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Resumo. Este trabalho apresenta as nove categorias das técnicas de Design
Thinking, bem como a descri¢cdo e diagramas de SADT de cada técnica, e as
tabelas de comparacdes entre as técnicas de cada categoria, € 0 cenario
utilizado para validacéo da tabela de comparacao entre as técnicas da categoria
andlise de informacdes referente ao trabalho de qualificacdo intitulado: Uma
Contribuicdo a Tomada de Decisdo na Elicitacdo de Requisitos: Organizando
a Caixa de Ferramentas do Design Thinking.

1 Introdugéo

De acordo com Brenner et al. (2016), o Design Thinking (DT) como caixa de
ferramentas é visto como um conjunto de técnicas e métodos originados de areas muito
diversas, como gestdo da qualidade, pesquisa em criatividade e design, pesquisa em
comunicacdo, etnografia e informatica que apoiam a realizacdo das etapas planejadas do
processo.

Neste contexto, Parizi et al. (2020) citam que ao se adotar DT na perspectiva de caixa
de ferramentas, ha inimeras técnicas de DT que podem ser utilizadas na elicitacéo de requisitos,
mas selecionar qual técnica usar pode ser desafiador, uma vez que fatores como o cenario da
aplicacdo, nivel de engajamento das partes interessadas e conhecimento prévio do problema a
ser resolvido pode variar de caso a caso. A literatura oferece uma vasta variedade de ferramentas
e métodos de DT (SOUZA et al., 2017). No entanto, faltam estudos que mencionem quais as
informacOes necessarias para utilizacdo das técnicas e quais os resultados gerados por elas.

1.1 Objetivo

Motivados pelas necessidades citadas acima, este trabalho tem como objetivo mostrar
as nove categorias de técnicas de DT, bem como uma defini¢do de cada técnica e seus devidos
diagramas de SADT, tendo em vista que este trabalho faz parte do trabalho de qualificacdo
intitulado: Organizando a caixa de ferramentas do Design Thinking: Apoiando a Tomada de

Decisdo na Elicitacdo de Requisitos, que tem como propoésito auxiliar na decisdo dos
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engenheiros de software na selecdo de quais técnicas de DT melhor se adequam aos objetivos
pretendidos.
2 Categorizacao das Técnicas de Design Thinking

As 27 técnicas de DT que podem ser usadas na elicitacdo de requisitos foram agrupadas
em nove categorias e para cada técnica foi criado um diagrama de SADT (Structured Analysis
and Design Technique) conforme descrito baixo. O SADT foi escolhido por ele ajudar na
compreensdo das ideias, visto que por meio dele € possivel decompor as técnicas em entradas,
gue mostram 0 que é necessario para comegar a usar as técnicas, controles, que servem com
uma regra ou regulamento, mecanismos, que serdo todos 0S materiais necessarios para
utilizacdo das técnicas, e as saidas, que sdo os resultados que as técnicas podem gerar. A Figura

1 ilustra as nove categorias de técnicas de DT.

Figura 1- Categorias das Técnicas de DT (elaborada pelos autores)
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Nas Subsecdes abaixo serdo apresentadas as nove categorias de técnicas de DT.

2.1 Categoria Observacgao

De acordo com Pellegrini (1996), os estudos observacionais fundamentam a
possibilidade de descri¢do e compreensdo do funcionamento de um determinado espaco, além
da identificacdo de comportamentos que podem ser categorizados, revelando detalhes da

interacdo pessoa-ambiente.

Nessa categoria foram agrupadas todas as técnicas de DT que fazem o uso de alguma

técnica de observacdo para a realizacdo de coleta de dados, conforme ilustrado na Figura 2.



Figura 2- Técnicas da categoria Observacéo (elaborada pelos autores)

- Argueologia Comportamental

- Etnografia Rapida
Observacio

- Fly on the Wall

- Pesquisa Exploratéria
As técnicas que compdem esta categoria sdo explicadas nas subsecdes abaixo, bem
como é mostrado os seus devidos diagramas de SADT.
2.1.1 Arqueologia Comportamental

O uso da arqueologia comportamental permite que aspectos e resultados importantes do
projeto sejam esclarecidos e captados. Isso acontece porque essa técnica enfatiza a cultura
material, visto que esse tipo de cultura tem como objetivo examinar a relacdo das pessoas com
seus artefatos (HALLBERG, 2011). Ao utilizar essa técnica, a equipe de design conhece como
as pessoas organizam o espaco onde a atividade ocorre, 0 que eles tém que vestir, como elas
usam e organizam objetos (artefatos) (SANDINO et al. 2013).

A Figura 3 ilustra o diagrama de SADT da técnica Arqueologia Comportamental. Pode-
se observar que para utilizacdo desta técnica € necessario ter um roteiro previamente
estabelecido informando sobre o que sera observado, local a ser realizado o procedimento e a
ordem das observacoes. E o resultado gerado por meio da utilizacdo desta técnica € um conjunto
de dados referente a como os usuarios organizam seu local de trabalho, e quais os materiais e

objetos que utilizam.

Figura 3- SADT da técnica Arqueologia Comportamental (elaborada pelos autores)

Controle

- Consentimento das pessoas
- Tempo maximo para observacdo
- Roteiro contendo informacdes - Quantidade de pessoas

sobre: o que sera observado,
onde observar e ordem das
observagdes.

—_— —_—

Entradas Arqueologia Comportamental Saidas - Conjunto de dados sobre a

L relacdo dos usudrios com seus

- Observador artefatos (como organizam o

- Pessoas que  serdio espago onde a atividade
observadas ocorre, materiais e objetos)

- Local
- Material(papel  sulfite/
canetas/notebooks etc)

Mecanismo

2.1.2 Etnografia Rapida

O método etnogréafico €, originalmente, baseado na observacdo e na descricdo das
interacdes sociais e do discurso (REGEV et al. 2015). Neste contexto, Yousuf e Asger (2015)
afirmam que os analistas observam as atividades das pessoas de diferentes comunidades por

um periodo de tempo e em detalhes e coletam o0s requisitos necessarios. E uma espécie de



trabalho de campo realizado com o objetivo de observar um determinado local de trabalho e os
atores e as relagdes entre eles.

A Figura 4 exibe o diagrama de SADT da técnica Etnografia Rapida. Para utilizagdo da
técnica se faz necessario ter como entrada um roteiro informando sobre o que sera observado,
local a ser realizado o procedimento e a ordem das observacdes e ao final do processo a técnica
gera um conjunto de dados sobre as necessidades, restrigdes cognitivas e ambientais, normas e
comportamentos referente ao usuario e seu ambiente de trabalho.

Figura 4- SADT da técnica Etnografia Rapida (elaborada pelos autores)
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2.1.3 Fly on the Wall

As informacdes obtidas por esta técnica estdo relacionadas a como as pessoas se
comportam enquanto realizam a atividade que estd sendo analisada. Designers reinem a
informacao por meio da observacao, embora as pessoas nao saibam que estdo sendo observados,
evitando assim efeitos de expectativa (SANDINO et al. 2013).

Como pode-se notar na Figura 5 para utilizacdo desta técnica também € preciso ter um
roteiro previamente definido como entrada, e como controle é necessario se ter conhecimento
sobre o local a ser observado, por isso a equipe deve visitar o local para se familiarizar com o
ambiente e durante a execucdo da observacdo é necessario fazer rotacdo de localizacdo entre

0s membros da equipe com o objetivo que todos os membros observem todos os locais definidos
e a saida gerada por esta técnica € um conjunto de dados referente aos comportamentos das
pessoas observadas.
2.1.4 Pesquisa Exploratoria

A Pesquisa Exploratéria busca principalmente explorar padrdes nos dados (NOSEK et
al. 2018) e também pode gerar novas hipoteses que podem ser testadas formalmente mais tarde
(NILSEN et al. 2020). Neste contexto, Vianna et al. (2012) afirmam que esse tipo de pesquisa
auxilia a equipe no entendimento do contexto que sera trabalhado, visto que a analise é realizada

por meio da observagéo do participante.



