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Resumo
Na prática das equipes de projeto de software é comum observar o uso de métodos ágeis com técnicas adicionais, porexemplo o Design Thinking. O que existe em comum entre estas técnicas e a criação de Visões de Produto? Este artigoinvestiga os paradigmas na contextualização das propriedades de um conceito de produto criadas por meio dos princípiosdo DT e das Visões de Produto dentro da conjuntura do desenvolvimento de software. A análise foi realizada em duasetapas. Primeiro, por meio de uma revisão sistemática da literatura sobre o relacionamento entre esses dois termos naárea de tecnologia da informação (TI), focando a importância de que a geração de conceitos iniciais de produtos, guiadaspor equipes, devem ser executadas por meio de ferramentas do design e pela criação de Visões de Produto. E segundo,através da apresentação de um estudo de caso, que mostra como esses princípios se integraram no processo de traduçãodas necessidades dos usuários em requisitos funcionais. Os resultados mostram que existem limitações na integraçãodo DT e da Visão de Produto em práticas da gestão ágil, e que esses métodos podem se complementar e proporcionar oaprendizado coletivo dependendo da estratégia da equipe.
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Abstract
In the practice of software project teams, it is common to observe the use of agile methods with additional techniques, forexample Design Thinking. What do these techniques have in common with the creation of Product Visions? This articleinvestigates the paradigms in the contextualization of the properties of a product concept created through the principlesof DT and Product Visions within the context of software development. The analysis was performed in two stages.First, through a systematic review of the literature on the relationship between these two terms in the informationtechnology (IT) area, focusing on the importance that the generation of initial product concepts, guided by teams, mustbe performed through design tools and creating Product Visions. And second, through the presentation of a case study,which shows how these principles were integrated in the process of translating user needs into functional requirements.The results show that there are limitations in the integration of DT and Product Vision in agile management practices,and that these methods can complement each other and provide collective learning depending on the team’s strategy.
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1 Introdução

Os fatores que envolvem requisitos de usuários, emboratecnicamente exequíveis ou “programáveis” na maiorparte das oportunidades, podem se tornar incompreen-síveis se sua perspectiva real ou vivida não for abordadaou integrada de forma legítima. Este problema, pode cau-sar sérios inconvenientes durante testes ou depois que oproduto for lançado, como a ineficiência ou inutilidade dosistema informatizado.Para complementar o pensamento dos engenheiros deTI, que geralmente é influenciado por uma abordagemlógica, são integradas técnicas do design, como o Design
Thinking (DT), que tratam os problemas de modo maisaberto, dado que os contextos sociais da realidade possuemsua particularidade que pode ser complexa e abstrata. Odesenvolvimento de TI requer a criação de um estilo depensamento complementar, que amplie as habilidades deresolução de problemas das equipes de desenvolvimentocom o objetivo de tornar seus resultados mais inovadores.Por isso, é necessário valorizar a integração das teoriasdo design no desenvolvimento de produtos para que hajamaior clareza na compreensão de problemas (Clark andFujimoto, 1991;Brown and Eisenhardt, 1995; Lin and Luh,2009; Tessarolo, 2007).Ainda com relação ao melhor tratamento de soluçõesrelacionadas às áreas de TI, o Gerenciamento Ágil de Pro-jetos (APM) se destaca na conjuntura do desenvolvimentode softwares por ser uma teoria que engloba um grupo deprincípios que propõe quatro diferenciais significativos:visão, interação, envolvimento do cliente e a autogestão(Amaral et al., 2011). Nesse contexto, a agilidade é a habili-dade de responder às mudanças ou eventos inesperadosminimizando penalidades no custo e no tempo do pro-jeto (Amaral et al., 2011). Esses eventos estão atrelados apor exemplo às dificuldades de incorporar o feedback dousuário no processo de desenvolvimento do sistema paraque suas necessidades ou requisitos funcionais estejamdevidamente compreendidos.Durante o processo de desenvolvimento de um soft-
ware, as abordagem ágeis da "visão"e do "envolvimentodo cliente"possuem características similares com algu-mas teorias do design no que diz respeito a geração deprotótipos por meio de imagens, esquemas ou em relaçãoà integração do usuário de forma intensa visando a capta-ção de requisitos funcionais. Existem estudos na literaturaque exploram a integração de algumas técnicas do designe princípios da gestão ágil, por exemplo combinando oDT e o Scrum no desenvolvimento de produtos inovado-res em um único processo (Grashiller et al., 2017; Higuchiand Nakano, 2017). Ou, adaptando práticas do desenvol-vimento de software ágil com outras práticas interativase inovadoras, como o DT ou o Lean Startup (Dobrigkeitet al., 2017). Ou ainda, englobando o DT, o Lean Startup e o
Agile para buscar a redução de falhas em obter o primeirocliente e reduzir os custos em errar o produto (de Paulaand Araújo, 2016). Entretanto, questiona-se: existem es-tudos que mostram como os princípios do DT e da Visãode Produto são abordados conjuntamente na fase de gera-ção de conceitos de softwares? Além disso, como ocorre aimplementação dessas abordagens na prática de projetosde desenvolvimento de softwares?

