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RESUMO

As solugdes de Tecnologia da Informacgédo vém se tornando cada vez mais parte da vida cotidiana
das pessoas, e com isso as exigéncias sobre a utilidade e a usabilidade tém crescido continuamente.
Os problemas a serem resolvidos estdo cada vez mais complexos, e as técnicas tradicionais
utilizadas pelos engenheiros de software para encontrar oportunidades e resolver problemas nem
sempre conseguem atingir o seu objetivo e, quando o fazem, nem sempre chegam a produtos que
satisfacam os usuarios e tragam vantagem competitiva para a empresa. A verdade é que os produtos
de TI dependem, cada vez mais, da dinamica da vida social, que ndo sdo primariamente a
preocupacdo da engenharia, mas do design. Nesse contexto, o Design Thinking fornece uma
metodologia para elicitar as necessidades dos usuarios, produzindo uma série de prot6tipos rapidos
e simples que eventualmente convergem para solucfes inovadoras. Ja as técnicas de criatividade
possuem uma grande capacidade de geracdo de novas ideias, 0 que pode ajudar na elicitacdo de
requisitos. Para integrar a filosofia do Design Thinking e as técnicas de criatividade, unindo assim
0s conceitos do design com a exploracdo de novas ideias, um processo estruturado foi proposto.
Este trabalho descreve esse processo, chamado de Creadtivity, que integra a metodologia do Design
Thinking com técnicas de criatividade para elicitacdo de requisitos de software, visando promover a
inovacdo. Espera-se que este processo possa ser utilizado para ampliar as habilidades das equipes de
TI para resolver problemas de forma criativa. Uma primeira avaliacdo do processo foi realizada
através da aplicacdo do processo em uma empresa de desenvolvimento de software e da utilizacdo
de um questionario para coletar os dados. Uma segunda avaliacdo foi feita através de um
experimento para a utilizacdo do processo por alunos de mestrado e posterior comparacdo dos
prototipos gerados, realizada pelos stakeholders e especialistas em design. Como resultado das duas
avaliacOes, o Creadtivity se mostrou facil de ser aprendido e utilizado, sistematico e possivel de ser
integrado com outros processos e técnicas. Ja o resultado da comparacdo dos protétipos mostrou

que o prototipo gerado pela equipe que utilizou o Creadtivity possui indicios de inovagéo.

Palavras-chave: Engenharia de Requisitos. Elicitacdo. Design Thinking. Técnicas de Criatividade.

Inovacao.



ABSTRACT

IT solutions are becoming more and more part of people’s everyday life, and with that the demands
on usefulness and usability have been growing continuously. The problems to be solved are
increasingly complex, and traditional techniques used by software engineers to find opportunities
and solve problems do not always manage to achieve their goals and, when they do, the result is not
always a product that satisfies users and brings competitive advantage to the company. The truth is
that IT products deeply depend on social life dynamics, which are primarily not the concern of
engineering but of design. In this context, Design Thinking provides a methodology to elicit user
needs, producing a series of quick and simple prototypes that eventually converge to innovative
solutions. In addition, creativity techniques have a great capacity to generate new ideas, which can
help in the requirements elicitation. To integrate the philosophy of design thinking with creativity
techniques, thus uniting concepts of design with the exploitation of new ideas, a structured process
was proposed. This paper describes this process, called Creadtivity, which integrates the Design
Thinking methodology with creativity techniques for software requirements elicitation, in order to
reach innovation. The aim is that this process can be used to expand the skills of IT teams to solve
problems creatively. A first evaluation of the process was carried out by applying the process in a
software development company and by using a questionnaire to collect data. A second evaluation
was performed through an experiment for the use of the process by master's students and
subsequent comparison of the prototypes generated, getting the opinion of stakeholders and experts
in design. As a result of the two assessments, Creadtivity proved to be easy to be learned and used,
systematic and possible to be integrated with other processes and techniques. In addition, the result
of the comparison of the prototypes showed that the prototype generated by the team using

Creadtivity has indication of innovation.

Key words: Requirements Engineering. Elicitation. Design Thinking. Creativity Techniques.

Innovation.
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1 INTRODUCAO

“A melhor maneira de prever o futuro é inventd-lo”

ALAN KAY (Cientista da computagdo, 1971)

1.1 CONTEXTUALIZACAO

Os requisitos de um sistema séo a descri¢do do que o sistema deve prover. Estes requisitos
refletem as necessidades dos clientes para um sistema que tem um propoésito especifico
(SOMMERVILLE, 2010). A engenharia de requisitos é, por natureza, um processo criativo em que
as partes interessadas e 0s projetistas trabalham juntos para criar ideias para novos sistemas. Essas
ideias séo eventualmente expressas como requisitos (MAIDEN et al., 2006).

Na ultima década, um topico que tem recebido muita atencdo dos pesquisadores da
engenharia de requisitos é o topico de criatividade (MAHAUX et al., 2013). A palavra criatividade
é usada de forma extensiva nos negdcios e no meio académico, mas ela pode ter significados
diferentes dependendo do contexto (MAHAUX et al., 2012). Por exemplo, alguns autores da area
de engenharia de requisitos, como Jones e Maiden (JONES et al., 2008), definem a criatividade
como sendo a producdo de alguma coisa nova e que tenha valor, enquanto outros autores, como
Ocker (2010), olham para o lado colaborativo da criatividade, e definem criatividade como a
complexa interacdo entre pessoa e situacdo, tanto no nivel individual como no nivel de grupo
(OCKER, 2010). Assim, e importante que os engenheiros de requisitos possuam uma definicdo
clara de criatividade, e determinem quais ferramentas de criatividade serdo relevantes para 0 seu
projeto (MAHAUX et al., 2012). Nesse trabalho, a palavra criatividade é definida como a geragéo
de novas ideias.

O uso de técnicas de criatividade como cendrios, storyboards e Role Playing tem reforcado
a comunicacdo entre o analista de sistemas e 0 usuario (seja adulto ou crianca), ajudando assim a
promover o “surgimento” dos requisitos. Essas técnicas sdo particularmente apropriadas para o
desenvolvimento de sistemas que ndo possuam requisitos bem definidos, que sejam centrados no ser
humano, que foquem na inovagao e/ou que exijam que 0S USUArios pensem em uma “versdo futura”
do seu mundo (MILLARD et al., 1998).
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Existem diversas definicdes de inovacdo. Uma das definicbes mais bem aceitas e utilizadas
pela industria diz que inovacgdo € a exploracdo bem sucedida de novas ideias; é o processo total de
desenvolvimento de um novo conceito para um novo produto ou processo que agrega valor ao
negocio (DEPARTMENT OF TRADE AND INDUSTRY, 2007). Portanto, so é possivel dizer que
um produto é inovador se ele de fato agrega valor para o cliente ou para o0 negocio.

Uma metodologia que vem ganhando forca nos ultimos anos é o Design Thinking. Com
caracteristicas de ser centrado no usuario e utilizando de métodos de prototipacdo rapida
(VETTERLI et al.,, 2013), o DT se divide em trés fases, chamadas de Imersdo, ldeacdo e
Implementagdo. Essa metodologia também conhece vérias técnicas de criatividade que ajudam a
compreender 0 ambiente do projeto, as partes interessadas (stakeholders), os utilizadores e 0 espago
de design, como a Pesquisa 360°, Personas, Clustering, Matriz 2 por 2 e Brainstorming (VETTERLI
et al., 2013-b). Por exemplo, no inicio da fase de ideacdo, a equipe deve realizar uma sessdo de
brainstorming, e as ideias geradas nessa sessdo precisam ser prototipadas de uma forma répida,
focando sempre no transporte da ideia principal em vez da criagdo de artefatos "bonitos"
(VETTERLI et al., 2013-b). Portanto, a metodologia do Design Thinking utiliza técnicas de
criatividade em suas fases, para ajudar na busca de ideias para solucionar problemas.

O pensamento dos engenheiros de Tl é influenciado, principalmente, pela abordagem
dedutiva-racionalista, como ensinado em matemética e informética - subsequentes a logica de ter
um determinado problema e deduzir a solucdo certa em conformidade com as regras da l6gica
racional (LINDBERG et al., 2011). Design Thinking, pelo contréario, ensina a tratar problemas
como problemas traigoeiros (do inglés “wicked problems”) (LINDBERG et al., 2011), que sé&o
problemas incompletos ou contraditorios, de dificil solu¢do. Portanto, o Design Thinking ensina a
tratar problemas mais abertamente, com o propoésito de abracar o espago obscuro da ambiguidade
social através do qual um processo de design de sucesso também deve passar. Assim, a ideia por
tras de aplicar o pensamento do design ao desenvolvimento de TI pede a criacdo de um estilo de
pensamento complementar, que estende as habilidades de resolucdo de problemas das equipes de
desenvolvimento de Tl com o objetivo de tornar os seus resultados mais inovadores (LINDBERG et
al., 2011).

1.2 CARACTERIZAGCAO DO PROBLEMA E MOTIVACAO

Desde que as solucdes de Tecnologia da Informacdo vém se tornando cada vez mais parte da

vida cotidiana das pessoas, as exigéncias sobre a utilidade e a usabilidade tém crescido
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continuamente e, com isso, 0s engenheiros de TI precisam aprender a desenvolver para 0s mercados
altamente competitivos em que inovagdes de sucesso s&o mais definidas pelos pontos de vista dos
usuarios do que pela perfeicdo técnica (LINDBERG et al., 2011). Os problemas a serem resolvidos
estdo cada vez mais complexos e as técnicas tradicionais (como entrevistas, observacdo e
questiondrios) utilizadas pelos engenheiros para encontrar oportunidades e resolver problemas nem
sempre conseguem atingir o seu objetivo e, quando o fazem, nem sempre chegam a produtos que
satisfacam os usuarios e tragam vantagem competitiva para a empresa. A verdade é que os produtos
de TI dependem, cada vez mais, da dinamica da vida social, que ndo sdo primariamente a
preocupacédo da engenharia, mas do design (LINDBERG et al., 2011).

Lideres agora olham para a inovagdo como a principal fonte de diferenciacdo e vantagem
competitiva (BROWN, 2008). Entre as diversas definicdes de inovacdo, uma das definicdes mais
bem aceitas e utilizadas pela industria diz que inovacdo € a exploracdo bem sucedida de novas
ideias (DEPARTMENT OF TRADE AND INDUSTRY, 2007). Nesse contexto, uma nova
metodologia vem ganhando forga na resolucdo de problemas complexos. Nos ultimos anos, o
Design Thinking evoluiu para uma metodologia poderosa na implementacdo de inovacdes de
sucesso e, com sua caracteristica de iteratividade e foco no usuéario, tem sido aplicada com sucesso
em varios projetos. Além disso, o Design Thinking é consistente com as praticas iniciais de
elicitacdo de requisitos da engenharia de requisitos (VETTERLI et al., 2013).

Estudantes de Design Thinking aprendem, em equipes interdisciplinares, como lidar com
um determinado problema de design, explorando o seu espaco de problema através de pesquisas
(como entrevistas, observacdes, experimentos), explorando o seu espaco de solucdo com varias
técnicas de criatividade (como brainstorming, sketching e prototipagem) e alinhando as ideias com
a realidade através de repetidos feedbacks que ajudam a refinar ou revisar os caminhos escolhidos
para se encontrar uma solugdo (LINDBERG et al., 2011). Assim, a metodologia do Design
Thinking ja utiliza algumas técnicas de criatividade especificas em suas fases, com o objetivo de
ajudar na busca de ideias para solucionar problemas. Mas existem diversas outras técnicas de
criatividade, com caracteristicas e aplicagdes diferentes, que também possuem a capacidade de
auxiliar no objetivo das fases, e por isso elas também poderiam ser utilizadas dentro dessas fases.
Dessa forma, os utilizadores da metodologia poderiam escolher qual técnica utilizar, de acordo com
fatores como o conhecimento prévio da técnica, caracteristicas e aplicacdo da téecnica,
caracteristicas e limitacdes da equipe e calendario do projeto.