Figura 5 - SADT da técnica Fly on the Wall (elaborada pelos autores)
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Na Figura 6 é ilustrado o diagrama de SADT da técnica Pesquisa Exploratoria. Nota-se
que para aplicacdo desta técnica € preciso além do roteiro com informacdes sobre o local de
observacdo, ter também um objetivo para pesquisa e utilizar a técnica entrevista em conjunto
com as técnicas de observacdo. A saida produzida pela utilizacdo da técnica é um conjunto de

dados referente a perfis de usuério, atores e ambientes.
Figura 6 - SADT da técnica Pesquisa Exploratéria (elaborada pelos autores)
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2.2 Categoria de Técnicas que utilizam a Experimentacao da aplicacédo

Oliveira (2009) afirma que a funcdo da atividade de experimentacdo deve ser a de
proporcionar a compreensdo dos fendmenos que envolvem a atividade, ou seja é uma atividade
de carater investigativo que induz a formular e discutir hip6teses que permitam solucionar uma
situacdo problematizada inicialmente. Neste sentido, Nedelsky (1965) cita que as atividades
experimentais devem estar relacionadas aos objetivos que desenvolvam habilidades
importantes.

A Figura 7 apresenta o agrupamento de todas as técnicas de DT que fazem o uso de

alguma técnica de experimentacdo da aplicacéo para a realizagédo de coleta de dados.



Figura 7 - Técnicas da categoria experimentacdo da aplicacdo (elaborada pelos autores)
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As técnicas que compdem esta categoria sdo explanadas nas subsecfes abaixo, bem
como € ilustrado os seus devidos diagramas de SADT.
2.2.1 Prototipacédo

Santos e Oliveira (2017) citam que a prototipacdo representa o produto real tanto no
sentido funcional quanto no sentido grafico. Trata-se de uma verséo inicial do sistema, baseada
em requisitos ainda pouco definidos. Para Hanington e Martin (2012), a prototipacdo € a criacdo
real de artefatos em varios niveis de resolucdo, para desenvolvimento e teste de ideias com
equipes de projeto, clientes e usuarios finais.

O diagrama de SADT desta técnica é apresentado na Figura 8, pode-se perceber que
para utilizacdo da técnica prototipacdo € necessario ter o prototipo da aplicacdo, definir quais
sd0 os critérios de aceitacdo, usuarios finais para usarem o prototipo e o resultado gerado sera

um conjunto de dados sobre o0 uso do protétipo.

Figura 8 - SADT da técnica Prototipac¢éo (elaborada pelos autores)
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2.2.2 Try it Yourself

Esta técnica possibilita que a equipe obtenha informagfes ao usar e interagir com a
aplicacdo, pois informagdes Uteis podem ser obtidas quando a equipe do projeto faz o uso da
aplicacdo (SANDINO et al. 2013).

Na Figura 9 ¢ exibido o diagrama de SADT desta técnica. Para utilizacdo da técnica é

preciso ter um prototipo do sistema, a equipe do projeto para testar o prototipo e saida gerada é



um conjunto de dados sobre interacdes durante o uso do prot6tipo sob o ponto de vista da equipe

de desenvolvimento.

Figura 9 - SADT da técnica Try it Yourself (elaborada pelos autores)
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2.3 Categoria Geracao de ldeias

Geisler e Coral (2009) descrevem que a geracao de ideias € a fase do processo na qual
as pessoas misturam conhecimento e criatividade para gerar um produto ou ideia inovadora.
Barbieri et al. (2008) asseguram que a geracdo de ideias € uma pratica bastante estimulada pelas
empresas, tendo como objetivo a inovagdo de um produto ou processo que acarreta na selecdo
das novas ideias.

Na Figura 10 é apresentado as técnicas que podem ser utilizadas para geracao ideias.

Figura 10 - Técnicas da categoria Geracgao de Ideias (elaborada pelos autores)

- Brainsterming

Geracio de ideias - Group Sketching

Nas subsecdes abaixo as técnicas que compdem esta categoria sdo explicitadas, bem
como é exibido os seus diagramas de SADT.
2.3.1 Brainstorming

De acordo com Yousuf e Asger (2015), o brainstorming é uma discussdo informal na
qual a livre expressao de ideias é dada a cada participante para um novo tipo de sistema a ser
desenvolvido. E uma das técnicas usada para fomentar a criatividade do grupo, por meio da
qual ideias e pensamentos sdao compartilhados entre os membros de forma espontanea, a fim de
se chegar a solugdes para problemas préaticos (GOGUS, 2012).

Nota-se na Figura 11 que para utilizacdo desta técnica é necessario ter um problema a
ser solucionado, definir regras para as se¢fes de brainstorming e o resultado esperado serd um

conjunto de ideias para solu¢éo do problema em questéo.


https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1871187117302729#bib0135

Figura 11 - SADT da técnica Brainstorming (elaborada pelos autores)
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2.3.1 Group Sketching

O Group Sketching ¢ uma forma de estimular a integracdo das primeiras ideias
individuais em mais interpretacdes refinadas resultantes da interacdo coletiva (STIGLIANI e
RAVASI, 2012). Por meio da utilizacdo desta técnica um grupo de pessoas desenvolve ideias
e servicos de produtos esbogando juntos em um pedago de papel ou equivalente
(HRIBERNIK et al. 2011).

Na Figura 12 ¢ exibido ao diagrama de SADT desta técnica. Pode-se notar que para usar
a técnica precisa ter os requisitos iniciais para o desenvolvimento da aplicacdo ja levantados,
avatares para representar as pessoas, stakeholders para participacdo das interacfes e a saida

obtida serd um conjunto de ideias.
Figura 12 - SADT da técnica Group Sketching (elaborada pelos autores)
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2.4 Categoria de Técnicas para Identificacdo dos Stakeholders
Vermeeren et al. (2010) ponderam que a experiéncia do usuario designada como UX é
estabelecida como o conjunto das percepces e respostas resultantes do uso do sistema. Neste

aspecto, Véananen-Vainio-Mattila, et al. (2008) afirmam que levar em consideracdo as
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necessidades e emocGes dos usuarios engquanto eles interagem com a aplicacdo contribui para
0 sucesso ou o fracasso das aplicacoes.

As técnicas de DT que sdo voltadas para identificacdo de stakeholders s&o mostradas na
Figura 13.

Figura 13 - Técnicas da categoria Identificacdo dos Stakeholders (elaborada pelos autores)

- Mapa de Empatia
- Mapa de Jornada do Usuario
- Matriz de Pontos de Contato
— - Personas
Stakeholders - Mapa de Stakeholders
- Matriz de Motivacio
- Group Sketching

Identificagido de

As subsecOes abaixo mostram as técnicas que compdem esta categoria, bem como €
exibido os seus diagramas de SADT.
2.4.1 Mapa de Empatia

Mapa de Empatia € uma ferramenta que tem como objetivo contribuir para o processo
de compreensdo dos clientes/usuérios, onde permite o entendimento do que o0 usuério esta
realmente interessado, ou perceber o quanto ainda é preciso se aprofundar sobre ele. Esta
técnica possibilita um melhor entendimento sobre as principais queixas e necessidades ou
desejos de cada perfil de interessado (SOUZA, 2017). Este instrumento consiste na adesao de
um procedimento de diagndstico visual e dindmico constituido por 6 reflexdes diferentes que
s80 necessarias para preencher um mapa da empatia, a saber: (1) O que ele Escuta; (2) O que
ele VE; (3) O que ele Pensa e Sente; (4) O que ele Fala e Faz; (5) Dores - Quais sao 0s principais
obstaculos, e; (6) Ganhos - Quais 0s seus desejos e necessidades (SOUZA, 2017).

A Figura 14 ilustra o diagrama de SADT da técnica mapa de empatia. Para comegar a
usar esta técnica é necessario ja ter dados dos stakeholders ja coletados, a partir desses dados
sera preenchido o template com as respostas das seis questdes sobre o stakeholders e o resultado

gerado serd a caracterizacdo do cliente investigado.
Figura 14 - SADT da técnica Mapa de Empatia (elaborada pelos autores)
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- Pessoa para gerar o mapa —|—~ - Melhor entendimento do
- Local publico-alvo (caracterizacio do
- Material(lousa, flip chart, cliente investigado)
papel sulfite, post-its ou em
softwares de computador)
Mecanismo




2.4.2 Mapa Jornada do Usuario

Segundo Mendonca et al. (2017), o mapa da jornada do usuério pode descrever uma
jornada real ou ideal de um cliente. Est4 técnica se propdem registrar passo a passo das
interacdes cliente - empresa, estimulando assim a equipe a perceber detalhadamente o que o
cliente faz, pensa e sente, e com isso pode-se alterar os pontos de vista organizacionais. A
técnica indica, ainda, pontos altos e baixos emocionais, para ampliar a compreensdo dos
significados associados a experiéncia do cliente. Tudo isso estimula a geracdo de potenciais
inspiracdes para inovacdes que, de fato, possam agregar valor (MENDONCA et al. 2017).