A visão é uma descrição especial do produto, compostapor um conjunto de elementos ou propriedades específicas.Os elementos são qualidades que representam o produtocomo ele é, na forma de um desenho em perspectiva ou umesboço (artefato visual). E as propriedades, são caracterís-ticas ou qualidades atribuídas aos elementos. Portanto, aVisão de Produto é um conjunto de elementos visuais e tex-tuais que devem ser elaborados de forma concisa e coletivapelos membros da equipe do projeto e do cliente, e que de-vem ser alinhadas com a gestão estratégia de projeto parabuscar soluções inovadoras (Benassi et al., 2016). Já o DT éum tipo de metodologia com características de raciocíniodedutivo e indutivo, que funciona como catalisador paraprocessos de inovação no desenvolvimento de produtose serviços. Ele se estabelece como um processo cognitivodos designers, com ênfase na percepção visual medianteimagens que proporcionam diálogos e interações em múl-tiplas perspectivas de possibilidades ou caminhos que odesigner tem entre o problema e a solução (Cross, 2011).O presente artigo contribui para o conhecimento sobrea dinâmica do processo criativo do desenvolvimento de
softwares. O objetivo é verificar, perante a literatura e pormeio da apresentação de um estudo de caso, quais as carac-terísticas e os paradigmas entre o DT e a Visão de Produtono processo de geração de conceitos de sistemas informa-tizados. Isso é importante para verificar a eficiência daintegração dos princípios dessas duas abordagens, o queinfluencia diretamente no processo de captação de requi-sitos de usuários para o desenvolvimento de produtos nasáreas de TI.
2 Design Thinking e Visão de Produto: plane-

jando o conceito que orienta a equipe

2.1 A gestão ágil baseada no Scrum

O DT reforça o foco no negócio e a compreensão do pro-blema sobre a perspectiva do usuário. Por outro lado, nãoavança em pontos que demandam agilidade de geração deconceitos em equipes de criação de softwares. Essas ca-rências se referem por exemplo nos processos de pesquisade campo que exigem esforços significativos da equipe.Diante disso, para gerar uma representação clara do pro-duto que se quer projetar pode-se optar pelas alternativaspráticas da Visão de Produto, um conceito integrador nogerenciamento ágil de projetos.Antes de verificarmos como as técnicas de design sãoinseridas dentro de uma metodologia ágil, é necessáriocompreender como funciona a incorporação da Visão deProduto no processo do Scrum, uma metodologia de de-senvolvimento de projetos de softwares. Nesta subseção,seguimos como referência o livro de Leffingwell (2010).Entretanto, o leitor poderá ampliar seus conhecimentossobre esse assunto na ampla literatura.No gerenciamento ágil baseado no Scrum, a unidadebásica de trabalho para a equipe é a história do usuário,onde se encontram os principais requisitos ou funcionali-dades que o software deve possuir. O proprietário da ideiaou dessa história é chamado de Product Owner. O objetivoda equipe é desmembrar essa história em pequenos proje-tos entregáveis, que reúnam as principais exigências do
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Product Owner, um processo coloquialmente chamado de
“quebra de backlog”. Cada história tem um ciclo de vida dedesenvolvimento curto e intenso (timebox), que é elabo-rado durante uma ou mais iterações prioritárias.Uma iteração é definida como a habilidade de pegar umconjunto de histórias do usuário, existentes no backlog,para desenvolver um código potencialmente entregável eviável do ponto de vista comercial. Um backlog é a fontede trabalho para a equipe que engloba todas as históriasou trabalhos que devem ser realizados ou desenvolvidos.Geralmente, uma iteração possui um feedback rápido que édefinido em até duas semanas. Cada história, que foi “que-
brada” ou esmiuçada de uma história maior, representaum miniprojeto com um determinado valor ao cliente. Es-sas histórias são passadas na forma de cartões físicos, simi-lar a um kanban, como tarefas que possuem um significadovisual para engajar a equipe inteira no desenvolvimentodo software entregável.Depois que ocorre a codificação, em meio a etapa deiteração, há um processo de teste, onde ocorre uma co-municação com o Product Owner (podendo envolver sta-
keholders), na função de cliente ou dono do produto, queo aceita ou compreende que o código atende a intençãocompleta da história. Todo esse processo necessita de co-municação intensa entre os envolvidos da equipe, media-das pelo gestor (Scrum Master), no compartilhamento do
status do projeto para que ajustes sejam feitos, caso sejamnecessários. Esse processo é chamado de autogestão, queé auxiliada por meio da criação de visões de produto do
status de cada história, criadas e visualizadas pela equipeem quadros informativos ou representações esquemáti-cas. Além disso, ocorrem encontros diários de cerca de15 minutos para compartilhar informações, comunicar ecoordenar as atividades diárias.
2.2 Princípios da Visão de Produto