Outra limitacdo € que aplicar o Design Thinking pode nédo ser tdo trivial. A partir de uma
perspectiva didatica, colocar o Design Thinking em acdo pode funcionar bem em um nivel
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individual ou de grupo através de uma abordagem de aprender fazendo, mas pode vir a ter fatores
limitantes ao aplica-lo dentro de um contexto organizacional (LINDBERG et al., 2011), como a
estrutura, organizacao e cultura da empresa e a integracdo com outros processos e técnicas. Por isso,
um processo bem estruturado pode ajudar grupos e organizacdes a colocarem o Design Thinking em

pratica.

1.3 OBIJETIVOS

A proposta deste trabalho é a definicdo de um processo que integra o Design Thinking e
técnicas de criatividade, visando ampliar as habilidades das equipes de T1 para resolver problemas e
promover a inovagdo. O processo sera modelado visualmente, mostrando suas atividades e fases de
acordo com as fases do Design Thinking. Além disso, técnicas de criatividade serdo mapeadas
dentro das atividades do processo, estendendo o conjunto de técnicas de criatividade que o DT
propde e permitindo assim a escolha pelo usuério da técnica mais apropriada.

Mesclar o pensamento do design com a engenharia de requisitos vai fazer os engenheiros
considerarem o divergente modo de trabalho orientado ao ser humano, bem como as perspectivas de
orientacdo técnica das outras metodologias de trabalho (VETTERLI et al., 2013). Isso, aliado a
capacidade de gerar novas ideias das técnicas de criatividade, criard uma nova forma de perceber as
necessidades dos usuarios e de agir para solucionar essas necessidades, aumentando assim a
probabilidade de se encontrar solucdes inovadoras e disruptivas®.

Com isso, teremos um processo que pode ser instanciado para ajudar a encontrar as reais
necessidades dos usuarios e analisar diferentes solugfes para os problemas encontrados a partir de
diferentes pontos de vista. Independente de utilizar uma metodologia tradicional de engenharia de
requisitos, uma metodologia agil ou qualquer outra metodologia para o desenvolvimento de
software, esse processo podera ser instanciado para ajudar a encontrar 0s requisitos e construir
produtos mais inovadores. Portanto, o objetivo ndo é substituir as metodologias existentes para
elicitar requisitos de software e desenvolver produtos de software, mas sim complementar essas
metodologias, integrando 0 pensamento criativo e a inovagao através do foco no usuério.

Para alcancar o objetivo geral deste trabalho, temos os seguintes objetivos especificos:

e Revisdo da literatura nas areas de Elicitacdo de Requisitos, Design Thinking e Técnicas de

Criatividade;

! Inovacao tecnoldgica, produto ou servico que cria um novo mercado e desestabiliza 0s concorrentes que antes o
dominavam.
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Concepcdo de um processo, com atividades, objetivos e entradas e saidas, para elicitacdo de
requisitos com foco em inovacao, baseado na filosofia do Design Thinking;
Mapeamento de técnicas de criatividade dentro das atividades do processo;

Avaliacdo do processo, através da aplicacao pratica, experimento e questionarios.

METODOLOGIA
Para alcancar os objetivos dessa dissertacdo de mestrado, o método utilizado foi o que

Revisdo bibliografica das areas referenciadas por esse trabalho;

Definicdo do problema de pesquisa e dos objetivos do trabalho;

Estudo das areas referenciadas, especificamente Design Thinking, técnicas de criatividade
na engenharia de requisitos e Inovacao;

Definigcdo do processo proposto nessa dissertacéo;

Estudo de técnicas de criatividade, aprofundamento do Guia de Padrdes de Criatividade
(VIEIRA et al., 2012) e definicdo do Mapeamento de Técnicas de Criatividade, referenciado
NO Processo proposto;

Identificacdo na literatura e analise comparativa de trabalhos relacionados;

Definicdo do método de avaliacdo do processo proposto, incluindo o questionario de
pesquisa;

Aplicacdo do processo proposto em uma empresa de grande porte;

Coleta e andlise dos dados da aplicacdo do processo;

Execugdo de um experimento controlado;

Coleta, anélise e integracdo dos dados do experimento;

Concluséo da avaliacdo do processo;

Conclusoes e trabalhos futuros.

ESTRUTURA DA DISSERTAGCAO

Este Capitulo 1, de Introducdo, apresentou a motivacdo do trabalho, a caracterizagdo do

problema que deveré ser atacado, e 0s objetivos do trabalho.

O restante dessa dissertacao esta estruturado da seguinte forma:

Capitulo 2 - Fundamentacédo Teorica: apresenta uma visao das principais areas envolvidas

nesta pesquisa. Especificamente, serdo abordadas as areas de engenharia de requisitos, o Design
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Thinking, as técnicas de criatividade usadas na engenharia de requisitos e o Guia de Padrdes de
Criatividade para Desenvolvedores de Software, que sera utilizado como referéncia no mapeamento
de criatividade proposto neste trabalho.

Capitulo 3 — Processo: esse capitulo detalha o Creadtivity, processo que integra Design
Thinking e técnicas de criatividade na elicitacdo de requisitos de software, mostrando o diagrama
do processo e descrevendo todos 0s seus subprocessos e atividades. Também serd mostrado o
mapeamento de criatividade, que deve ser utilizado como base para a escolha de qual a melhor
técnica de criatividade para se utilizar em cada atividade do processo.

Capitulo 4 — Avaliacao: mostra a metodologia utilizada para avaliar o processo proposto no
capitulo anterior, detalhando os passos que foram seguidos. A avaliacdo foi dividida em duas partes:
a primeira consiste da aplicacdo do processo em uma empresa, e posterior coleta dos dados dessa
aplicacdo através de um questionario. A segunda parte consiste de um experimento, onde dois
grupos foram formados e os resultados foram comparados apds a coleta dos dados.

Capitulo 5 — Trabalhos Relacionados: aqui serdo apresentados os trabalhos que tem uma
relacdo com este trabalho, seja pelo objetivo ou pela area de atuacdo. Serdo abordados os seguintes
trabalhos: Uso do Design Thinking na Elicitacdo de Requisitos para Ambientes Virtuais de
Aprendizagem Movel, Innotrace, DT@Scrum e Modelo de Inovacéo Dirigido ao Usuario.

Capitulo 6 — Concluséao e Trabalhos Futuros: apresenta algumas consideracdes finais, as
contribuigdes deste trabalho, as limitagdes e a expectativa de trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

“Quando eu estava na escola, o computador era uma coisa muito assustadora. As pessoas
falavam em desafiar aquela mdquina do mal que estava sempre fazendo contas que ndo
pareciam corretas. E ninguém pensou naquilo como uma ferramenta poderosa.”

BILL GATES (Fundador da Microsoft, 2004)

Neste capitulo serd apresentada a revisdo da literatura relacionada ao tema de pesquisa. Os
assuntos abordados aqui fazem parte da fundamentacdo da proposta apresentada nesta dissertagéo.
Serdo abordados os seguintes assuntos: Engenharia de Requisitos, Design Thinking, Técnicas de

Criatividade e o Guia de Padrdes de Criatividade.

2.1 ENGENHARIA DE REQUISITOS

Os requisitos de um sistema sd@o a descricdo do que o sistema deve fazer, 0s servigos que
oferece e as restricoes ao seu funcionamento, e refletem as necessidades dos clientes
(SOMMERVILLE, 2010). Em outras palavras, um requisito de software ¢ uma propriedade que
deve ser atendida, a fim de resolver problemas no mundo real (SWEBOK, 2004). O processo de
descobrir, analisar, documentar e verificar esses servigos e restricdes € chamado de engenharia de
requisitos (SOMMERVILLE, 2010).

Segundo Sommerville (2010), 0 termo ‘requisito’ nem sempre ¢ usado consistentemente na
industria de software. Em alguns casos, o requisito € apenas uma declaracdo abstrata em alto nivel
de um servicgo que o sistema deve oferecer ou uma restricdo a um sistema. No outro extremo, € uma
definicdo detalhada e formal de uma funcéo do sistema. Para evitar falhas durante o processo de
engenharia de requisitos, é necessario fazer uma clara separacdo entre esses diferentes niveis de
descricdo. Para isso, Sommerville (2010) descreve duas diferentes visdes dos requisitos: a visdo do
usuario e a visdo do sistema. Os requisitos do usuério sdo descrigdes, em linguagem natural ou com
diagramas, de servicos que o sistema deve oferecer, e sdo escritos para os clientes. Os requisitos do
sistema s&o descrigdes detalhadas sobre os servigcos do sistema, e serve de contrato entre o cliente e
o fornecedor. Os requisitos precisam ser escritos em diferentes niveis de detalhamento para que

diferentes leitores possam usa-los de diversas maneiras (SOMMERVILLE, 2010).
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O processo de engenharia de requisitos pode incluir quatro macro atividades: estudo de
viabilidade, elicitacdo e analise, especificacio e validagdo (SOMMERVILLE, 2010). E amplamente
reconhecido dentro da industria de software que, quando estas atividades ndo sdo bem realizadas, 0s
projetos de engenharia de software ficam extremamente vulneraveis (SWEBOK, 2004).

Durante as atividades da engenharia de requisitos, o engenheiro tentard descobrir todos o0s
requisitos das partes interessadas. Mas esses requisitos poderdo ser descritos de diversas formas
diferentes, dependendo do conhecimento e do contexto em que a parte interessada esta inserida.
Além disso, o engenheiro também tem o seu nivel de conhecimento e a sua percepcao das coisas, e
também pode influenciar o entendimento dos requisitos. Nesse momento, o engenheiro precisa usar
sua criatividade, para transformar os requisitos descritos pelo usuario em requisitos detalhados do
sistema, que serdo utilizados como um contrato entre as partes e guiardo o desenvolvimento do
sistema. Portanto, a engenharia de requisitos ndo é apenas um processo colaborativo, mas também
um processo criativo (MAIDEN et al., 2010).

Segundo Sommerville (2010), o processo de elicitagdo e andlise de requisitos pode ser
divido em quatro atividades. A primeira atividade € a descoberta de requisitos, que consiste da
interacdo com as partes interessadas para descobrir as suas necessidades. Em seguida, a atividade de
classificacdo e organizacdo dos requisitos, que toma a colecdo de requisitos ndo estruturados,
agrupa requisitos relacionados e 0s organiza em grupos coerentes. A terceira atividade é a
priorizacdo e negociagdo de requisitos, que objetiva resolver os requisitos conflitantes. Por fim, a
atividade de especificacdo dos requisitos, que documenta os requisitos (SOMMERVILLE, 2010).
Entre as técnicas utilizadas durante o processo de elicitacdo de requisitos, Sommerville (2010) cita
as entrevistas, 0s cenarios, os casos de uso e a etnografia.

Podemos perceber, entdo, que para transformar o desejo das pessoas em um produto real é
preciso explorar a criatividade. Os produtos sdo criados para satisfazer requisitos e esses requisitos
devem refletir as necessidades do cliente. Porém, essas necessidades ainda ndo sdo totalmente
entendidas e, nesse contexto, as técnicas de criatividade devem ser utilizadas para, a partir da viséo
do cliente, gerar os requisitos que véo resultar em produtos melhores, mais Uteis e mais

competitivos.

2.2 DESIGN THINKING

Design Thinking é uma disciplina que usa métodos e a sensibilidade dos designers para

encontrar uma correspondéncia entre as necessidades das pessoas com 0 que é tecnologicamente
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viavel, considerando uma estratégia de negocios que possa transformar essa correspondéncia em
valor para o cliente e gerar uma oportunidade (BROWN, 2008). Isso geralmente demanda um
grande trabalho das pessoas que participam do processo. Em sua esséncia, Design Thinking se
refere @ como 0s designers enxergam as coisas €, consequentemente, como eles pensam (LIU,
1996). O design pretende oferecer uma solu¢do concreta para um problema complexo que é
altamente ambiguo do ponto de vista social e, portanto, nem féacil nem certo de compreender
(LINDBERG et al., 2011).