Percebe-se na Figura 15 que para utilizar a técnica mapa jornada do usuario é preciso
ter um produto ou servi¢o a ser usado, identificar os usuérios por meio de personas e o template
da técnica e a saida esperada sera informacdes sobre as a¢des, 0s sentimentos, as percepcdes e

0 estado de espirito do usuario.

Figura 15 - SADT da técnica Mapa de Jornada do Usuario (elaborada pelos autores)
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2.4.3 Matriz Pontos de Contato

De acordo com Tassi (2009), a matriz de Pontos de Contato fornece uma estrutura
visual que permite a conexado dos pontos de experiéncia do usuario para observar as diferentes
configuracgdes, interfaces, contextos e resultados da interagdo com um sistema-produto
especifico. Esta técnica é usada para trazer uma compreensdo mais profunda da interacdo e
facilita o desenvolvimento das oportunidades oferecidas pelo sistema dos possiveis pontos de
entrada e caminhos, desviando o foco das atividades de design para as conexdes (TASSI, 2009).

Na Figura 16 é mostrado o diagrama de SADT da matriz pontos de contato. Para usar
esta técnica € necessario se ter uma ideia ou solucéo inicial definida, identificar as acfes que
serdo suportadas pelo sistema, definir as acdes que 0s usuérios irdo realizar e o resultado gerado

sera o fluxo de interacdo da experiéncia do usuério referente ao uso do sistema.
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Figura 16 - SADT da técnica Matriz de Ponto de Contato (elaborada pelos autores)

- Detinicio dos dispositivos ou contextos que

Controle .
serdo utilizados
- Identificagiio das agdes que serfio suportadas

- Ideia ou solugdo inicial definida pelo s.lstema _ .
- Personas representando grupo de - Definir as aces que os personas irdo realizar

usudrios criadas

- Matriz de Pontos de .

Entradas Saidas
- Contato - - Conjunto de dados referente
as fungdes do sistema,
- Pessoa que ird gerar a dispositivos envolvidos e o
matriz. fluxo de interagio da
- Material (software experiéncia do usudrio
(word/power point))
Mecanismo

2.4.4 Personas

As personas sao descricdes ficticias e compostas de pessoas, completas com nomes,
género, idade, ocupacdes, amigos e, potencialmente, todos os atributos de pessoas reais,
incluindo pertencer a um grupo étnico, gostos e desgostos, conquistas educacionais especificas
e as armadilhas de status socioecondmico. Sua construcdo deve ser na etapa inicial, talvez até
a primeira, no ciclo de vida do projeto e que os cenarios devem ser construidos em torno deles.
O uso de personas também pode ajudar o designer a se envolver com as pessoas para quem esta
projetando. Essa técnica também pode ser usada para avaliar a experiéncia do usuario
(TURNER e TURNER, 2011).

Diagrama de SADT da técnica Personas é mostrado na Figura 17. Por meio deste
diagrama pode-se verificar que esta técnica tem como propdsito mostrar as caracteristicas,
necessidades e quais 0s objetivos dos usuarios. Ela busca a criacdo de uma representacdo das
caracteristicas de um cliente ideal. E nota-se também que para o engenheiro de software utilizar
esta técnica é necessario ja ter como entrada dados coletados por outras técnicas.

Figura 17 - SADT da técnica Personas (elaborada pelos autores)

Controle - Delimitar as diferentes polaridades de
caracteristicazs dos usudrios (ex: sexo, faixa
etaria, escolaridade, media salarial etc).

- Dados de campo ja coletados por
outras técnicas

—_— _—
L Entradas Saidas

Personas - Compreensido dos

- " usudrios do sistema em
termos de suas

caracteristicas, necessidades
- Local @ objetivos
- Material(software especifico - Representagio do cliente
(exPathy ou site gerador de 1deal
personas) Mecanismo

- Pessoa para gerar 0s
personas
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2.4.5 Mapa de Stakeholders

Segundo Olander e Landin (2005), o mapa de stakeholders analisa os problemas e as
solugdes propostas pelos diferentes stakeholders na implementagdo do projeto. O mapa das
partes interessadas inclui: partes interessadas, divididas em proponentes e oponentes,
problemas identificados pelas partes interessadas e as solugdes sugeridas para os problemas. O
mapa das partes interessadas descreve a colaboracdo das partes interessadas e representa uma
notavel melhoria de um sistema de garantia de qualidade (KETTUNEN, 2014).

Nota-se na Figura 18 que o resultado obtido por meio do uso desta técnica sera a
identificacdo de todos os stakeholders, bem como quais as suas necessidades e relacdes de um
produto/servico. Para usar esta técnica é necessario se ter um projeto de produto ou servigo e

uma lista completa das necessidades dos stakeholders.
Figura 18 - SADT da técnica Mapa de Stakeholders (elaborada pelos autores)

Controle

- Representantes de Stakeholders
- Projeto de produto/servigo

- Um template da técnica mapa de stakeholders
- Lista completa das necessidades

dos stakeholders
—————————— [r—————
|— Entradas Mapa de Stakeholders Saidas
———— r—
- Identificacdo de  todos
- Pessoa para gerar 0 mapa os stakeholders e suas
- Local necessidades e relagbes de

- Material(Folha de papel um produto/servigo
sulfite / quadro/cartdes ou

software especifico (ex: _
Smaply) Mecanismo

2.4.6 Matriz de Motivacao

A matriz de motivacao das partes interessadas € uma ferramenta de design e visualizacao
desenvolvida para representar a solugédo de servico do ponto de vista da motivacéo individual
em relacdo aos atores que participam do sistema. E uma ferramenta Gtil para definir qual é a
funcdo e quais sio as contribuicdes que cada ator pode trazer para a parceria. E uma mesa de
dupla entrada e os varios jogadores estdo posicionados em ambos os lados. Cruzando as
motivagdes dos diversos atores, € possivel compreender os motivos e potenciais contribuicdes
e beneficios esperados que podem fazer parte do servico (MARANO e DI NICOLANTONIO,
2015). Na Figura 19 é exibido o diagrama de SADT desta técnica.

12



Figura 19 - SADT da técnica Matriz de Motivacao (elaborada pelos autores)
Controle

- Quantidade de stakeholders do sistema ou
Servigo

- Dados de campo ja coletados
por outras técnicas

L Entradas Matriz de Motivacio

Saidas

| - Identificacio do papel e
das contribuicdes que cada
ator pode trazer

- Visdo geral de todos

os stakeholders e suas
motivacdes

- Pessoa para gerar a matriz
de motivagio

- Local

- Material(Caneta/papel
sufite/post-it ou software
especifico (ex: power point) Mecanismo

2.5 Categoria Organizacao de Informacoes

Alves-Mazzoti e Gewandsznajder (1988) citam que na propor¢do que os dados véo
sendo coletados, o pesquisador vai buscando identificar temas e relagdes, construindo
interpretacdes e gerando novas questdes ou aperfeicoando as anteriores. Neste contexto,
Teixeira (2011) afirma que ao interprender a coleta de dados obtém-se muitas respostas, estas,
por sua vez, para que possam ser devidamente analisadas, necessitam ser organizadas. A
organizacdo de dados inclui a transformacdo e manipulacdo dos dados para se chegar aos
resultados, que devem ser arranjados e sintetizados em quadros, tabelas, graficos etc. (NAVES,
1998).

As técnicas que compde esta categoria estdo dispostas na Figura 20.

Figura 20 - Técnicas da categoria Organizacao de informagéo (elaborada pelos autores)

- Cartdes de Insight

- Diagrama de Afinidades
- Mapa Conceitual
Organizacio de Informagdes |[—= -  Mapa Mental

- Mapa Cognitivo

- Mapa Comportamental
Storvboard

Nas subsecdes abaixo as técnicas que compdem esta categoria sdo explicadas, bem
como é exibido os seus diagramas de SADT.
2.5.1 Cartdes de Insight

Souza (2017) cita que os cartbes de insight descrevem cada insight para relaciona-lo a
um fato, a uma fonte e a um tema. Miyashita et al. (2016) afirmam que essa técnica utiliza
reflexdes embasadas em dados reais das pesquisas exploratorias, Desk e em Profundidade,
transformadas em cartdes que facilitam a rapida consulta e manuseio. Neste contexto, Vianna

et al. (2012) alegam que essa técnica € utilizada para registrar as reflexdes embasadas em dados
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reais da pesquisa, e isso pode facilitar a rapida consulta e 0 manuseio, contendo o texto original
coletado e a fonte.