Pichler (2010) afirma que a visão descreve o produto e suaessência de forma seletiva e compartilhada com a equipepara fornecer orientação e fomentar a criatividade. Ela de-monstra incrementos para clientes e usuários nas reuniõesde revisão das atividades desenvolvidas, para que sejamvalidadas e refinadas em novas visões. Esses incrementosenglobam apenas informações críticas para o sucesso doproduto. Portanto, a Visão de Produto não é apenas umalista de recursos, nem deve fornecer detalhes desnecessá-rios, mas sim um conjunto de atributos ou fatores-chaveque mostrem a imagem de um produto com uma propostade valor de forma clara e simples (Sarpong and Maclean,2012). Essa ideia, justifica a forma de trabalho do Scrumcom relação ao tratamento do conjunto de histórias dousuário (backlog), que é esmiuçado em miniprojetos en-tregáveis ao cliente.A visão é enriquecida pela fase de ideação, ou seja, ela éum parâmetro holístico e unificado do produto fomentadopor meio de resultados de interação que geram versões deum produto que não estava claramente definido (Hekkertand Van Dijk, 2009; Werder et al., 2016). A Fig. 1 mostraos princípios incorporados na construção de uma Visão deProduto. Benassi et al. (2016) a definem sob duas perspec-tivas, a textual e a visual, e, quatro propriedades principais:clara e concisa, desafiadora, alinhadas com a estratégia e

coletivamente obtida.Benassi et al. (2011) destacam que na literatura do Ge-renciamento ágil de Projetos (APM), define-se o que é aVisão de Produto, mas não a descreve em termos de ele-mentos e características que poderiam ser usados paraidentificá-la. Ainda segundo os autores é mencionado quepara construir, auxiliar ou representar a Visão do Produtosão englobadas outras áreas como Design de Produto, De-
sign de Interface Homem-Computador e Gestão de Desen-volvimento de Produto.Nesse contexto, em relação ao envolvimento do clientecomo um participante ativo no projeto do produto, a Vi-são de Produto é desenvolvida em um processo em que o
designer explora uma área específica, refletindo sobre ascaracterísticas dos produtos existentes, os níveis de intera-ção realizada pelos usuários e as qualidades que irão gerarum futuro esperado (Benassi et al., 2011). Os autores daárea do design e do gerenciamento de projetos conseguemrevelar o conteúdo de uma Visão de Produto, recomen-dando métodos ou práticas úteis para conceituar produtosmais criativos ou para a resolução de problemas específi-cos, utilizando o design centrado no usuário e o design deinterfaces homem-computador (Benassi et al., 2016).
3 Metodologia
Este estudo possui uma etapa com foco na realização deuma pesquisa de revisão bibliográfica sistemática (RBS),seguida de análise estruturada dos conteúdos publicadossobre os temas debatidos até aqui: a associação conjuntaentre técnicas do Design Thinking e princípios da Visão deProduto no desenvolvimento de softwares. Um dos objeti-vos de uma RBS é examinar até que ponto a evidência em-pírica sustenta ou contradiz hipóteses teóricas, ou mesmopara auxiliar a geração de novas hipóteses.E, outra etapa, em que é exemplificado um processo ini-cial de geração de um conceito de aplicativo que utilizou oDT como metodologia preliminar para explicitar Visões deProduto. Esse processo foi intermediado por uma pesquisade campo que coletou experiências da realidade de pessoascom deficiência, acompanhando-os e entrevistando-osdurante o planejamento de saída de casa em busca de locaisde lazer e entretenimento, e, a avaliação da acessibilidadedesses espaços urbanos (Dos Santos, 2018; Dos Santoset al., 2022).Para selecionar os termos de busca da RBS, foi feito umprotocolo baseado nas teorias de Visão de Produto den-tro do contexto da gestão ágil de projetos, fundamentadanos trabalhos de Benassi and Amaral (2011), Benassi et al.(2012) e Benassi et al. (2016), que apoiam suas definições aluz de diversas referências de mérito. Esses estudos citadostambém fundamentaram a escolha dos termos relaciona-dos às abordagens vinculadas ao DT, englobando nomen-claturas diversificadas como: User Centered-Design (UCD),
User eXperience (UX), Interaction Design (ID) e Co-design.E, por fim, complementamos os termos de busca selecio-nados utilizando outros relacionados ao desenvolvimentode softwares.O modelo de revisão bibliográfica sistemática (RBS) quefundamentou este estudo foi publicado pelos autores Con-forto et al. (2011) e é composto por três fases: (1) Entrada,
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Figura 1: Propriedades e elementos necessários a uma Visão de Produto. Adaptado de Benassi et al. (2016).
(2) Processamento e (3) Saída. As fontes selecionadas paraa pesquisa foram os portais Web of Science e Scopus.A hipótese verificada nas leituras dos estudos foi: qual oestado da arte que abordou o desenvolvimento de soluçõesde softwares explicitando a implementação de técnicas do
design e a geração de Visões de Produto? Todos os artigosque claramente não correspondiam a esse critério de inclu-são foram excluídos, enquanto os demais foram analisadosde forma criteriosa com base na leitura completa do traba-lho. A busca nas bibliotecas digitais citadas foi realizadano período de março a setembro de 2021. Os critérios defiltragem das publicações na RBS foram abertos, pois nãohouve restrições ou filtros no idioma disponível ou na datada publicação. Além disso, a busca não se limitou somenteao resumo ou às palavras-chaves.Foram encontrados 83 artigos, boa parte não trazia umacontribuição direta e explícita com a hipótese questionada.A triagem inicial do banco de dados, como mostra a Fig. 2,chegou a 32 artigos finais, incluindo os obtidos por meio debusca externa a partir das listas de referências bibliográ-ficas por meio do método de snowballing (Wohlin, 2014),uma técnica de revisão que parte de um conjunto inicialde textos para identificar terminologias ou temas que seassociam às questões de pesquisa e com isso, incorporar es-tudos adicionais que não foram obtidos por meio da buscaprincipal. Todos os títulos e resumos gerados foram revi-sados e gerenciados no software Mendeley para posteriorinclusão nesta pesquisa.
3.1 Resultados da RBS