Hoje em dia, mais do que pedir a designers para fazerem uma ideia ja desenvolvida se tornar
mais atrativa, as empresas estdo pedindo para eles criarem ideias que atendam melhor as
necessidades e desejos dos consumidores (BROWN, 2008). Ou seja, 0 primeiro papel era apenas
tatico, resultando em valor limitado, enquanto agora eles passam a ter papel estratégico, com
potencial para produzir grande valor para os consumidores. Além disso, a crescente complexidade
dos produtos, servicos e experiéncias substituiu 0 mito do génio criativo solitario pela realidade do
entusiasta colaborador interdisciplinar (BROWN, 2008).

O Design Thinking busca encontrar a solucdo ideal para os problemas e necessidades das
pessoas (BROWN, 2008). Ele se baseia em algumas fases, que devem ser executadas
iterativamente, sem seguir necessariamente alguma ordem. Design Thinking é geralmente definido
como um processo analitico e criativo que engaja uma pessoa em oportunidades de experimentar,
criar e prototipar modelos, obter feedback e redesenhar (RAZZOUK et al., 2012).

Lindberg (2011) afirma que o Design Thinking pode ser visto possuindo trés caracteristicas
basicas (como mostrado na Figura 1 da proxima pagina):

e Exploracdo do espaco do problema: explora um espaco de problemas a partir de
diferentes pontos de vista para adquirir uma compreensdo intuitiva desse espaco,
principalmente por meio da observacdo de casos de uso ou cenarios exemplares. Em
seguida, o conhecimento é sintetizado (LINDBERG et al., 2011).

e Exploracdo do espago da solugdo: procura um grande numero de ideias alternativas e
elabora essas ideias com técnicas de desenho e prototipagem. Desta forma, as ideias
serdo transformadas em representacoes tangiveis (LINDBERG et al., 2011).

e Alinhamento iterativo de ambos os espagos: Estas representacdes de ideias e conceitos
facilitam a comunicacdo ndo s6 na equipe de design, mas com usuarios, clientes e
especialistas tambeém. Assim, o DT ajuda a manter o contato com o ambiente relevante
para o problema, e as solucdes escolhidas podem ser refinadas e revistas (LINDBERG et
al., 2011).



22

Figura 1: Espaco de problema e de solucdo no Design Thinking

Exploracdo do espaco Exploragdo do espago
do problema da solugdo
@ ©
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Fonte: (LINDBERG et al., 2011)

O processo de design € mais bem descrito metaforicamente como um sistema de espacos,
em vez de uma série predefinida de etapas ordenadas. Os espacos demarcam diferentes tipos de
atividades relacionadas que, juntas, formam o processo continuo de inovagdo (BROWN, 2008).
Dessa forma, as atividades podem ser executadas a qualquer momento durante o processo de
inovacdo, sem necessariamente ter que seguir uma ordem pré-definida.

Projetos de design devem passar por trés fases (espacos, grupos de processos ou
subprocessos): Inspiracdo, Ideacdo e Implementagdo (BROWN, 2008). Inspiracdo (também
chamado de Imersdo) sdo as circunstancias (um problema, uma oportunidade, ou ambos) que
motivam a busca de soluc@es; Ideacdo € o processo de geracdo, desenvolvimento e testes de ideias
que podem levar a solucdes; e Implementacio é o mapeamento de um caminho para o mercado. A
medida que as ideias s@o refinadas e novas diregdes sdo adotadas, 0 processo pode passar
novamente por qualquer uma das fases (BROWN, 2008), caracterizando um processo iterativo.

Partindo desse ponto de vista, é possivel dizer que na fase de Inspiracdo as descobertas sobre
0 contexto séo feitas, e novos insights sdo revelados. Segundo Vianna et al. (2012), ideia é uma
solucéo gerada para atender a um ou mais insights, e insight € o achado proveniente da imerséo, a
identificacdo de uma oportunidade. Portanto, um insight seria uma percepcao de algum fato, seja ele
um problema ou uma oportunidade. Em seguida, na fase de Ideacéo, os insights relevados na fase

anterior serdo explorados, buscando ideias que possam resolver o problema ou explorar a
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oportunidade. Como mostrado por Brown, aqui as ideias surgem, e prototipos sdo criados e testados
repetidas vezes, de forma iterativa, até se alcancar uma ideia de produto mais real e que, de fato,
resolva o problema ou aproveite a oportunidade. Apos essa fase, durante a Implementacédo, é
necessario fazer as modificacbes no ambiente e possibilitar a implantacdo do produto gerado.
Muitas vezes o problema néo é de criacdo de um produto, mas sim de logistica, como mostra o caso
da empresa Aravind’s (BROWN, 2008), em que eles possuiam 0s equipamentos necessarios para
prestar atendimento de salde a populacdo, mas ndo conseguiam atender a essa populacdo por
questdes de logistica. Entdo, na fase de Implementacdo, ndo sé o produto sera concebido, mas
também as condicOes para que ele possa ser utilizado pelos usuarios serdo providenciadas.

O design tem um foco diferente da ciéncia. Enquanto na ciéncia o foco encontra-se em geral
em explorar a solugdo quando o problema inicial é dado, no design tanto o problema quanto a
solucdo sdo considerados como algo a ser explorado (LINDBERG et al., 2011).

Segundo Vetterli (2013), diferentes técnicas existem para identificar insights significativos a
partir das informacgdes existem, e para propor ideias para resolver os insights. Entre outras técnicas,
temos o Clustering, Personas, Matriz 2x2, Pesquisa 360°, Storytelling e Brainstorming (VETTERLI
et al., 2013-b). Por exemplo, a técnica de Personas combina os aspectos e insights mais importantes
a partir de diferentes entrevistas, e serve como um representante do grupo-alvo para a equipe de
inovacdo, enquanto a Pesquisa 360° é uma técnica para obter uma série de informagdes sobre um
topico em um tempo muito curto (VETTERLI et al., 2013-b).

Design Thinking pode parecer caotico para aqueles que experimentam pela primeira vez,
mas, ao longo do ciclo de vida de um projeto, os participantes podem perceber que o0 processo faz
sentido e alcanca resultados (BROWN, 2008).

2.3 TECNICAS DE CRIATIVIDADE NA ENGENHARIA DE REQUISITOS

As pessoas pensam em desenvolvimento de software como uma atividade criativa em que
um sistema de software é desenvolvido a partir de um conceito inicial até se tornar um sistema
funcional (SOMMERVILLE, 2010). O processo da engenharia de software em si exige criatividade
das pessoas que fazem as atividades. O projeto de arquitetura, por exemplo, € um processo criativo,
no qual vocé projeta uma organizacdo de sistema para satisfazer aos requisitos funcionais e nao
funcionais de um sistema (SOMMERVILLE, 2010).
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Criatividade é a capacidade de produzir um trabalho que é novo (isto &, original e
inesperado) e eficaz (isto &, Util e adaptéavel as restricGes de tarefas) (STERNBERG, 1999). Além
disso, a criatividade €, por natureza, colaborativa, porque o criador ndo existe isoladamente, mas
dentro de um ambiente que tem uma influéncia significativa sobre o que pode ser criado
(SAWYER, 2012).

Técnicas de criatividade efetivamente ajudam a gerar ou derivar novas ideias para 0s
produtos (SCHMID, 2006). O uso de técnicas de criatividade no processo de ER pode contribuir
com o0 aumento do numero e da qualidade dos requisitos elicitados, bem como estimular a geracao
de produtos inovadores (LEMOS et al., 2012). Por isso, na literatura, existem varias técnicas de
criatividade que podem ser utilizadas durante as fases da engenharia de requisitos.

Lemos (LEMOS et al., 2012) cita varios pesquisadores e trabalhos voltados para a
criatividade na area de engenharia de requisitos. Desses trabalhos, podemos extrair varias técnicas
de criatividade utilizadas na engenharia de requisitos, e que foram exploradas academicamente ou
empiricamente.

Durante a fase de elicitacdo de requisitos, varios autores estdo primariamente preocupados
em propor e avaliar técnicas para a geracao de ideias e criacdo de requisitos. A maioria dos estudos
analisados por Lemos (LEMOS et al., 2012) (mais de 60%) foram classificados como sendo
trabalhos relacionados com as atividades de elicitacdo de requisitos. Por exemplo, o RESCUE
(MAIDEN et al., 2007) é uma técnica proposta por Maiden e descrita como um processo onde
diferentes modelos e processos de analise ocorrem em paralelo. RESCUE incorpora workshops de
criatividade para incentivar o pensamento criativo e, a partir disso, descobrir e inventar
necessidades. Maiden et al. (2007) ainda cita que algumas pesquisas em engenharia de requisitos
tém abordado o pensamento criativo diretamente, como as técnicas de brainstorming e workshops
Rapid Application Development (RAD) e Joint Application Development (JAD). Ele também cita
gue a maioria dos trabalhos de brainstorming atuais remetem ao texto de Osborn (1953), sobre os
principios e procedimentos de resolucdo criativa de problemas (CPS, do inglés Creative Problem
Solving).

Outra técnica relacionada com as atividades de elicitacdo de requisitos € o Modelo
Pragmatico Elementar (EPM, do inglés Elementary Pragmatic Model) (MICH et al., 2005), uma
técnica de criatividade inovadora baseada no modelo da pragmatica da comunicacdo. O EPM tem
sido usado para definir um processo criativo, chamado de EPMCreate (EPM Creative Requirements
Engineering TEchinique), composto de 16 passos. Em cada passo, o problema é analisado de
acordo com um comportamento elementar identificado pela EPM. No trabalho citado (MICH et al.,
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2005), os desempenhos de dois times foram comparados, onde um usava a EPMCreate e 0 outro
usava o brainstorming e, como resultado, a maior eficacia do EPMCreate € destacada.

As atividades de comunicacgédo dos requisitos, modelo e analise de requisitos, negociacdo dos
requisitos e evolucdo dos requisitos também sdo exploradas. Em Millard et al., (1998), é realizado
um estudo que avalia técnicas que permitem aos engenheiros de requisitos se anteciparem a
mudancas devido a evolucdo dos requisitos. O uso de cendrios, storyboards e técnicas de Role
Playing tem reforcado a comunicacdo entre o analista e o usuario (seja adulto ou crianca) e, assim,
ajuda a promover o "surgimento” dos requisitos. Essas técnicas sdo particularmente apropriadas
para o desenvolvimento de sistemas que ndo estdo bem definidos, que sdo centrados no ser humano,
que sdo muitas vezes inovadores e que exigem dos usuarios pensarem em uma “versdo futura” do
seu mundo (MILLARD et al., 1998).

A adocdo de criatividade para apoiar o0 processo de engenharia de requisitos envolve nédo
apenas 0 uso de técnicas por um unico individuo, mas também a sua utilizacdo em eventos como
workshops (LEMOS et al., 2012). Vérios estudos analisados por Lemos et al., (2012) afirmam que
oficinas de criatividade (workshops) sdo um bom meio para encontrar ideias inovadoras em um

curto periodo de tempo, como em Maiden et al., (2004) e Schlosser et al., (2008).

2.4 GUIA DE PADROES DE CRIATIVIDADE PARA DESENVOLVEDORES DE
SOFTWARE

O artigo de Vieira et al. (2012) mostra os passos que foram seguidos para a criacdo de um
Guia de Padroes de Criatividade. O objetivo da criacdo desse guia € encorajar 0 uso das técnicas de
criatividade no desenvolvimento de software e, por isso, um grande nimero de técnicas de
criatividade foi revisado e estruturado, resultando na criagcdo do guia. Este guia servird de base em
nosso trabalho, e sera referenciado no mapeamento de técnicas para as atividades do Creadtivity.

