O mapeamento sistemadtico foi realizado seguindo as diretrizes estabelecidas para a
realizacdo de revisoes sistemadticas da literatura sugeridas por Kitchenham (2007), que sdo um
meio comprovado para chegar a um censo completo das pesquisas existentes dentro de um
dominio. Nesta secao sao apresentados as etapas de execu¢cdao do mapeamento sistematico.
Quanto ao método adotado para a conducao do estudo, foram utilizados os conceitos de uma
revisao sistemadtica da literatura, a partir dos objetivos definidos no escopo definido na secao
de objetivos, que visa sintetizar em um modelo de evidéncias a respeito de como o Design
Thinking pode afetar o processo de desenvolvimento de software. Dez etapas metodoldgicas
foram empregadas. A primeira etapa teve como objetivo definir as estratégias de busca do
mapeamento sistemaético. A segunda etapa consistiu em definir os termos chaves da pesquisa.
A terceira envolveu a estruturacao e criacao da string de busca da pesquisa. A quarta etapa
compreendeu em definir as bases de dados para a execu¢do do mapeamento. A quinta
envolveu a definicdo dos critérios de inclusao e exclusao dos resultados. A sexta etapa teve
como acao realizar a selecdo dos artigos primdrios encontrados. A sétima, consistiu em
documentar o processo de busca, sendo as préximas etapas definidas em avaliar a qualidade
do estudo, avaliar os tipos de estudos encontrados e execucao dos critérios de avaliacao,
respectivamente. Essas etapas estdo demonstradas na Figura 5 e serdo descritas nas proximas

secoes.

Figura 5 — Etapas do mapeamento sistematico
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3.1.1 Questdes de pesquisa - Mapeamento Sistematico

A realizacdo deste estudo buscou responder a seguinte questdo geral de pesquisa:
(QG): Como o Design Thinking afeta o processo de desenvolvimento de software? Neste
sentido, também foram formuladas questoes especificas de pesquisa, considerando quatro
questoes de pesquisa, buscando evidéncias que mapeiem e componham as atividades de

desenvolvimento de software e DT.

Q1. Quais sado os desafios da utilizacdo do Design Thinking no processo de desenvolvi-

mento de Software?

Q2. Quais sao os papéis exercidos no Design Thinking associados durante o desenvol-

vimento de software?

Q3. Quais sdo as boas praticas utilizadas no Design Thinking em desenvolvimento de

software?

Q4. Quais sdo os modelos de processos de Design Thinking encontrados no desenvol-

vimento de software?

Q5. Quais sdo as ferramentas de DT utilizadas no desenvolvimento de software?

3.1.2 Termos chaves da pesquisa

Ap6s a definicdo do projeto, tendo como base as diretrizes de KITCHENHAM (2007),
como populacdo, intervencdo, questdes de pesquisa e resultados, faz-se necessario a inclusao

de palavras-chave, com o intuito de facilitar a identificacdo da ideia central do documento.

Apés a determinacao dos termos principais de pesquisa, seleciona-se um conjunto
de sindbnimos e posteriormente realiza-se a tradugdo para o inglés por ser o idioma usual de
revistas e artigos cientificos. Além disso , palavras que possuem flexao de nimero (singular e
plural), estio demarcadas com o simbolo asterisco (*). Os termos e sindnimos identificados

sdo apresentados abaixo:

* Desenvolvimento de Software: Software development; Tailoring software process,

development stages;

* Emprego de Design Thinking no desenvolvimento de projetos: use of design
development of software projects ,User-centered design, User centric design;Design Thinking,

Design session;
* Desafios: Challenge*, Difficult* , problem;
* Papéis: functions, assignments, roles;
* Boas Praticas: Good Practice, best practice, practice;

* Modelos: Models, Prototypes;
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¢ Ferramentas: Tool*;

3.1.3 Strings de busca

Segundo KITCHENHAM (2007), as strings de pesquisa sdo derivadas apropriadamente
das questdes de pesquisa. Portanto, as strings de busca foram geradas a partir da combinacao
dos operadores booleanos “OR” (ou) e “AND” (e), e as palavras chaves associadas as questoes
de pesquisa, englobando também os seus respectivos sindnimos. A string utilizada para

responder as questoes sera listada a seguir: (Tabela 3).

Tabela 3 — String para as questdes de pesquisa

Questao de pesquisa String

(((“Design Thinking”) OR ("user-centered design”))
AND ((“software development”) OR (”software pro-
cess”)) AND ((“challenges”) OR (“roles”) OR (“mo-
dels”) OR (“practices”) OR ("tools”)))

Q1,Q2,Q3,Q4 e Q5

3.1.4 Fontes de busca

Existem varias fontes de bancos de dados académicos. Para defini¢coes destas fontes de
dados foram levados em consideragdo alguns aspectos, dentre eles: Importancia e relevancia
das fontes; Disponibilidade de consulta dados online; Compatibilidade de mecanismos de
busca usando palavras-chave (keywords). Portanto, as fontes de pesquisa utilizadas para a

busca dos estudos primérios foram:
* [EEE Xplore Digital Library (https://ieeexplore.ieee.org/)
* ACM Digital Library (https://portal.acm.org)

* Scopus (https://www.scopus.com)

3.1.5 Critérios de inclusao e exclusao

Para garantir a selecao imparcial de artigos, foi utilizado um processo multiestdgio que
envolveu dois pesquisadores, onde foram documentadas as razoes para inclusdo/exclusao
de cada artigo, conforme sugerido por KITCHENHAM (2007). A Tabela 4 apresentada abaixo,

retrata os critérios de inclusdo e exclusiao adotados neste estudo.

3.1.6 Selecao dos estudos primarios

O processo de selecdo dos estudos é constituido por vérias etapas, cujo a finalidade

é avaliar se o resultado é condizente com o que se deseja encontrar, pontos estes que sao
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Tabela 4 — Critérios de Inclusdo/Exclusdo

Tipo Descricao

Trabalhos relacionados ao DT no desenvolvimento
de software

Inclusao Artigos publicados entre 2000 e 2023

Trabalhos que nao discutem DT no desenvolvimento

Inclusao

Exclusdo de software

Exclusao Documentos nao disponiveis para download
Exclusao Trabalhos ndo escritos em inglés

Exclusao Artigos que nao foram revisados por pares
Exclusao Capitulos de livros

Exclusao Artigos Incompletos

definidos pelas questdes de pesquisa. Em seguida, definiu-se as estratégias utilizadas para a
busca dos estudos primadrios, englobando os critérios de inclusao e exclusao. As etapas desta

abordagem serao explanadas a seguir:

* Dois pesquisadores (Mestrando e Orientador) inicialmente realizam as buscas dos
estudos, neste momento sdo levados em consideracao o titulo dos estudos e as palavras-
chaves dos artigos encontrados. Havendo compatibilidade com as questdes de pesquisas,
estes artigos sao classificados para a préxima etapa de selecao, caso contrario sdo excluidos

do processo;

» Ap6s a etapa anterior foi obtida uma lista de estudos relevantes em relacdo as
questdes de pesquisas que foram definidas na composicdo do mapeamento sistematico.
Nesta etapa, foi efetuado uma anélise mais robusta dos artigos, avaliando os resumos e a

secao de conclusao dos trabalhos.

* Ap6s a andlise dos resumos e conclusoes, realizou-se a classificacao dos artigos como

aptos ou ndo aptos para composi¢do dos resultados deste mapeamento sistematico.

* Na etapa final, foi efetuado a extracdo dos dados e avaliacdo da qualidade dos

trabalhos realizados.

3.1.7 Extracdo da informacao

Tendo como base as diretrizes de KITCHENHAM (2007), essa secao aborda as
limitacoes e adaptagdes que ocorrem no processo de busca definido para essa revisao.
Observou-se limitacdes quanto as fontes de busca, algumas ainda nao contemplam as
abordagens utilizadas e relatadas nesta revisdo, e outras possuem limita¢cdes quanto ao
numero de operadores booleanos utilizados, tendo a necessidade de realizar adapta¢des nas
strings de busca. Em complemento, a literatura cientifica estd em constante evolucao, o que

pode exigir atualizacdes frequentes no mapeamento para incluir novos estudos publicados
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apo6s a execucao inicial.

Outro desafio encontrado é que os resultados encontrados nem sempre incluem
todos os dados relevantes. Tendo a necessidade de verificar com muita cautela varias etapas
do artigo, por exemplo, a secao de métodos e resultados, tornando o processo de andlise

demorado e rigoroso.

3.1.8 Avaliacdo da qualidade do estudo

KITCHENHAM (2007:26-28) destaca a importancia de avaliacdo de qualidade de
trabalhos quantitativos e qualitativos, em que sao apresentados critérios gerais e especificos
para submeter e avaliar a relevancia da pesquisa. KITCHENHAM (2007) argumenta ainda
que a execucao da avaliacdo de qualidade dos estudos incluidos é critica por alguns motivos,
que incluem: fornecer ainda mais detalhes para aplicar os critérios de exclusdao/inclusao;
investigar se as diferencas de qualidade explicam as diferencas dos resultados dos estudos;
a avaliacdo de qualidade caracteriza-se como uma maneira de dar pesos na importancia
de estudos individuais quando os resultados sao sintetizados; esta etapa pode guiar a
interpretacdo dos resultados encontrados e determinar a for¢a das inferéncias; e pode guiar a

recomendacao de trabalhos futuros.

No apéndice A, estdo contidas as perguntas utilizadas para a avaliacdao da qualidade
dos artigos selecionados. Foram utilizadas 8 perguntas com o intuito de avaliar se os artigos
respondem a cada uma das questdes de pesquisa individualmente. Para cada pergunta, as

notas foram efetuadas com os seguintes critérios:
* 1.0 - Significa que o estudo cumpriu o critério COMPLETAMENTE.
* 0.5 - Significa que o estudo cumpriu PARCIALMENTE o critério

* 0.0 - Significa que o estudo NAO cumpriu o critério.

3.1.9 Tipos de estudo

Uma Revisao Sistematica de Literatura é uma forma de identificar, avaliar e interpretar
todas as pesquisas disponiveis que sdo relevantes para uma particular questao de pesquisa,
ou area, ou fendmeno de interesse”. Segundo KITCHENHAM (2007), existem algumas
caracteristicas que diferenciam uma revisdao sistemdtica de uma revisao da literatura de
uma revisao convencional. As revisoes sistemdticas possuem um escopo e um protocolo
de execucao especifico, voltado a responder questoes de pesquisas estabelecidas. Além de
possuir critérios de inclusdo e exclusao para avaliar cada estudo primdrio de relevancia.

Enquanto a convencional segue os processos mais abrangentes de analise.

KITCHENHAM (2007), relata que o objetivo dos estudos empiricos em engenharia de

software é “Fornecer os meios pelos quais as melhores evidéncias atuais de pesquisa podem
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ser integradas com a experiéncia pratica e valores humanos no processo de tomada de decisao
sobre o desenvolvimento e manutencao de software”. Neste contexto, a evidéncia € definida
como uma sintese da melhor qualidade estudos cientificos sobre um tépico especifico ou
questdo de pesquisa. O principal método de sintese é uma revisao sistemadtica da literatura

(SLR), que é o que foi proposto neste trabalho.

3.1.10 Critérios de avaliacao

KITCHENHAM (2007) destaca a importancia do uso dos critérios, que podem ser
gerais referentes a escrita e apresentacao da pesquisa (Exemplo: se os objetivos da pesquisa
estdo apresentados de forma coerente e clara; se ha discussdao dos resultados), e critérios
mais especificos para a questao de pesquisa da revisao sistemdtica (Exemplo: se houve
determinacdo clara das questdes de pesquisa; explicitacao e utilizacao dos critérios de
inclusao ou exclusdo). O objetivo de definir os critérios é identificar os estudos primérios
que fornecem evidéncias diretas a respeito das questoes de pesquisa (KITCHENHAM, 2007).
Mediante isto, foram avaliados esses aspectos absorvendo o contetido de cada artigo, visando

distinguir se os mesmos estavam de acordo com as questdes de pesquisa definidas.

3.2 SURVEY

Para confrontar os resultados a partir do Mapeamento Sistemadtico, foi realizado a
execucdo de uma pesquisa com profissionais de Tecnologia da Informacao, com o intuito de
investigar sobre a aplicacao do Design Thinking no desenvolvimento de software. A partir
disso, buscou-se compreender quais sao as evidéncias do DT nas fases do desenvolvimento
de software. Esta secdo descreve o protocolo utilizado para a execu¢do de um survey, cujo
objetivo principal é investigar os desafios da utilizacao do Design Thinking no processo de

desenvolvimento de software por meio de profissionais da drea de TI.

3.2.1 Estruturagdo Survey

Nesta secdo sdo apresentados as etapas de execucdo do formuldrio de pesquisa.
Quanto ao método adotado para a conducao da pesquisa, foram elaborados a partir dos
objetivos definidos no escopo definido na secao de objetivos, que visa identificar a aplicacao
do Design Thinking no processo de desenvolvimento de software. Foi utilizado o aplicativo de
gerenciamento de pesquisa Google Forms para projetar e hospedar nossa pesquisa on-line,
que esteve disponivel para participacao entre os meses de Maio a Agosto de 2024. De acordo
com as diretrizes de ética, os entrevistados podem solicitar a remoc¢ao de suas respostas do
estudo a qualquer momento, desde que encaminhe formalmente a solicitacao de exclusao
por e-mail. Para atingir o nimero maximo de respostas, os convites foram enviados para

listas de e-mails associadas a féruns de tecnologia e também grupos do Telegram.
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No formuldrio, as perguntas foram estruturadas com algumas estratégias, buscando
identificar a caracteriza¢do da empresa e do participante, desafios, préticas e metodologias

do desenvolvimento de software, bem como desafios e ferramentas associadas ao tema.

3.2.2 Hipotese

A aplicacdo do Design Thinking no desenvolvimento de software pode resultar em
produtos usuais, centrados no usudrio e adaptéveis as necessidades em constante mudanca

dos clientes.

3.2.3 Questoes de pesquisa - Survey

O objetivo primario desta pesquisa buscou responder a questao geral de pesquisa
(QG): Como utilizar recursos de DT de forma satisfatéria na industria de software? Para
tanto, as demais questdes secundérias da pesquisa foram formuladas. A pesquisa parte para
cinco questoes de investigacao mais especificas que possam responder essas perguntas, na
busca por uma abordagem que apoie com préticas e ferramentas eficazes no processo de

desenvolvimento de software.
Q1. Quais sao as evidéncias de DT no cendrio de desenvolvimento de software?

Q2. Quais os principais desafios encontrados na utilizacao de DT na producao de

software?

Q3. Quais os possiveis recursos de DT costumam ser utilizados para otimizar a

construcao de software?
Q4. Quais sdo os tipos de projeto em que DT é utilizado?

Q5. Quais os papéis que costumam atuar mais com DT e software?

3.2.4 O Formulario

A industria de software precisa de produtos inovadores que atendam cada vez mais
as perspectivas dos usudrios, com boa usabilidade e funcionalidades que atendam as suas
reais demandas. Nesse sentido, o conceito de Design Thinking tem se consolidado como
um poderoso recurso para desenvolvimento de software, trazendo vantagens competitivas e
impactando diretamente na qualidade do produto. Para execucao desta pesquisa, perguntas
foram formuladas a partir dos objetivos definidos no escopo definido na se¢ao de objetivos.
O formuldrio utilizado para captura dos dados foi elaborado por meio da plataforma Google
Forms, e pode ser acessado através do link https://forms.gle/3EQ19uE1MfQvVqsB?7.

O formuldrio possui um total de 18 perguntas , sendo 17 obrigatoérias e 1 opcional.

O mesmo visa ser aplicado para pessoas que atuam profissionalmente no cendrio de
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desenvolvimento de software. Para caracterizacdao da empresa e do participante as seguintes

perguntas foram desenvolvidas:
1 - E-mail do participante (Opcional)
2 - Qual alocalidade da empresa em que atua? (Cidade / Estado / Pais).
3 - Quantos funciondrios sua empresa tem?
4 - Qual a sua funcao ou os papéis que desempenha na empresa?
5 - H4 quanto tempo atua com desenvolvimento de software?
6 - Qual o seu nivel de formacao ?
7 - Quais papéis/fun¢des costumam compor as equipes na sua empresa?

8 - Em uma escala de 1 a 5, qual o seu grau de conhecimento sobre Design Thinking?
1 corresponde a pouco conhecimento e 5 corresponde a muito conhecimento sobre Design

Thinking na producao de software.
9 - Ha quanto tempo atua com Design Thinking na producao de software?

Para caracterizacao do processo, praticas e metodologias do desenvolvimento de

software as seguintes perguntas foram desenvolvidas:

10 - Em uma escala de 1 a 5, como vocé considera a adocao de DT na producao de
software na sua empresa? Onde 1 corresponde a pouca utilizacdao dos conceitos de DT e 5

corresponde a muita utilizacao dos conceitos de Design Thinking na producao de software.
11 - Em quais fases do desenvolvimento de software a empresa tem utilizado o Design
Thinking?

12 - Em sua atua¢do com o Design Thinking, quais sdo as préticas mais utilizadas em
seus projetos? Como a empresa busca por novas praticas, metodologias e processos para

melhorar seu processo de Design Thinking?

13 - Combinadas com o Design Thinking, quais metodologias/modelos sdo utilizados

na empresa em que atua?

14 - Como a empresa busca por novas praticas, metodologias e processos para

melhorar seu processo de Design Thinking?