A Figura 21 mostra o Diagrama de SADT da técnica Cartbes de Insight. Pode-se
observar que para utilizacdo desta técnica € necessario ja ter insights coletados por outras
técnicas e os resultados gerados sdo cartGes contendo a identificacdo dos padrdes e inter-
relagdes dos dados.

Figura 21 - SADT da técnica Cartdes de Insight (elaborada pelos autores)

Controle
- E obrigatério o preenchimento do tema e fonte.

- Dados de campo ja coletados por
outras técnicas (eX: pesquisa
exploratoria)

—_— —_—

Entradas Cartdes de Insight Saidas
— - - Identificagdio  dos
- Pessoa para gerar os cartdes padrﬁies e inter-
_ Local relagdes dos dados
- Material(Caneta/papel

sufite/post-it  ou  software

especifico (ex-Word)

Mecanismo

2.5.2 Diagrama de Afinidades

Diagrama de Afinidades corresponde a um agrupamento dos cartfes de insights a partir
das similaridades e dependéncias deles (SOUZA, 2017). Silva et al. (2016) afirmam que
diagrama de afinidades permite correlacionar os desafios por similaridades e dependéncia.
Farias e Mendonca (2021) explicam que esta técnica inter-relaciona os dados e permite verificar
padrdes por afinidade, similaridade, dependéncia ou proximidade que resultam em macro areas
para indicacdes de critérios do produto.

O diagrama desta técnica € ilustrado na Figura 22. Para utilizacdo desta técnica é
necessario ja ter dados coletados, e a saida esperada € um conjunto de dados que tém alguma
relacdo em entre si.

Figura 22 - SADT da técnica Diagrama de Afinidades (elaborada pelos autores)

- Definir critérios (questio a ser considerada)

Controle

- Dados de campo jé coletados por
outras técnicas (ex: cartdes de

insight)
L Entradas Diagrama de Afinidades Saidas
E— —— - Conjunto de dados verbais
- Equipe multidisciplinar qu:r te.m alguma relagdo em
- Local entre si.

- Material(Caneta/papel - Organizagio das causas de
. . um problema.
sufite/post-it mesa, quadro,
software (power point))

Mecanismo
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2.5.3 Mapa Conceitual

A concepgdo da ferramenta mapa conceitual consiste em um diagrama que inter-
relaciona conceitos formando uma rede conceitual. As ligagdes entre conceitos sdo indicadas
por linhas intercaladas por palavras-chave que explicitam o tipo de relagdo. Cada agrupamento
formado por dois conceitos e a respectiva palavra-chave que os ligam forma uma proposi¢édo
que expressa a mensagem contida na relacdo (MOREIRA, 2009). Na representacao grafica do
mapa conceitual, os conceitos dispostos devem seguir uma ordem de hierarquia, de modo que
no topo do mapa esteja o conceito de maior abrangéncia e abaixo dele os conceitos
subordinados, isto é, de menor abrangéncia (LIMA et al. 2017).

Observa-se na Figura 23 que para comecar a usar esta técnica é preciso ter historias
coletadas por meio de pesquisas de campo e o resultado obtido sera a organizacdo dos dados

em niveis de profundidade e abstracéo.

Figura 23 - SADT da técnica Mapa Conceitual (elaborada pelos autores)

- Conceitos-chave do contenido que vai mapear

Controle e - AL N
B - Escolher uma frase principal que sintetize agfo
- Dados ja coletados por outras
. o L central
técnicas (historias didrias ou - Ordenagio dos conceitos (colocando os mais
semanais vistas em campo) gerais, mais inclusivos, no topo do mapa)
————— [r———
L Entradas Mapa Conceitual Saidas
—_— _—
- Dados organizados em
- Pessoa para gerar o mapa niveis de profundidade e

- Local
- Material(papel sulfite/

softwares  especificos  (ex:
CmapTools, Mindomo etc))

Mecanismo

abstragdo

2.5.4 Mapa Comportamental

De acordo com Gunther et al. (2008), 0 mapa comportamental € um instrumento que
mostra a atividade das pessoas em um determinado espago em estudo, de modo a indicar
seus comportamentos em relacdo a localizacdo em que ocorrem. Neste contexto, Cunha et al.
(2016) citam que o mapa comportamental foi concebido para atender aos seguintes objetivos:
(1) sistematizar o registro das atividades e da localizagdo das pessoas em um determinado
ambiente, por meio de mapas esquematicos e por gréaficos; (2) ilustrar empiricamente o espaco
e o tempo de permanéncia ou percurso dos individuos, seu comportamento e suas atitudes e (3)
verificar a adequacgéo e compatibilidade do ambiente planejado ao de fato existente.

Percebe-se por meio da Figura 24 que para usar esta técnica e preciso ter dados coletados
de estudos observacionais e a saida gerada serd um conjunto de informacgdes sobre as pessoas

observadas referente a seus comportamentos sociais e interagoes.
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Figura 24 - SADT da técnica Mapa Comportamental (elaborada pelos autores)

Controle

- Roteiro contendo informagdes - Consentimento das pessoas
sobre: o que serd observado, onde - Tempo méximo para observagio
observar e ordem das
observagdes.

_ _— .

Entradas Mapa Comportamental Saidas
—_— s - Informagdes sobre as pessoas
observadas  (comportamentos

- Observador
- Pessoas que serdo

observadas

- Local

- Material(papel sulfite/

cimeras) Mecanismo

socials e interacdes)

2.5.5 Mapa Mental

Esta técnica é um tipo de representacdo que envolve palavras, imagens, cores, etc. em
sua construcdo. Sua logica de construcdo é baseada na forma neural, por isso prefere linhas
ondulantes as retas, devido a ideia de que o cérebro assimila melhor essas formas as formas
rigidas e geométricas de outros organizadores visuais da informagdo (CASTILHO et al. 2018).
Neste sentido, Zubaidah et al. (2017) citam que o mapa mental é uma técnica ideal para treinar
habilidades de pensamento criativo. Isso ocorre porque ele utiliza todas as habilidades
comumente associadas ao pensamento, especialmente a imaginacéo, a vinculacéo de ideias e a
flexibilidade.

Conforme pode-se notar na Figura 25 resultado gerado por esta técnica € a associagdo
de ideias e para obter esse resultado é necessario se ter um problema a ser solucionado e
conjunto de ideias que podem ser obtidas pelo brainstorming e personas.

Figura 25 - SADT da técnica Mapa Mental (elaborada pelos autores)

- Problema a ser solucionado

- Questdo de foco para servir de Controle o
pergunta principal - Hlpotleses
- Conjunto de ideias (podem ser - Premissas que sustentam as

obtidas pelo brainstorming e hipoteses
personas

L Entradas Mapa Mental Saidas

—_— _—m

- Associacdo de ideias

- Pessoa para gerar o mapa
- Local

- Material(Papel/caneta/comp *
utador/ softwares (ex:

XMind/pacote office) etc)

Mecanismo
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2.5.6 Mapa Cognitivo
O mapeamento cognitivo é uma técnica de mapeamento causal invocada para
representar como um individuo percebe um determinado problema ou sistema. Um mapa
cognitivo pode ser visto como uma representacao visual do modelo mental de uma pessoa sobre
um determinado assunto ou situacdo em um determinado ponto do tempo (Elsawah et al. 2015).
Nota-se na Figura 26 que a saida gerada por esta técnica sera possiveis padrdes de
relacfes entre conceitos e estruturas cognitivas e que para iniciar a utilizacdo da técnica é

preciso ter um problema a ser resolvido ou atividade a ser executada.
Figura 26 - SADT da técnica Mapa Cognitivo (elaborada pelos autores)

Controle - Estabelecer os Elementos Primdrios de
Avaliagio (EPAs)

- Problema a ser resolvido ou atividade a ser - Construgio de conceitos a partir do EPAs
executada - Desenvolver a hierarquia de conceitos
- Meta a ser atendida

L Entradas Mapa Cognitivo Saidas
I — - Transcrigdo de  dados
- Pessoa para gerar o mapa qualitativos baseados em
- Local texto
- Material(papel sulfite/ - Possiveis padrées. de
softwares especificos  (ex: relagdes entre conceitos e
CmapTools, MindMeister Efwltlfuhlras cognitivas
etc)) Mecanismo bsicas
2.5.7 Storyboard

Esta técnica é uma representacdo narrativa de casos de uso por meio de uma série de
desenhos de imagens para ilustrar o uso de um produto ou servico e 0s pontos de contato dos
usuarios com ele (HRIBERNIK et al. 2011).