Na literatura há uma quantidade significativa de estudosque englobam técnicas de design e desenvolvimento de
softwares. Entretanto, é necessário frisar que após o pro-cessamento dos artigos, incluiu-se na RBS apenas os es-tudos que apresentavam características que mesclaramde forma explícita as temáticas abordadas nesta pesquisa.Diante disso, de um lado haviam estudos que apresenta-

ram de forma concisa a incorporação de técnicas do designno desenvolvimento de software ou sistemas, exemplifi-cando suas ações por meio de casos práticos. Por outro lado,foram selecionadas publicações que evidenciaram essastemáticas de forma teórica, não exemplificando conceitossegundo os princípios do design e da Visão de Produto.A partir da lista final de artigos, na Tabela 1 foram levan-tados treze estudos que apresentam casos vinculados aodesenvolvimento de sistemas informatizados, em que osautores destacaram a incorporação de alguma metodologiado design para exemplificar Visões de Produto utilizandofiguras, esquemas e representações.Todas estas pesquisas citadas até aqui nesta seção mos-traram exemplos da integração das teorias do design jun-tamente com a explicitação de Visões de Produto, um ins-trumento que direciona as ações de um grupo de pessoaspara descrever os objetivos desejados e os requisitos de umsistema, além de auxiliar no planejamento da alocação derecursos e na síntese de informações (Lin and Luh, 2009).Além disso, os estudos salientam que as equipes de projetoprocuram criar produtos úteis e inovadores incorporandoprincípios básicos do design como empatia com o usuário,colaboração em equipe e formulação de representações pormeio de simulações e protótipos. Entretanto, nenhuma pu-blicação associou os conceitos alvo desta pesquisa focandono desenvolvimento de aplicativos com a exemplificaçãode um estudo de caso, como mostraremos mais adiante.Além disso, apenas uma publicação, a de McGinn et al.(2020), destacou o DT dentre as várias metodologias do
design para exemplificar suas visões de produto.O restante das pesquisas extraídas através da RBS tam-bém trazem contribuições importantes para este trabalho,porém no âmbito teórico, sem o destaque para aplicaçõesem casos práticos. Estes estudos estão sistematizados naTabela 2.Diante disso, os estudos mapeados mostram que asabordagens do design contribuem significativamente paraque a equipe de desenvolvimento de software compreenda
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Figura 2: Visão esquemática das fases principais da RBS. Adaptado de Conforto et al. (2011)
as necessidades dos clientes, filtrem as informações maisimportantes do projeto e de certa forma busquem agili-zar o tempo que seria gasto para aprofundar demandasde usuários ou de clientes. Porém, existem divergênciase preocupações de que incorporando o DT a gestão ágilocorram reconfigurações no modo como os projetos dedesenvolvimento de TI são gerenciados, tornando difícilessa agregação dentro do projeto (Lindberg et al., 2011).Esses fatores serão destacados na próxima seção, apresen-tando pesquisas que relatam os empecilhos na aplicaçãode metodologias de design no projeto de softwares.
3.2 Paradigmas na colaboração entre técnicas do

design e a geração de Visões de Produto

Na literatura um debate sobre a necessidade de um períodode pesquisa anterior ao processo de desenvolvimento do
software para coletar dados que apoiem a equipe de pro-gramadores. Enquanto as técnicas de design auxiliam nacompreensão do problema pelo ponto de vista social e com-portamental, a gestão ágil coloca os requisitos captados emum processo de lógica computacional. Entretanto, mesmoque ambos necessitem estar juntos para que o produtocomercializável e útil esteja em posse do usuário, há umparadigma. Os métodos ágeis se esforçam para fornecerpequenos conjuntos com recursos de software aos clienteso mais rápido possível em iterações curtas. Por outro lado,as técnicas de design gastam um esforço considerável empesquisa e análise antes do início do desenvolvimento. ODT e outras metodologias do design possuem característi-cas mais flexíveis quanto ao envolvimento de ferramentase coleta de dados externos ao projeto. Já a Visão de Pro-