Inicialmente, os autores enaltecem a importancia da criatividade para a resolucdo de
problemas. Ao tentar encontrar as necessidades dos usuarios e propor solugdes, a criatividade pode
ser essencial para encontrar alternativas e escolher a melhor solucdo. Em seguida, ele fala sobre os
conceitos de Padrdes de Projetos, que serdo utilizados como base para criacdo do guia. Os Padroes
de Projeto ja sdo comumente utilizados na Engenharia de Software e tem um formato ja bem
compreendido entre as pessoas da area e, por isso, foi escolhido pelo autor. Portanto, o Guia de
Criatividade ¢ um catalogo para suportar a geracdo de alternativas durante as fases de

desenvolvimento de software. Ele contém uma selecdo de técnicas de criatividade, transcrita e
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contextualizada aos cendrios da engenharia de software, e as suas informagdes sdo apresentadas
obedecendo aos conceitos de Padrdes de Projetos (VIEIRA et al., 2012).

Para construir o guia, 0 modelo Rational Unified Process (RUP) foi escolhido, por ser um
modelo que tem suas fases bem definidas. A partir dai, as técnicas de criatividade presentes na
literatura foram selecionadas e classificadas de acordo com o apoio que elas davam as fases da
Engenharia de Software definidas no RUP. Primeiro, ele fez uma grande busca em bibliotecas
digitais e livros que tratam da criatividade, identificando um total de 254 técnicas. Em seguida, foi
realizada uma analise dos objetivos e operacdes de cada técnica, e a eliminacdo de técnicas
redundantes ou muito semelhantes, restando um total de 98 técnicas. Por fim, as técnicas foram
avaliadas com relacdo a compatibilidade com as fases do desenvolvimento de software definidas no
RUP. Dessa forma, algumas técnicas que eram muito especificas de areas distintas da Engenharia
de Software também foram removidas. No final, o0 Guia de Padrdes de Criatividade ficou com 60

técnicas de criatividade. A Figura 2 na pagina seguinte apresenta todas as 60 técnicas.

Figura 2: Lista final das técnicas de criatividade utilizadas na construg¢do do Guia de Padrdes de Criatividade

1 5 Why 23 Focus Group 43  Reciprocal Mode
2 635 Method 24 Free Association 44  Reverse

3 7x7 Technique 25 Future Fruits Brainstorming

4 Anonymous Voting 26 Gap Analysis 45 Rolestorming

5 Appreciation 27 Greeting Cards 46 S.0.D.A.

6 Attribute Listing 28 Hall of Fame 47  SCAMPER

7 Bionic 29 Heuristic Ideation 48  Sculptures

8 Boundary Examination Technique 49  Search Conference
9 Brainwritng 30 Ideabox 50  Similarities and
10 Bullet Proof 31 Ideas Grid Differences

11 Cartoon Story Board 32 Ideatoons 51  Simplex

12 Cherry Split 33  Ishikawa Diagram 52  Six Thinking Hats
13 Circle of Opportunity 34  Kinetics 53  Starbusting

14 Clarification 35 Kneper and Tragoe 54  Stepladder Technique
15 Clever Trevor 36 Matrix Reformulation Synectics

16 Concept Fan 37 Mind Mapping 55 Storm Rice

17 Dali Technique 38 Murder Board 56  Story Writing

18 Dialectical Approach 39 NAF Technique 57  Super-hero

19 Discussion 66 40 Progressive Revelation 58  Talking Pictures
20 Exaggeration 41 Provocation 59  Think Bubble

21 Excursion 42  Rational Words 60 TRIZ

22 False Faces

Fonte: (VIEIRA et al., 2012)
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Apos a fase de selecdo, as técnicas de criatividade foram classificadas de acordo com alguns
critérios: critérios de controle, de operacdo, de abordagem e de direcionamento. Este Gltimo critério,
de direcionamento, analisa se a técnica possui 0 potencial para gerar ideias convergentes ou
divergentes, onde basicamente convergente é a geracdo de uma Unica solucdo correta para um
problema, enquanto divergente procura explorar a criatividade e gerar vérias alternativas para
resolver um problema (BROWN, 2008b).

Um mapeamento foi entdo realizado, mapeando cada técnica com uma ou mais fases do
desenvolvimento de software. Este mapeamento foi realizado a partir das analises de literatura sobre
Criatividade e Ciéncias da Computagdo, procurando observagdes e estudos que auxiliassem no
mapeamento (VIEIRA et al., 2012). E um fato que o mapeamento realizado é baseado na
interpretacdo, observacdo e experiéncias dos pesquisadores em engenharia de software e
criatividade (VIEIRA et al., 2012), mas foi realizada uma validacdo empirica e tedrica do
mapeamento.

Entre as vantagens da utilizacdo deste guia, como citado pelo autor, esta a familiaridade dos
desenvolvedores com a descricdo das técnicas, o uso de exemplos praticos de como utilizar a
técnica, a aproximacdo da linguagem com os termos utilizados na Engenharia de Software e a
utilizacdo de uma interface simples, atrativa e dindmica. Tudo isso facilita a utilizagdo do guia,
principalmente pelos desenvolvedores de software, que sdo o principal publico alvo.

O guia de padrdes de criatividade, que pode ser encontrado virtualmente no endereco
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/home, tem as suas paginas dividas em sec¢des, para

facilitar a utilizacdo. Um exemplo € mostrado na Figura 3 da pagina seguinte.
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01 - Apreciagdo

02 - Ginco Porgués

03 - Técnica de Dali

05 - Cinética

06 - Reverse
Brainstorming

07 - Método 635

08 - Discussdo 66

09 - Exame de Fronteira
10 - Rolestorming

11 - Storm Rice

12 - Cartoon Story Board
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14 - Esculturas

15 - SCAMPER
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17 - Clarificagdo
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38 - Talking Pictures
39 - Synectics

40 - Super-Hero

41 - Story Writing

42 - Similaridades e
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43 - Bulletproof

44 . Greetings Cards
45 - Anonymous Voting
46 - Mapas Mentais
47 - Diagrama de Ishikawa
43 - Concept Fan

4% - Cherry Split

50 - Técnica 7«7

51 - Bidnica

52 - Técnica de Escada
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Figura 3: Pagina do Guia de Padrdes de Criatividade

04 - Brainwriting

BRAINWRITING

Objetivo

E a versio silenciosa do brainstorming, onde ao invés de falar
as ideias, 05 participantes & escrevem. Ninguém & sujeito a
avaliacOes criticas de suas ideias enguanto esta executando a
tecnica.

Exemplos
As principais fases desta técnica s8o0 as seguintes:
1.2 - ldentificacdo do tema central por parte do lider da sess3o.

2.7 -0z paricipantes, sentados numa sala, escrevem
individualmente as suas ideias durante cerca de cinco
minutos.

3.2- Cada participante passa a sua folha de papel & pessoa
sentada ao seu lado, que acrescentara as suas proprias ideias,
durante mais cinco minutos. Este processo pode repetir-se
diversas vezes mas, geralmente, trés passagens sao
suficientes.

4.°- 0 lider da sessdo recolhe os papéis e 1& as ideias ou
escreve-as num quadro.

52- 0 grupo discute em conjunto cada uma das ideias e avalia-

as, reunindo as melhores e eliminando as que séo absurdas ou
impraticaveis.

Direcionamento das ideias

Convergente e/ou divergente

Aplicabilidade
Fase de Definigdo de Requisitos.

Definigdo de Requisitos: Durante a reunido de definicdo de
requisitos pode haver a necessidade de tornar a geracdo de
ideias andnima, devido a timidez dos clientes, usuarios ou até
mesmo dos desenvolvedores. A técnica auxilia no
desenvolvimento de inumeras alternativas, sem que os
participantes sintam-se avaliados por seus colegas. Mesmo gue
0s participantes sejam timidos ou sérios demais, ainda & possivel
adquirir alternativas ricas equivalentes a uma sesséo de
brainstorming tradicional.

Participantes

Pode ser apenas utilizado em grupo, ndo precisa de apetrechos
fisicos.

Informagdes sobre da Técnica

E a versdo silenciosa do brainstorming. Ao refirar a interaco
oral, elimina a possibilidade de o lider do grupo favorecer
determinados participantes mais ativos e extrovertidos.

Mo brainwriting, todas as pessoas podem ter ideias
simultaneamente e sdo incentivadas a desenvolver as ideias
geradas pelos outros participantes.

Critérios de Operagdo: exploracio.

Critérios de Abordagem: livre associacio.

Comments

You do not have permission to add comments.

Fonte: (VIEIRA et al., 2012)
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2.5 CONSIDERAGOES FINAIS

Neste capitulo foram apresentados os principais temas relacionados a esse trabalho.
Inicialmente, o topico de engenharia de requisitos foi apresentado. A palavra requisitos foi definida,
assim como o processo de engenharia de requisitos, e a importancia da criatividade para esse
processo. Em seguida, os principais conceitos do Design Thinking foram apresentados. Entendemos
0 que significa o DT, que nada mais é do que pensar como um designer, e aplicar os conceitos do
design. Alguns autores vao além da filosofia do DT, e o apresentam como uma metodologia, que
inclui fases e técnicas de criatividade dentro dessas fases. Depois, o topico de técnicas de
criatividade na engenharia de requisitos foi apresentado, onde foi definida a palavra criatividade, a
importancia que ela tem para a ER, e varios trabalhos e autores dessa area foram citados. Por fim, o
Guia de Padrdes de Criatividade foi apresentado. Esse guia descreve 60 técnicas de criatividade que
podem ser utilizadas no ciclo de vida de desenvolvimento de software, e apresenta essas técnicas
em formato semelhante aos Padrdes de Projeto, formato esse que ja € conhecido pela maioria das
pessoas da area. O mapeamento de técnicas de criatividade, utilizado para mapear as técnicas que
podem ser utilizadas nas fases do Creadtivity, faz referéncia a esse guia.

No préximo capitulo o Creadtivity, um processo que integra o Design Thinking e técnicas
de criatividade na elicitacdo de requisitos de software, sera apresentado em detalhes, com todas as

suas atividades, entradas e saidas, e 0 mapeamento de técnicas.
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3 PROCESSO

"A principal meta da educagdo é criar homens que sejam capazes de fazer coisas

novas, ndo simplesmente repetir o que outras geragdes jd fizeram. Homens que sejam
criadores, inventores, descobridores. A segunda meta da educagéo é formar mentes que
estejam em condig¢les de criticar, verificar e ndo aceitar tudo que a elas se propde."

JEAN PIAGET (Epistemdlogo suigo)

Este capitulo apresenta uma proposi¢cdo de um processo. Esse processo € a proposta
principal dessa dissertacdo e tem o objetivo de ampliar as habilidades e o pensamento da equipe de
TI, trazendo caracteristicas do design para o processo de elicitacdo de requisitos de software.
Também nesse capitulo serd proposto um mapeamento entre as atividades do processo e as técnicas
de criatividade que podem ser utilizadas na Engenharia de Software. Esse mapeamento sera
referenciado dentro das atividades do processo proposto, servindo de auxilio a tomada de deciséo

sobre qual técnica de criatividade deve ser utilizada.