Na Figura 27 é ilustrado o diagrama de SADT desta técnica. Percebe-se que para
comegar a utilizar o Storyboard é necessario ter uma ideia ou solucéo ja definida, um roteiro e
separacdo das historias em se¢des e o resultado gerado seré representacao visual de uma historia

referente ao uso do produto ou servico pelo cliente.
Figura 27 - SADT da técnica Storyboard (elaborada pelos autores)

Controle

- Defini¢io de roteiro e separagdo da historia em
segdes (levando em conta os cendrios, atores e

d to).
- Ideia ou solugdo definida enquadramento)

L Entradas Storyboard Saidas

—

—L~- Representagdo visual de

uma historia

- Pessoa que ird criar o
Storyboard

- Local
- Material(notebooks/mouse

/software (Storyboard That)
etc)

Mecanismo
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2.6 Categoria de Técnicas voltadas para o Processos de Negocio

Processos de negocio e definido como um conjunto de eventos, atividades e decisdes
realizadas por pessoas ou sistemas, usando recursos com o objetivo de gerar um artefato ou
entregar algum servico para clientes (DUMAS et al. 2013). Para se ter processos de negocios
bem definidos € necessario utilizar a modelagem de processos de negocios. De acordo com
Classe et al. (2019) existem inimeras linguagens de modelagem de processos, entre elas a
\Business Process Management Notation - (BPMN), Event Process Chain - (EPC), Unified
Modeling Language - (UML) etc e, em todas elas, ha elementos que apresentam significados
para a compreensao do processo de negocio.

As técnicas de DT que podem ser utilizadas no processo de negdcios sdo ilustradas na
Figura 28.

Figura 28 - Técnicas da categoria Processo de negécio (elaborada pelos autores)

-  Blueprint de Servigo
Processos de Negacios - Business Model Canvas
- Storytelling

As técnicas que compdem esta categoria sdo explanadas nas subsecdes abaixo, bem
como ¢é ilustrado os seus devidos diagramas de SADT.
2.6.1 Blueprint de Servico

De acordo com Bolzan et al. (2018), o Service Blueprint (SB) teve sua origem nos
fluxogramas de processos industriais e foi a primeira técnica desenvolvida para 0 mapeamento
dos processos de servicos, diferenciando-se dos fluxogramas por considerar o aspecto da
interacdo com o cliente. Neste contexto, Bitner et al. (2008) citam que SB se tornou uma das
ferramentas mais Uteis para visualizar e conceituar todo o processo de servigo em design e
inovacdo de servico. Fitzsimmons e Fitzsimmons (2010) conceituam o SB como uma
representacdo de todas as transacdes que constituem o processo de entrega do servico. Essa
representacdo identifica tanto as atividades de linha de frente como as atividades de retaguarda,
separadas pela denominada linha de visibilidade, que € caracterizada como tudo o que nédo é
visto pelo cliente durante o processo. Onde sdo agdes, processos e sistemas que s&do
fundamentais para que as agdes do usuario possam ser realizadas, porém o cliente ndo participa
(BOLZAN et al. 2018).

Nota-se na Figura 29 que para utilizacdo desta técnica € preciso se ter conhecimento
referente ao funcionamento do servigo e o resultado gerado sera um conjunto de dados referente

a natureza e caracteristicas do servigo.
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Figura 29 - SADT da técnica Blueprint de Servico (elaborada pelos autores)
Controle - Delimitar quais partes do sistema sero visiveis

para os clientes.
- Procedimentos para identificar possiveis pontos

de falhas.
- Definir quais sdo os pontos de contato
- Usar o template da Técnica

- Servigo oferecido (Deve-se ter o
conhecimento  completo do
funcionamento do servigo)

————————— e
Entradas Blueprint de Servigo Saidas
——
- Conjunto de dados referente
- Pessoas que usarfo o servigo a natureza e caracteristicas
- Pessoa que 1rda gerar o do servigo.

Blueprint

- Local
- Material(papel sulfite/

canetas/softwares etc)

Mecanismo

2.6.2 Business Model Canvas

O Business Model Canvas (BMC) pode ajudar os usuarios a representar visualmente 0s
elementos de um modelo de negdcios e suas potenciais interconexdes e impactos na criacdo de
valor. Como uma ferramenta visual, o BMC pode facilitar a discussao, o debate e a exploragédo
de inovacOes potenciais para o proprio modelo de negdcios subjacente, com 0S USUArios
desenvolvendo uma perspectiva mais sistémica de uma organizacao e destacando seus impactos
de criacdo de valor (WALLIN et al. 2013). O BMC tem foco fornecer representacao visual
acessivel de um sistema de negocios para orientar a fase criativa de prototipagem, coleta
feedback e revisando iteragdes sobre inovacdo do modelo de negécios (JOYCE e PAQUIN,
2016).

Pode-se verificar na Figura 30 que a saida gerada pela técnica sera uma representaco
visual dos elementos de um modelo de negdcio e para obter esse resultado € necessario saber
quais serdo os produtos ou servigos oferecidos pela organizacdo, definir que sdo os clientes,
parceiros, canais de distribuicdo, recursos necessarios e os diferenciais competitivos daquele

produto ou servico.

Figura 30 - SADT da técnica Business Model Canvas (elaborada pelos autores)

- Definir quem sfo os clientes
Controle - Definir os canais (distribuicdo)
- Definir estratégias de relacionamento com o cliente

- Definicio de recursos principais (R$)

- O serda oferecido pela empresa - Identificar diferenciais competitivos
(produto/servigo) - Definir parceiros
L Entradas Business Model Canvas Saidas

[r——
—|—- - Representacio wvisual dos

elementos de um modelo de
negdcio.

- Pessoa(s) que ird criar o BMC
- Local

- Material(notebooks/mouse  *
/software etc)

Mecanismo
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2.6.3 Storytelling

De acordo com Stickdorn e Schneider (2014) o Storytelling é uma técnica de
compartilhamento de insights e novos conceitos de servi¢os. Por meio dele é possivel construir
narrativas envolventes para todos os aspectos do servico ou produto, desde a vida dos usuarios
até as experiéncias dos funcionarios e experiéncia do servico ou produto oferecido. No
Storytelling uso do produto ou servigo é descrito em palavras simples como uma histdria,
permitindo a comunicacao de ideias e o desenvolvimento de storyboards (HRIBERNIK et al.
2011).

O diagrama de SADT desta técnica é apresentado na Figura 31. Para utilizacdo da
técnica é preciso ter ideias-chave referente ao produto ou servigo, definir cenérios de uso e o
resultado gerado pelo Storytelling sera uma narrativa envolvendo os aspectos dos servicos ou

produtos da empresa.
Figura 31 - SADT da técnica Storytelling (elaborada pelos autores)

Controle
- Definir cendrios

- Ideias-chave e insights

L Entradas Storytelling Saidas

_— —_——
—L - Narrativa envolvendo os

- Pessoa que ird cria o aspectos dos servigos da
Storytelling empresa.

- Local
- Material(notebooks/mouse

/software etc)

Mecanismo

1.7 Categoria de Técnicas que usam Simulagao

De acordo com Chiavenato (2010), as técnicas de simulacdo se concentram no
tratamento em grupos, ao invés do tratamento individual e é feita a substituicdo do método
verbal pela acdo social. O ponto de partida dessa técnica € o drama, que significa reconstituir
em cima de um palco ou contexto draméatico, no momento presente, o evento que se pretende
estudar e analisar, de modo que ele fiqgue o mais proximo possivel do real. As técnicas de
simulacédo séo basicamente técnicas de dindmica de grupo (MOREIRA, 2009).

A Unica técnica de DT que pode ser usada nessa categoria € o Bodystorming.

O Bodystorming € uma dessas técnicas de design na qual é feito um brainstorming
inserindo uma encenagao no contexto da interacdo sendo projetado para obter insights sobre a
experiéncia do usuario (SCHLEICHER et al. 2010). O bodystorming é executado por meio da
interpretacdo de uma interacdo com atores e aderecos (BUCHENAU e SURI, 2000). Esta
interpretacdo pode ou ndo implicar na improvisagdo, ou imersdo em um ambiente semelhante

ao que esta sendo projetado (OULASVIRTA et al. 2003).
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A Figura 32 mostra o diagrama SADT desta técnica. Observa-se que o resultado gerado
pelo do bodystorming sera um conjunto de dados sobre as atividades realizadas pelos usuérios
e para obter este resultado é necessario se ter as caracteristicas do ambiente e a preparagdo do

ambiente, o problema a ser solucionado e atribuicao das funcdes para 0os membros da equipe do

proj eto.
Figura 32 - SADT da técnica Bodystorming (elaborada pelos autores)
Controle - Preparagdo do ambiente (aderegos que simulam
produtos fisicos e caracteristicas ambientais que
. . i ja existem)
- Informagdes ambientais

- Aftribuicdo de fungfo para cada membro da

(caracteristicas do ambiente) equipe do projeto

- Problema a ser solucionado

—— [
L Entradas Saidas

Bodystorming
_— — - Conjunto de dados sobre as
atividades realizadas pelos

USUArios.