duto é uma etapa que está imersa em um processo em queocorrem entregas de resultados pontuais e emergenciais.Temos, portanto, uma divergência entre ambas as técni-cas e seu impacto no cumprimento de entregas em curtosespaços de tempo.
É desafiador para os desenvolvedores capturar, inter-pretar e apresentar informações da consciência de con-texto dos usuários a fim de realizar aplicativos e serviçosmóveis mais adequados às interações com humanos (Qinet al., 2017). Para os adeptos do XP (extreme programming)não é interessante gastar energias dos desenvolvedoresem detalhes, por isso o processo de projetar é consciente-mente controlado pela aplicação de iterações curtas, logoo replanejamento com foco no design é simples e direto.Isso permite que o cliente tenha uma percepção realista doque pode ser alcançado pela equipe, ou seja, implementarapenas o que ele solicitou como prioridade para alcançaras funcionalidades essenciais necessárias para o sucessoeconômico da equipe e do projeto (Holzinger et al., 2005).Um dos principais motivos de resistência das equipesde gestão de softwares em relação à aceitabilidade das me-todologias de design em seu processo decisório está no fatode que uma atividade comum dos designers é a pesquisade campo, que envolve a coleta de informações junto àindivíduos-chave, englobando a aplicação de questioná-rios, observações em situação, e a participação ativa dessaspessoas no processo de elaboração de histórias, cenários,esquemas e outros protótipos (Cross, 2011).Já no que diz respeito à elaboração de Visões de Produtoo processo metodológico ocorre de forma mais concisae direta, com uma atenção em prioridades que facilitemo processo de desenvolvimento do software. Geralmente
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Tabela 1: Levantamento de estudos que exemplificaram casos em que houveram a integração de técnicas do design e aelaboração de visões.
Abordagem do design Caso exemplificado Referências
Design de experiênciado usuário Protótipo físico de um carro para modelar um jogo virtual de corrida, modelandouma visão de produto, listando dados do conjunto de requisitos técnicos e daarquitetura do projeto.

Gerstenberg et al.(2015)
Uso do brinquedo LEGO como uma ferramenta de design de serviços, visando aexecução de estratégias diretivas para criar uma visão de produto compartilhadacom a necessidade do cliente.

Pichlis et al. (2015)

Modelagem do aplicativo Espaistory, que realiza a construção digital de ambien-tes de realidade aumentada para promover relações sociais colaborativas entrecrianças.
Malinverni et al. (2017)

Design Interativo Protótipo do AROUND-TV, que cria um espaço ampliado da TV em realidadeaumentada, podendo projetar a tela da TV no entorno do usuário exibindo umconteúdo que pode ser arrastado para o lado.
Vatavu (2013)

Visão conceitual de um sistema interativo multimodal similar à Cortana da Mi-
crosoft que utiliza a fala, gestos, toques e o olhar para receber informações comconsciência afetiva e emocional.

Henriques et al. (2018)

Desenvolvimento de robôs de serviço, não humanóides, para efetuar tarefas demanipulação, navegação e várias possibilidades de interação. Reiser et al. (2009);Di Nuovo et al. (2018).Criação do IDEAS, uma intervenção de saúde móvel que visa facilitar o atendi-mento digital e avaliar rigorosamente os resultados comportamentais de usuá-rios para orientar atendimentos mais eficazes.
Mummah et al. (2016)

Design centrado nousuário Robôs cujo objetivo é proporcionar aos idosos alguns serviços que auxiliam suaautonomia e independência, melhorando a qualidade de vida e a preservação dasaúde.
Hendrich et al. (2014)

Análise da interface de um sistema para auxiliar um robô semi-autônomo porum usuário não especialista, em um local remoto, para avaliar situações que nãopodem ser concluídas de forma automatizada.
Materna et al. (2017)

Desenvolvimento de componentes associados a sistemas informatizados parafavorecer a indústria automotiva em relação ao desenho industrial. Wang et al. (2010)
Design participativo Robôs socialmente assistivos (SARs) para auxiliar pessoas com diagnóstico dedepressão e doença física concomitante, em suas residências, prevenindo ouretardando a necessidade de institucionalização.

Šabanović et al. (2015)

Design Thinking Desenvolvimento de um robô com uma gama de sensores que percebe seu en-torno para interagir socialmente por meio de uma combinação de gestos, falas eexpressões faciais.
McGinn et al. (2020)

esse processo é estabelecido com foco na funcionalidadedo mesmo, porém é vago nas condições de planejamentopois se fundamenta em etapas que geralmente carecem detempo e orçamento durante sua execução (Werder et al.,2016). Isso ocorre porque o alinhamento estratégico deuma equipe de TI é focado na viabilidade técnica e na utili-zação restrita do tempo disponível para entregar valor aocliente e ao mercado.Os defensores do UCD mantêm que determinados pro-dutos de design são necessários para suportar a comunica-ção com os desenvolvedores, enquanto os métodos ágeisbuscam documentação mínima. O UCD incentiva a equipea entender tanto quanto possível seus usuários antes do iní-cio da construção do produto, enquanto os métodos ágeissão em grande parte contra um período inicial de inves-tigação às custas de escrever códigos (Chamberlain et al.,2006).Detweiler (2007) defende que é possível incluir usuá-rios reais ao longo de todo o ciclo de vida de um softwarepara reunir requisitos de usuários por meio de pesquisa decampo, grupos focais e entrevistas. Porém, existe uma pre-caução a ser tomada: os projetos ágeis operam sob escalasde tempo comprimidas. Dessa forma, inserir técnicas de
design fará com que os gerentes de experiência do usuário