3.1 CREADTIVITY: UM PROCESSO QUE INTEGRA DESIGN THINKING E TECNICAS
DE CRIATIVIDADE NA ELICITAGAO DE REQUISITOS DE SOFTWARE

Baseado no artigo de Tim Brown (2008), que mostra 0 modelo do Design Thinking e cita
diversos casos que utilizaram esse modelo, 0 processo proposto se divide em trés subprocessos:
Inspiracdo, Ideacdo e Implementacdo. A Figura 4 mostra 0 processo proposto, que recebeu 0 nome
de Creadtivity. Esse nome surgiu a partir das palavras creativity (termo em inglés para criatividade),
RE (abreviatura de Requirements Engineering, termo em inglés para Engenharia de Requisitos) e

DT (abreviatura de Design Thinking), formando a palavra cREaDTivity.
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Figura 4: Creadtivity: Um Processo que Integra Design Thinking e Técnicas de Criatividade na Elicitacdo de Requisitos
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Fonte: (Autor, 2015)
Para definir esse processo inicialmente o processo apresentado por Brown (2008) foi

utilizado como base, formando a estrutura do processo. Em seguida, as caracteristicas e atividades
que devem ser executadas em cada um dos subprocessos foram estudadas, assim como atividades

comuns da engenharia de requisitos. A partir desse estudo, as atividades comecaram a ser definidas,
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para satisfazer os objetivos gerais das atividades do Design Thinking, trazendo essas atividades para
0 contexto da engenharia de software. Comecando pelo primeiro subprocesso, Inspiracdo, as
atividades foram definidas e sequenciadas, partindo do objetivo de cada atividade e detalhando mais
essas atividades para facilitar o entendimento. Somente apds a primeira avaliacdo desse processo, as
entradas e saidas de cada atividade foram adicionadas, como serd explicado no capitulo de
avaliagdo (Capitulo 4).

Observando a Figura 4, é possivel perceber que a fase de Inspiracdo (na cor verde) esta
presente também em todas as outras fases. Isso significa que as percepcdes sobre o problema ou
oportunidade que se esta atacando podem ser modificadas a medida que solucdes estdo sendo
criadas.

Entrando em cada um dos subprocessos, 0 primeiro subprocesso é chamado de Inspiracao.
Esse subprocesso, que também é conhecido por Imersdo, objetiva encontrar as circunstancias (um
problema, uma oportunidade, ou ambos) que motivam a busca de solu¢des (BROWN, 2008). Esse
subprocesso faz parte da exploracdo do espaco do problema, ou seja, o objetivo é apoiar um
entendimento comum abrangente do problema a tratar antes do inicio do processo de
desenvolvimento propriamente dito, nomeadamente através da aprendizagem sobre o usuario e seu
contexto social sob diferentes perspectivas (LINDBERG et al., 2011). Portanto, o objetivo desse
subprocesso é encontrar um problema que deve ser resolvido, ou uma oportunidade que deve ser

explorada. As atividades que fazem parte desse subprocesso séo as seguintes:

Levantar informactes
Objetivo:

Entender o0 ambiente e o contexto, explorando as possibilidades e levantando informagdes.
Entrada:

Contexto que o usuario deseja investigar.
Saida:

Conjunto desorganizado de informagdes.
Descricao:

Através da imersdo em um ambiente, é possivel perceber algumas necessidades das pessoas
que fazem parte daquele ambiente. Também é possivel encontrar oportunidades de melhorias para a
forma como as pessoas daquele ambiente fazem as coisas, ou melhorias para a vida dessas pessoas.
Nessa atividade, técnicas de criatividade que tenham por objetivo extrair o maximo possivel de

informacdes a partir da observagédo e exploragéo de fatos devem ser utilizadas. O Mapeamento de
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Técnicas de Criatividade, descrito na Se¢do 3.2, deve ser utilizado para orientar e facilitar a escolha
das técnicas mais apropriadas para o0 caso. A utilizagdo das técnicas de criatividade escolhidas
contard com a participacao dos usuarios que fazem parte do contexto da aplicacéo.

Durante essa fase, podem ser utilizados Cartbes de Insights (VIANNA et al., 2012) para
ajudar na captura das necessidades dos usuarios, como mostrado por Cynara (SOUZA, 2014).
Cartdes de Insights sdo reflexdes embasadas em dados reais das Pesquisas Exploratorias, ou seja,
observacOes dos participantes do contexto transformadas em cartbes que facilitam a rapida consulta
e 0 seu manuseio (SOUZA, 2014). Geralmente contém um titulo que resume o achado e o texto
original coletado na pesquisa juntamente com a fonte. Além disso, podem ter outras codificacfes
(como o local de coleta, momento do ciclo de vida do produto/ servi¢o ao qual se refere, etc.) para
facilitar a analise (SOUZA, 2014). Os cartbes podem ser usados durante reunides para identificar
padrdes e inter-relacGes dos dados, além de criar um mapa de resumo da Imersdo (SOUZA, 2014).

Podemos dizer que as informagdes formam a base de uma piramide e que sera a partir dessas
informacdes que os insights serdo gerados, reduzindo o escopo dessas informagdes. Os insights, por
sua vez, dardo origem as ideias, que pretendem solucionar os insights mais significativos. Portanto,
o0s insights sdo as percepcOes, sejam elas problemas ou oportunidades, enquanto as ideias sdo as
solugdes para essas percepgdes. A Figura 5 abaixo mostra essa pirdmide, com destaque para as
informacdes, que é o foco desta atividade.

Figura 5: Geracdo de ideias através dos insights: informagdo em destaque

Fonte: autor, baseado em (VIANNA et al., 2012)

O designer entende que problemas que afetam o bem-estar das pessoas sdo de natureza
diversa e que é preciso mapear a cultura, 0s contextos, as experiéncias pessoais e 0S processos na
vida dos individuos para ganhar uma visdo mais completa e, assim, melhor identificar as barreiras e

gerar alternativas para transp6-las (VIANNA et al., 2012). Portanto, a meta final desta atividade é
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obter uma visdo geral do ambiente e do contexto em que os futuros usuérios do sistema estdo
inseridos, e coletar e registrar 0 maximo possivel de informacdes, de forma a gerar uma base forte

de dados para as proximas atividades.

Analisar informac6es
Objetivo:

Analisar e organizar as informacdes levantadas na atividade anterior, de forma a alcancar
um conjunto significativo de informacdes.
Entrada:

Conjunto desorganizado de informagdes.
Saida:

Conjunto organizado de informacdes.
Descricao:

Nesta atividade, as informacOes levantadas na atividade anterior serdo organizadas e
filtradas, de forma que informacbes que ndo ajudam na busca de problemas ou oportunidades
devem ser descartadas. Ja as informacgdes que possuem alguma utilidade devem ser organizadas,
agrupadas e unidas com outras informacodes, gerando assim novas percepgdes sobre o ambiente.

Nesta atividade, é recomendada a utilizacdo de ferramentas de apoio que ajudem na
organizagdo de grandes quantidades de informacdes. Por exemplo, a ferramenta NVivo, que foi a
ferramenta escolhida no processo proposto por Souza (2014), pode ser utilizada, ou um editor de
textos ou planilhas eletrénicas, ou mesmo qualquer outra ferramenta que facilite a organizacéo das
informacdes. Se os cartdes de insight tiverem sido utilizados na atividade anterior, a partir das
informagdes escritas nesses cartdes, palavras serdo retiradas dos textos, com o auxilio da NVivo ou
de outra ferramenta escolhida. Essas palavras se transformardo em atributos e dardo origem aos
insights. Os insights mais referenciados representam as reais necessidades dos participantes
(SOUZA, 2014).

O importante nessa atividade é que aquela grande quantidade de dados e informacdes seja
organizada de forma que possa ser mais facilmente compreensivel, facilitando assim a identificagcdo
de insights. Portanto, a meta dessa atividade é decompor um grande conjunto desorganizado de

informacdes em partes menores, permitindo uma melhor compreensédo dessas informacdes.

Identificar e organizar insights
Objetivo:
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Identificar os insights a partir das informagGes analisadas na atividade anterior, e organizar
esses insights de acordo com sua importancia e poder de inovagao.
Entrada:
Conjunto organizado de informacdes.
Saida:
Conjunto de insights classificados.
Descricao:
Nesta atividade os insights devem surgir a partir das informacdes geradas, como mostra a

Figura 6 abaixo, que destaca a posi¢édo desta fase na piramide.

Figura 6: Geracdo de ideias através dos insights: insight em destaque

INFORMACAOQ

Fonte: autor, baseado em (VIANNA et al., 2012)

O designer enxerga como um problema tudo aquilo que prejudica ou impede a experiéncia
(emocional, cognitiva, estética) e 0 bem-estar na vida das pessoas (considerando todos 0s aspectos
da vida, como trabalho, lazer, relacionamentos, cultura etc.) (VIANNA et al., 2012). Mas nédo s 0s
problemas constituem os insights. As oportunidades, ou os pontos de melhorias, que ndo sédo
necessariamente problemas para as pessoas, também podem ser explorados e, portanto, também
devem ser identificados. Ao observar o comportamento das pessoas, € possivel identificar os
momentos nos quais problemas ocorrem e perceber as oportunidades que muitas vezes as pessoas
inseridas no contexto ndo reconhecem como tal (VIANNA et al., 2012).

Além de identificar problemas e oportunidades, também & preciso organizar os insights
encontrados, de forma que seja possivel ter uma compreensdo mais detalhada de cada um desses
insights, permitindo que seja feita uma comparacdo entre eles, facilitando assim as escolhas dos
insights que serédo explorados. Para isso, 0s insights encontrados deverao ser classificados de acordo

com fatores como importancia para o usuario, capacidade de inovacdo e complexidade do insight.
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Por exemplo, insights que afetam diretamente o dia a dia da maioria das pessoas podem ser
considerados de alta importéncia, enquanto aqueles que apenas ocorrem esporadicamente e que
afetam poucas pessoas podem ser considerados de baixa importancia. Como outro exemplo, um
insight que possa ser facilmente compreendido e acessado pode ser considerado de baixa
complexidade, enquanto aquele mais dificil de ser entendido, ou mesmo que necessite de
informacdes de dificil acesso (como informagdes confidenciais) pode ser considerado de alta
complexidade. Para ajudar nessa organizacdo, técnicas de criatividade podem ser utilizadas, e o
Mapeamento de Técnicas de Criatividade da Secdo 3.2 pode ser utilizado para orientar essa escolha.

Alternativamente ou paralelamente, alguma ferramenta de apoio também pode ser utilizada.

Escolher insight
Objetivo:

Selecionar os insights que serdo explorados para a geragédo de ideias.
Entrada:

Conjunto de insights classificados.

Saida:
Insight(s) selecionado(s).
Descricao:

Na atividade anterior, os insights foram identificados e organizados de acordo com fatores
como a importancia deles para os usuarios, o grau de criatividade, a capacidade de inovacéo,
complexidade, entre outros fatores. Agora, esse conjunto de insights sera analisado e discutido pela
equipe do projeto, de forma a chegar a um consenso sobre qual ou quais insights devem ser
explorados nas proximas atividades. O foco da discussdo ndo deve ser mais sobre 0 que é cada
insight e qual a importancia desse insight para o projeto, pois isso ja deve ter sido discutido na
atividade anterior, durante a organizacdo dos insights. Na verdade, o foco da discussdo deve ser
sobre qual fator sera levado em consideracdo para escolher os insights. Por exemplo, se a equipe
quer focar em problemas mais criativos e inovadores pode colocar um peso maior para esses
fatores. Ou se, por exemplo, a equipe ndo dispde de muito tempo, ou a capacidade técnica da equipe
é mais limitada, ela pode dar um peso maior aos insights menos complexos. O importante é que a
equipe chegue a uma decisdo sobre quais problemas serdo atacados, ou quais oportunidades seréo

exploradas.
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Por ser a Ultima atividade do subprocesso de Inspiracdo, a saida dessa atividade sera a
entrada para o proximo subprocesso, chamado de ldeacdo, onde a partir dos insights selecionados

aqui, serdo geradas ideias para solucionar esses insights.