15 - Em seu contexto profissional, como metodologias/modelos associados ao Design
Thinking atendem as necessidades do seu projeto? Onde 1 corresponde a um baixo grau de

atendimento e 5 corresponde a um alto grau de atendimento.

Por fim, para a identificacao dos desafios e ferramentas da adoc¢ao no Design Thinking

no desenvolvimento de software as seguintes perguntas foram desenvolvidas:

16 - Quais sdo os principais desafios do time ao utilizar o Design Thinking?
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17 - Quais ferramentas alinhadas ao DT sdo utilizadas em seus projetos para o

desenvolvimento de softwares?

18 - Em sua atuacao profissional na empresa com DT, quais sao os tipos de projeto de

software desenvolvidos?

A partir das respostas do formuldrio, uma andlise de dados devera ser executada,
buscando sintetizar em um modelo de evidéncias a respeito de como o Design Thinking pode

afetar o processo de desenvolvimento de software.

3.2.5 Beneficios

Os beneficios desta pesquisa contemplam mapear evidéncias de abordagens UCD
(User Center Design) no desenvolvimento de software, buscando promover produtos que
atendam as necessidades dos clientes, além de levantar possiveis caminhos para entender os
requisitos necessdarios para resolucao desta problemética, e como isso pode se tornar cada

vez mais comum entre empresas do ramo de tecnologia da informacao.

3.2.6 Desfecho Primario

De forma geral, este trabalho busca desenvolver um conjunto de evidéncias que
enfatizam o uso de DT no processo de software, as perguntas buscam identificar e analisar
quais desafios, funcoes, praticas, modelos e ferramentas do Design Thinking sdo usados
no desenvolvimento de software. Este formulério foi desenvolvido por meio da plataforma
do Google Forms, e tem como énfase a aplicacao em cendrios reais de desenvolvimento de

software através da respostas de profissionais que ja atuam na area de forma profissional.

3.2.7 Desfecho Secundario

Os resultados identificados serdao compilados e analisados, e a partir disto algumas
discussoes e andlises mais profundas foram realizadas entre os pesquisadores responsaveis
pela pesquisa (Mestrando e Orientador). Este corpo de evidéncias cobre uma literatura
atual sobre DT e os resultados poderao ajudar profissionais e pesquisadores da drea de
desenvolvimento de software para entender melhor os desafios e implementar solucdes mais

eficazes para melhorar suas tarefas usando abordagens de design thinking.

3.2.8 Cronograma de execucao

Além de promover a organizacao, o cronograma é uma ferramenta indispensavel
para gerenciar o tempo de um projeto. O cronograma apresenta a relacao das atividades
a serem realizadas, indicando-se a previsao de tempo necessdrio para a execu¢ao de cada

etapa da pesquisa. As fases de execucdo das etapas desta pesquisa consistiram na elaboracao
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do formulério de pesquisa, desenvolvido no Google Forms, estruturacao do protocolo de

pesquisa a ser desempenhado, aplicacao do survey, andlise dos dados, escrita dos resultados

finais e publicacdo no estado da arte.
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4 RESULTADOS DOS ESTUDOS EXPERIMENTAIS

O proposito deste capitulo é apresentar os dados obtidos durante a execucdao dos
estudos experimentais. Os dados expostos consistem em informacdes provenientes do Mape-
amento Sistemdtico e do Survey. Inicialmente, sdo apresentadas as principais caracteristicas
do Mapeamento Sistemaético (Sec¢do 4.1) e as principais caracteristicas do Survey (Secao 4.2).
Em seguida, os resultados obtidos serdo apresentados, discutidos e correlacionados, além de

serem debatidos a luz da literatura.

4.1 RESULTADOS DO MAPEAMENTO SISTEMATICO

A seguir, serdo apresentados as informacdes sobre os desafios da utilizacao do Design
Thinking no processo de desenvolvimento de Software. A segunda secdo apresenta os
resultados referente aos papéis exercidos no Design Thinking durante o desenvolvimento de
software. A Secao 4.1.1 fornece os resultados referente aos desafios encontrados na utilizacao
do Design Thinking durante o processo de desenvolvimento de software, enquanto a Secao
4.1.2 apresenta os papéis exercidos no Design Thinking. A Secao 4.1.3 apresenta as praticas
relacionadas ao Design Thinking para producao de software, enquanto a Se¢do 4.1.4 apresenta
o relacionamento dos modelos de DT na producao de software. A Secao 4.1.5 apresenta as
ferramentas utilizadas no desenvolvimento de software relacionadas com o Design Thinking,

e por fim, a secdo 4.1.6 apresenta a avaliacdo da qualidade dos artigos selecionados.

Mediante a execucao da string de busca, foram selecionadas 890 publica¢des para
andlise inicial (1° selecdo). As buscas pelos estudos primadrios foram realizadas mediante o
protocolo apresentado na se¢do de métodos. Apos a realizacao para selecao dos estudos, 95
artigos foram selecionados como relevantes ao tema. A Tabela 5 apresenta os resultados do

processo de selecdo.

Tabela 5 — Resultados do processo de selecao dos estudos primarios
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ACM 167 157 10 10,53%
IEEE Explore 475 428 47 49.47%
Scopus 248 209 38 40,00%
Total 890 794 95 100,00%

A primeira coluna aborda as bases de dados académicos utilizadas neste estudo, onde
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foram realizadas as buscas manuais. A segunda coluna apresenta o nimero total de artigos
encontrados no processo de busca. A terceira coluna mostra o nimero de artigos selecionados
apos a primeira etapa do processo de selecdo, que consistiu na avaliacao do titulo, resumo e
palavras-chave para excluir estudos irrelevantes para este mapeamento sistemadtico. A quarta,
apresenta o numero de artigos excluidos ap6s a 1° etapa do processo de selecado. Por fim, a
altima coluna apresenta o percentual do nimero de artigos incluidos no mapeamento de
acordo com a base de dados académicos. A seguir, apresentamos os resultados encontrados

para as questdes de pesquisa propostas neste estudo.

4.1.1 Desafios da utilizacdao de DT no desenvolvimento de Software

Alguns autores informam que a implementacao do DT no processo de desenvolvi-
mento de software é um desafio, pois em muitos casos, é necessdrio lidar com diferentes
culturas, idiomas, costumes, fatores econdmicos e entre outros fatores (PEREIRA, 2021). A
abordagem se torna ainda mais complexa quando o DT é implementado a outros métodos
(CARROLL, 2016), onde os agentes participantes precisam ter dominio a respeito do conceito
do DT em conjunto com outros modelos. Fatores associados a dificuldade em identificar
os interesses dos usudrios durante as fases do DT também foram encontrados durante a
execucdo deste estudo (SURESH et al., 2021). A Tabela 6 apresenta os principais desafios
encontrados durante o mapeamento sistematico. Foram encontrados 29 desafios, sendo a
sua maioria, com uma forte relacao ao aspecto de desenvolvimento de software, podendo
observar que existem muitos problemas estruturais que podem ser encontrados desde a fase
de planejamento até a fase de desenvolvimento e testes. Embora os desafios associados ao
processo de desenvolvimento sejam maioria, existem fatores ligados a abordagem UCD, como
por exemplo a transparéncia na comunicacdo entre as partes interessadas (Stakeholders) e os
times, fatores culturais, senso de urgéncia e relevancia e entre outros. A listagem completa
dos desafios encontrados na realizacdao deste mapeamento sistematico pode ser apreciada no

apéndice B deste trabalho.
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Tabela 6 — Desafios na adocao do Design Thinking

ID| Desafio Descricao
. . Envolver o cliente no processo de desenvolvimento,
1 | O envolvimento do cliente . .
visando compreender as suas necessidades.
C A falta de interacdo das partes interessadas no
Participacao das Partes Inte- .
2 processo de desenvolvimento pode se tornar um
ressadas
desafio.
Implementacdao de Design ~ . o
pret ¢ ’g Implementacdo de Design Thinking com outros
3 | Thinking com outros méto- h
métodos.
dos.
Identificar hdébitos/interes- . ~ . . ‘o
4 L. Identificacdo de hébitos e interesses dos usudrios.
ses de consumo do usudrio
Envolver o cliente no processo de desenvolvimento,
5 | Valor agregado . .
visando entender suas necessidades.
5 Senso de Urgéncia e Relevan- | A falta de senso de urgéncia e priorizacao de
cia requisitos pode se tornar um desafio.
. . Envolver o cliente e chamar sua atencao para algo
7 | Envolvimento do Cliente n caop 8
que ele deseja é um processo desafiador.
. Orcamentos limitados podem se tornar desafios imi-
8 | Or¢amento limitado .
nentes no processo de desenvolvimento de software.
9 Desafios Geogréficos e Cultu- | Interacdo entre pessoas geograficamente distantes e
rais diversidades culturais podem se tornar um desafio.
10 Separacdo do trabalho de UX | Segmentar trabalhos associados a designers e traba-
Designer e Desenvolvedores | lhos relacionados a desenvolvedores.

4.1.2 Papéis exercidos no Design Thinking

A Tabela 7 retrata os principais papéis encontrados ao implementar DT no processo de
Software, o contexto Agil tem se tornado cada vez comum no processo de desenvolvimento de
software, em virtude da sua capacidade de mudancas durante as fases dos projetos (Dobrigkeit
2019), associados a esta metodologia, temos as figuras do Scrum Master, Product Owner, e
Development Teams, que buscam cada vez mais entender as necessidades de seus respectivos
usudrios e implementa-las aos projetos. UX Designer sdo papéis cada vez mais comuns
no processo de software, visto que a prototipagem faz parte de uma das suas principais
atribuicoes. Neste mapeamento também encontramos papéis que estavam diretamente
ligados ao desenvolvimento de software, sendo eles desenvolvedores, QA Specialist, Software
Engineer, e entre outros. Apesar de ndao haver nenhum impedimento destes papéis em utilizar
o design thinking durante as suas atividades, isto ainda é uma variante, pois estao mais ligados
ao desenvolvimento software do que as necessidades do usudrio, ao todo foram encontrados
60 papéis que possuem relacao com o Design Thinking e o desenvolvimento de software,
estas evidéncias estdo contidas no apéndice C deste documento.
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Tabela 7 — Papéis no Uso do Design Thinking no Desenvolvimento de Software

ID | Papel Descricao

O designer é o profissional responsavel pela concepcao
de um produto. Ele compreende os conceitos artisticos e
funcionais, projeta e idealiza um objeto utilitdrio com fins
definidos.

Responsaveis por realizar o trabalho de desenvolvimento
do produto de ponta a ponta.

3 Usudrio Responsavel pela utilizacao do produto.

O Scrum Master € o responsavel por garantir que o Time
Scrum se oriente pelos valores e préticas do Scrum.

O Product Owner representa os interesses de todos os
5 | Product Owner (PO) envolvidos (Stakeholders), define as funcionalidades do
produto e prioriza os itens de Product Backlog.
Responsavel por planejar e executar a estratégia por tras
6 Product Manager do produto, determinar suas funcionalidades e viabilizar o
acesso aos recursos necessdarios para a sua producao.
Responsavel por estar a frente de um projeto, liderando
7 | Project Manager e coordenando todas as atividades. Trata-se do lider do
projeto, que conduz a equipe na busca pelo resultado.
Responsavel por projetar e guiar o desenvolvimento de
sistemas, aplicativos e programas

Responsavel por conduzir a pesquisa de usudrio, proto-
User experience Desig- | tipagem e outros processos para garantir o maximo de

1 Designer

2 Development Team

4 Scrum Master (SM)

8 | Software Engineer

9 ner usabilidade, utilidade e acessibilidade na experiéncia do
usuadrio.
Responsavel por implementar todas as técnicas que fardo
10 | Marketing Analyst o consumidor se atrair por uma marca e querer comprar o

produto ou servigo ofertado.

4.1.3 Préticas relacionadas ao Design Thinking para producao de software

O Design Thinking possui uma abordagem centrado no usudrio, logo busca compreen-
der as necessidades dos mesmos, autores como BEKELE (2019) e DA SILVA (2011) abordaram
trés praticas importantes ao serem adotadas no processo de desenvolvimento de software,
sendo elas: Entender e especificar o contexto de uso do produto, especificar os requisitos do
usudrio, produzir solucoes de design para atender aos requisitos do usuério e efetuar avaliacao
do design em relagdo aos requisitos. Através dos resultados do nosso estudo, foi possivel listar
um conjunto das principais praticas associadas a DT que podem ser implementadas no
processo de desenvolvimento de software, conforme retrata a Tabela 8 deste documento. No
apéndice D foram listadas o conjunto de préticas encontradas durante a realizacao deste
estudo. E importante destacar que tivemos ao todo 116 préticas encontradas durante a
execucao do mapeamento sistemaético, sendo estas, de grande impacto ao desenvolvimento

de software.
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Tabela 8 — Principais préticas utilizadas no Design Thinking

ID | Pratica Descricao
. A prototipagem é a criacdo de um protétipo, que permite
1 Prototipagem . . Lo
que uma ideia de produto seja colocada em prética.
E uma técnica de avaliacdo e pesquisa que analisa se a
2 | Estudos de Usabilidade | experiéncia é boa, ruim, facil, dificil, lenta ou demorada
por meio de tarefas simples que o usudrio precisa realizar.
Comunicacao feita entre duas ou mais pessoas, em que
3 Feedbacks uma delas é avaliada pelas demais em relacdao as suas
acOes, comportamentos, tarefas, entre outros.
4 Entrevistas prelimina- | Estas sdo as primeiras entrevistas feitas no processo de
res criacdo e idealizacao de projetos/produtos.
Persona é a representacao ficticia do cliente ideal de um
5 Personas .
negocio.
. . E uma atividade destinada a explorar o potencial criativo
6 Brainstorming c e
de um individuo ou de um grupo.
Sao organizadores graficos como uma série de ilustracoes
ou imagens dispostas em sequéncia com o objetivo
7 | Storyboards . . . ~ . .
de visualizar um filme, animacao ou grifico animado,
incluindo elementos interativos em sites.
Para projetar e criar 6timas experiéncias de usudrio,
. precisamos entender as necessidades do usudrio e, para
Foco nas necessidades | . .
8 . L. isso, focar nelas. Com isso em mente, podemos aprender,
reais do usudrio .
desenvolver e alcancar o fluxo de trabalho perfeito para os
usudrios.
E o0 uso de técnicas de design de jogos que utilizam a
9 Gamificacio mecanica do jogo e o pensamento orientado para o jogo
¢ para enriquecer diversos contextos normalmente nao
relacionados aos jogos.
A coleta de dados € o processo de coletar, medir e analisar
Coleta de dados com . ..
10 USUATiOS dados de vérias fontes para obter insights. Os dados podem
ser coletados através de varias fontes
Uma meta de experiéncia do usudrio é uma escolha feita
11 Objetivos da experién- | por sua equipe de produto sobre que tipo de experiéncia
cia do usudrio vocé deseja que seus usudrios tenham com seu produto
ou servico.
Estes sdo os principais formatos de documentacao de
Histérias de usudrios | requisitos. Embora as histérias de usudrio descrevam
12 | com critérios de aceita- | exatamente o que o usudrio deseja que o sistema faca, o
cao objetivo dos critérios de aceitacdo € explicar as condicoes
que uma histéria de usudrio especifica deve satisfazer.

4.1.4 Modelos de DT e processos de desenvolvimento de software

Com o avanco da necessidade de interacao global para as praticas de desenvolvimento

de software, o modelo 4gil tem se tornado cada vez mais evidente neste cenario (MARRU,
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2021), mas o DT nao fica limitado apenas a este modelo, ele também pode ser implementado

a projetos com outros modelos, e projetos que utilizam a abordagem UCD (User Center

Design) para desenvolvimento de suas tarefas (GURAN, 2020). Durante a execucgdo deste

estudo, 47 modelos foram encontrados, a Tabela 9 destaca os principais modelos encontrados

no mapeamento sistematico. No apéndice E, representamos todos os modelos encontrados

durante a realizacdo deste estudo.

Tabela 9 — Principais Modelos associados ao Design Thinking

ID | Modelo Descricao
Abordagem centrada no ser humano para a inovacgao -
1 | Design Thinking Model | ancorada na compreensdo das necessidades do cliente,
prototipagem rapida e geracdo de ideias criativas.
Colecao de processos que se concentram em colocar
UCD - User Centred ¢ .. P 4 . .
2 Desien os usudrios no centro do design e desenvolvimento do
& produto.
Desenvolvimento iterativo e incremental é qualquer com-
3 Iterative Model binacdo de design iterativo ou método iterativo e modelo
de construcdo incremental para desenvolvimento.
Ele se concentra no design da tecnologia de computador
Human Computer Inte- . . = ‘o
4 . e, em particular, na interacao entre humanos (os usudrios)
raction (HCI)
e computadores.
E um processo de desenvolvimento de software incre-
. mental e iterativo onde cada iteracdo é considerada um
5 Agile Model ) N
quadro” curto de tempo, que normalmente dura de duas
a quatro semanas.
E a aplicacdo formal de modelagem para dar suporte
aos requisitos do sistema, projeto, andlise, verificacado e
Model-based Systems S red - pro] v
6 . . atividades de validacdo comecando na fase de projeto
Engineering (MBSE) . . . .
conceitual e continuando através do desenvolvimento e
estagios posteriores do ciclo de vida.
O foco do DDR estd no uso, design, desenvolvimento,
- Design And Develop- | implementacdo e avaliacdao de produtos, ferramentas,
ment Research (DDR) | programas e modelos usando modelos e estruturas de
design instrucional.
E uma estrutura de design de sistemas instrucionais
8 | ADDIE Model que muitos designers instrucionais e desenvolvedores de
treinamento usam para desenvolver projetos.
Combinacio de Design Thinking, Metodologia Agil e Lean
9 Nordstrom Model ¢ & & glang
Startup.
. . Criacdo de modelos para artefatos da engenharia de
Model-driven enginee- - . . -
10 | . software, utilizados para analisar, simular e raciocinar
ring (MDE) . . .
sobre as propriedades do sistema em desenvolvimento.