se envolvam mais ativamente do que o normal para garan-tir que as atividades de programação ou codificação sejamincluídas no planejamento regular. Além disso, o tempo li-mitado também pode dificultar o acesso dos usuários parareunir requisitos e feedback sobre protótipos em períodosregulares de tempo, dado que muitos projetos ágeis en-volvem os clientes apenas esporadicamente (Detweiler,2007).Alguns resultados do design demandam conhecimentoespecífico de caráter psicossocial, pois o entendimentoda realidade dos indivíduos exige estudos qualitativos. Épossível integrar profissionais multivariados para que ashistórias de usuário estejam formalmente sólidas e bemcompreendidas aos desenvolvedores. O planejamento an-tecipado das necessidades do usuário com a identificaçãoprecisa de pessoas em situação irá oferecer um suporte im-portante para a formulação da lista de requisitos de usuá-rio, por exemplo na escolha de “personas” que poderão daropiniões ao final de cada iteração do projeto (Najafi andToyoshiba, 2008; Singh, 2008; Kollmann et al., 2009).Ou ainda, na ilustração ou esquematização (física oudigital) do sistema central e suas funcionalidades (wire-
frames), que podem ser consideradas como uma formade Visão de Produto, estruturada como um documento
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Tabela 2: Levantamento de estudos com contribuições teóricas para esta pesquisa.
Tema abordado Referência
Levantamento de dados entre 247 líderes de equipes de desenvolvimento de produtos em empresas quetrabalham com TI, constatando que as atividades de Design Thinking geram efeitos positivos para analisarum conjunto de dados, estimular a cognição e a construção de novos recursos de conhecimento sobre autilidade de um produto.

Nagaraj et al. (2020)

Elaboração de método para auxiliar o trabalho realizado na fase de descoberta do produto de software,utilizando uma revisão da literatura que envolveu diversos termos associados ao desenvolvimento de
softwares e princípios do design.

Werder et al. (2016)

Revisão da literatura, analisando determinadas temáticas para discussão de estratégias de integração deequipes de software de usabilidade ágil, englobando técnicas como design de experiência do usuário (UX) e
design centrado no usuário (UCD).

Barksdale and McCric-kard (2012)
Levantamento bibliográfico que incluiu assuntos como experiência do usuário (UX) e consciência docontexto móvel (MCA) na utilização de dispositivos e aplicativos móveis, visando apresentar diretrizesgerais para projetar sistemas que garantam o controle e a privacidade do usuário para atender necessidadesindividuais

Qin et al. (2017)

Levantamento de princípios de uma abordagem de desenvolvimento ágil de software centrada no usuário.Na revisão sistemática do estudo, foi diagnosticado que 26,5 por cento das publicações incluídas veem oUCD como um meio de estabelecer uma comunicação de uma visão de produto, melhorando a execução deestratégias em equipe.

Brhel et al. (2015)

Apresenta uma análise com objetivo de explorar situações na gestão ágil em que os desenvolvedoresprecisavam entender bem o contexto prático das histórias de usuários. Liskin (2015)
Propuseram uma abordagem para auxiliar as equipes ágeis na coordenação de tarefas de desenvolvimentode software usando um processo de externalização visual, via técnicas de design, com a intenção de promovera transferência de conhecimento tácito por meio de metáforas, e seleção de personas que fazem parte daexperiência pretendida.

Yilmaz et al. (2016)

que forneça um resumo de uma perspectiva do produtomais baseada no mercado. Esse “Documento Visão” (com 5a 10 páginas) desempenha um papel na agilidade, pois aequipe irá interpretar essas informações para desenvolveras iterações, dado que atualizar este documento não é umasobrecarga onerosa (Leffingwell, 2010).Na próxima seção, mostraremos por meio de um estudode caso como o DT possui aplicabilidade na exploraçãodas necessidades dos usuários, na investigação profundade determinado problema. O processo de coleta de dadosemergiu situações que definiram o melhor caminho parao software, criando-se uma Visão de Produto para a equipede TI como uma representação associada a um conjuntode especificações de um possível conceito final, com umcerto nível de maturidade.
4 Estudo de caso: um aplicativo para auxiliar

usuários a antecipar barreiras físicas

Nesta seção vamos descrever o processo de desenvolvi-mento de um aplicativo móvel que propõe auxiliar indi-víduos com deficiência no planejamento de saída de casapara locais de lazer. Essa ferramenta será apresentada emduas fases: na primeira, descrevendo a etapa do DT, queformulou os primeiros esboços do conceito do produto. Euma segunda fase, onde os dados evidenciados das pesqui-sas de campo foram traduzidos em Visões de Produto.A ideia da criação de um software para auxiliar pessoascom deficiência a saírem de casa foi fomentada ao longode anos de atuação de uma instituição, que precisa serevidenciada neste trabalho para divulgar seu relevantepapel social e tecnológico. O Instituto Noisinho da Silvapossui sede em Belo Horizonte MG, foi fundado em 2003 e