Em seguida, o subprocesso de Ideacdo serd detalhado. O objetivo desse subprocesso é
explorar os insights percebidos no subprocesso anterior, buscando ideias que possam resolver o
problema ou aproveitar a oportunidade (BROWN, 2008). Esse subprocesso faz parte da exploracéo
do espaco da solucdo, ou seja, 0 objetivo € promover uma ideacao criativa e um processo de
conceituacdo, explorando muitas ideias alternativas em um nivel de esbogo, a fim de aprender sobre
0 caminho para a solucdo mais viavel (LINDBERG et al., 2011). Esse subprocesso possui as

seguintes atividades:

Levantar ideias
Objetivo:

Gerar 0 maior numero possivel de ideias que possam solucionar os insights.
Entrada:

Insight(s) selecionado(s).
Saida:

Conjunto de ideias divergentes.
Descricao:

A partir dos insights identificados e selecionados nas atividades do subprocesso de Imerséo,
a equipe deveré trabalhar em conjunto para gerar, de forma colaborativa e criativa, um conjunto de
ideias com possiveis solucdes para resolver os problemas ou aproveitar as oportunidades
encontradas. A Figura 7 abaixo mostra mais uma vez a piramide que representa a geracdo da ideia a
partir dos insights, com destaque para a ideia, que estd no topo da piramide, sendo, portanto, o
objetivo final dessa sequéncia: primeiro encontramos as informacdes, depois derivamos 0s insights

e, por fim, geramos as ideias.
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Figura 7: Geracdo de ideias através dos insights: ideia em destaque

INSIGHT

INFORMACAD

Fonte: autor, baseado em (VIANNA et al., 2012)

O Design Thinking € sempre uma interacdo entre a exploracdo divergente do espago do
problema e da solucédo e o processo convergente de sintese e selecdo (LINDBERG et al., 2011). Na
atividade de Levantar Ideias, o espaco da solucdo sera explorado de forma divergente. Por isso, a
equipe ndo deve se prender a nenhuma ideia especifica, mas sim explorar o maximo possivel de
ideias, de forma divergente. Para isso, uma técnica de criatividade pode ser utilizada e, mais uma
vez, 0 Mapeamento de Técnicas de Criatividade da Secdo 3.2 pode ser utilizado como guia para a
escolha da técnica mais adequada. Esta atividade tem um foco divergente, assim como a atividade
Levantar Informac@es, do subprocesso de Imersdo. A diferenca é que aqui a exploracdo ocorre no
espaco da solugdo, enquanto que na atividade Levantar Informag6es o foco estava no espaco do
problema.

Durante a realizacdo desta atividade, a equipe precisa estar consciente de que ndo existe
apenas uma resposta correta para cada pergunta ou, em outras palavras, ndo existe apenas uma
solucdo para cada problema e, por isso, 0 objetivo desta atividade é encontrar o maximo possivel de

ideias e solugdes.

Escolher ideia
Objetivo:
Selecionar uma ideia que seja percebida pela equipe como sendo a ideal.
Entrada:
Conjunto de ideias divergentes.
Saida:
Ideia selecionada.

Descricao:
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Nesta atividade, a equipe deve entrar em consenso sobre qual ideia é a melhor candidata
para resolver o insight. Por isso, esta atividade € dita convergente. Enquanto na atividade anterior
uma exploracéo divergente do espaco do problema foi realizada, gerando diversas ideias diferentes,
nesta atividade essas ideias serdo sintetizadas e selecionadas. Durante a sintese das ideias, algumas
delas serdo excluidas, enquanto outras serdo analisadas em mais detalhes e, possivelmente,
selecionadas para serem refinadas nas proximas atividades, até que se chegue a uma solugdo em que
a maioria dos participantes considere como a solucéo ideal.

A ideia selecionada nesta atividade servira de entrada para as atividades subsequentes, para
que seja testada e validada. Esta sequéncia de atividades, de escolha da ideia, criacdo do prototipo e
teste, poderad ser executada diversas vezes e diferentes ideias poderdo ser escolhidas para serem
testadas a cada iteracdo. As ideias poderdo ser descartadas apds os testes ou refinadas, até que se
tenha uma solucdo ou um conjunto de solucBes que esteja de acordo com as necessidades dos
usuarios. Durante o ciclo de iteracdo, essa atividade também seré responsavel pelo refinamento da
ideia, de acordo com as consideragdes levantadas na atividade de Teste do Protdtipo. Uma ideia
modificada e refinada sera entdo passada para a criacdo do prot6tipo, que seguird o ciclo. No caso
de nenhuma ideia escolhida satisfazer as necessidades dos usuarios, podera ser necessario voltar

para a atividade Levantar Ideias, para que novas ideias sejam levantadas e exploradas.

Criar prototipo
Objetivo:

Gerar rapidamente uma representacdo concreta da ideia selecionada.
Entrada:

Ideia selecionada.

Saida:
Protétipo descartavel.
Descricao:

Na atividade anterior, uma ideia foi selecionada entre as varias ideias levantadas. Essa ideia
ganhara algum contetdo e sera transformada em um modelo ou produto visivel para 0s usuarios.
Esta atividade é o momento no qual as ideias abstratas ganham contetdo formal e material
(SOUZA, 2014). Dessa forma, a ideia podera ser validada e testada pelos usuarios na proxima
atividade. E importante ressaltar que esta atividade podera ser executada diversas vezes de forma
iterativa e, muito provavelmente, o protétipo desenvolvido sera descartado ou servird apenas de

base durante a criagdo do produto real. Por isso, esse prototipo deve ser concebido de forma simples
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e rapida, focando nas principais incertezas sobre a ideia. E recomendado que um participante da
equipe que tenha um perfil de design seja o responsavel pela criacdo desse protétipo. Mas existem
diversas ferramentas que auxiliam na criacdo de prot6tipos rapidos, o0 que permite a uma equipe que
ndo possui uma pessoa com formacdo em Design, entre 0s seus integrantes, criar seus proprios

prototipos.

Testar prototipo
Objetivo:

Testar e validar o protétipo criado junto aos usuarios.
Entrada:

Prototipo descartavel.

Saida:
Aceitacdo ou negac¢do do protdtipo.
Descricéo:

Esta atividade sera realizada observando a interacdo dos usuarios do contexto em questdo
com o protétipo (SOUZA, 2014). Um conjunto de sugestdes e consideracfes devera ser levantado,
tanto pelos usuarios quanto pela equipe que observa a interacdo dos usuérios com o prot6tipo. Em
caso de negacdo dos usuarios, ou seja, se 0 prototipo ndo estiver de acordo com as necessidades
deles, ele podera ser descartado e outra ideia deverd ser escolhida, voltando assim para a atividade
Escolher Ideia. Ja se o protdtipo estiver de acordo com as necessidades dos usuarios, ele podera ser
utilizado como base para a criacdo do produto. O mais provavel é que esse prototipo seja refinado e
que novos ciclos de selecdo de ideia, criacdo de protétipo e teste sejam realizados, até que se chegue
a uma solucéo ideal, de acordo com as necessidades dos usuarios. Para a realizagéo desta atividade,
uma técnica de criatividade pode ser utilizada, com o objetivo de tentar encontrar problemas nas
ideias, como inconsisténcias e incompletudes. O Mapeamento de Técnicas de Criatividade (Secéao
3.2) pode ser utilizado como referéncia para a escolha das técnicas mais apropriadas. O importante
€ que se tente aqui destruir a ideia, para que caso ela passe nos testes, possa ser considerada

apropriada para solucionar o problema.

Por fim, o subprocesso de Implementagdo, onde o objetivo é fazer as modificacbes no
ambiente e possibilitar a implantacdo do produto gerado. Ou seja, o produto de software sera de fato

implementado, testado e implantado. Nesse subprocesso, programadores poderéo ser alocados para
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codificar o produto, testadores irdo testar as funcionalidades e toda a equipe de TI ird focar na
concepcdo e entrega final do produto. Esse subprocesso ndo é o foco principal desta dissertacéo.

O problema, a solucéo e os requisitos ja devem ter sido definidos ao final da fase de ldeacéo
e, por isso, o0 subprocesso de Implementacdo possui apenas uma atividade. Mas uma caracteristica
do processo é que ele é iterativo e, por isso, durante a realizacdo da atividade desse Ultimo
subprocesso, novos insights e ideias podem surgir e, portanto, requisi¢cbes de mudancas podem ser
feitas. Apesar de estar descrito aqui de forma resumida, o subprocesso de Implementacdo é muito
importante para a real inovacdo do produto final, pois de nada adianta explorar problemas e
oportunidades, analisar ideias que solucionam esses problemas ou aproveitam essas oportunidades,
se durante a implementacao os aspectos levantados ndo forem levados em consideracdo. De fato, o
ciclo de vida de desenvolvimento de software carece de abordagens e processos para utilizar o
Design Thinking durante todas as fases do desenvolvimento de software.

O subprocesso de Implementacéo possui a seguinte atividade:

Desenvolver produto
Objetivo:

Desenvolvedor um produto criativo e inovador que represente a ideia escolhida.
Entrada:

Protdtipo aceito.

Saida:
Produto final.
Descricao:

Nesta atividade serd realizado o desenvolvimento do produto propriamente dito.
Programadores serdo alocados para codificar, testadores iréo realizar baterias de testes para esses
cddigos, designers irdo criar documentos de interface, gerentes de projetos irdo gerenciar a equipe e
o0 desenvolvimento do produto e, enfim, toda a equipe ira trabalhar junta para produzir um resultado
que seja fiel ao prototipo refinado. Dessa forma, a ideia escolhida para solucionar os problemas dos
usuarios se transformara em um produto real. Mas além do desenvolvimento do contetdo do
produto, esta atividade também inclui a implantacdo e entrega do produto. Implementagdo é o
mapeamento de um caminho para o0 mercado (BROWN, 2008). Portanto, aqui serdo realizadas todas
as atividades necessarias para que o produto esteja no mercado, disponivel e acessivel para os

usuarios que precisam dele.
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O processo descrito acima tem o objetivo de ser uma extensdo das atividades do ciclo de
vida do desenvolvimento de software. Portanto, esse processo ndo deve ser utilizado para substituir
0S processos atuais, mas sim para complementar esses processos, trazendo inovacao e criatividade
para 0s produtos criados. Esse processo estd disponivel de forma online no enderego
http://marcellovalenca.com/criatividade.

Nesta secdo foi descrito um processo que integra o Design Thinking e técnicas de
criatividade para a elicitacdo de requisitos de software. A préxima secdo ird descrever o
mapeamento de técnicas de criatividade. Este mapeamento foi referenciado algumas vezes durante a
descricdo do processo e, portanto, serve para ser utilizado como guia dentro de algumas atividades
deste processo.

3.2 UM MAPEAMENTO DE TECNICAS DE CRIATIVIDADE

Nesta secdo sera descrito um mapeamento de técnicas de criatividade, que sera utilizado
como referéncia para a escolha das técnicas mais apropriadas para as atividades do processo
proposto na secdo anterior. Esse mapeamento se baseia no Guia de Padrfes de Criatividade
proposto por Vieira et al., (2012) e disponivel no seguinte  endereco:
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade.

Para a escrita desse mapeamento, uma analise de cada uma das técnicas mencionadas no
guia de padrbes de criatividade foi realizada, e essas técnicas foram mapeadas para as quatro
atividades do processo proposto que utilizam alguma técnica de criatividade. Para realizar a
classificacdo das técnicas de criatividade nas atividades propostas, foram levadas em consideracdo
caracteristicas como o objetivo, o direcionamento das ideias da técnica, a aplicabilidade da técnica,
os exemplos de uso da técnica, além de outras informacGes adicionais que estivessem disponiveis
no guia. O objetivo da técnica influencia atraveés da semelhanca, ou seja, uma técnica que possui
objetivos semelhantes aos objetivos da atividade pode ser incluida na lista de técnicas que se
adequam a essa atividade. O direcionamento informa se a técnica possui caracteristicas
convergentes e/ou divergentes, o que também acontece com as atividades do processo, que se
enguadram em uma dessas categorias. A aplicabilidade informa em que fases do ciclo de vida de
desenvolvimento de software essa técnica pode ser utilizada, como nas fases de anélise e projeto,
definicdo de requisitos, modelagem, implementacdo ou teste. Ja 0s exemplos de uso mostram
situaces ficticias de como essas técnicas poderiam ser usadas. Por fim, as informacdes adicionais

podem ajudar a esclarecer melhor a utilizagdo da técnica. Por exemplo, a técnica de criatividade 1,
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chamada de Apreciacdo, possui 0 objetivo de extrair o méximo de informacBes a partir da
exploracdo de um fato, problema ou acéo, possui um direcionamento divergente e pode ser aplicado
na fase de andlise. Isso condiz com as caracteristicas da atividade de Analisar Informacdes, que
também possui esse objetivo, direcionamento e aplicabilidade. Portanto, essa técnica foi mapeada
para essa atividade. Essa mesma analise foi feita para todas as técnicas de criatividade listadas.