Capitulo 4. Resultados dos Estudos Experimentais

42

4.1.5 Ferramentas para integrar o desenvolvimento de software com Design

Thinking

Tabela 10 — Principais ferramentas associados ao Design Thinking

Programacao

ID | Ferramenta Tipo Descricao
Figma é um editor gréafico de vetor e prototipa-
1 Figma Prototipagem gem de projetos de design baseado principal-
mente no navegador web.
2 | Sketch Prototipagem S.ketch é um ed?tor de gréficos vetoriais para o
sistema operacional macOS.
. . - | Adobe XD é uma ferramenta de design de
Design / Edicdo A . -
3 | Adobe Xd de Midia experiéncia do usudrio baseada em vetores
para aplicativos da web e aplicativos moveis.
Adobe Illustrator é um aplicativo de graficos
4 | Mustrator Desig}n'/ Edicao vetor%ais p}adréo do setor que permite c.riar
de Midia logotipos, icones, desenhos, tipografia e ilus-
tracoes complexas para qualquer meio.
5 Photoshop Desig’n‘ / Edicdo | E um softwar.e ~desen.volvido pela Adobe Sys-
de Midia tems, para edi¢do de imagens.
O Visual Studio permite que vocé conclua todo
5 Microsoft Visual IDE o ciclo de desenvolvimento em um tnico lugar.
Studio Por exemplo, vocé pode editar, depurar, testar,
controlar a versdo e implantar na nuvem
O Python é uma linguagem de programacao
Linguagem de | amplamente usada em aplicacoes da Web,
7 | Phyton ~ . A
Programacao desenvolvimento de software, ciéncia de dados
e machine learning (ML).
O Apresentacoes Google é um programa de
3 G0(3gle Apresen- Gestio de Tarefas apres'enta(;éio.incluido como parte do pacote
tacoes gratuito de editores de documentos do Google
baseado na Web oferecido pelo Google.
O Miro é uma plataforma de comunicacgao
9 Miro Gestao de Tarefas | visual que funciona como uma lousa interativa
digital.
JavaScript € uma linguagem de programacao
interpretada estruturada, de script em alto
10 | Javascript Linguagem de | nivel com tipagem dindmica fraca e multipara-

digma. Juntamente com HTML e CSS, o JavaS-
cript € uma das trés principais tecnologias da
World Wide Web.

Apés executar o mapeamento sistematico, um conjunto de 75 ferramentas foram en-

contradas, incluindo ferramentas para a criacao de prototipos, ferramentas de comunicacao,

gerenciador de tarefas, editores de texto e midias, etc. Todas essas categorias de ferramentas

podem ser utilizadas para o desenvolvimento de atividades de DT. Na Tabela 10, destacamos
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as principais ferramentas encontradas. A maior parte das ferramentas estao associadas ao
processo de prototipacdo, fase esta que serve para validar com os usudrios finais, se 0s
passos a serem desenvolvidos satisfazem os interesses das partes interessadas. Em seguida,
as linguagens de programacao aparecem compondo 13% dos resultados de citacdo nos
estudos selecionados, elas sdo as precursoras no processo de desenvolvimento de software.
Ferramentas de Edicao de Midia e Design possuem também um alto grau de relevancia,
compondo 33% de citacdo nos resultados obtidos através do mapeamento sistematico. As
IDE’s ( Integrated Development Environment), compdem 8% das citacoes dos artigos, e estdo
relacionadas unicamente a fase de desenvolvimento de software. As ferramentas que nao
se encaixam em nenhuma dessas classificacdes, compdem 13% das citacdes dos artigos
relacionados, sendo estas, associadas a editores de textos, ferramentas de gestao de tarefas,
softwares educacionais e etc. A Tabela 11 descreve a porcentagem de citacao de ferramentas

nos resultados deste estudo.

Tabela 11 — Percentual de ferramentas em artigos selecionados

Tipo de Ferramenta Citacao em artigos selecionados(%)
Prototipagem 33%

Linguagem de programacao 13%

Design / Edicao de Midia 33%

IDE 8%

Outros 13%

4.1.6 Avaliacao de qualidade e Alinhamento dos Estudos Primérios

Esta secao descreve a avaliacdo dos artigos selecionados, bem como as suas respec-
tivas classificacoes. Em nosso estudo tivemos um quantitativo de 95 artigos selecionados,
estes foram classificados em Regular, Bom ou Otimo. Os artigos classificados como “Regular
possuem notas compreendidas de 0 até 3.5, enquanto os artigos classificados como “Bom”
possuem notas compreendidas entre 4 até 5.5, por fim, os artigos classificados como “Otimo”,
possuem notas de 6 até 8, sendo 8 a pontuacdo maxima para a classificacao. A Figura 6

apresenta o quantitativo dos artigos mediante a sua classificacao.

As notas foram atribuidas mediante a resposta do formulério de extracdao, que tem
como objetivo avaliar individualmente se o artigo responde as questdoes de pesquisas
definidas, além de classificar a qualidade de cada um deles. O apéndice A apresenta o

formuldrio para avaliacdo dos artigos.

Em relagcdo ao namero de publicacdes de estudos primérios relacionados ao Design
Thinking, a imagem a seguir (Figura 7) aborda, mediante os resultados encontrados neste
trabalho, a quantidade de artigos publicados nos ultimos 23 anos que apresentam o DT no

desenvolvimento de software.
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Figura 6 — Classificacdo da qualidade dos artigos selecionados

Classificacdo | Nota Quantidade
llegu]ar 0 até 3,5 12
Bom 4 até 5,5 17
Otimo Galés 57

Apesar de uma pequena amostragem baseada nos artigos selecionados deste estudo,
pode-se observar um aumento no numero de artigos publicados que empregam conceitos
e praticas de Design Thinking em suas atividades, além de apresentar quais ferramentas,
modelos, praticas e desafios encontrados ao adotar DT no desenvolvimento &gil de software.
Este resultado confirma que os usudrios de softwares estdo cada vez mais em busca de
recursos e servicos que atendam as suas necessidades digitais de maneira eficiente. Um dos
meios de atender estas expectativas € através do desenvolvimento de solucoes centradas nas
necessidades do usudrio, o0 que comumente neste estudo é referenciado como abordagens
UCD (User Center Design).

Figura 7 - Numero de publicacoes por ano dos artigos relacionados ao DT

INTERVALO DE TEMPO DAS PUBLICAGOES
20

17
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4.2 RESULTADOS DO SURVEY

Os resultados obtidos a partir da realizacdo do survey em empresas de desenvolvi-
mento de software forneceram uma visdao sobre praticas, modelos, papéis, ferramentas e
desafios enfrentados na adog¢do do Design Thinking na produgdo de software. Essa abordagem
permitiu avaliar a ado¢do de metodologias e praticas, e compreender como diferentes papéis
utilizam o Design Thinking nas organizacoes. Os dados coletados possibilitam andlises
detalhadas, contribuindo para o entendimento do uso do DT no desenvolvimento de software.
A Secdo 4.2.1 apresenta os resultados gerais obtidos com a aplicacao do survey. A Se¢ao 4.2.2
aborda as respostas a Questao de Pesquisa N°1, enquanto a Secao 4.2.3 discute as respostas a
Questdo de Pesquisa N°2. As Secoes 4.2.4, 4.2.5 e 4.2.6 detalham as respostas as Questoes de

Pesquisa N°3, N°4 e N°5, respectivamente.

4.2.1 Dados Gerais - Survey

Esta secao apresenta os resultados gerais da pesquisa realizada. As respostas as
perguntas sdo fornecidas em formatos textuais e gréficos, facilitando uma compreensao
abrangente dos dados. Em relacdo a primeira pergunta relacionada as localiza¢ées dos
participantes, a maioria das respostas foi do Brasil, com apenas um pequeno nimero de
participantes indicando sua atividade profissional em outros paises. Em relacdo ao tamanho
da empresa, os dados indicaram que a maioria dos entrevistados eram empregados por
organizacoes com mais de 250 funciondrios. Em seguida, vieram empresas com 50 a 249
funcionarios. Além disso, uma propor¢cao menor de participantes trabalhavam em empresas
com 10 a 49 funciondrios, enquanto apenas uma minoria estava associada a organizacoes
com até 9 funciondrios, conforme apresentado na Figura 8. Essa distribuicdo de tamanhos de
empresa fornece um contexto valioso para a compreensao dos ambientes organizacionais

onde o Design Thinking pode ser utilizado.

Figura 8 — Tamanho da empresa dos participantes

@ Até 9 empregados (Microempresa)
@ De 10 a 49 empregados (Pequeno
porte)

De 50 a 249 empregados (Médio Porte)

@ De 250 ou mais empregados (Grande
Porte)

A andlise de dados do questiondrio pré-eliminatoério revelou as fungdes mais proemi-
nentemente representadas em ambientes de desenvolvimento de software que empregam
metodologias de Design Thinking. Os resultados sdo ilustrados na Figura 9. A questao foi

elaborada para obter multiplas respostas para obter uma compreensao abrangente das
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varias funcoes que cada participante ocupava. Os resultados revelaram que a maioria dos
entrevistados se identificou como desenvolvedores, seguidos por analistas de sistemas, lideres

técnicos e arquitetos de software.

Figura 9 — Distribuicao de papéis

Distribuicdo de papéis

Gerente de Projeto
Desenvolvedor

Lider Técnico

Proprietario do Produto
(PO}

Gerente de Produto

Designer UX/UI

Papéis

Diretor Executivo (CEQ)
Arguiteto de Software
Analista de Sistemas

Analista de Dados

Analista de Seguranga

Analista de Infraestrutura
0 20 40 60 80

Percentual (%)

Além disso, este estudo buscou entender o nivel de experiéncia dos participantes em
empresas de desenvolvimento de software, retratadas na figura 10. Os niveis de senioridade
dos participantes sdao uma consideracao critica para aqueles que buscam implementar os
modelos ou préticas de Design Thinking. A maioria dos participantes relatou ter de 1 a 4
anos de experiéncia em desenvolvimento de software, enquanto um nimero significativo
indicou entre 5 e 10 anos de experiéncia. Além disso, um grupo menor possuia de 11
a 20 anos de experiéncia, e apenas uma minoria tinha mais de 20 anos na &rea. Essa
distribuicao de experiéncia fornece um contexto valioso para analisar as perspectivas e
insights compartilhados pelos participantes em relacdo ao uso do Design Thinking no

desenvolvimento de software.

Figura 10 — Experiéncia dos participantes com o desenvolvimento de software

@ De 124 anos
@ De5a10anos
De 11 2 20 anos

. @ Acima de 20 anos

Os dados indicam que a maioria dos entrevistados concluiu o ensino superior, seguido

por profissionais com qualificacoes de p6s-graduacgdo. Além disso, é digno de nota que alguns
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participantes possuiam apenas o diploma de ensino médio, enquanto outros concluiram o
diploma de nivel técnico. Essa variacao nas formacdes educacionais ressaltam as diversas
qualificacoes dos participantes, o que pode influenciar em suas perspectivas e experiéncias
neste contexto. Essas informacgdes sao apresentadas na Figura 11 e essa composicao de
papéis destaca a natureza colaborativa da dinamica de equipe nas organizacgoes e os diversos

conjuntos de habilidades que contribuem para o sucesso do projeto.

Figura 11 — Nivel educacional dos participantes

40,00%

30,00%

20,00%

10,00%

0,00%

Além disso, em resposta a pergunta “Quais papéis/fun¢ées normalmente compdem
as equipes em sua empresa?”, as descobertas indicaram que a maioria das equipes incluia
as seguintes funcoes: Gerente de Projeto, Desenvolvedor, Lider Técnico, Product Owner
(PO), Product Manager (PM), Designer, Diretor Executivo, Arquiteto de Software, Analista de
Sistemas, Analista de Dados, Analista de Seguranca da Informacao, Analista de Infraestrutura,
Patrocinador, Gerente de Recursos e Garantia de Qualidade de Software, entre outros. A figura

12 apresenta o conjunto de respostas dos participantes para este assunto.

Figura 12 — Composicao dos times de tecnologia

Gerente de Projeto -
(64 01%)

(95.0%]

(75.8%)

Desenvolvedar
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Designer LU .
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Diretor Executivo (CEQ) (22 255)
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Analista de Sistemas ) .
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Analista de Dados .
(34.3%)

Analista de Segurancga -
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Gerente de Recursos
Stakeholders
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O estudo em questao também revelou o grau de conhecimento sobre Design Thinking
entre os participantes da pesquisa. Os respondentes tiveram a oportunidade de indicar, em
uma escala de 1 a 5, seu nivel de familiaridade com o tema, sendo 1 equivalente a pouco
conhecimento e 5 a um conhecimento elevado. Observa-se que a maioria dos participantes
indicou possuir um nivel intermedidrio de conhecimento em Design Thinking, conforme
apresentado na figura a seguir (figura 13). Essa distribuicdo indica uma familiaridade variada
com o conceito entre os participantes, o que pode influenciar sua capacidade de se envolver

e implementar metodologias de Design Thinking em suas respectivas funcoes.

Figura 13 — Nivel de Conhecimento em Design Thinking

30,00%

20,00%

10,00%

Percentual de respostas

0,00%
1 2 3 4 5

Escala

Em resposta a pergunta “Ha quanto tempo vocé trabalha com Design Thinking na
producao de software?”, a figura 14 apresenta que aproximadamente 46,2% dos participantes
indicaram que nao se envolvem com Design Thinking em suas funcoes atuais. Enquanto isso,
13,5% relataram ter de 4 a 7 anos de experiéncia usando Design Thinking, e 40,4% declararam
que aplicaram os principios do Design Thinking em seu trabalho por 1 a 3 anos. Essa
distribuicao destaca uma proporcao significativa de participantes que ndo estao utilizando
Design Thinking atualmente, ao mesmo tempo em que mostra uma gama diversificada de
experiéncia entre aqueles que o fazem.

Figura 14 — Tempo de Experiéncia com Design Thinking na Producao de Software

@ De 1a3anos

@ De 4a7anos

@ De 8a11anos
@ Acima de 12 anos
@ Nio atuacdo
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De forma semelhante a questao que avalia o grau de conhecimento sobre Design
Thinking entre os participantes, a realiza¢do do estudo também buscou compreender como
eles percebem a adogao dessa metodologia na producgdo de software nas empresas em que
atuam. O objetivo desta pergunta foi verificar se hd uma alta utilizacao dos conceitos de
Design Thinking na producao de software. Os participantes responderam a essa questao em
uma escala de 1 a 5, sendo 1 correspondente a pouca utilizacdo dos conceitos de Design
Thinking e 5 a uma utilizacdo intensa desses conceitos na producao de software, a figura 15

destaca percepcoes variadas da adogao do Design Thinking em diferentes organizacdes.

Figura 15 — Adoc¢ao do Design Thinking na Producao de Software

Escala

0,00% 10,00% 20,00% 30,00%

FPercentual de respostas

A questdo subsequente abordou as fases do desenvolvimento de software nas quais a
empresa implementou o Design Thinking, confirmando que o Design Thinking é comumente
aplicado em todos os estdgios do processo de desenvolvimento. Os resultados indicam que
as fases de Andlise de Requisitos e Design sdo as mais frequentemente associadas ao Design
Thinking, seguidas de perto pelas fases de Estudo de Viabilidade e Codificacdo. Essa aplicacao
generalizada do Design Thinking em vérios estdgios ressalta seu papel integral no ciclo de

vida do desenvolvimento de software. Essas informacdes sao apresentadas na Figura 16.

Em resposta a questdao “Em sua atuacdo com o Design Thinking, quais sdo as préticas
mais utilizadas em seus projetos?”, tivemos como resultado as seguintes préticas: Prototipacao
(64%), Estudos de Usabilidade (49,5%), Cultura de Feedback (47,6%), Brainstorming (43,7%),
Foco nas Necessidades do Cliente (50,5%), Entrega Continua de Versoes (45,6%), Definicao
de Objetivos de Negocio (33,0%), Planejamento Adequado (29,1%), Storyboards (23,3%),
Personas (23,3%), Entrevistas Preliminares (23,3%), Suporte Executivo (6,8%), Gamificacao
(4,9%), Grupo Focal (1,0%) e “Nao € utilizada” (3,0%). Este resultado destaca os termos que
mais se destacam entre os participantes e reflete a énfase deles nas principais praticas de
Design Thinking.

Em resposta a distribui¢cdo de metodologias e frameworks utilizados neste estudo,

destacou-se quais modelos sdo mais frequentemente utilizados em conjunto com o Design
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Figura 16 — Fases do Desenvolvimento de Software com a abordagem Design Thinking
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Requisitos Viabilidade

Thinking em contextos de desenvolvimento de software, incluindo as seguintes respostas:
Modelo Agil (86,3%), The Hybrid Agile Process Framework (6,9%), Human Computer Inte-
raction (HCI) (8,8%), UCD - User Centred Design (5,9%), Design And Development Research
(DDR) (6,9%), Model-based Systems Engineering (MBSE) (4,9%), Stanford Design (1,0%) e
Nao Utilizado (1,0%). A figura 17 destaca a predominancia do Modelo Agil em conjunto com

o Design Thinking.