desenvolve produtos que auxiliam crianças e adolescentescom deficiência física e múltipla a evoluírem de formasignificativa em aspectos físicos e psicossociais (Da et al.,2009; Maximo and Foureaux, 2011; Maximo et al., 2020).
Durante seus anos de atuação desenvolvendo tecnolo-gias assistivas, acompanhando usuários por meio de técni-cas do HCD (Human Center Design), além promover impor-tantes projetos sociais, esse instituto pôde compreenderaspectos profundos da vivência desses grupos como as di-ficuldades de socialização e o enfrentamento de barreirasdiversas, desde as físicas às sociais até as psicológicas. Emmeio a competência de seus profissionais e ao legado tec-nológico, científico e social deixado pelos seus produtos,essa ONG fez uma parceria com uma organização interna-cional chamada Ashoka para participar de um programade aceleramento de inovações sociais realizado na cidadede São Paulo – SP (Portal Ashoka, 2017).
Nesse programa, se desenrolou a primeira etapa do pro-jeto, um processo de DT que obedeceu às etapas tradici-onais. A demanda levantada pela equipe do instituto erafundamentada por meio de dados registrados durante asavaliações de tecnologias assistivas pelos usuários de seusprodutos e por entrevistas com familiares e profissionaisque convivem com pessoas com deficiência física e mental.Foram mais de 200 famílias pesquisadas ao longo de 10anos de atuação em projetos sociais. A evidência principalque motivou o desenvolvimento do projeto foi que indi-víduos com deficiência, por motivo de barreiras diversas,possuem restrito convívio de socialização e por isso saempouco ou quase nada de casa para irem a locais de lazer eentretenimento. A partir desses dados e dessa premissa,em um período de dois meses o processo de design foi me-diado por profissionais da área para desenvolver esboçosde uma possível solução.
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Figura 3: História elaborada para contextualizar o projeto OPEN.
A Fig. 3 mostra, de forma sintetizada, um esquema deilustrações formulado pela equipe do instituto e pelos de-

signers da Ashoka: um aplicativo ou uma plataforma eletrô-nica, com a marca ou identidade chamada OPEN (O Prazer
É Nosso), que visava impulsionar experiências coletivasentre pessoas com e sem deficiência para participaremativamente dos espaços oferecidos na sua cidade e fazeramizades. Nesse contexto, a tecnologia deveria estimular amobilização de grupos a convidar o público com deficiênciaa sair de casa para locais culturais e de lazer estimuladaspor meio de promoções e anúncios.Na segunda etapa, antes que o conceito fomentado naetapa de DT fosse trabalhado por uma equipe de desen-volvimento de software, era necessário analisar se a ideiado aplicativo teria chances de se encaixar com a realidadedos usuários que iriam utilizá-la. Nesse contexto, surgiu aparceria com o Laboratório de Ergonomia da UniversidadeFederal de Minas Gerais - UFMG com o objetivo de anali-sar pessoas com deficiência em situações reais, anteciparo uso dessa tecnologia e complementar experiências quepassaram despercebidas na etapa de DT.Dessa forma, foi aplicado o Participatory Action Research,uma metodologia qualitativa, que utiliza de entrevistase grupos focais, coleta de dados documentais, verbais evisuais, operando com um processamento de classificação(categorização e interpretação) em uma posição aberta,propícia ao diálogo cooperativo e participativo entre váriosatores (Thiollent, 2009). Foram realizadas observaçõesde contextos práticos de “saída de casa” desses indivíduoscom deficiência, e entrevistas com eles e profissionais quepossuem relação próxima, como psicólogos, sociólogos,fisioterapeutas e terapeutas ocupacionais.Com os dados levantados pela pesquisa de campo foipossível identificar reflexões importantes para fundamen-tar o objetivo do aplicativo. Foi diagnosticado que essaspessoas desejam ter autonomia ao exigir seus direitos e as-sumir suas próprias decisões quanto a sair de casa. Dessaforma, não gostariam de ser convidadas a ir a locais de

lazer por outras pessoas sem deficiência, atraídas por umapromoção ou anúncio. O que poderia gerar um sentimentonegativo de aproveitamento. Por isso, uma reivindicaçãopertinente dos pesquisados foi o acesso à informação sobreas localizações mais acessíveis na cidade e como chegar atéeles com base na descrição de um expert em acessibilidade,neste caso uma pessoa com deficiência que possa explicarcomo enfrentar as barreiras físicas do espaço urbano.Diante disso, o próximo passo foi evidenciar que o apeloda tecnologia deveria ser modificado. Isso significava, na-quele momento, que havia uma demanda por parte dospotenciais usuários por orientações sobre a antecipaçãode informações sobre as barreiras físicas de determinadoslocais. Esse contexto era considerado o fator decisivo paraque eles decidissem sair de casa ou não. Com base nisso,foi necessário formular um novo conceito com prioridadesmais adequadas às necessidades dos usuários, o que auxili-aria na estruturação de uma lista de requisitos com maiorclareza para a equipe de engenharia de software. O resul-tado da reformulação do conceito do aplicativo é exibidona Fig. 4.As pessoas com deficiência devem ser interpretadascomo “pessoas com demandas específicas” ou com “neces-
sidades pessoais”. Isso significa que cada local e sua acessi-bilidade será interpretada individualmente, o que pode seracessível para um, pode não ser para outro. Diante disso,as Visões de Produto exibidas por meio do wireframe naFig. 4 demonstram que a pessoa com deficiência poderánavegar no aplicativo, planejando sua saída de casa tendoem vista imagens do local e avaliações feitas por outrosindivíduos com deficiência com relação à especificidadesda acessibilidade arquitetônica do lugar (possibilidades dedeslocamento ou rotas acessíveis). Para que esse contextode uso seja efetivo, é necessário imagens e comentáriosque expliquem aspectos diversos de acessibilidade paraque o usuário busque um “encaixe” de suas limitações físi-cas com o ambiente, e, com isso, antecipe problemas quepoderiam desmotivar sua saída de casa.
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Figura 4: Visão de Produto do fluxo de utilização da ferramenta. Modelado no Portal Whimsical (2022).
5 Análise crítica do caso apresentado
Durante o projeto é possível observar o uso, mesmo quenão intencional, do conceito de visão, descrevendo umconjunto de artefatos que evidenciam um resultado espe-rado de um projeto por meio de elementos visuais e tex-tuais elaborados coletivamente por membros da equipee pelos potenciais usuários. Entretanto, alguns aspectosainda precisam ser complementados, por exemplo: os atri-butos ou as informações técnicas do desenvolvimento do
software que auxiliam o alinhamento com a estratégia daequipe na busca pela evolução do projeto. A Tabela 3 apro-funda a análise das dimensões e das propriedades da visão,apresentadas na seção 2.2 (Fig. 1), além da avaliação críticada Visão de Produto exibida na Fig. 4.É possível notar que o resultado do DT utilizou con-ceitos e dimensões da visão, mas não completamente. Ocaso indica que é possível incorporar na conjuntura do DTa preocupação com a Visão de Produto para que o resul-tado deste processo seja mais completo e auxilie a equipede desenvolvimento ágil nas etapas posteriores ao plane-jamento e à criação de aplicativos. O contrário tambémpoderá ser satisfeito, desenvolvendo um processo de cria-ção da visão incorporando alguns elementos específicosdo DT para fundamentar caminhos que auxiliam a equipede software.
6 Conclusão
Por meio da RBS observou-se que as técnicas do DT sãomelhor incorporadas nos estágios iniciais do projeto para