O objetivo do mapeamento é permitir que 0S USU&rios do processo possam encontrar as
técnicas de criatividade mais adequadas para serem utilizadas nas atividades do processo que
requerem a utilizacdo de uma técnica de criatividade.

As técnicas de criatividade serdo descritas aqui da seguinte forma:

Numero da técnica: utilizado para fins de ordenacao;

Nome da técnica: nome pela qual essa técnica é conhecida;

Atividade(s): cada atividade entre as chaves {} indica uma atividade do processo na qual
essa técnica pode ser utilizada. Aqui é onde as atividades do processo proposto serdo referenciadas
e, portanto, é aqui que ¢ feito o mapeamento entre as atividades e as técnicas. A Figura 8 mostra a
referéncia para uma técnica de criatividade usada nas atividades que requerem o uso de técnicas de

criatividade;

Figura 8: Referéncia para técnica de criatividade

™

L]
L]
-

Fonte: (autor)

Descricao: uma descri¢do resumida da técnica, retirada do Guia de Padrdes de Criatividade
(VIEIRA et al., 2012) ou de outra fonte que sera referenciada, em caso de uma técnica que n&o esta
descrita nesse guia;

Justificativa: o motivo pelo qual a técnica descrita € adequada para ser utilizada em cada

atividade do processo.

A seguir, as téecnicas de criatividade serdo descritas, de acordo com o padrao descrito acima:
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01 - Apreciacao { Levantar Informacdes }:

“E uma técnica para extrair o maximo de informacdes a partir da exploracio de um fato,
problema ou acdo”.

Justificativa: Na atividade Levantar Informac6es, existem fatos que devem ser explorados
para encontrar um problema ou uma oportunidade, o que condiz com o objetivo da técnica. Além
disso, essa técnica possui um direcionamento divergente, e pode ser aplicada na fase de andlise. Por
IS0, essa técnica pode ser utilizada.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/apreciacao.

02 - Cinco Porqués { Levantar Ideias }:

Técnica de exploragdo, que “ajuda os usudrios a chegar a raiz do problema rapidamente”.

Justificativa: Na atividade Levantar Ideias, partir de um problema e encontrar a causa raiz
desse problema ajuda a entender onde deve ser atacado, auxiliando na criacdo de ideias para
resolver o problema inicial.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/cinco-porq.

03 — Técnica de Dali { Levantar Ideias }:

“Através do relaxamento fisico e mental, construir uma ideia a partir de uma série de
indagacg0es acerca do problema”.

Justificativa: Durante o levantamento de ideias, € preciso construir ideias novas para
resolver um problema. Fazer o exercicio do relaxamento e mudar o estado de espirito podem ajudar
a encontrar novas ideias para a solucdo dos problemas ou exploragéo de oportunidades.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/tecnica-de.

04 — Brainwritting { Levantar Informacdes, Levantar Ideias }:

“E a versdo silenciosa do brainstorming, onde ao invés de falar as ideias, os participantes a
escrevem”.

Justificativa: No levantamento de informaces € preciso ter 0 maximo de percepgdes sobre o
ambiente para encontrar os insights. No brainwritting, assim como no brainstorming, as pessoas
sdo incentivadas a desenvolver suas ideias e as ideias geradas pelos outros participantes, mas neste
caso de forma escrita. Essa técnica é ideal para reunides onde os participantes sdo timidos. No
levantamento de ideias, a “chuva de ideias” deve gerar diversas alternativas de solugdes para os

problemas, ou de possiveis caminhos para explorar novas oportunidades.
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Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/brainwriting.

05 — Cinética { Levantar ldeias }:

“A cinética € uma espécie de brainstorming, com a diferenca de que ao invés da quantidade
de ideias procura-se a qualidade, através da participagdo de especialistas no grupo de discussdo”.

Justificativa: Por ter um foco em resolucdo de problemas e geracdo de ideias com qualidade,
essa técnica pode ser apropriada para o levantamento de ideias, mas depende da participacdo de
especialistas. Portanto, quando se tem especialistas no assunto discutindo ideias, essa técnica pode
ser ideal.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/cinet.

06 — Reverse Brainstorming { Levantar Ideias }:

“Os desafios sdo postos em sentido contrario a intencdo de soluciona-los, de forma a
identificar os possiveis problemas do projeto. Em vez de perguntar ‘Como posso resolver ou evitar
esse problema’, perguntar ‘Como eu poderia possivelmente causar o problema’ .

Justificativa: ApOs reverter as ideias geradas, teremos diversas ideias que devem ser
avaliadas com relacdo a solucdo do problema. Portanto, pode ser usada na busca de ideias para
solucionar problemas, atividade Levantar Ideias.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/6---reverse-brainstorming.

07 — Método 635 { Levantar Ideias }:

“O objetivo é obter o maior nimero de ideias e sugestdes de solu¢Ges em curtissimo periodo
de tempo. O nome da técnica se da pelo uso de seis participantes, que geram trés solucdes, a partir
de cinco analises em cinco minutos cada fase”.

Justificativa: Essa técnica visa obter o maximo possivel de ideias e sugestdes de solugdes,
que € exatamente o objetivo da atividade Levantar Ideias, justificando assim o seu uso.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/7---metodo-635.

08 — Discusséo 66 { Levantar Informacgdes, Levantar Ideias }:

“Divisdo dos participantes da sessdo em pequenos grupos. As ideias sdo melhores
desenvolvidas se discutidas em pequenos grupos”.

Justificativa: No levantamento de informagdes, podem existir diversos usuarios e pessoas

afetadas no contexto do problema, e essas pessoas podem ser reunidas em grupos e subgrupos para
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levantar informagdes e encontrar insights. Também durante o levantamento de ideias, os envolvidos
na busca de solu¢bes podem ser divididos em grupos menores, se utilizando dessa técnica. Além
disso, essa técnica possui direcionamento divergente e aplicabilidade na definicdo de requisitos,
reforcando sua possibilidade de uso nessas atividades.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/8---discussao-66.

09 — Exame de Fronteira { Identificar e Organizar Insights }:

“Propde um refinamento da definicdo do problema. E recomendada a ser aplicada nas
situagcdes em que o problema a ser resolvido pelo sistema ndo estd bem desenvolvido”.

Justificativa: Durante a identificacdo e organizacdo dos insights, o objetivo € condizente
com o refinamento do problema, e essa técnica pode ser util para ajudar a encontrar os insights.
Além disso, essa técnica possui direcionamento convergente, e aplicabilidade na definicdo de
requisitos.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/9---exame-de-fronteira.

10 — Rolestorming { Levantar Informacdes, Levantar Ideias }:

“RoleStorming é uma evolucdo do brainstorming. Os participantes passam a gerar ideias
adotando uma nova identidade, ou seja, pensando e atuando como uma terceira pessoa”.

Justificativa: Por ser mais uma evolucdo do brainstorming, o uso dessa técnica também pode
ser justificado pela necessidade de levantar diversas informac6es e diferentes ideias nas respectivas
atividades referenciadas.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/10---rolestorming.

11 — Storm Rice { Levantar Informac0es, Levantar Ideias }:

“Construcdo de cenérios a partir de palavras chaves sugerida pelo grupo presente na
aplicacdo da técnica”.

Justificativa: Construir cenarios ajuda os participantes a encontrarem novas informagfes em
ambientes, mas depende da participagdo de pessoas que entendem bem o contexto. Os cenarios
também ajudam na visdo das diferentes alternativas, ajudando a encontrar solugdes.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/11---storm-rice.

12 — Cartoon Story Board { Levantar Informac0es, Levantar Ideias }:
“Construcdo de cenarios a partir da técnica de storyboard, proveniente do cinema”.
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Justificativa: Técnica de exploragdo com objetivos semelhantes ao Storm Rice descrito logo
acima, mas com a diferenca de que esta técnica pode ser aplicada por uma pessoa sozinha.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/12---cartoon-story-board.

13 — Free Association { Levantar Informagdes, Levantar Ideias }:

“Centrada na associacdo, o objetivo € gerar multiplas associa¢Ges para o gatilho original de
forma a ‘mergulhar’ em uma area particular de associacfes”.

Justificativa: Um participante inicia uma ideia, e 0s outros participantes exploram essa ideia,
até que encontrem ideias realmente Uteis e de valor para eles. Pode ser usado, portanto, para imergir
no ambiente e encontrar informacgBes, como também para imergir no problema e encontrar as
possiveis solucBes que fagcam sentido, o que justifica 0 uso dessa técnica nas atividades Levantar
Informacdes e Levantar ldeias.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/13---free-association.

14 — Esculturas { Levantar ldeias, Testar Protétipo }:

“Producado fisica de uma escultura tridimensional teérica de um problema”.

Justificativa: A producdo de esculturas fisicas tem o objetivo de auxiliar no desenvolvimento
de ideias para solucionar o problema, ja que essa escultura pode servir de gatilho para a
criatividade. Por ser uma producdo para um problema, ela também pode ajudar na criacdo do
prototipo. Inclusive, a propria escultura pode ser utilizada como protétipo.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/14.

15 - SCAMPER { Levantar ldeias }:

“E uma lista que ajuda a pensar em mudancas que poderiam ser realizadas em um produto j&
existente, para criar um novo”.

Justificativa: Essa técnica divergente pode ser utilizada para ajudar no levantamento de
ideias, sendo mais adequada para encontrar ideias para resolver problemas em produtos ja
existentes.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/15---scamper.

16 — Reformulando a Matriz { Levantar Informac0es, Levantar Ideias }:
“E uma técnica formal, que olha para os problemas de perspectivas diferentes, ajudando a

ampliar o nimero de opgdes abertas para resolver um problema”.
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Justificativa: Pode ser utilizada no levantamento de informagGes, por ser uma técnica que
ajuda na “melhor definicdo do negdcio ao qual vai ser aplicado o sistema”, e portando ajuda a
entender 0 negocio e o ambiente. Também pode ser utilizada no levantamento de ideias, ja que
ajuda na busca de diversas alternativas para solucionar um problema.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/16---reformulando-a-matriz.

17 — Clarificacéo { Identificar e Organizar Insights }:

E uma técnica convergente que tem o objetivo de “clarificar os problemas”, ou seja,
clarificar as informagdes coletadas.

Justificativa: Por ser uma técnica convergente, pode ajudar na identificacdo de insights a
partir de uma grande quantidade de informacGes, e por isso seu uso é adequado durante a atividade
Identificacdo e Organizacdo de Insights.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/17---clarificacao.

18 — Grid de Ideias { Levantar Informacdes }:

“Identificar o posicionamento do seu sistema no mercado ao qual vai ser inserido, através da
andlise de valor de participacdo do mercado e sentimentos dos clientes”.

Justificativa: Esta técnica tem o foco nos negécios e na identificagdo do posicionamento do
seu negdcio no mercado, sendo, portanto, uma técnica de alto nivel, indicada principalmente para os
gestores. Mas “identificar o posicionamento do seu negocio auxilia a tornar mais eficiente a
descoberta de necessidades”, e portando essa técnica pode auxiliar no levantamento de informagdes.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/18---grid-de-ideias.