- Equipe do projeto
- Grupo de usudrios

- Local
- Pode ser usado um script

para descrever papeis e
falas de cada pessoa Mecanismo

1.8 Categoria Questionario

Alves (2015) afirma que o questionario € usado quando h& a necessidade de coletar as
mesmas informacdes de muitos usuarios e ao mesmo tempo. Hanington e Martin (2012) citam
gue essa técnica é usada para reunir informacGes de auto-relato das partes interessadas sobre
suas carateristicas, pensamentos, sentimentos ou atitudes e podem ser usados de forma isolada,
ou triangulados com outras técnicas, cujo objetivo é a complementacdo dos dados.

A Unica técnica que compde esta categoria é o questionario e o diagrama de SADT do

mesmo é exposto na Figura 33.

Figura 33 - SADT da técnica Questionério (elaborada pelos autores)
Controle
- Prazo para responder
- Quantidade de pessoas
- Quantidade de perguntas

- Questiondrio (perguntas pré-

determinadas)
_— ————
L Entradas Questionario Saidas
——y  ——
- DPessoas para responder o - Conjonto de dados
questionario

- DPessoa para aplicar o

questionario
- Local

- Questionario impresso/online

Mecanismo

1.9 Categoria Entrevista
Yousef e Almarabeth (2015) consideram a entrevista como uma técnica muito
importante para obtencdo e validacdo de requisitos de software, devido ao fato da entrevista
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poder adquirir um conhecimento profundo sobre o dominio do problema. Neste sentido, Anwar
e Razali (2012) afirmam que a finalidade da entrevista é investigar e compreender como 0
especialista seleciona o processo de engenharia de requisitos, pois esta técnica discute o0s
requisitos do produto e obtém uma visdo ampla de todo o sistema.

A técnica que integra esta categoria € a entrevista e o seu diagrama de SADT ¢ ilustrado

na Figura 34.

Figura 34 - SADT da técnica Entrevista (elaborada pelos autores)

Controle
- Tempo maximo para entrevista

- Quantidade de pessoas
- Roteiro (perguntas podem ser
retiradas pelo brainstorming)

e —| —
L Entradas Entrevista Saidas

_— E———_—
1- Conjunto de dados

- Entrevistador
- Entrevistado

- Local
- Gravador

Mecamsmo

3 Comparacao entre as Tecnicas de Design Thinking

Para melhorar o entendimento sobre qual técnica utilizar de acordo as informacGes
disponiveis e com o resultado almejado, criaram-se tabelas de comparacédo entre as técnicas de
DT para cada categoria que sdo mostradas nas Tabelas abaixo:

As técnicas de DT classificadas na categoria Observacdo sdo: Arqueologia
Comportamental, Etnografia Réapida, Fly on the Wall e Pesquisa Exploratéria. Como pode-se
observar na Tabela 1 a Unica técnica desta categoria que possui um diferencial na entrada é a
pesquisa exploratdria, pois além do roteiro contendo informacdes sobre o que sera observado,
onde observar e ordem das observacfes, também € necessario ter o objetivo da pesquisa
definido e utilizar a técnica entrevista em conjunto a técnica de observagdo. Além disso, esta
técnica possui uma diferenca em relacdo as demais na etapa de controle, pois é necessario ter
critérios para a pesquisa bibliogréafica e um roteiro preliminar para a entrevista. A técnica Fly
on the Wall tem um diferencial no controle, visto que é necessario visitar o local antes da
aplicacdo da técnica para se familiarizar com o ambiente e deve-se rotacionar a localizacdo
entre os membros da equipe para que eles possam observar todo o ambiente e ndo somente parte
dele. A escolha da técnica sera de acordo com os procedimentos adotados por cada técnica para

execucéo da elicitagdo de requisitos.
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Tabela 1: Comparativo entre as técnicas da Categoria Observacao (elaborada pelos autores)

Técnicas Entrada Controle Mecanismo Saida
Arqueologia Roteiro contendo | Consentimento das | Observador Conjunto de dados sobre a
Comportamental informagdes sobre: | pessoas Pessoas que serdo observadas relacdo dos usuarios com seus

0 que serd | Tempo maximo para | Local artefatos (como organizam o
observado, onde | observacéo Material (papel sulfite/ | espaco onde a atividade ocorre,
observar e ordem | Quantidade de | notebooks/ cAmeras etc) materiais e objetos)
das observacoes. pessoas
Etnografia Roteiro contendo | Consentimento das | Observador Conjunto de dados sobre
Répida informagdes sobre: | pessoas Pessoas que serdo observadas caracteristicas relacionadas aos
0 que serd | Tempo maximo para | Local usuarios e seu ambiente
observado, onde | observacéo Material (papel sulfite/ canetas/ | (necessidades, restricdes
observar e ordem | Quantidade de | notebooks etc) cognitivas e ambientais, normas,
das observacdes. pessoas (escolher praticas e  costumes e
(pode-se utilizar a | pessoas que irdo comportamentos associados).
técnica entrevista | contribuir muito)
em conjunto com
as técnicas de
observacao)
Fly on the Roteiro contendo | Tempo maximo para | Equipe do projeto Conjunto de dados referente aos
Wall informagdes sobre: | observagdo Pessoas que serdo observadas comportamentos das pessoas
0 que serd | Quantidade de | Local observadas.
observado, onde | pessoas Material (papel sulfite/
observar e ordem | Visitar o local parase | canetas/notebooks etc)
das observacoes. familiarizar com o
ambiente
Rotacédo de
localizagéo entre os
membros da equipe.
Pesquisa Objetivo da | Tempo méaximo para | Entrevistador/Observador Conjunto de dados referente a
Exploratoria pesquisa observagao/entrevista | Pessoas que serdo | perfis de usuério, atores e
Roteiro contendo | Critérios para | observadas/entrevistadas ambientes ou momentos do ciclo
informagdes sobre: | pesquisa Local de vida do produto/servico.
0 que serd | bibliografica Material (papel sulfite/
observado, onde | Roteiro  preliminar | canetas/gravador etc)
observar e ordem | paraa entrevista
das observacoes.
Utilizar a técnica
entrevista em
conjunto com as
técnicas de
observacao

Na Tabela 2 € ilustrado um comparativo entre as técnicas de DT da categoria
Experimentacdo da Aplicacéo.

As técnicas Try it Yourself e Prototipacdo fazem parte da categoria experimentacdo da
aplicacdo, o que diferencia estas técnicas que € além do protétipo, a técnica de Prototipacdo
precisa de um formulario de testes como entrada. No controle além do tempo para execugdo
usado por ambas as técnicas, para usar 0 Try it Yourself € necessario ter um conjunto de tarefas
pré-definidas e para Prototipacéo € preciso ter critérios para aceitagdo dos testes. No mecanismo
0s seguintes itens sdo iguais para as técnicas: pessoa responsavel por coletar os dados, prototipo,
precisa executar teste de aceita¢do junto ao usuério. Como saida para a técnicas Try it Yourself
tem-se um conjunto de dados sobre intera¢Bes durante o uso do protdtipo sob o ponto de vista
da equipe de desenvolvimento do projeto e para Prototipacao a saida é conjunto de dados sobre
0 uso do prototipo sob o ponto de vista do usuario. local e membros da equipe do projeto. A

técnica Prototipagdo se diferencia neste ponto, pois precisa executar teste de aceitacao junto ao
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usuario. Como saida para a técnicas Try it Yourself tem-se um conjunto de dados sobre
interacfes durante o uso do prototipo sob o ponto de vista da equipe de desenvolvimento do
projeto e para Prototipacédo a saida é conjunto de dados sobre o uso do protétipo sob o ponto de

vista do usuario.

Tabela 2: Comparativo entre as técnicas da Categoria Experimentacdo da aplicacdo (elaborada pelos

autores)
Técnicas Entrada Controle Mecanismo Saida

Try it Yourself Protétipo Tempo maximo para | Pessoa que ird coletar osdados. | Conjunto de dados sobre

eXxecucao. Local. interacbes durante o uso do
Pode ser definido um | Protétipo. protétipo sob o ponto de vista da
conjunto de tarefas | Equipe do Projeto. equipe de desenvolvimento do
pré-determinadas. projeto.