Figura 17 — Modelos e Metodologias Aplicados na Producao de Software

Modelo Agil

The Hybrid Agile
Process Framework

Human Computer
Interaction (HCI)

UCD - User Centrad
Design

Design And
Development
Research (DDR)

Model-hased Systems
Engineering (MBSE)

Modelo

Stanford Design
MNao utilizado

0,00% 25,00% 50,00% 75,00%

Percentual

A questdo “Como a empresa busca novas praticas, metodologias e processos para
aprimorar seu processo de Design Thinking?” teve como objetivo explorar de que maneira

as organizacdes procuram novos recursos para atender as necessidades dos usudrios de
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seus produtos. Os resultados indicam que a maioria das empresas se envolve em pesquisas
com usudrios, bem como em prototipagem e testes para aprimorar suas praticas de Design
Thinking. Além disso, muitas organizacdes utilizam sessoes de brainstorming, monitoram
tendéncias e participam de eventos como parte de sua busca por metodologias inovadoras.
Isso evidencia uma abordagem proativa por parte das empresas para refinar seus processos de

Design Thinking em resposta as demandas dos usudrios. A Figura 18 retrata esta abordagem.

Figura 18 — Abordagens Empresariais para a Melhoria do Processo de Design Thinking

@ Pesquisa de usuario

@ Prototipagem e teste
Brainstorming

@ Monitoramento de tendéncias

® Workshops

A pergunta seguinte, “Como as metodologias e modelos associados ao Design
Thinking atendem as necessidades do seu projeto?” teve como objetivo avaliar as percepcoes
dos participantes em relacdo a eficacia do alinhamento entre as metodologias do Design
Thinking e o sucesso de seus projetos. Esta investigacao buscou elucidar o quao bem essas
metodologias ressoam com os requisitos do projeto dos participantes. A investigacao sobre
os principais desafios encontrados pelas equipes ao utilizar o Design Thinking teve como
objetivo identificar e corroborar questdes que foram discutidas anteriormente na literatura.
Os desafios mais frequentemente citados incluiram o senso de urgéncia e relevancia, a
necessidade de envolver os usudrios no processo, a reconciliacdo do Design Thinking com
as atividades de desenvolvimento de software e a participacao das partes interessadas ao
longo do processo. Essas descobertas destacam barreiras criticas que as equipes enfrentam
na implementacao eficaz das metodologias do Design Thinking. A Figura 19 apresenta os

principais desafios enfrentados pelas equipes ao usar o Design Thinking.

A pergunta “Quais ferramentas alinhadas ao Design Thinking sao utilizadas em seus
projetos de desenvolvimento de software?” provocou uma variedade de respostas, com
inimeras ferramentas sendo mencionadas em diferentes fases, incluindo prototipagem,
planejamento e execucdo de tarefas. A Figura 20 ilustra a gama diversificada de ferramentas
empregadas em conjunto com o Design Thinking em contextos de tecnologia. Esta visualiza-
¢do destaca a natureza multifacetada da integracdao do Design Thinking nas ferramentas de

desenvolvimento de software.
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Figura 19 — Principais Desafios Enfrentados pelas Equipes na Utilizacao do Design Thinking
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Na pergunta final, sobre “Quais tipos de projetos de software sdo desenvolvidos?”,
os resultados indicaram que os cinco tipos de projetos mais frequentemente encontrados

incluem aplicativos da web, aplicativos méveis, sistemas ERP, sistemas de inteligéncia artificial
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e sistemas de gerenciamento de banco de dados. Essa distribuicao fornece insights valiosos
sobre as tendéncias predominantes no cendrio de desenvolvimento de software e enfatiza a

gama diversificada de projetos sendo realizados por organizagoes.

As descobertas deste estudo sao baseadas nas respostas de profissionais de tecnologia
ativamente envolvidos em ambientes de desenvolvimento de software. A medida que a
demanda global por produtos que efetivamente atendam as necessidades do usudrio continua
a crescer, os insights coletados neste estudo posicionam o Design Thinking como uma
abordagem vidvel que foi adotada em vérios segmentos de empresas de tecnologia. Esta
implementacdo do Design Thinking reflete um compromisso continuo com o aprimoramento

de solucdes centradas no usudrio em resposta aos requisitos de mercado em evolucao.

4.2.2 Resposta a Questao de pesquisa N°1 - Survey

Em resposta a questao de pesquisa N°1: “Quais evidéncias apoiam o uso do Design
Thinking no desenvolvimento de software?”, examinamos até que ponto a empresa incor-
porou o Design Thinking em vérias fases do desenvolvimento de software, juntamente com
os esforcos das empresas para aprimorar seus processos de Design Thinking por meio da
adocdo de novas praticas e metodologias. Uma observacao significativa é que o Design
Thinking é altamente enfatizado na fase de Anélise de Requisitos (72,9%), o que se alinha
estreitamente com o foco na Pesquisa do Usudrio (58,5%) como um método para melhorar
as praticas do Design Thinking. Ambos refletem uma forte énfase na compreensao das
necessidades do usudrio no inicio do processo de desenvolvimento. Em contraste, a aplicagdao
do Design Thinking nas fases de Codificacao (35,3%) e Teste (27,1%) € menos expressiva. No
entanto, a pratica relacionada de Prototipagem e Teste (55,3%) é altamente priorizada para
melhorias, sugerindo que, embora o Design Thinking nao esteja totalmente integrado aos
estdgios posteriores do desenvolvimento, as empresas estdo ativamente buscando formas de
aprimord-lo por meio da prototipagem. Outra lacuna importante é observada nas fases de
Implantacdo e Manutencdo, onde o Design Thinking ¢ minimamente aplicado. Essa limitagcdao
pode ser superada com um maior foco no monitoramento de tendéncias e na realizacao de
brainstorming, visando identificar abordagens inovadoras que possam ser incorporadas ap6s

o desenvolvimento. A Tabela 12 apresenta essas informacaes.

A Tabela 13 apresenta os dados fornecidos pelos participantes da pesquisa quanto
ao nivel de conhecimento sobre Design Thinking. Pode-se observar que ha uma limitacao
na compreensdo do uso do DT em relagdo a producao de software, pois apenas 8% dos
participantes relataram ter um nivel excelente de conhecimento sobre Design Thinking. Esta
informacao torna-se relvante visto que a falta de entendimento dos processos de Design
Thinking por permitir uma ado¢ao do mesmo conturbada ou ineficiente, o que pode acarretar

em fraco aproveitamento dos seus beneficios dentro da producao de software.
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Tabela 12 — Fases e Aperfeicoamento do Processo de Design Thinking

Fases de desenvolvimento de software em
que as empresas utilizaram o Design Thin-
king

Como as empresas buscam novas praticas,
metodologias para aprimorar seu processo
de Design Thinking

Andlise de Requisitos - (72.9%)
Estudo de viabilidade - (49.4%)
Design - (56.5%)

Codificacao - (35.3%)

Teste - (27.1%)

Manutencao - (20%)

Pesquisa do usudrio - (58.5%)
Prototipagem e Testes - (55.3%)
Brainstorming - (40.4%)
Monitoramento de tendéncias - (35.1%)
Workshops - (31.9%)

Nao utiliza - (3.3%)

Tabela 13 — Nivel de Conhecimento em Design Thinking no Desenvolvimento de Software

Conhecimento sobre Design Thinking
Excelente (8%)

Muito bom (23%)

Intermediario (30%)

Um pouco bom (24%)

Nenhum (15%)

As respostas ao formuldrio evidenciam a prevaléncia do modelo 4gil nas metodologias
utilizadas por empresas que atuam no desenvolvimento de software. Embora tenha sido
disponibilizado um campo aberto para que os participantes adicionassem outros modelos
utilizados em suas empresas, nao foram recebidas respostas adicionais. Também buscou-se
compreender como as empresas dos participantes adotam novas préticas, metodologias e

processos para aprimorar seu processo de Design Thinking.

4.2.3 Resposta a Questao de pesquisa N°2 - Survey

Em resposta a questdo de pesquisa n° 2: “Quais sdo os principais desafios encontrados
na utilizacdo de Design Thinking (DT) na produc¢do de software?”, identificou-se que os
principais desafios no desenvolvimento de software envolvem a definicdao de um senso de
urgéncia e relevancia nas atividades do projeto, bem como o engajamento do usudrio no

processo de criacao do software.

A relagdo entre esses desafios e o uso do Design Thinking esta diretamente conectada,
uma vez que as dificuldades enfrentadas geralmente dizem respeito a compreensao dos
interesses dos envolvidos no projeto e a superacdo de suas expectativas. No entanto, observa-
se que, segundo os participantes da pesquisa, a adocao do Design Thinking apresenta um
grau intermedidrio de eficdcia na superacdo dos desafios mencionados. Essa pespectiva pode
estar associada com a evidéncia da questdo anterior, onde nem todos os participantes da

pesquisa possuem um entendimento aprofundado sobre Design Thinking.

Como alternativa para visualizar os desafios identificados, a Tabela 14 apresenta
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o relacionamento entre as prdticas associadas a cada desafio do Survey. Por meio dessa
abordagem, é possivel observar como cada desafio se manifesta no desempenho das préaticas
associadas ao Design Thinking no contexto do desenvolvimento de software. Compreender a
relacdo entre cada desafio permite definir estratégias mais eficazes para os usudrios do Design
Thinking, a fim de otimizar a aplicacao dessas praticas nos processos de desenvolvimento de

software.

Tabela 14 — Desafios associados a praticas - Survey

Desafios - Survey Praticas Associadas - Survey

- Prototipagem, Estudes de usabilidade, Cultura de Feedbacks, Storyboards, Personas, Brainstorming, Foco nas
Participacao dos Stakeholders no | pacagsigades dos usudrios, Suporte Executivo, Definicio dos objetivos de negécio , Requisitos basicos firmes,
processo Planejamento Adequado

Prototipagem, Estudes de usabilidade, Cultura de Feedbacks, Gamificacdo, Storyboards, Personas, Brainstorming,
Adocgo do Design Thinking com outros | Enfrevistas Preliminares, Foco nas necessidades dos usuarios, Focal Group, Suporte Executivo, Definicdo dos

métodos objetivos de negdcio de forma clara, Entrega continua de verstes, Requisitos basicos firmes, Plangjamento
Adequado

Prototipagem, Estudes de usabilidade, Cultura de Feedbacks, Gamificacdo, Storyboards, Personas, Brainstorming,
Entrevistas Preliminares, Foco nas necessidades dos usudrios, Focal Group, Suporte Executivo, Definicdo dos
|dentificar os habitos dos usudrios | objetivos de negocio de forma clara, Entrega continua de versies, Requisitos basicos firmes, Planejamento
Adequado

Estudos de usabilidade, Cultura de Feedbacks, Storyboards, Personas, Brainstorming, Foco nas necessidades dos
Senso de urgéncia e relevancia usudrios, Suporte Executivo, Definicdo dos objetivos de negocio , Requisitos basicos firmes, Planejamento
Adequado

Prototipagem, Estudes de usabilidade, Cultura de Feedbacks, Gamificacdo, Storyboards, Personas, Brainstorming,
Entrevistas Preliminares, Foco nas necessidades dos usudries, Focal Group, Suporte Executivo, Definicdo dos
Envolver o usudrio no processo objetivos de negocio de forma clara, Entrega continua de versdes, Requisitos basicos firmes, Plangjamento
Adequado

Prototipagem, Estudes de usabilidade, Cultura de Feedbacks, Gamificacdo, Storyboards, Personas, Brainstorming,
. Entrevistas Preliminares, Foco nas necessidades dos usudrios, Focal Group, Suporte Executivo, Definicdo dos
Conciliar DT com as tarefas de software| gpjetivos de negocio de forma clara, Entrega continua de versies, Requisitos basicos firmes, Flansjamento
Adequado

Prototipagem, Estudes de usabilidade, Cultura de Feedbacks, Gamificacdo, Storyboards, Personas, Brainstorming,
Implementar design centrado no Entrevistas Preliminares, Foco nas necessidades dos usudrios, Focal Group, Suporte Executivo, Definicio dos
usugrio com outras metodologias objetivos de negdcio de forma clara, Entrega continua de verséies, Requisitos basicos firmes, Planejamento
Adequado

Prototipagem, Estudes de usabilidade, Entrega continua de versdes
Orcamento limitado

Prototipagem, Estudes de usabilidade, Cultura de Feedbacks, Gamificacéo, Storyboards, Personas, Brainstorming,

Cor_np_reenséo da gefta”o Entrevistas Preliminares, Foco nas necessidades dos usuarios, Focal Group, Suporte Executivo, Definicdo dos
(Prazos/Prioridades/Definicao clara dos | opjetivos de negdcio de forma clara, Entrega continua de versbes, Requisitos basicos firmes, Planejamento
reguisitos do projeto) Adequado

Prototipagem, Estudes de usabilidade, Cultura de Feedbacks, Gamificacdo, Storyboards, Personas, Brainstorming,

|dentificar um processo ou guia de | Enirevistas Preliminares, Foco nas necessidades dos usuarios, Focal Group, Suporte Executivo, Definigéo dos
referéncia para algumas fases de DT | objetivos de negocio de forma clara, Entrega continua de versies, Requisitos basicos firmes, Planejamento
Adequado

4.2.4 Resposta a Questdo de pesquisa N°3 - Survey

Em relacdo a questao de pesquisa n° 3: “Quais recursos do Design Thinking costumam
ser utilizados para otimizar a construcao de software?”, observou-se que a etapa do desenvol-
vimento de software em que o Design Thinking é mais comumente aplicado é a de anélise
de requisitos. Essa aplicacao esta fortemente associada ao conceito de ideacao no Design
Thinking, uma vez que, na fase de ideagdo, conforme descrito na Sec¢do 2, ocorre o processo
de geracao, desenvolvimento e teste de ideias — etapas fundamentais para a definicao dos

requisitos dos projetos.

Outro aspecto importante € a prototipacdo, que apresentou o maior percentual de

respostas dos participantes ao serem questionados sobre as praticas mais utilizadas em
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seus projetos. Esse fator é positivo, pois reflete os conceitos centrais do Design Thinking
que podem ser incorporados ao processo de desenvolvimento de software. A Figura 21
apresenta o conjunto de praticas mencionadas nas respostas do formulario da pesquisa,
relacionando-as com as fases dos projetos em que estao evidenciadas. As fases dos projetos
foram definidas como: Brainstorming, Prototipagem, Desenvolvimento e Teste. Embora tenha
sido disponibilizado um campo aberto para que os participantes sugerissem novas praticas

associadas ao uso do Design Thinking, ndao foram registradas contribuicoes nesse sentido.

Figura 21 — Utilizagdo das Praticas de Design Thinking em Diferentes Fases do Projeto

Praticas - Survey Fase do projeto associada- Survey
Prototipagem FPrototipagem, Brainstorming
Estudos de usahilidade Frototipagem, Brainstorming

Frototipagem, Brainstorming,

Cultura de Feedbacks Desenvolvimento, Teste

Gamificacdo Brainstorming, Desenvolvimento
Storyboards FPrototipagem, Brainstorming
Fersonas Frototipagem, Brainstorming

Brainstorming Brainstorming, Desenvolvimento

Entrevistas Preliminares Brainstorming, Desenvolvimento

Frototipagem, Brainstorming,
Desenvolvimento, Teste

Focal Group Brainstorming

Frototipagem, Brainstorming,
Desenvolvimento, Teste

Foco nas necessidades dos usuarios

Suporte Executivo

Definicdo dos objetivos de negdcio de forma clara Prototipagem, Brainstorming
Entrega continua de versies Desenvolvimento, Teste

Requisitos basicos firmes Frototipagem, Brainstorming

Flangjamento Adequado FPrototipagem, Brainstorming

4.2.5 Resposta a Questao de pesquisa N°4 - Survey

Em resposta a pergunta de pesquisa “Quais sdo os tipos de projeto em que DT é
utilizado?”, constatou-se que 90% dos participantes atuam em projetos de desenvolvimento
de aplicacoes web, seguidos por projetos de aplicacdoes mobile. Alinhados aos dados contidos
em nossa Secdo 1.1 que menciona a necessidade constante das empresas em desenvolver
produtos cada vez mais usuais e homogéneos, aplicacdes web e mobile sdo comumente
associadas a conceitos de UX Design e praticas de prototipagdo para que possam promover
maior interatividade entre os usudrios. Observou-se uma quantidade relevante de respostas
a sistemas ERP, que sdo sistemas de gerenciamento empresarial, isto porque o Design
Thinking também estd imerso no contexto empresarial, trazendo abordagens centradas
no usudrio para o ambiente corporativo. A Figura 22 apresenta o percentual de respostas
relacionadas aos tipos de projetos de software nos quais os participantes atuam. Os projetos

foram categorizados em trés grupos principais: Desenvolvimento Web, Desenvolvimento
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Mobile e Software Empresarial. Para cada grupo, foram definidos subgrupos com base nas
respostas dos participantes, sendo eles: Aplicacoes Web, Aplicativo Mobile, Sistema ERP,
Banco de Dados, Sistemas Embarcados e Controle de Versao. Houve também um tinico
participante que indicou sua atua¢do no desenvolvimento de software SaaS (Software as a
Service); no entanto, como sua representatividade foi muito baixa, esse resultado nao estd
sendo apresentado na Figura em questao. Nesta questao de pesquisa, os participantes podiam
selecionar mais de uma opc¢ao. Conforme ilustrado na Figura 22, entre os 105 participantes,
90% indicaram atuacao em projetos de aplicacoes Web, 55% em projetos Mobile, e 23% em

projetos relacionados a sistemas ERP, entre outras categorias mencionadas.