auxiliar o processo de construção de visões durante as me-todologias de desenvolvimento de softwares. Mesmo quemuitas equipes de TI aceitem o DT como uma forma deaprendizado coletivo para gerar representações visuais etextuais, existe um problema nesta transmissão da infor-mação e, portanto, de integração entre as equipes do DT eos que realizam as práticas da gestão ágil.
O que a experiência apresentada demonstra é uma pos-sível explicação para este fenômeno, o resultado do DTexibido na Fig. 3 não possui todas as propriedades neces-sárias para uma Visão de Produto. Portanto, isso pode sera causa que torna difícil a integração entre DT e os méto-dos ágeis. Sem compreender bem a estratégia de como opotencial aplicativo seria implementado ou sem a noçãodos limites e parâmetros da tecnologia, fica difícil paraa equipe propor as tarefas do backlog e desdobrá-las emações. Em outras palavras, em um processo de gestão ágilé necessário que ocorra uma integração efetiva com osespecialistas e usuários que participaram do DT em co-municação contínua com a equipe que irá desenvolver o

software.
Dessa forma, a Visão de Produto poderia ser utilizadapara aprimorar e personalizar um procedimento de DTespecífico para o desenvolvimento de aplicativos. Comestes princípios incorporados haveria maior propensãopara uma integração eficaz entre o trabalho realizado pelaequipe de usuários e especialistas com os desenvolvedo-res de software. O Product Owner poderia participar destaequipe de DT para ser o agente principal dessa integração.Em relação aos estudos investigados na revisão bibliográ-fica, este trabalho apresentou além da revisão, um estudo
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Tabela 3: Análise crítica do o wireframe apresentado na Fig. 1 de acordo com as propriedades da Visão de Produtoevidenciadas por Benassi et al. (2016).
Propriedades da Visão
de Produto

Diagnóstico Análise crítica com base nowireframe da Fig. 4

Claro e conciso Atendeu parcial-mente O wireframe do aplicativo apresenta ilustrações que explicitam a concepção prin-cipal da solução. Entretanto, ainda há espaço para inserir mais dados que possamcomunicar ou sintetizar outras informações técnicas essenciais para implementar aferramenta.Desafiadora Atendeu As telas convidam os projetistas a complementar informações e funcionalidades daferramenta por meio de símbolos e explicitação de experiências de usuários reais.Alinhada com a Atendeu parcial-mente A figura delimita algumas necessidades dos usuários, traduzindo os objetivos dasorganizações cooperadas. Porém não oferece pistas dos objetivos estratégicos doprojeto em relação aos atributos técnicos da ferramenta para orientar seu desenvol-vimento por parte da equipe de projeto.Coletivamente obtida Atendeu A história elaborada foi obtida coletivamente e promove reflexões da equipe. Alémdisso, traz aspectos visuais que facilitam a visualização da equipe. Além disso, trazaspectos visuais que facilitam a visualização dos objetivos da ferramenta em relaçãoàs necessidades reais dos usuários.

de caso que detalha de forma aberta a etapa de design. Umaspecto negativo é que a experiência explicitada não ocor-reu totalmente envolvida em um processo de gestão ágil.Este contexto, se mostra como uma proposta interessantepara trabalhos futuros, que foquem em analisar e veri-ficar empiricamente a capacidade do DT em solucionarproblemas típicos da gestão ágil como a intermediação en-tre histórias, o processo de codificação e a apresentação devisões de produto.
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