Prototipacéo Protétipo. Critérios de | Testes de aceitagdo/validagdo. | Conjunto de dados sobre o uso
Formulério de | aceitagdo. Local. do protdtipo sob o ponto de vista
teste. Tempo maximo para | Protétipo. do usuario.

execucéo) Usuério final.
Membro da equipe de
desenvolvimento.

O comparativo das técnicas da categoria geracao de ideias é mostrado na Tabela 3.

O comparativo das técnicas da categoria geracdo de ideias € mostrado na Tabela 3. A
categoria geracdo de ideias possui apenas as técnicas Brainstorming e Group Sketching em sua
composicdo. O diferencial na entrada das técnicas € que além do problema a ser solucionado o
Brainstorming precisa ter uma questdo de foco para servir de pergunta principal e o Group
Sketching precisa ter insights ou os requisitos iniciais levantados como entrada. Como controle
0 Brainstorming necessita de regras, como por exemplo evitar julgar ideias, quantidade de
pessoas, tempo maximo definido para cada sessdo e materiais de inspira¢do. O Group Sketching
precisa ter avatares para representar as pessoas. No mecanismo o Brainstorming se diferencia,
pois precisa de um moderador para as se¢des. E a saida de ambas as técnicas é um conjunto de
ideias.

Tabela 3: Comparativo entre as técnicas da Categoria: Geracao de ideias (elaborada pelos autores)

Técnicas Entrada Controle Mecanismo Saida
Brainstorming Problema a ser | Regrasdo brainstorming | Pessoas para participar do | Conjunto de ideias
solucionado. (Ex:  evitar  julgar | brainstorming.
Questdo de foco | ideias). Moderador.
para servir de | Quantidade de pessoas. Local.
pergunta Tempo maximo | Material(Papel/caneta/quadro/comp
principal. definidlo para cada | utador etc).

5essdo.
Materiais de Inspiracéo

(ex: videos)
Group Problema a ser | Avatar para representar | Participantes (Stakeholders) Conjunto de ideias
Sketching solucionado. as pessoas Local
Requisitos Material (notebooks/mouse
iniciais [software/papel/canetas etc)
levantados
ou insights

A Tabela 4 apresenta o comparativo das técnicas da categoria voltadas para
Stakeholders.
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Tabela 4: Comparativo entre as técnicas da Categoria: Voltadas para os Stakeholders (elaborada pelos

autores)
Técnicas Entrada Controle Mecanismo Saida
Mapa de Empatia Dados ja coletados por | 6 reflexdes | Pessoa para gerar o mapa. Melhor  entendimento  do
outras técnicas (ex: | diferentes: (1) O que | Local. publico-alvo  (caracterizagdo

observagao/entrevistas).

ele Escuta; (2) O que
ele V&; (3) O que ele
Pensa e Sente; (4) O
que ele Fala e Faz;
(5) Dores - Quais séo
0s principais
obstaculos, e; (6)
Ganhos - Quais 0s
seus  desejos e
necessidades.

Template da técnica

Material (lousa, flip chart,
papel sulfite, post-its ou em
softwares de computador).

do cliente investigado)

Personas

Dados de campo ja
coletados por outras
técnicas

Delimitar as
diferentes
polaridades de

caracteristicas  dos
usuarios (ex: sexo,

faixa etéria,
escolaridade, média
salarial etc).

Pessoa para gerar 0s personas.
Local.

Material (software especifico
(ex:Pathy ou site gerador de
personas).

Compreensdo dos usuarios do
sistemaem termos de suas
caracteristicas, necessidades e
objetivos.

Representagao do cliente ideal.

Mapa jornada do
usuario

Produto ou servico
Podem ser usados em
conjunto com a técnica
Personas

Identificacdo do
usuario  (descrigéo
das personas).
Tempo méximo para
aplicagéo da técnica.
Template da técnica
mapa de jornada de
usuario.

Observador.

Usuério.

Produto/Servico

Local.

Material (Folha de papel A3/
post-its/canetas)

Informagdes sobre as agdes, 0s
sentimentos, as percepgdes e 0
estado de espirito do usuario
(momentos positivos,
negativos e neutro)

sistema ou servigo

Um template da
técnica mapa de

Matriz de Pontos | Representantes de | Definicdo dos | Pessoa que ira gerar a matriz. | Conjunto de dados referente as
de Contato Stakeholders. dispositivos ou | Material (software | fungdes do sistema,
Um template da técnica | contextos que serdo | (word/power point) dispositivos envolvidos e o
mapa de stakeholders. utilizados. fluxo de interagdo da
Identificacdo  das experiéncia do usuario.
acles que serdo
suportadas pelo
sistema.
Definir as agbes que
0s personas irdo
realizar.
Mapa de | Quantidade Representantes  de | Pessoa para gerar o mapa. Identificacdo de todos
Stakeholders de stakeholders do Stakeholders. Local. os stakeholders e suas

Material (Folha de papel
sulfite / quadro/cartdes ou

necessidades e relagdes de um
produto/servigo.

stakeholders. software  especifico  (ex:
Smaply).
Matriz de | Dados de campo j& | Quantidade Pessoa para gerar a matriz de | Identificagéo do papel e
Motivagdo coletados por outras | de stakeholders do motivacdo. das contribui¢des que  cada
técnicas. sistema ou servigo Local. ator pode trazer.
Material (Caneta/papel | Visdo geral de todos
sufite/post-it ou  software | os stakeholders e suas
especifico (ex: power point) motivacoes.

Na Tabela 5 é ilustrado o comparativo das técnicas da categoria organizacdo de

informacoes.
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Tabela 5: Comparativo entre as técnicas da Categoria Organizagdo de Informacdes (elaborada pelos

autores)

Técnicas

Entrada

Controle

Mecanismo

Saida

Cartbes de Insight

Dados de campo ja
coletados por outras

E obrigatério o
preenchimento  do

Pessoa para gerar os cartdes.
Local.

Identificacdo dos
padrdes e inter-relagdes dos

principal.
Conjunto de ideias
(podem ser obtidas
pelo brainstorming e
personas.

técnicas (ex: | tema e fonte. Material (Caneta/papel | dados
pesquisa sufite/post-it ou software
exploratéria) especifico (ex:Word)
Diagrama de | Dados de campo ja | Definir critérios | Equipe multidisciplinar Conjunto de dados verbais
Afinidades coletados por outras | (questdio a  ser | Local que tém alguma relagéo em
técnicas (ex: cartdes | considerada) Material (Caneta/papel | entre si.
de insight) sufite/post-it  mesa, quadro, | Organizacdo das causas de
software (power point)) um problema.
Mapa Problema a ser | Estabelecer 0s | Pessoa para gerar 0 mapa. Transcricdlo  de  dados
Cognitivo resolvido ou | Elementos Primérios | Local. qualitativos  baseados em
atividade a ser | de Avaliacdo | Material (papel sulfite/ softwares | texto.
executada. (EPAS). especificos (ex: CmapTools, | Possiveis  padroes  de
Meta a ser atendida. | Construgéo de | MindMeister etc)) relacbes entre conceitos e
conceitos a partir do estruturas cognitivas
EPAs. bésicas.
Desenvolver a
hierarquia de
conceitos.
Mapa Mental Problema a ser | Hip6teses. Pessoa para gerar o mapa. Associacdo de ideias
solucionado Premissas que | Local.
Questdo de foco para | sustentam as | Material
servir de pergunta | hipoteses. (Papel/caneta/computador/

softwares
office) etc).

(ex:  XMind/pacote

Mapa Conceitual

Dados ja coletados
por outras técnicas
(histérias diarias ou
semanais vistas em
campo)

Conceitos-chave do
conteGtdo que vai

mapear.
Escolher uma frase
principal que
sintetize acdo
central.

Ordenagdo dos

conceitos (colocando
0s mais gerais, mais
inclusivos, no topo
do mapa)

Pessoa para gerar 0 mapa.

Local.