Figura 22 — Categorias de Projetos que Incorporam Design Thinking

Aplicativo Mobile
(55%)

4.2.6 Resposta a Questdo de pesquisa N°5 - Survey

Em resposta a pergunta de pesquisa “Quais papéis sdo mais frequentemente en-
volvidos no Design Thinking dentro do desenvolvimento de software?”, observou-se neste
estudo uma expressiva participacao de desenvolvedores de software, seguidos por analistas
de sistemas, conforme ilustrado na Figura 9. Esses resultados indicam que o Design Thinking
pode ser aplicado em empresas, abrangendo tanto dreas técnicas quanto setores responsdveis
pela gestdo e governanca de projetos.
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Com base no corpo de evidéncias da aplicacdo deste estudo, observou-se como 0s
papéis estdo associados aos desafios encontrados na adoc¢ao do Design Thinking no processo
de software. Estes papéis estao associados a varias frentes de atuacdo do processo de software,
mostrando que o sucesso no uso de Design Thinking requer uma colaboracao ampla entre
equipes de gestao, desenvolvimento e design, além de uma coordenacao estratégica entre
as liderancas da empresa. Para a maioria dos desafios, os papéis cobrem tanto gestores
estratégicos (CEO, CTO) quanto profissionais de desenvolvimento técnico e design. Isso
sugere que a solucdo de problemas e implementacdao de métodos de design exigem uma
interacdo forte entre as dreas. O envolvimento de diretores de tecnologia (CTO, CIO) em quase
todos os desafios evidencia a necessidade de decisoes estratégicas e bem informadas sobre a
direcdo do projeto e a adocdao de metodologias, como o Design Thinking. Conciliar o Design
Thinking com métodos tradicionais de desenvolvimento de software, bem como envolver o
usudrio no processo, sdo desafios centrais. Isso demonstra a importancia de uma integracao
forte entre a equipe técnica e a equipe de design. A Figura 23 apresenta os papéis relacionados
a cada um desses desafios. Os papéis repetem-se em grande parte, sugerindo uma visao

multifuncional e destacando a importancia da colaboracdao em equipes com diferentes perfis.

Figura 23 — Papéis e Desafios na Ado¢do do Design Thinking

Desafios - Survey Papéis Relacionados - Survey

A participacBo dos Stakeholders | Gerente de Projetos, Product Owner (PO), Gerente de Produto, Chief Executive
no processo Officer (CEQ), Chief Technology Officer(CTCQ), Chief Information Officer(CIO)

Gerente de Projetos, Desenvolvedor, Lider Técnico, Product Cwener (PO,

Gerente de Produto, UX/UI Designer, Arquiteto de Software, Analista de

Adocdo do Design Thinking com
outros metodos

Sistemas
|dentificar os habitos dos Gerente de Projetos, Product Owner (FO), Gerente de Produto, Chief Executive
usuanos Officer (CEQ), Chief Technology Officer{CTO), Chief Information Officer{CIO}

Gerente de Projetos, Desenvolvedor, Lider Técnico, Product Cwner (PO,
Gerente de Produto, UX/UI Designer, Arquiteto de Software, Analista de
Sistemas, Analista de Dados, Analista de Seguranca da Informac8o, Analista de
Infraestrutura

Gerente de Projetos, Product Owner (PO), Gerente de Produto, Chief Executive
Officer (CEQ), Chief Technology Officer{CTO), Chief Information Officer{CIO}

Gerente de Projetos, Desenvolvedor, Lider Técnico, Product Cwner (PO,
Gerente de Produto, UX/UI Designer, Arguiteto de Software, Analista de
Sistemas, Analista de Dados, Analista de Seguranca da Informac8o, Analista de
Infraestrutura

Gerente de Projetos, Desenvolvedor, Lider Técnico, Product Cwner (PO,
Gerente de Produto, WX/ Designer, Arguiteto de Software, Analista de
Sistemas

Gerente de Projetos, Product Owner (PO}, Gerente de Produto, Chief Executive
Officer (CEQ), Chief Technology Officer{CTO), Chief Information Officer{CIO}

Senso de urgéncia e relevancia

Envolver o usuario no processo

Conciliar os processos de Design
com as tarefas de
desenvolvimenio de software

Implementar design cenirado no
usudrio com outras metodologias

Orcamento limitado

Compreensdo da gestio
(Prazos/Prioridades/Definicio
clara dos requisitos do projeto)

Gerente de Projetos, Product Owner (PO), Gerente de Produto, Chief Executive
Officer (CEQ), Chief Technology Officer{CTQ), Chief Information Officer(CIO)

Gerente de Projetos, Desenvolvedor, Lider Técnico, Product Cwner (PO,
Gerente de Produto, UX/UI Designer, Arquiteto de Software, Analista de
Sistemas, Analista de Dados, Analista de Seguranca da Informac8o, Analista de
Infraestrutura

|denfificar um processo ou guia
de referéncia para algumas fases
de DT
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5 ANALISE E DISCUSSAO DOS PADROES DE EVIDEN-
CIAS IDENTIFICADOS

O objetivo deste capitulo é apresentar as andlises realizadas com base nos padroes
de evidéncias obtidos ao longo da execucdo deste estudo. Os dados expostos consistem
nas andlises derivadas dos resultados do Mapeamento Sistemadtico e do Survey. Os temas
abordados estdo organizados nas seguintes secoes: Andlise Geral dos Resultados (Sec¢do 5.1),
Andlise dos Resultados dos Estudos Experimentais (Secao 5.2), Padrdes de Evidéncias (Secao

5.3), e por fim, Limitacdes Gerais desta Pesquisa (Se¢do 5.4).

5.1 ANALISE GERAL DOS RESULTADOS

Esta secao tem como objetivo analisar de forma geral os resultados obtidos neste
estudo, a luz dos objetivos propostos e da literatura revisada. A andlise permitird identificar
padroes e implicacoes dos achados para o campo de estudo. Os resultados indicaram
que a adocdo de Design Thinking no desenvolvimento de software impacta diretamente
a colaboracao entre equipes, a solucao criativa de problemas e reducdo de custos a mitigacao
de problemas de usabilidade dos projetos. Além disso, identificou-se a necessidade de um
conjunto ferramentas que auxiliem o processo de prototipacao e ideacdo em ambientes de

desenvolvimento de software.

Em comparac¢do com estudos de autores como DOBRIGKEIT (2019) e PEREIRA (2018)
abordados no capitulo de Trabalhos Relacionados (Capitulo 6), nossos resultados reforcam a
importancia do Design Thinking para o engajamento das equipes de desenvolvimento. No
entanto, diferentemente de ALMEIDA (2019), que aponta dificuldades em definir indicadores
especificos para projetos de DT, nossos resultados indicam uma adaptacao mais fluida
quando os conceitos de DT sao utilizados nas fases de andlise de requisitos e estudos de
usabilidade. Apesar dos resultados positivos, algumas limitacoes devem ser consideradas. Por
exemplo, a atualizacdo das bases cientificas limitando o quantitativo dos achados associados
aos estudos primérios do Mapeamento Sistematico, a diversidade da composicao dos times
de tecnologia, especialmente em organizacoes com diferentes niveis de conhecimento sobre
Design Thinking. Além disso, os dados qualitativos sugerem que a integracao de DT com
metodologias 4geis, porém a efetividade do uso de DT com outras metodologias merece uma
investigacao mais aprofundada visto que houve uma baixa quantidade de evidéncias neste

sentido.

Esses conjuntos de evidéncias sugerem que a ado¢ao dos conceitos de DT pode
trazer beneficios consideraveis para o desenvolvimento de software, especialmente em

cendrios onde deseja-se aumentar a colaboracgdo entre equipes de tecnologia e cultivar ideais



Capitulo 5. Andlise e Discussdo dos Padroes de Evidéncias Identificados 60

associadas as perspectivas dos usudrios nos requisitos de software dos projetos. No campo
tedrico, os resultados abrem novas possibilidades para estudos futuros que investiguem a
adaptacao do Design Thinking com outros métodos de desenvolvimento de software em

diferentes contextos organizacionais.

Diante disso, as questdes de pesquisa dos experimentos serdo explanadas a seguir. No
Survey, a questdo geral “Como utilizar os recursos de Design Thinking de forma satisfatéria na
industria de software?” foi discutida e avaliada por meio das respostas as questoes objetivas,
e principalmente sobre o uso do Design Thinking nas fases do desenvolvimento de software.
O objetivo foi compreender em quais etapas do processo o Design Thinking apresentava
maior evidéncia de aplicacao. Os resultados indicaram que o Design Thinking mostrou-se
promissor, especialmente nas fases de definicao e planejamento de projetos, uma vez que sua
abordagem colaborativa permite o agrupamento de ideias e facilita a definicdo de requisitos
com base em sua metodologia UCD (User Center Design), que coloca o usudrio no centro do
projeto. Embora haja uma tendéncia de utilizagdo do Design Thinking nas fases iniciais, sua
abordagem permite a absorcao em outras etapas do desenvolvimento de software; contudo,
os resultados nessas fases foram menos promissores. Com o intuito de avaliar a satisfacao
dos participantes quanto ao uso adequado do Design Thinking, a questao objetiva “Em seu
contexto profissional, como metodologias/modelos associados ao Design Thinking atendem
as necessidades do seu projeto?” obteve uma resposta intermedidria da maior parte dos

participantes, conforme ilustrado no grafico da Figura 24.

Figura 24 — Desafios Relacionadas a Outras Questdes de Pesquisa
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Na questao geral do Mapeamento Sistematico, “Como o Design Thinking afeta o
processo de desenvolvimento de software?”, observou-se que o Design Thinking (DT) surge

como uma alternativa para promover interacdes entre o usudrio final e os demais membros
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da equipe de desenvolvimento de software, visando a producao de resultados que atendam
as necessidades dos usudrios. Embora haja uma grande variagdo nos modelos em que os
estudos primadrios aplicam o Design Thinking, o contexto 4gil apresenta o maior percentual

de citagoes e utilizacoes entre os estudos selecionados, conforme ilustrado na figura 25.

Figura 25 - Citagdo dos modelos nos estudos selecionados
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Com base nesses resultados, constatou-se que o Design Thinking também contribui
para o processo de desenvolvimento de software em diferentes fases do projeto. Por meio do
uso de ferramentas, essas etapas podem ser melhor trabalhadas com o objetivo de trazer a
tona as perspectivas do usudrio, mitigando a producao de solucoes inadequadas. A Figura 26
apresenta as ferramentas associadas ao Design Thinking que foram comumente utilizadas
em cada fase do desenvolvimento de software, confirmando como o DT pode impactar
positivamente todas as etapas, especialmente nas fases de planejamento e definicao de

solucoes.
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Figura 26 — Citagdao dos Modelos Nos Estudos Selecionados

Sdk Android, Eclipse, Sqlite Studio, Personas Hyperresearch, User Interface Transition Diagrams
Java, Intrinsic Motivation Inventory (imi), Uitd, Detailed Sequence Diagrams (dsd), Design
Educational Software, Lcd Software Tools, Django, Thinking Toolbox, Management Tools,
Templates, Wagtail Themes, Vue js, Html, Javascript Communication Tools, Normatic Tool, Marvel App,
Learning Toolbox, Apis, Squamata, Phyton, Revit, Evrybo, Xmind-stakeholder Map, Miro, Whimsical,
Axure Rp, .Net, Php, Css, Pixate, Axure, Microsoft Mural, Real Time, Muraly, Build, Canvanizer, Google

Visual Studio, Openideo, Dell Idea Storm,
Usertesting.com

Sheets,Google Presentation, Pop, Mindmeisteri,
Nvision, Hotjar, Survey Monkey, Sapbuild, Smaply,
Strategyzer, Touchpoint, Creately, Circle,
Positioning Matrix, Nvivo, Software Tool, Content
Management System - Cms, Post-its, Diagramming,
Spss Statistics, Fullstory, Mixpanel

Brainstorming
51.4%

Figma, Sketch, Adobe Xd,
Prototypes, Archicad, Paint, lllustrator,
Photoshop

5.2 ANALISE DOS RESULTADOS DOS ESTUDOS EXPERIMENTAIS

Os resultados obtidos através da execucao do mapeamento sisteméatico mostram o
que vem sendo utilizado no cendrio mundial de desenvolvimento de software, onde o usudrio
precisa cada vez mais estar em evidéncia no processo de desenvolvimento de software para
que os produtos tenham boa aceitacdo por seus consumidores. Com isso, muitas praticas,
modelos e ferramentas tém sido utilizadas para suprir essa necessidade de superar os desafios
em projetar produtos que promovam melhores experiéncias para o usudrio. No entanto,
trazer o usudrio para o centro do desenvolvimento de software ndo é uma tarefa simples, os
processos e papéis que atuam neste cendrio precisam ser bem definidos para que isso nao
impacte no resultado final do produto. Dentro da engenharia de software, que compde a linha
de pesquisa deste estudo, a DT tem se tornado uma alternativa para solucao de problemas ao

adicionar o usudrio ao processo de desenvolvimento de software.

Este corpo de evidéncias é uma proposicao de mapeamento e é construido a partir
das evidéncias empiricas encontradas nos estudos primarios e em respostas ao formulério
Survey aplicado para profissionais da area de TI, o que fornece algum nivel de confianca
em sua validade. Além disso, as evidéncias declaradas sdo apenas exemplos de possiveis
relacdes entre topicos fundamentais no processo de desenvolvimento de software, neste caso,
referindo-se as outras quatro questdes de pesquisa. A lista final abrangendo os 95 estudos

selecionados pode ser avaliada no site a seguir: (https://abrir.link/QhnEF).
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Por meio dos resultados encontrados no Mapeamento Sistemético apds as fases de
selecao foi possivel observar que a maioria dos autores adotaram a metodologia de estudo de
caso para estruturacao dos artigos, correspondendo a 56% dos estudos encontrados apds a
segunda fase de selecdo do mapeamento. Métodos de experimentacao corresponderam a

36% dos resultados e questiondrios corresponderam a 8%.

A Figura 27, mostra a relagdo entre as praticas encontradas neste estudo e os resultados
encontrados em outras questdes de pesquisa. A primeira coluna aborda conceitualmente as
boas praticas associadas a DT no processo de desenvolvimento de software. As colunas seguin-
tes apresentam os identificadores dos desafios listados no conjunto de evidéncias, bem como
os identificadores das func¢oes, modelos e ferramentas, os identificados mencionados podem
ser visualizados através dos Apéndices B, C, D, E e F. Em geral, as préticas apresentadas podem
ser facilmente implementadas em muitos cendrios, incluindo desenvolvimento de software.
Além disso, hé a possibilidade de usar varias combinagdes entre os resultados encontrados.
A adocao dessas praticas também pode ajudar a lidar com os desafios encontrados para
abordagens centradas no usudrio no processo de software. De forma semelhante, a Figura
28, aborda como os desafios encontrados no processo de desenvolvimento de software com
Design Thinking estdo associados as demais questdes de pesquisa. Por meio das evidéncias
listadas, é possivel observar que existem ferramentas e praticas que auxiliam a minimizar os
desafios enfrentados durante o processo de software com DT, além disso, existem modelos
de DT que podem orientar a melhor execucgdo deste processo e os papéis desempenhados

tentando garantir mais qualidade no processo de software.

Com relacdo ao Survey, os dados obtidos com a realizacao da aplicacdo do formuldrio
permitiu coletar uma ampla gama de informacdes sobre os efeitos da utilizacao do Design
Thinking na industria de software. Ao apresentar estes resultados buscou-se agrupar padroes
do uso do DT que atendam as necessidades e expectativas dos usudrios, minimizando custos
e mantendo as empresas em competicdo de mercado com a producao de solucdes inovadoras.
Andlises descritivas foram realizadas para reunir insights sobre métricas de utilidade e
satisfacdo. Ao empregar essas metodologias, a pesquisa ndo apenas identifica a prevaléncia
do Design Thinking no processo de desenvolvimento de software, mas também fornece
uma compreensao aprofundada das etapas de desenvolvimento de software, ferramentas
e papéis associados, contribuindo, em tultima andlise, com conhecimento valioso para o
campo. A execucao do Survey promoveu uma confirmac¢ao em grande parte dos achados
do Mapeamento Sistematico, com diferencas observadas apenas em resultados onde os
participantes indicaram a nao utilizacdo dos conceitos de Design Thinking no desenvolvi-
mento de software. No entanto, o percentual dessas respostas foi significativamente baixo
em comparac¢do com as demais opcdes da pesquisa. Apesar da pesquisa promover uma
interacao com os participantes, promovendo campos onde os mesmos poderiam indicar
novas variacoes de respostas, ndao houve nenhum avango neste aspecto, tendo uma variacao

muito pequena entre o que realmente acontece na pratica da industria de software que utiliza
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Figura 27 — Préticas Relacionadas a Outras Questdes de Pesquisa

Praticas [ID] Desafio Associado [ID] Papel Asscociado [ID] Modelo Associado [ID] Ferramenta Associada
p1 [1.23,456,7,89,10,11,12,13,14,1516,1
T [12,9,10,12,14,17,19,21,25.26 27,28] |[3,4,5.6,7,8.9,22,33,34,35,36,37,38,39,40,41, | 7.18,19,20,21,22,23 24,25 26,27 28,29,3
'deg‘éﬁgiﬁg‘; de 42,43 44,45 46,47,48,51,60] 0,31,32,33,34,35,36,37,38,39,40,41] [4,16,43,35,50,51]
P2
Especificaio [123,4,5,6,7,89,10,11,12,13,14,15,16,1| [4,16,35,36,37,38,39,40,41 42,43 44,45 4
dos [1,2,9,10,12,14,17,19,21,25,26,.27 28] [2,14,15,16,17,24,25 31,41,48,57] 7.18,19,20,21,22,23,24,26 26 27,28,29,3 | 6,47 48,49,50,51,52,53,54 56,60,63,64,6
Requisios do 0,31,32,33,34.35,36,37,38,39,40,41] 5,66,74,75]
Usudrio
[123,456,7,89,10,11,12,13,14,1516,1| [4,16,35,36,37,38,39,40,41 42,43 44,45 4
P3. Metas de | [1,2,0,10,12,14,17,19,21,25,26.27,28] |[3.4.5,6,7,8.9,22,33,34,35,36,37,38,39,40,41, 7,18,19,20,21,22,23,24,26,26.27,28,29,3 | 6,47 48,40,50,51,52,53,54,56,60,63.64,6
sabllicade . ,42,40,41 830, R 2 E,33,39,39, v I ) 3 i "
Usabilidad 42,13 44,45 46,47 48 51 60] 0,31,32,33,34.35,36,37,38,39,40,41] 5,66,74,75]

P4. Interacio
entre equipes

[1,23.456.8,9,10,11,12,13,14,15,17,18,
19,20,21,22,23,24,25,26,27,28]

[2,14,15,16,17,24,25,31.41,48,57]

[1.2,3,456,789,10,11,12,13,14,15,16,1
7.18,19,20,21,22,23,24,25 26,27 ,28,29.3
0,31,32,33,34,35 36,37 38,30.40,41]

[4.16,35,36,37.38,30,40,41 42 43 44 45 4
6,47,48,49,50,51,52,53 54,56 60,63.64,6
5,66,74,75]

[1,2,9,10,12,14,17,19,21,25 26 27 28]

[3,4,5,6,7,8.9,22,33,34,35 36,37,38,30,40,41,

12,3,456,789,10,11,12,13,14,15,16,1
7.18,19,20,21,22,23,24,25 26,27 28,29 3

de Processos

19,20,21,22,23,24,25,26,27 28]

0.31,32,33,34,35,36,37,38,39.40,41]

P5. Design 42,43,44,45 46,47 48,51,60] 0.31,32,33,34,35,36,37,38,39,40,41] [4,16,43,35,50,51]
ro [12,3,456.7,80,10,11,12,13,14,15.16.1 | [4.16.35,36,37,35,30,40,41 42,43 44,45 4
Documentacip | [1:2:3.45,6.88.10,11,12,13,14.15,17,18, [2,14,15,16,17,24,25,31,41,48,57] 7.18,19,20,21,22.23,24,25,26,27.28,29,3 | 6,47,48,49,50,51,52, 53,54,56,60,63.64,5

5,66,74,75]

P7.
Documentacio
de Tarefas

[1.2,3.456.8,9.10,11,12,13,14,15,17 18,
19,20,21,22,23,.24,25,26,27 28]

[2,14,15,16,17,24,25 31.41,48 57]

[1,2,3,456,789,10,11,12,13,14,15,16,1
7.18,19,20,21,22,23,24,25 26,27 28 29,3
0,31,32,33,34,35,36,37,38,39.40,41]

[4.16,35,36,37.38,30 40,4142, 43 44 45 4
6,47,48,49.50,51,52,53,54,56,60,63.64,6
5,66,74,75]

P8. Plano do
Projeto

[1,23.456.89,10,11,12,13,14,15,17,18,
19,20 21,22,23 24,25 26,27 28]

[2,14,15,16,17,24,25 31,41 48,57 49 50,56]

[1,23,456,789,10,11,12,13,14,15,16,1
7.12,19,20,21,22,23,24,25 26,27,28,29,3
0,31,32 33,34,35,36,37,38,39.40,41]

[4,16,35,36,37.38,30,40,41 42 43 44 45 4
6,47,48,49,50,51,52,53 54,56 60,63,64,6
5,66,74,75]

P9. Prototipo

[1,23,456.89,10,11,12,13 14,15 17,18,
19,20,21,22,23,24,25,26,27,28]

[3,4,5,6,7,8.9,22,33,34,35 36,37,38,30,40 41,
42,43 44,45 46 47,4851 60]

[1.2,3,456,789,10,11,12,13,14,15,16,1
7.18,19,20,21,22,23,24, 25 26,27 28,29 3
0,31,32,33,34,35 36,37 38,30.40,41]

[4.16.43,35,50 51]

[1,3,7,8,11,20,23,24 27]

[1,12,13,21,44 53 54,55]

12,3,4586,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,1
7,18,19,20,21,22,23,24,25 26,27 28,293

[1,2,3,5,11,12,13,21,24 61,62,67,70]

P10. Teste 0.31,32,33,34,35,36,37 38,39.40,41]
Figura 28 — Desafios Relacionadas a Outras Questoes de Pesquisa
Desafio [ID] Pratica Associada [ID] Papel Associado [ID] Modelo Associado [ID] Ferramenta Associada

C1. Engajamento do
cliente e valor do

[6.7510 11,12 14,15 41 46 66 69,105,110]

39.42,50,57.60]
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7.18,19.20,21,22 23 24 25 26 27 26,29 3
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socioculturais

[6,7,15,19,36,60.78,112,114]
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econdmices (1.68, 911 [1.1415.16,31.48.57] 0,31,32,33,34,35,36,37,356.39.40,41] | 5459505152 53.54.55.56,57 56,559.60.61.62,

63.64.65.66 67 63.69.70.71.72.72.74.75]

[1,2,3,456,78910,11.12.13.14,15, 16 17 15,
[1234587891011,1213,14.15,16,1| 18,20 21,22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33
C4. Desafios [10,12,19,31,45,48,50,56,57] TA819.20.2122 2324 252627 26.20.3| .34.35.36.37.35.39.40.41.42.43.44. 45 46 4T 4

8,49,50,51,52,53 54,55 56,57 58,59,60, 61,62,
63 64 65 66 67 68 69707172737475]

[123456789101112131415161

C5. Confrole de falhas
e defeifos

[11,13,16,21,30,31,32,33,34,35,36,37,38,39.40,
41,42,43 44,45 46,47 48,49,55,57,68,69,81,82]

[1.2,3,4,56,15,16,21 44, 53,54,55,60]

7.16,19,20,21,22 23 24 25 26,27 26,29.3

0,31,32,33,34,35,36,37,38.39.40 41]

[1,2,3,11,12.13,35.36,37,38.39,40.41,42 44 45
46,47 48,49,52 56,60.64,65.66,74,73]

CB. Monitorar falhas e
defeitos

[11,13,16,21,30,31,32 33,34 35 36,37 38,30.40,
41,42,43,44,45,46,47,48,49,55,57,68,69,61,82]

[
[1.2,3,4,5,6,15,16,21,44, 53,54,55,60]

-

2345675910 1112,1314,15,161
19,20,21,22,23 24 25.26,27,28,29.3
0,31,32,33,34,35,36,37,38.39.40 41]

[1,2,3,11.12.13,35,36 37 35,39 40 41,42 44 45
.46.47.48,49,52.56,60.64,65,66.74,75]

C7. Implementacdo de
UCD no processo do
produto.

[12,34586,7,516,17,16,22,23 30,31,
32,3334 3536 37,
38,39,40,41,42,43,46,47,48,49,59]

[3.4,5,6,7,8,11,15,19,20,21,22 23,30,34,38
,39,40 41,42 43 45 80]

[2.3.7.11,22,30,31]

[1,2,3,11,12,13,35 36,37 38,39, 40,41 42 44 45
46,47 43 49,52 56 60.64 65.66.74.75]

C4. Identificar
habitesfinteresses de
consuma do usuario

[1,6,7,10,12,25,26,36,37,38,39,40,41,54,55,66,
74,75,92,93,108,110,111]

[3.4.5.6.7,6,11,15.19,20.21,22,23,30,34,358
,39,40, 41,42 43,45 80]

[2.3.7.11,22,30,31]

[1.2.3.4,9,10,14,15,17,25,26,27,28,11,12,13 3
5,36,37,36,39,40 41,42 44 45 46 47 48 49,52,
56.60,64,65,66,74.75]

C39. Incertezz nos
processos

[8.10,30,31,32,33.34,35.36.37.48.112,113,114]

I
[2.8,12,14.15.16.24,31,42.45.49.50]

7.16,19.20,21,22 23,24,25,26,27,26,29.3

2345675910 111213,14,15,161

0,31,32,33,34,35,36,37,38.39.40 41]

[1.2,3.49,10,14 15 17,2526 27 28 1112133
5,36,37,36,39,40.41.42 44 45 46 47 48 49,52,
56.60,64,65,66,74.75]

C10. Implementar UCD
com oufros métodos.

[6,7.14,15,27 26,29 30,31,32,33,34 35,37 36,39
46,47 45 53 54,55 58.50.60,61,62 63,64 65,66,
74,75,76,65,110,111,112.113]

[3.4,5,6,7,8,11,15.19,20,21,22 23 30,3438
39 40 41 42 43 45 60]

[2.3.7.11,22 30 31]

[1,2,3,49,10,14,15, 17,25, 26,27 28 11 1213 3
536,37 35,30,40 41 42 44 45 46 47 48 4052,
56.60,64.65.66,74.75]
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o Design Thinking em seus processos, em relacdao ao que foi disponibilizado como op¢des de

resposta no formulério da pesquisa.

A andlise das respostas dos participantes do Survey revelou como os diferentes
papéis utilizam as ferramentas associadas ao Design Thinking e em quais fases do processo
de desenvolvimento de software essas ferramentas sao mais comumente aplicadas. Essa
abordagem permite compreender a ado¢do do Design Thinking em vérias etapas do processo
de desenvolvimento e destaca inovag6es no uso das ferramentas em diferentes cenérios da
industria de software. A Figura 29 apresenta uma classificacao das fases do desenvolvimento
de software, que incluem: Andlise de Requisitos, Estudo de Viabilidade, Design, Codificacdo,
Teste, Deploy e Manutencdo. Para cada fase, foram identificadas as ferramentas comumente
utilizadas, bem como os papéis responséveis por seu uso ao longo do ciclo de producao de

software.

Figura 29 — Ferramentas Utilizadas por Diferentes Papéis no Desenvolvimento de Software
com Design Thinking

Em resumo, os papéis associados ao desenvolvimento de software, conforme destaca-
dos na Figura 29, cobrem uma ampla gama de responsabilidades que vao desde a lideranca
estratégica até a execucao técnica. A utilizacao de ferramentas eficientes pelos profissionais

de TI é fundamental para superar os desafios enfrentados em cada fase do ciclo de vida
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do software. A abordagem centrada no usudrio, combinada com o gerenciamento eficaz de
recursos, ferramentas e atuacdo dos papéis garante que o software atenda as necessidades de
negocio e dos usudrios, ao mesmo tempo em que mantém uma base técnica sélida e escalavel.
Isso evidencia a importancia de uma equipe multidisciplinar utilizando um conjunto de
ferramentas para cada etapa do processo de software e integrando metodologias como o

Design Thinking com o desenvolvimento de software para viabilizar o sucesso do projeto.

5.3 PADROES DE EVIDENCIAS

Com a execucdo dos estudos experimentais, podé-se obter um conjunto de informa-
¢Oes que aparecem de forma recorrentes nos resultados obtidos associados ao Mapeamento
Sistemaético e ao Survey. A andlise destas informacdes permite identificar tendéncias na
utilizacdo do Design Thinking no desenvolvimento de software. Essas evidéncias podem
fornecer insights para tomada de decisdo entre profissionais ou pesquisadores interessados
na area desta dissertacdo, onde é possivel avaliar as principais caracteristicas associadas
a adocao do DT no contexto da producdo de software. O processo de desenvolvimento de
software é complexo e envolve uma série de desafios técnicos e organizacionais, abrangendo
desde a fase de estruturacao e planejamento do projeto até sua conclusao. Para obter os
resultados esperados dentro do projeto e trazer as perspectivas dos usudrios para dentro do
processo é necessdario o auxilio de ferramentas, modelos e praticas para que possam cumprir
este objetivo de maneira eficiente, angariando assim caracteristicas de inovagao para que
possam romper os seus desafios, e consequentemente realizar entregas que atendam as

necessidades dos usudrios na utilizacao do software.

Neste trabalho, os desafios encontrados tiveram uma forte relacdo com o processo de
desenvolvimento de software. De maneira geral, os desafios encontrados no Mapeamento
Sistematico e no Survey apontam dificuldades em envolver as partes interessadas (Stakehol-
ders), além da implanta¢do da abordagem UCD (User Center Design) que consiste em trazer
0 usudrio para o centro do processo de software, isto pode estar fortemente associado a um
dos principais desafios informados pelos participantes do survey que é definir o senso de
urgéncia e relevancia das atividades do projeto, isto porque ter uma etapa de levantamento de
requisitos mal direcionada pode trazer sérios danos ao produto, entretanto, a utilizacao dos
principios do Design Thinking surge como alternativa para esta necessidade (CARROLL, 2016).
A utilizacdo dos conceitos de Design Thinking para a estruturacao dos processos associados
a etapa de definicao de requisitos e priorizacao de tarefas pode se tornar uma alternativa
para definir modelos automatizados que auxiliem as inconsisténcias da priorizacao das
tarefas em projetos de desenvolvimento de software. A Figura 30 apresenta os principais
desafios encontrados durante a execucao dos experimentos. Observa-se que hd uma maior
concentracdo de dados do Survey na referida figura, o que se deve ao fato de o percentual de

citacoes associadas ao Mapeamento Sistematico ter sido calculado com base no nimero de
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artigos selecionados que abordam os desafios apresentados.

Figura 30 — Desafios - Citagdes no Survey e Mapeamento Sistemético
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Em relacdo as praticas observadas nos estudos experimentais, a prototipacao e os
estudos de usabilidade se destacaram de forma significativa em ambos os experimentos.
Estudos apontam que, na maior parte dos projetos de software, problemas como usabilidade
nao levam o software ao sucesso. Em contrapartida, abordagem de design centrada no
usudrio podem oferecer suporte ao processo de desenvolvimento de software para lidar com
problemas de usabilidade (INAL, 2020; ANWAR, 2014). A indtstria de software tem buscado
aplicar préticas que fornecam uma experiéncia do usuério (UX) mais significativa e ajudem
a manter um negocio sustentavel (MARTINELLI, 2022). Os resultados desta dissertacdo
confirmam que hd uma crescente busca para encontrar novas préticas e processos associadas
ao Design Thinking dentro das empresas, sendo a pesquisa de usudrio o caminho mais
evidente entre os resultados dos experimentos. A Figura 31 apresenta um comparativo
da utilizagdo das praticas associadas ao Design Thinking no desenvolvimento de software,
conforme os achados dos experimentos. As informacdes referentes ao Survey correspondem
as respostas do questionario de pesquisa, enquanto os dados relativos ao Mapeamento
Sistemadtico foram gerados com base nos artigos que mencionam essas praticas.

Os resultados do Survey indicam que o modelo Agil é o mais destacado em cendrios
de desenvolvimento de software que integram o Design Thinking. No entanto, os achados
do Mapeamento Sistemdtico revelaram uma diversidade de modelos utilizados em conjunto
com os mecanismos do Design Thinking. Essa variacao abrange desde modelos tradicionais,
como o modelo Cascata e o Stanford Design, até modelos hibridos, como o Scrumban, que

combina abordagens Scrum com conceitos do Kamban. A Figura 32 compara as respostas
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Figura 31 — Prdticas - Citagdes no Survey e Mapeamento Sistematico
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associadas aos modelos utilizados no processo de desenvolvimento de software pelos
participantes do Survey com os achados do Mapeamento Sistemdtico. Esta abordagem
confirma a predominancia do modelo Agil em ambos os experimentos. Cabe destacar que o
gréfico nao apresenta o modelo Design Thinking, uma vez que o objetivo, na estruturacdo do
questiondrio Survey, foi identificar quais modelos podem ser utilizados em conjunto com o

Design Thinking. Portanto, essa perspectiva do gréfico se baseia nessa abordagem.