Material (papel sulfite/ softwares
especificos (ex: CmapTools,
Mindomo etc))

Dados organizados em
niveis de profundidade e
abstragéo

cenarios, atores e
enquadramento)

Mapa Dados coletados dos | Definir se a analise | Pessoa para gerar o mapa. Informagbes  sobre  as
Comportamental estudos de | serd centrada no | Local. pessoas observadas
observagao. local ou no individuo | Material (comportamentos sociais e
observado (Papel/caneta/computador/ interagdes)
softwares (ex: pacote office) etc).
Storyboard Ideia ou solugdo | Definicdo de roteiro | Pessoa que ird& criar 0 | Representagdo visual de
definida e separagdo da | Storyboard. uma historia
histéria em secBes | Local.
(levando em contaos | Material (notebooks/mouse

/software (Storyboard That) etc)

Na Tabela 6 é mostrado as técnicas que compdem a categoria de técnicas voltadas para

0 processo de negdcios.
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Tabela 6: Comparativo entre as técnicas da Categoria voltadas para o processo de negécio (elaborada pelos

autores)
Técnicas Entrada Controle Mecanismo Saida
Business Model | O que sera oferecido | Definir quem sdo os | Pessoa(s) que ira criar o BMC. Representagdo visual dos
Canvas pela empresa | clientes. Local. elementos de um modelo de
(produto/servigo). Definir os canais | Material (notebooks/mouse | negécio.
(distribuic&o). /software etc)
Definir  estratégias
de relacionamento
com o cliente.
Definicéo de
recursos  principais
(R$).
Identificar
diferenciais
competitivos.
Storytelling Ideias-chave e | Definir cenérios Pessoa que ira cria o Storytelling. | Narrativa envolvendo os
insights Local. aspectos dos servicos da
Material (notebooks/mouse | empresa.
/software etc)
Blueprint de | Servico oferecido | Delimitar quais | Pessoas que usardo o servico. Conjunto de dados referente
Servigos (Deve-se  ter o | partes do sistema | Pessoa que ird gerar o Blueprint. | a natureza e caracteristicas
conhecimento serdo visiveisparaos | Local. do servico.
completo do | clientes. Material (papel sulfite/
funcionamento  do | Procedimentos para | canetas/softwares etc)
Servico). identificar possiveis
pontos de falhas.
Definir quais séo os
pontos de contato.
Usar o template da
Técnica.

As categorias entrevista, questionario e simulacdo nao possuem tabelas de comparacao,

pois ha apenas uma técnica nas categorias citadas.

4 Cenario Utilizado

O cenério abaixo foi utilizado para validar as tabelas de comparacédo entre as técnicas

de DT junto a um conjunto de engenheiros de software.
4.1 Desenvolvimento de uma aplicacdo para a Secretaria de Saude

A equipe da Ana foi contratada pela secretaria de Saude para desenvolver uma aplicacao
que controle a quantidade de pessoas vacinadas contra Covid19 e tem como objetivo ajudar na
aceleracdo da vacinagdo de pessoas na pandemia. As especificagcOes da aplicacdo sdo as
seguintes:

O sistema devera conter uma pagina de cadastro do usuario contendo: nome, CPF, data
de nascimento, telefone e a categoria. Na categoria o usuario devera selecionar uma das op¢oes:
Faixa Etaria, Comorbidades (nesta categoria deve-se escolher o tipo de comorbidade, e esta foi
dividida em uma subcategoria com as seguintes opcdes: diabetes, hipertensdo, cardiopatias,
pneumopatias, obesidade, anemia falciforme, portadores de HIV/Aids, asma, entre outras

doencas croénicas), gestantes, pessoas com deficiéncia e trabalhadores da Educacédo. E cadastro
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dos postos de vacinagdo contendo as seguintes informacdes: Nome do Posto, Endereco e
Horario de atendimento.

A aplicacédo deve ser capaz de identificar quais sdo os usuarios que estdo habilitados a
tomar a vacina, de averiguar a quantidade de doses de vacinas disponiveis em cada posto e
verificar a data de vencimento dos lotes, com o objetivo de ndo deixar que as vacinas possam
passar do periodo de validade.

A aplicacdo deve direcionar 0s usuarios para 0s postos de vacinagdo mais proximos de
sua residéncia.

Ap0s o usudrio ser vacinado com a primeira dose, o0 sistema deve atualizar a data de
vacinacdo e informar o usuério a data que sera disponibilizada a préxima dose. Caso 0 usuario
ndo apareca para tomar a segunda dose, o sistema deve emitir um alerta informando o ndo
comparecimento do usuario para que a equipe de salide possa entrar em contato com 0s Usuarios
faltantes.

O sistema também deverd manter o controle da quantidade de doses que foram
distribuidas para cada posto, quantidade de pessoas vacinadas com a primeira dose, quantidade
de pessoas vacinas com a segunda dose e quantidade de pessoas que ndo tomaram a segunda
dose.

As doses que sobrarem devem ser encaminhadas para o centro de distribuicao.

Vocé é um engenheiro de software responsavel pelo desenvolvimento desta aplicacéo,
neste momento vocé devera agrupar e mostrar as informacdes do cenario de cadastrar usuario
para vacinagdo. Para isso, vocé deve utilizar uma técnica de Design Thinking (DT).

Para facilitar sua escolha em relagdo as técnicas de DT da categoria organizacao e
analise de informacdes, desenvolveu-se os dados contidos na Tabela 1, na qual sdo mostradas
as informacdes necessarias para utilizacdo das técnicas e quais os resultados gerados por elas.

Caso vocé ndo conheca as técnicas de DT e ndo saiba como utiliza-las, pode-se usar o

link que dar acesso a ferramenta DTA4RE: https://sites.google.com/site/dtadre/tecnicas-

categoria

Técnicas

Entrada

Controle

Mecanismo

Saida

Cartbes de Insight

Dados de campo ja
coletados por outras
técnicas (ex:
pesquisa
exploratéria)

E obrigatério o
preenchimento do
tema e fonte.

Pessoa para gerar os cartoes.
Local.

Material (Caneta/papel
sufite/post-it  ou  software
especifico (ex:Word)

Identificacéo dos
padrdes e inter-relacdes

dos dados

software (power point))

Diagrama de | Dados de campo ja | Definir critérios | Equipe multidisciplinar Conjunto de dados verbais
Afinidades coletados por outras | (questdo a  ser | Local que tém alguma relagdo em
técnicas (ex: cartdes | considerada) Material (Caneta/papel | entre si.
de insight) sufite/post-it  mesa, quadro, | Organizacdo das causas de

um problema.
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Mapa Problema a ser | Estabelecer 0s | Pessoa para gerar 0 mapa. Transcricdlo de  dados

Cognitivo resolvido ou | Elementos Local. qualitativos baseados em
atividade a ser | Primérios de | Material (papel sulfite/ | texto.
executada. Avaliacéo (EPAS). softwares  especificos  (ex: | Possiveis padroes de
Meta a ser atendida. | Construcéo de | CmapTools, MindMeister etc)) | relagbes entre conceitos e
conceitos a partir do estruturas cognitivas
EPAs. bésicas.
Desenvolver a
hierarquia de
conceitos.
Mapa Mental Problema a ser | Hipoteses. Pessoa para gerar 0 mapa. Associacao de ideias
solucionado Premissas que | Local.
Questdo de foco | sustentam as | Material
para  servir de | hipéteses. (Papel/caneta/computador/
pergunta principal. softwares (ex: XMind/pacote
Conjunto de ideias office) etc).

(podem ser obtidas
pelo brainstorming e

personas.
Mapa Conceitual Dados ja coletados | Conceitos-chave do | Pessoa para gerar 0 mapa. Dados organizados em
por outras técnicas | conteldo que vai | Local. niveis de profundidade e
(histérias diarias ou | mapear. Material (papel sulfite/ | abstragdo
semanais vistas em | Escolher uma frase | softwares especificos  (ex:
campo) principal que | CmapTools, Mindomo etc))
sintetize acédo
central.
Ordenacéo dos
conceitos
(colocando os mais
gerais, mais
inclusivos, no topo
do mapa)
Mapa Dados coletados dos | Definir se a analise | Pessoa para gerar o mapa. Informagbes  sobre  as
Comportamental estudos de | sera centrada no | Local. pessoas observadas
observagao. local ou no | Material (comportamentos sociais e
individuo observado | (Papel/caneta/computador/ interagdes)
softwares (ex: pacote office)
etc).
Storyboard Ideia ou solucdo | Definicdo de roteiro | Pessoa que ird criar o | Representacdo visual de
definida e separacdo da | Storyboard. uma histéria
histéria em secdes | Local.
(levando em conta | Material (notebooks/mouse
0s cenarios, atores e | /software (Storyboard That) etc)
enquadramento)

Tabela 1: Comparativo entre as técnicas da Categoria Organizacédo de Informages
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