Com o aumento exponencial no uso de servicos e aplicacoes baseados na internet,
ha também uma crescente demanda por web designers e desenvolvedores (MACHADO,
2021). Os dados relativos aos papéis que compdem as equipes de tecnologia em ambos os
experimentos reforcam essa afirmacao. Nesse contexto, a Figura 33 apresenta o nivel de
adocao do Design Thinking entre os diferentes papéis envolvidos no desenvolvimento de
software. Essa abordagem visa identificar o grau de conhecimento e aplicacdao do Design
Thinking em diversos segmentos do processo de software, levando em consideracao os
papéis que podem ser integrados nas fases de planejamento estratégico, abrangendo desde
os papéis gerenciais (Gerente de Projetos, Lider Técnico, CEO) até os papéis de execucao
(Desenvolvedores, Analistas de Sistemas, Arquitetos de Software, entre outros). A Figura 33
foi gerada com base nas respostas dos participantes do Survey, e as defini¢ées dos papéis
foram elaboradas conforme a maior frequéncia de citacoes entre os artigos selecionados no

Mapeamento Sistemaético.
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Figura 32 — Modelos Integrados ao Design Thinking no Desenvolvimento de Software
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Figura 33 — Design Thinking e Sua Ado¢do em Diversos Papéis
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As ferramentas derivadas destes estudos apresentam grande similaridade nos re-
sultados, evidenciando uma forte utilizacao de ferramentas de prototipagem e ideacao,

como Figma, Miro e Adobe XD. A Figura 34 apresenta um comparativo da utilizacao dessas
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ferramentas entre os achados dos experimentos. Essa andlise foi baseada nas respostas dos
participantes do Survey e nos estudos primérios que apontam as ferramentas mencionadas
no grafico. No Mapeamento Sistemdtico, foram identificadas 75 ferramentas a partir dos
artigos selecionados, que estdao disponiveis no Apéndice F deste documento. No entanto, o
gréfico da Figura 34 foi elaborado exclusivamente com base nas ferramentas mencionadas no

Survey, sendo realizado o comparativo entre os estudos.

Figura 34 — Ferramentas Integradas ao Design Thinking no Desenvolvimento de Software
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Arealizacdo conjunta do Mapeamento Sistematico e do Survey permitiu uma analise
abrangente sobre o uso do Design Thinking no desenvolvimento de software. Enquanto
0 mapeamento sistematico ofereceu uma visao consolidada da literatura, identificando
recursos de DT no processo de desenvolvimento de software, o Survey complementou essa
perspectiva ao captar insights praticos e percepc¢oes diretamente das empresas. Os resultados
convergiram ao destacar a crescente adocao do Design Thinking como um recurso eficaz
para promover inovacao, colaboracdo e foco nas necessidades dos usudrios no contexto do
desenvolvimento de software. Essa convergéncia reforca a relevancia da pratica, tanto em
termos tedricos quanto praticos, como um diferencial estratégico para ado¢do do DT em

cendrios reais de desenvolvimento de software.
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5.4 LIMITACOES GERAIS DESTA PESQUISA

A execucao do Mapeamento Sistematico enfrentou algumas limitagdes, por exemplo,
considerou apenas os artigos publicados a partir do ano 2000, mas o conceito de DT surgiu
nos anos 90, muitos artigos ndo responderam a todas as questdes de pesquisa, alguns artigos
duplicados entre as bases de dados utilizadas e, finalmente, a maioria dos dados estavam
associados apenas ao desenvolvimento de software. Varios trabalhos devem ser desenvolvidos
para refinar e testar este corpo de evidéncias e outros que podem ser derivados como um
novo tipo de modelo. Finalmente, os resultados deste estudo sao limitados a uma abordagem
teodrica por meio de evidéncias encontradas nos estudos primérios selecionados durante
a execuc¢do deste mapeamento sistemdtico. Em geral, os dados aqui apresentados podem
promover direcoes de pesquisa com base em resultados encontrados por outros autores ao

adotar o Design Thinking em projetos de desenvolvimento de software.

Referente a execucdo do Survey, observou-se que muitos profissionais de tecnologia
da informacao ainda possuem familiaridade limitada com técnicas de Design Thinking. Em
segundo lugar, embora a pesquisa tenha um escopo internacional, a maioria dos participantes
atua em empresas brasileiras, o que pode restringir a generalizacao dos resultados para outros

contextos organizacionais.
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6 TRABALHOS RELACIONADOS

Esta secao apresenta quatro estudos que foram publicados nos tltimos 5 anos, que
apresentam dados importantes sobre a utilizacdo do Design Thinking dentro dos processos
de desenvolvimento de software. A pesquisa “Design thinking in practice: understanding
manifestations of design thinking in software engineering” (DOBRIGKEIT, 2019), destaca a im-
portancia do Design Thinking (DT) como ferramenta de apoio a equipe de desenvolvimento,
pois facilita a assimilacdo das necessidades e requisitos do usuédrio. Como estudo de caso, os
autores trabalharam com trés equipes de uma empresa global de software, fazendo uso de
extensas observacoes e conduzindo entrevistas semiestruturadas com cada equipe. Os autores
afirmam que novos conhecimentos significativos chegam a literatura emergente sobre como
harmonizar o processo de DT e o desenvolvimento de software. O estudo também discute
que a DT pode ser descrita em trés niveis de manifestacao, a saber, como uma mentalidade,
como um processo ou como uma caixa de ferramentas. Este trabalho tenta responder a duas
questdes de pesquisa: (1) como as equipes de software da industria aplicam DT em seus
projetos e (2) como os membros da equipe estdo envolvidos com o uso de DT. Esta pesquisa
de mestrado possibilitou identificar as principais evidéncias do uso do DT em cendrios reais
de desenvolvimento de software, sendo prioritariamente encontradas por meio de evidéncias
no estado da arte, por meio do mapeamento sistematico descrito nas secoes anteriores, e da
aplicacdo do survey focado em respostas de profissionais de TI de diferentes empresas. Isto
difere-se do estudo de DOBRIGKEIT (2019) que limitou-se a aplicagdo formularios dentro de

um contexto corporativo.

O estudo “Integrating design thinking in extreme Programming” (SOHAIB, 2019)
aborda a integracao de praticas de DT em Extreme Programming a fim de obter a qualificacao
do produto de software para usudrios e o desenvolvimento de inovacdes em processos
de metodologia &4gil. Os dados coletados neste trabalho foram coletados em entrevistas
semiestruturadas e abertas com dez participantes em duas empresas de software em Sydney.
Por fim, o estudo apresentou uma estrutura integrada baseada nos conceitos de Design
Thinking e Extreme Programming, contribuindo para esse conhecimento da pesquisa de

design thinking em software, porém restrita a esse método de desenvolvimento de software.

O estudo “Alignment of stakeholder expectations about user involvement in agile
software development” (BUCHAN, 2017) direcionou o estudo para o papel do envolvimento
do usudrio no desenvolvimento de software. Os autores realizaram um estudo de caso
exploratério de expectativas sobre o envolvimento do usudrio no desenvolvimento agil.
Dados qualitativos foram coletados por meio de entrevistas para projetar um novo método
para avaliar o alinhamento das expectativas sobre o envolvimento do usudrio por meio da

aplicacdo de Repertory Grids. O estudo em questdo avalia se a interacdo com o usudrio durante
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a estruturacao do projeto é benéfica para os processos. No entanto, este artigo envolve apenas
evidéncias de envolvimento do usuéario, nao incluindo evidéncias envolvendo diretamente a

equipe de desenvolvimento.

O estudo “Design Thinking Integrated in Agile Software Development: A Systematic
Literature Review” (PEREIRA, 2018) apresenta uma revisao sobre como a abordagem do
Design Thinking é usada integrada as metodologias do Desenvolvimento Agil de Software.
Os autores realizaram uma Revisdo Sistemdtica da Literatura que comprovou resultados
benéficos do envolvimento do usudrio no processo de desenvolvimento de software. O estudo
teve 29 artigos relacionados a este topico. Os resultados mostraram que a maioria dos modelos
integrados ao processo de desenvolvimento sdo aplicados ao longo do ciclo de vida do
software, e 0 Scrum como metodologia utilizada com mais frequéncia. Em geral, este trabalho
trata de como o design thinking e o processo de desenvolvimento de software sao abordados
na literatura, apresentando um conjunto de desafios e modelos neste contexto. Assim, esse
conjunto de dados pode facilitar a ado¢ao pratica de DT no cendrio de desenvolvimento de

software.

Este estudo “Definition of indicators in the execution of educational projects with
design thinking using the systematic literature review” (ALMEIDA, 2019), investiga o uso
de métricas e indicadores para avaliar a eficdcia do Design Thinking (DT) em projetos
educacionais. Os autores conduziram uma revisao sistemadtica da literatura e a execuc¢ao de
um survey para determinar a compreensdo conceitual do DT e seus indicadores associados
entre profissionais de TI e estudantes. Os resultados destacam a dificuldade em definir
indicadores especificos para projetos de DT devido a falta de conhecimento e experiéncia
com a metodologia. O artigo conclui que mais pesquisas sao necessdrias para desenvolver
uma compreensao mais profunda do DT e suas aplicacoes, particularmente em ambientes
académicos e industriais, para estabelecer indicadores robustos e aplicdveis para medir o de-
sempenho. No entanto, suas descobertas sdo afetadas por um pequeno tamanho de amostra,
potencial viés no design do questiondrio e uma interpretacao subjetiva dos indicadores. A
falta de uma estrutura abrangente para definir e aplicar indicadores, juntamente com um foco
na compreensao geral em vez de aplicag6es especificas, restringe o valor pratico do artigo.
Mais pesquisas sdo necessdrias para abordar essas limitacoes e desenvolver uma metodologia

mais robusta para usar indicadores em projetos de DT.

A principal distin¢do entre este artigo e trabalhos relacionados estd em sua énfase
e abordagem metodolégica. Os quatro primeiros estudos focam em estruturas teéricas e
andlises de caso que investigam aspectos especificos do Design Thinking (DT), incluindo
estratégias de integracao, métricas de eficicia, manifestacées em contextos da industria
e o refinamento de processos de elicitacao de requisitos. Esses estudos utilizam predo-
minantemente revisdes sistemadticas de literatura, estudos de caso e anélises qualitativas

para destacar os desafios e limitacoes de suas descobertas. Em contraste, esta pesquisa
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visa identificar padrdes de evidéncias da utilizacao do Design Thinking em cendrios de
desenvolvimento de software do mundo real, enfatizando os desafios encontrados, as
ferramentas utilizadas e as melhores praticas implementadas pelos profissionais. Enquanto
os estudos anteriores exploram principalmente construgdes tedricas e propdem estruturas
para aprimorar a compreensdo do DT, este estudo fornece insights aciondveis enraizados
nas experiéncias de profissionais da industria. Esses insights refor¢cam a aplicacdo pratica do
Design Thinking dentro da industria de software. Além disso, este estudo oferece evidéncias
convincentes que apoiam a ado¢do de conceitos projetados para atender as necessidades
do usudrio em contextos do mundo real, como por exemplo um conjunto de préticas e
ferramentas que podem ser utilizadas ao adotar o Design Thinking no desenvolvimento de
software. Alinhando-se com as descobertas apresentadas na literatura existente, as evidéncias
geradas por esta pesquisa permitem que académicos e profissionais avaliem descobertas
relevantes em ambientes reais de desenvolvimento de software e adaptem esses insights as

suas circunstancias especificas.

A Tabela 15 apresenta uma comparag¢ao entre a quantidade de evidéncias encon-
tradas em trabalhos relacionados e as propostas deste estudo. Cada trabalho relacionado
é classificado de acordo com a quantidade de evidéncias do uso do Design Thinking no
desenvolvimento de software, considerando modelos, préticas, papéis, ferramentas e desafios.
A Tabela 16 apresenta os resultados detalhados de cada trabalho relacionado. De modo
geral, nota-se uma escassez de evidéncias nos trabalhos mencionados sobre como o Design
Thinking pode ser utilizado no processo de desenvolvimento de software, bem como os
beneficios de sua adocao. Este trabalho de mestrado busca preencher essa lacuna, fornecendo
um conjunto de padrdes de evidéncias que auxiliam no processo de adocdao do Design
Thinking em cenérios de producdo de software. Em virtude da limitacdo de espaco na Tabela
16, as informacdes associadas aos experimentos desta dissertacdao nao foram incorporadas,
uma vez que os dados referentes a 116 praticas, 75 ferramentas, 60 papéis, 47 modelos e 28
desafios tornariam a tabela ilegivel nesse formato. Como alternativa, os dados relacionados a

este estudo podem ser consultados nos apéndices deste documento.
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Tabela 15 — Evidéncias do Design Thinking nos Trabalhos Relacionados

Quantitativo de evidéncias
Autor Modelos | Préticas | Papéis Ferramentas | Desafios | Tipo
Dobrigkeit and | 8 0 0 2 0 CS
Paula
Sohaib et al. 3 23 7 1 1 CS
Pereira and | 12 10 2 0 3 SLR
Russo
Almeida et al. 1 0 10 0 0 SLR
Este estudo 47 116 60 75 28 SM+SV

Legenda: SLR - Systematic Literature Review / SM - Systematic Mapping/ CS - Case Study / FG -
Focus Group / SV - Survey
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Tabela 16 — Evidéncias do Uso de Design Thinking nos Trabalhos Relacionados
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7 CONSIDERACOES FINAIS

A industria de software precisa de produtos inovadores que atendam cada vez mais
as perspectivas dos usudrios, com boa usabilidade e funcionalidades que atendam as suas
reais demandas. Nesse sentido, o conceito de Design Thinking tem se consolidado como
um poderoso recurso para desenvolvimento de software, trazendo vantagens competitivas
e impactando diretamente na qualidade do produto. O Design Thinking se destaca como
uma metodologia que aborda esses desafios priorizando usuérios e clientes. Este conceito é
definido por sua énfase na colaboracdo multidisciplinar e processos tangiveis, orientando, em
altima anélise, as organizacoes em direcdo a solucoes de negbcios inovadoras e vidveis. Essa
abordagem estratégica ao design reflete uma perspectiva holistica voltada para a inovacao,
alavancando principios de design para atender as necessidades do usudrio por meios tecno-
l6gicos. O objetivo € criar solu¢des que ndo sejam apenas tecnicamente viaveis, mas também
estrategicamente alinhadas com os objetivos de negocios, entregando valor aos clientes.
Conforme mencionado anteriormente, a adocao do Design Thinking no desenvolvimento
de software produz beneficios significativos, incluindo uma compreensao mais clara dos
requisitos, identificagdo precoce de erros por meio de prototipagem e implementac¢do mais

suave facilitada pela contribuicao do cliente em protétipos.

A realizacao deste estudo teve como principal objetivo identificar padroes de evi-
déncias relacionados a adocao do Design Thinking em cenérios de desenvolvimento de
software, por meio da andlise de praticas, modelos, papéis, desafios e ferramentas nesses
contextos. Esses conjuntos de evidéncias podem auxiliar profissionais e pesquisadores da
area de desenvolvimento de software a compreender melhor os desafios enfrentados e a
implementar solucdes mais eficazes, utilizando abordagens de Design Thinking, resultando

em beneficios diretos e relevantes.

A metodologia deste estudo iniciou-se com a busca por padroes de evidéncias
presentes na literatura e no setor industrial de producao de software, que enfatizam o uso de
DT no processo de desenvolvimento de software por meio de estudos experimentais, como
Mapeamento Sistemdtico e Survey. Durante a execuc¢ao dos experimentos, foram seguidas
as diretrizes de KITCHENHAM (2010), que oferecem subsidios para avaliar criticamente e
agregar todos os artigos de pesquisa relevantes (denominados estudos primdrios) sobre uma
questao ou tépico especifico de pesquisa. Para o Survey, foram adotadas as diretrizes de
pesquisa propostas por WAGNER et al. (2020), contemplando as seguintes etapas: desenho
inicial da pesquisa, revisao do desenho da pesquisa, avaliacdo preliminar da estruturacao do

estudo e, por fim, o refinamento do contetido da pesquisa.
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As perguntas do mapeamento sistemdtico buscavam identificar e analisar quais
desafios, funcoes, praticas, modelos e ferramentas do Design Thinking sdao usados no
desenvolvimento de software. Este mapeamento sistematico utilizou 3 bases cientificas
(IEEE, ACM e SCOPUS) para buscas compreendendo pesquisas publicadas no periodo de
2000 a 2023, resultando em um total de 95 artigos selecionados ap6s a sua execucao. Esses
resultados foram identificados, compilados e analisados, e entao algumas discussodes e
andlises mais profundas foram realizadas. De forma sequencial, a partir da execugdo do
survey foi examinado a adocao do Design Thinking em contextos de desenvolvimento de
software em industrias de software. Consistindo em 18 perguntas direcionadas, a pesquisa foi
distribuida para vérios locais especificos frequentados por profissionais de TI. Para garantir
amplo alcance, a pesquisa foi disseminada por meio de listas de e-mail em universidades
de tecnologia, bem como, por meio de grupos de desenvolvimento e design de software
em plataformas de midia social e diretamente para profissionais conhecidos do setor. A
pesquisa permaneceu aberta para respostas até agosto de 2024, atraindo a participacao de
105 profissionais de TI. Por meio deste estudo, pretendemos aprofundar o entendimento de
como o Design Thinking € integrado as préticas de desenvolvimento de software e identificar

os beneficios e desafios associados enfrentados pelos profissionais da éarea.

Com base nas respostas recebidas, diversas observacoes e andlises foram realizadas.
Inicialmente, foi conduzida uma andlise descritiva, com foco em fatores como o porte da
empresa, o nivel educacional e a experiéncia profissional dos participantes. Em seguida,
foram realizadas anélises de tabulagao cruzada e correlagdes, investigando, por exemplo,
a relagdo entre as func¢des dos participantes e seu nivel de conhecimento, bem como a
conexao entre o porte da empresa e o grau de ado¢ao do Design Thinking. Além disso, as
andlises exploraram a correlacao entre conhecimento e adocdao, bem como o impacto da
experiéncia profissional na implementacao de préticas. Adicionalmente, andlises qualitativas
e comparativas examinaram os desafios enfrentados e a busca por novas praticas, além de

avaliar metodologias combinadas e o uso de ferramentas em diferentes tipos de projetos.

Este corpo de evidéncias cobre uma literatura atual sobre DT e esses resultados
podem ajudar profissionais e pesquisadores da drea de desenvolvimento de software para
entender melhor os desafios e implementar solu¢des mais eficazes para melhorar suas
tarefas usando abordagens de design thinking. Esses resultados também fornecem um
mapeamento elementar sobre padroes de design thinking em desenvolvimento de software,
identificando dreas onde mais pesquisas precisam ser realizadas. Em virtude disto, podem
ajudar profissionais e pesquisadores da drea a entender melhor os desafios e implementar
solucoes mais eficazes para melhorar suas tarefas no desenvolvimento de software usando
abordagens de design thinking. Esses resultados também fornecem um mapeamento simples
da pesquisa sobre design thinking no desenvolvimento de software, identificando 4reas onde

mais pesquisas sao necessarias.
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Como pesquisa futura, os préoximos trabalhos podem explorar varias vias para
aprimorar ainda mais o entendimento neste contexto. Uma drea potencial de foco pode
ser o impacto longitudinal do Design Thinking nos resultados do projeto, avaliando como
sua implementacao influencia o sucesso do produto e a satisfacao do usuério ao longo do
tempo. Além disso, a pesquisa pode examinar a integracdo do Design Thinking com outras
metodologias contemporaneas, como Agile ou DevOps, para identificar as melhores praticas

que fomentam a inovagao e a eficiéncia.
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APENDICE A - FORMULARIO PARA EXTRACAO E
AVALIACAO DA QUALIDADE DOS TRABALHOS

Avaliag3o da qualidade do trabalho

*Obs: Aqui sera avaliado o critério de qualidade em cada um dos EPs, ou seja, como o trabalho
responde a cada pergunta apresentada abaixo.

Avaliacio/Notas:

= 1.0 - Significa que o estudo cumpriu o critério COMPLETAMENTE. (No caso das perguntas 5,6,7,8
significa que o estudo enderega bem as questdes)

= 0.5 - Significa que o estudo cumpriu PARCIALMENTE o critério (Mo caso das perguntas 5,6,7,8
significa que o estudo enderega parcialmente as questdes)

« 0.0 - Significa que o estudo NAO cumpriu o critério. (No caso das perguntas 4, 5,6,7,8 significa
que o estudo ndo enderega as questdes).

CRITERIO AVALIAGAO

1. 0 estudo define os objetivos ou questdes
de pesquisa de forma clara?

2.0 estudo faz uma clara descrigdo do
contexto na qual a pesquisa foi realizada?

3. 0 estudo é coerente & bem estruturado,
permitindo avaliagao?

4. 0 estudo apresenta os papéis de DT
utilizados no desenvolvimento de software?

5. 0 estudo apresenta modelos de
processos?

6. 0 estudo apresenta os desafios de se
utilizar processos de software?

7.0 estudo apresenta praticas de DT
utilizadas no processo de desenvolvimento
de software?

8. 0 estudo apresenta ferramentas que
auxiliam no processo de software?

TOTAL DE PONTOS
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APENDICE B - QUESTAO DE PESQUISA N° 1/

DESAFIOS

ID Desafio Contexto
1 Tipo de aprendizado Existem agentes que possuem diferentes tipos de aprendizados,
entre os agentes sendo classificados em aprendizados formais e informais.
5 Envolvimento do cliente Envolver o cliente no processo de desenvalvimento, visando
e valor do produto compreender as suas necessidades.
3 | Desafios Geograficos Interac&o entre pessoas geograficamente distantes.
"0 design precisa considerar os desafios geograficos, ambientais, »
econdmicos e socioculturais que podem afetar o acesso fisico as
Tecnologias de Informacg&o e Comunicacéo (TIC). Por exemplo,
4 Desafios Ambientais | infraestrutura basica, como eletricidade, redes de telecomunicacdes e
servigos de internet devem ser contabilizados . Da mesma forma, a
heterogeneidade na cultura e na situac&o socio-econdmica precisa ser
considerada.”
"0 design precisa considerar os desafios geograficos, ambientais,
econdmicos e socioculturais que podem afetar o acesso fisico as
Tecnologias de Informac&o e Comunicacéo (TIC). Por exemplo,
5 | Desafios Econdmicos | infraestrutura basica, como eletricidade, redes de telecomunicacdes e
servigos de internet devem ser contabilizados . Da mesma forma, a
heterogeneidade na cultura e na situagéo socio-econdmica precisa ser
considerada.”
"0 design precisa considerar os desafios geograficos, ambientais,
econdmicos e socioculturais que podem afetar o acesso fisico as
Tecnologias de Informag&o e Comunicac&o (TIC). Por exemplo,
6 | Desafios Socioculturais | infraestrutura basica, como eletricidade, redes de telecomunicagdes e
servigos de internet devem ser contabilizados . Da mesma forma, a
heterogeneidade na cultura e na situagé&o socio-econdmica precisa ser
considerada.”
7 Controle de Falhas e Gestao de falhas e defeitos, registros dos fatos para que sejam
Defeitos corrigidos e evitados.
3 Monitorar Falhas e Gestao de falhas e defeitos, registros dos fatos para que sejam
Defeitos corrigidos e evitados.
9 Implementacéo de UCD Implantac&o do design centrado no usuario no processo de

no processo do produto.

desenvolvimento do produta.
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|dentificar
10 | habitos/interesses de Identificacio dos habitos e interesses do usuario.
consumo do usuario
A falta de entendimento especifico do setor ou entre os agentes
Incerteza nos : ;
1 envolvidos no processo de software, sobre como enfrentar e gerenciar
Processos
mudancas, pode se tornar um desafio.
12 Implemente [3 UCD com Implantac&o do design centrado no usuario com outros metodos.
outros métodos.
v
Ambiente de Ambiente de desenvolvimento desfavoravel e falta de recursos de
13 Desenvolvimento e infraestrutura podem se tornar desafios iminentes no processo de
Infraestrutura desenvolvimento de software.
Implementacao de
14 | Design Thinking com Implantagéo do Design Thinking com outros métodos.
outros metodos.
- Orgamentos limitados podem se tornar desafios iminentes no
15| Orgamento limitado _
processo de desenvolvimento de software.
. A digitalizacéo e a transformacéo digital podem se tornar um desafio
16 | transformacéo digital igitalizaca : ¢ ga pe orhard :
quando implementadas em instituigdes tradicionais.
Interacéo entre as A transparéncia na comunicagao entre as partes interessadas
17 | partes interessadas e a |(Stakeholders) e o time de design podem se tornar um desafio quando
equipe de design néao abordadas de forma eficiente.
Envolver o cliente no processo de desenvolvimento, visando
18 Valor agregado ;
compreender as suas necessidades.
Integrando a
19 | perspectiva do usuario | Assimila¢éo e aceitag@o do usuario em relagéo a metodologia agil.
no Agile
renciamen - .
20 Gere clame to de Controle e gestao de atividades
Alividades
Encontre o significado . .
Exposicéo de dados de forma errdnea, podem comprometer a
21 | dos dados quando eles . . )
N . . execucio do projeto, tornando-se assim em um desafio.
nao explicam o porqué
9 Participacéo das Partes | A falta de interac@o dos stakeholders no processo de desenvolvimento
Interessadas pode se tornar um desafio.
23 Senso de Urgéncia e |A falta de senso de urgéncia e priorizag&o de requisitos pode se tornar
Relevancia um desafio.
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A participacéo remota dos agentes envolvidos no processo de
24 Participacido Remaota desenvolvimento de software pode se tornar um desafio, estando
em Processos atrelada a falta de comunicaco efetiva e limitac&o de recursos para o
projeto.
Separacéo dos
rocessos de trabalho ) )
P Segmentar os trabalhos associados aos designers e os trabalhos
25| de UX das tarefas de
. referente aos desenvolvedores.
desenvolvimento de
software
Unificar a andlise / interpretac&o de dados de diferentes profissionais
26 Mesclar analises de associados ao processo de desenvolvimento de software pode se
varios profissionais tornar um desafio em virtude da variabilidade de opinides que estaréo
associadas a esta acio.
Centralizar o esforco em pontos corretos do projeto, requer habilidade
27 Esforgo colocado o ¢ pont projeto, red
e eficiéncia, podendo assim, se tornar um desafio para alguns.
28 | Envolvimento do Cliente Envolver o cliente e chamar a sua atenc¢&o para algo desejado é um
processo desafiador.
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APENDICE C - QUESTAO DE PESQUISA N° 2/ PAPEIS
ASSOCIADOS AO DESIGN THINKING

D Papel D Papel

1 Software Engineer KN User experience Designer
2 Product Manager 32 CEO

3 Product Designer 33 Innowvation Facilitator

4 User experience Enginesr 34 Lead Ux Researcher

4] User experience Developer 35 User experience Researcher
i User Interface Developer 36 Service Designer

7 The Usability Specialists 37 User experience Consultant
a8 User Study Group 38 Sales Representative

9 End-user 29 Innovation Director

10 Instructor 40 Uzer experience Lead
11 Designer 41 Designer Evangelist

12 Development Team 42 Technology Director
13 Software Architect 43 Designer Thinker

14 Director 44 Service Designer

15 Managing Director 45 Software Developer

16 Director Of Engineering 46 Researcher Designer
17 Consultant 47 Marketing Analyst

18 Designer 43 Experience Designer
19 Electronics Engineer 49 Manager

20 Iteration Manager 50 Scrum Master (SM)

21 Analyst 51 Product Owner (PO)
22 Qa Specialist 52 Transformation Lead
23 User-centered Designer 53 Fartners (PA)

24 Operations Lead 54 Back End Developer
25 Coordination Tasks 55 Team Leader

206 Stakeholder 56 Front End Developer
27 Systems Designers a7 Agile Coach

28 Entrepreneur 58 Project manager

29 Businezs Analyst 54 Business Analyst

30 Technology Consultant 60 Quality Assurance Team Lead
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ID Praticas ID Praticas
1 Workshops, 58 Stand-up Meetings
2 Cookbooks, 59 Requirements Definition
3 Learn-on-the-job Hands-on 50 Participation Of Users/stakeholders
Immersion Training
4 Filot Teams Acting As Enablers &1 Requirement Validation
i Health-check Assessment G Project Schedule Estimation
G Creation Of Personas 63 Detailz Of The Requirements
T Identification Of Personas G4 Prioritization Of Requirements
a Action Research (ar) G5 Interdependence Between Reguirements
Q Cooperative M{ii:zg Development il Assign People To Lead The Transformation
10 Understanding The Context Of Use 67 Provide Material
11 Specifying User Requirements it Define Sirategies
Producing Design Solutions To Meet .
12 User Requirements i) Bring Support From Experis
13 Evaluating The DESIQH Against The 70 Use Recently Trained People To Train Others
Requirements
14 Usahility Goals 71 Use Experimentation As A Support Strategy
15 User Experience Goals 7 Introduce Agile Soﬁware Engineering
Practices
16 Contexiual Inguiry, 73 Identify Healthcare Problem
17 Paper Prototypes, 74 |dentify Software Capabilities
18 Design Cards 5 Aligning Requirements
User Stories With Acceptance Management Of Healthcare And Software
149 Y 76 )
Criteria Solution
20 Determinism T Design Thinking
21 Design History 78 Lean Startup
22 Design Languages 79 Agile
23 Artifact Design 20 Sprints
24 Artifact Transfer a1 Continuous Integration
25 Divergent Thinking Strategies a2 Each Iterations Produces Software
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26
27
28
29
30
|
32
33

35

37

39
40
41
42
43

45

47

49

30

51
32

a3

5

37

Convergent Thinking Strategies
Design
Interaction between feams
Flexible Development
Documentation Of Processes
Documentation OFf Tasks
Maonitoring Of Processes
Monitering OFf Tasks
Project Plan
Sprint Plan
Team Discussion

Erainstorming
Mind Map

Prototype
Storyboards
Feedback Capture Grid
Test
Review
Unified Medeling Language - Uml
Work Domain Analysis
Concepiual Analysis
Usability Studies
Implementation Of Projects
Debugging Code
Crealivily
Group Synergy
Presenting New ldeas

Separate ldea Generation And
Evaluation.

Preliminary Interviews
Feedbacks
Big Design Upfront

Retrospectives

Focal Group

84
a5
26
a7
88
g9
a0
91
92
a3
94
a5

96

a7

98

g9

100
101
102
103
104
105
106
107
105
108
110

111

112
113
114

115

116

Welcome Changes
Motivation For Developers
Quality Of The Software
Analysis And Design Carried
Heuristic Evaluation
Focusing On User Real Needs
Prototyping
User Driven Development
Usabilify
User Stories
User Journey

Wireframe
Object-oriented Programming (oop)

Dependency Inversion Principle
Interface Segregation
Liskov Substitution
Open-closed
Single-responsibility
Card Sorting,
Benchmarking,
Mock-up.

User Research,
Eye-tracking,
Psychophysiclegical Studies
Gamification
Hesearch Planning
Collecting Data With Users

Data Analy=is

Communications About Users
Re=zearch Training
Separation Of Concerns (soc)
Parsons Programming
puzzles (ppps)

Hackathons
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PRINCIPAIS MODELOS

Id Modelo

1 Waterfall Model

2 [terative Model

3 Anile Model

4 Human Computer Interaction (HCI)

5 Convergence Model

i The Hybrid Agile Frocess Framewaork

7 cd - User Centred Design

8 Fbm - Fogg Behavior Model

g Model-based Systems Engineering (MBSE)

10 Extended Resources Model (ERM)

11 Design Thinking Model

12 Madel For The Innovation Teaching (MOIT)

13 Stage-gate Governance Model

14 Ims-Id {instructional Management System - Learming Design)

15 Model-based Development

16 Flow Model

17 Fhysical Model

18 Sequence Model

19 Artifact Model

20 Cultural Model

21 Link Model Analysis

22 Scrumban

23 Aidaf Framework

24 Research Model

25 Research Study

26 Design And Development Research (DDR)

27 Spotity Model

28 Cne Stop Service System Model

29 Analysis, Design, Development, Implementation And Evaluation
(ADDIE) Model
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30 Innodev Models

3 MNordstrom Model

32 Agile Model Driven Development (AMDD)

33 Model-driven Engineering (MDE)

34 Business Model Canvas

35 Double Diamond Design

36 IEM Model

37 IDEO

38 Stanford Design

39 Mental Models

40 Spotify Model

41 Csforall

42 Model Of Pragmatic Design

43 Grounded Theory

44 SAP LAF

15 Human-centered Design .for Inte.ractive Systems Google
Design Sprints

46 Dschool

47 Scaled Agile Framework (SAFe)
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FERRAMENTAS

1D Ferramenta Tipo
1 Sdk Android IDE
2 Eclipse IDE
3 Sqlite Studio IDE
4 Personas Design { Edicdo de Midias
5 Java Linguagem de programagdo
6 Intrinsic Motivation Inventory (imi) Ouiros
T Educational Software Dutros
8 Led Software Tools Outros
9 Django Templates Prototipagem
10 VWagtail Themes Prototipagem
11 Vue js Linguagem de programacao
12 Html Linguagem de programagdo
13 Javascript Linguagem de programacao
14 Figma Prototipagem
15 Sketch Prototipagem
16 Adobe Xd Design { Edicdo de Midias
17 Hypemesearch Prototipagem
18 User Interface Transition Diagrams Prototipagem
19 Detailed Sequence Diagrams Qutros
20 Learmning Toolbox Outros
21 Apis Linguagem de programacao
22 Prototypes Prototipagem
23 Squamata Dutros
24 Phyton Linguagem de programacao
25 Revit Prototipagem
26 Archicad Prototipagem
27 Design thinking Toolbox Prototipagem
28 Management Tools Prototipagem
25 Communication Tools Qutros
30 Momatic Tool Outros
3 Marvel App Prototipagem
32 Paint Prototipagem
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33 Evrybo Outros

34 Xmind-stakeholder Map Qutros

35 Mirgo Gestio de tarefas

36 Whimsical Gesztdo de tarefas

37 Mural Gestdo de tarefas

33 Real Time Gesztdo de tarefas

39 Muraly Gestdo de tarsfas

40 Build Gestao de tarefas

41 Canvanizer Gestao de tarefas

42 Google Sheets Gestao de tarefas

43 Adobe Xd Design / Edicdo de Midias
44 Google Presentafion Gestao de tarefas

45 Pop Gestdo de tarsfas

46 Mindmeisier Gestao de tarefas

a7 MNvision Gesztdo de tarefas

43 Haofjar Gestdo de tarefas

49 Survey Monkey Gestao de tarefas

50 lustrator Design / Edicdo de Midias
51 Photoshop Design / Edicdo de Midias
52 Sap Build Gestdo de tarsfas

33 Samply Gest3o de tarefas

34 Strategyzer Gestdo de tarefas

32 Axure Rp Prototipagem

26 Touchpoint Gestao de tarefas

al Creately Crealely

20 Circle Creately

50 Positioning Matrix Positioning Matrix

&0 Mvivo Software Tool Gestdo de tarefas

&1 net Linguagem de programagdo
5.2 Php Linguagem de programagdo
63 Content Management System - Cms Gestao de tarefas

64 Post-ils Gestao de tarefas
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63 Diagramming Gestdo de tarefas
66 Spss Statistics Gest3o de tarefas
67 Css Linguagem de programagado
65 Pixate Prototipagem
69 Asure Prototipagem
70 Microsoft Visual Studio IDE

7l Openideo Prototipagem
72 Dell [dea Storm Prototipagem
73 Usertesting.com Prototipagem
74 Fullstory Gestao de tarefas
75 Mixpanel Gestdo de tarefas
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