19 — Starbusting { Levantar Informacdes, Levantar Ideias }:

“E uma forma de brainstorming para gerar perguntas de uma forma sistematica e
compreensiva. E Gtil para apoiar a resolucio de problemas ou tomada de decisdes, ajudando na
compreensdo de todos 0s aspectos e das op¢des mais completas”.

Justificativa: Mais uma variacdo do brainstorming, e pelos mesmos motivos ja tratados
anteriormente esta técnica pode ser utilizada no levantamento de informacdes ou de ideias.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/19---starbusting.

20 — Seis Chapéus { Levantar Informagdes, Levantar Ideias, Testar Prototipo }:
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“E uma poderosa ferramenta para a tomada de decisdo, que permite utilizar méltiplos pontos
de vista”.

Justificativa: Essa técnica tem um foco na visualizacdo da informacéo a partir de diferentes
pontos de vista. As cores dos chapéus determina o papel de cada integrante da equipe. O chapéu
verde, por exemplo, foca na criatividade, ajudando na fomentacdo de novas ideias. J& o chapéu
preto foca no julgamento e pensamento critica, 0 que ajuda a testar e validar o protétipo. Portanto,
essa técnica pode ter um foco de exploracdo, transformacdo ou validacdo, e ser aplicada em
qualquer uma dessas trés atividades.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/20---seis-chap.

21 — False Faces { Levantar Informacdes, Levantar Ideias }:

“Inverter o objetivo dos problemas e definir inlmeros pontos de vista”.

Justificativa: Pode ser utilizada para encontrar informacdes ou ideias, na medida em que
“colocar o desafio no sentido contrario a solucdo forca os usuérios da técnica a identificar
problemas recorrentes e encontrar respostas criativas” na construc¢do da solugéo.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/21---false-faces.

22 — ldeabox { Levantar ldeias }:

“ldentificacdo de problemas e variacdo das ideias para as solucGes dos problemas
encontrados”.

Justificativa: O objetivo é identificar variacbes nos parametros envolvidos nas possiveis
solucdes, combinando essas variagdes e usando elas para forcar o pensamento além do obvio. Com
isso, novas solugdes podem surgir, 0 que justifica o uso dessa técnica para o levantamento de ideias.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/22---ideabox.

23 — Revelacéo Progressiva { Levantar Informacoes }:

“O problema é inicialmente apresentado de uma forma muito tedrica, ndo-especifica e 0s
detalhes mais concretos sdo divulgados gradualmente, passo a passo”.

Justificativa: Durante o levantamento de informagOes, muitas dessas informagOes seréo
apresentadas de forma abstrata e precisardo ser mais exploradas para encontrar detalhes concretos.
Assim, essa técnica, que tem aplicabilidade na definicdo de requisitos, pode ser usada na atividade
de Levantar Informagoes.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/23---revelacao-progressiva
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24 — Frutas Futuras { Levantar Informagdes, Testar Prototipo }:

“Construir quatro ou cinco cenarios futuros com base nas informacdes disponiveis”.

Justificativa: Os cenérios auxiliam no entendimento do ambiente e na descoberta de
informacgdes, sendo portanto Uteis na atividade Levantar Informagfes. Mas os cenarios também
ajudam na “investigacdo dos possiveis problemas da constru¢do do projeto”, ou seja, ajudam a
testar o prototipo, e por isso essa técnica também pode ser utilizada na atividade Testar Protétipo.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/24---frutas-futuras

25 — Lista de Atributos { Levantar Ideias }:

“Técnica para encontrar novas combinacdes de produtos ou servicos”.

Justificativa: O objetivo é imaginar uma solucdo pratica a partir de combinacgdes diferentes
dos atributos de um produto. Isso ajuda na geragdo de ideias e, portanto, essa técnica pode ser usada
na atividade Levantar Ideias.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/25---lista-de-atributos

26 — Circulo de Oportunidades { Levantar Ideias, Testar Protétipo }:

“Realizar averiguacgéo de 12 atributos diferentes de um projeto de software”.

Justificativa: “A jun¢do de atributos pode gerar ideias”, e a geracdo de ideias é caracteristica
da atividade Levantar Ideias. Alem disso, alguns atributos que podem comprometer o uso de um
produto podem ser escolhidos para testar o protétipo, se utilizando dessa técnica para isso.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/26---circulo-de-oportunidade

27 — ldeatoons {Levantar Informacdes, ldentificar e Organizar Insights, Levantar
Ideias }:

“Utilizar cartdes com figuras e simbolos para representar os atributos do projeto, com o
estimulo da criatividade”.

Justificativa: Essa técnica forca a interacdo com cenarios e ferramentas aleatérias, criando
assim possibilidades diferentes e ideias diferentes, “podendo evidenciar algumas solugdes que
estavam pouco Vvisiveis em uma discussdo formal”. Além disso, 0 uso dos cartdes auxilia na analise
e organizacao das informacdes, 0 que possibilita seu uso na atividade de identificacdo e organizacéo
dos insights.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/27---ide
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28 — Clever Trevor { Levantar Ideias }:

“Conversar com pessoas que estdo fora de seu campo e que tenham um background
diferente”.

Justificativa: Conversar com pessoas que tenham uma mentalidade diferente da sua e uma
visdo das coisas diferente da sua ajuda a encontrar novas ideias e novas solucdes, percebendo
detalhes que nédo tinham sido levantados anteriormente.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/28---clever

29 — Murder Board { Testar Prototipo }:

“Contar a idéia em detalhes para uma pessoa significativa ou um amigo de confianca”.

Justificativa: Compartilhar a ideia com alguém ajuda a “esclarecer a ideia, iluminar as suas
virtudes e expor suas falhas”. Além disso, essa técnica possui aplicabilidade na fase de testes. Por
essas razdes, essa técnica pode ser utilizada na atividade Testar Prototipo.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/29---murder-board

30 — Search Conference { Levantar Ideias }:

“Técnica voltado para os interessados em um sistema para ajudar a desenvolver a percepcao
mUtua de circunstancias atuais, o futuro desejado e como chegar 13”.

Justificativa: Essa técnica pode ser utilizada para gerar ideias mais realistas e de acordo com
as tendéncias atuais do mercado. “Observe a distingdo entre essa abordagem de visualizar onde o
mundo esta indo e, em seguida, estudar a melhor forma de se encaixar, como distinta do processo
criativo padréo de resolucdo de problemas onde vocé escolhe um determinado futuro desejado €, em
seguida, tentar ver como alcanca-lo”. Portando, essa técnica pode inibir a inovacdo, e apesar de
poder ser utilizada durante a atividade Levantar Ideias, ndo deve ser utilizada de forma isolada.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/30---search-conference

31 — Reciprocal Model { Levantar Ideias }:

“O modelo reciproco descreve o trabalho criativo como um processo de quatro fases
ciclicas: Aprecie o que &, Explore o que poderia ser, Desafie o que deve ser, Produza o que serd”.

Justificativa: Essa técnica ajuda a encontrar ideias inovadoras. Quando exploramos e
desafiamos as ideias, estamos modificando e inovando.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/31---reciprocal-mode
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32 — Provocacao {Levantar Informacdes, Levantar ldeias, Testar Prototipo}:

Esta técnica “funciona movendo seu pensamento fora dos padrdes estabelecidos utilizados
para resolver problemas”.

Justificativa: Através da provocacao, as pessoas sdo estimuladas a pensar de forma diferente,
e a olhar as coisas a partir de diferentes pontos de vista. Ao buscar informagdes, provocar 0s
envolvidos pode fazer com que eles se envolvam mais e soltem mais informacdes. Na geracdo de
ideias e teste de prototipo, a provocacdo faz as pessoas pensarem em novos caminhos, e refletir se
aquela ideia ou protétipo satisfaz essas alternativas.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/32---provocacao

33 - TRIZ { Levantar lIdeias }:

“E uma metodologia de resolugio de problemas baseados na logica, intuicdo e pesquisa de
dados”.

Justificativa: Essa técnica pode ser utilizada para a geragdo de solugdes, pois “inspira-se no
conhecimento do passado e na engenhosidade de muitos milhares de engenheiros para acelerar a
capacidade da equipe de projeto para resolver problemas criativamente”. Essa técnica tem o
objetivo de “tornar o processo de criatividade mais previsivel”.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/33---triz

34 — Relational Words { Levantar Informacdes, Levantar Ideias }:

“Essa técnica é aplicada pegando qualquer palavra existente e adicionando palavras
relacionadas para modificar ou expandir o significado da palavra original”.

Justificativa: Essa técnica pode ajudar na geracdo de informagdes ou ideias, ja que “pode ser
usada como uma técnica de ponto de partida de qualquer forma de geracdo de ideias”.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/34---relational-words

35 — Exageracéo {Levantar InformacGes, Levantar Ideias }:

Gerar transformagdes através do exagero.

Justificativa: Essa técnica divergente ajuda na busca de informacdes ou ideias, praticando o
exagero de diversas maneiras: “exagerar para mais, exagerar para menos, exagerar 0 contexto,
exagerar o significado”.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/34---exageracao
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36 — Gap Analysis {Levantar Informacdes, Testar Prototipo}:

“Gap Analysis é uma investigacdo metddica que procura por “lacunas” em determinada
tecnologia”.

Justificativa: Essa técnica ajuda a encontrar problemas em tecnologias ja existentes,
descobrindo oportunidades. Ela também permite a busca por brechas ou lacunas nas solucGes
propostas, auxiliando o teste do protétipo.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/35---gap-na

37 — ldeacao Heuristica { Levantar Ideias }:

“E uma variacao alternativa de Lista de atributos”.

Justificativa: Essa técnica tenta combinar diferentes componentes, o que pode ajudar na
busca de novas ideias. Portanto, essa técnica pode ser utilizada na atividade Levantar Ideias.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/37---ideacao-heuristica

38 — Talking Pictures { Levantar Informacdes }:

“Dividir os participantes em equipes, dando a eles cdmeras digitais e acesso a uma
impressora”.

Justificativa: Devem ser tiradas diferentes fotos dos ambientes explorados. Depois, essas
imagens serdo analisadas na busca de informac@es, descobrindo novos requisitos. Por exemplo,
“fotos de pessoas se divertindo em um parque podem inspirar a construcao de requisitos voltados ao
entretenimento”. Assim, essa técnica pode ser utilizada na atividade Levantar Informacdes.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/38---talking-pictures

39 — Synectics { Levantar Ideias }:

Utiliza “métodos poderosos” para gerar ideias e avaliar ideias.

Justificativa: Por ser uma técnica de geragéo e avaliacdo de ideias, pode ser usada durante a
atividade Levantar Ideias.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/39---synetics

40 — Super Hero { Levantar lIdeias }:

“Os participantes usam caracteristicas dos super-herdis para disparar idéias”.
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Justificativa: Além de descontrair o ambiente, essa técnica parte do principio de que “todos
0s super-herdis possuem habilidades e capacidades que estdo fora do comportamento normal”. Com
isso, as pessoas tenderiam a pensar fora do normal e ter ideias inusitadas. 1sso permite que essa
técnica seja utilizada na atividade Levantar Ideias.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/40---super-hero

41 — Story Writing { }:

“Esta técnica é utilizada para exercitar a criatividade durante o processo de defini¢do de
requisitos. N&o é aplicado em reunifes com clientes ou usuarios”.

Justificativa: Essa técnica seria mais adequada no subprocesso de Construgdo, sendo
utilizada pelos desenvolvedores no desenvolvimento do produto, pois “é um exercicio continuo
utilizado pelos desenvolvedores para praticar o pensamento criativo, e assim, fazer com que esse
modo de pensar passe a ser natural aos desenvolvedores”. Essa técnica é recomendada a ser
utilizada por “todos os integrantes de uma equipe de desenvolvimento, como um exercicio diario
para desenvolver 0 senso criativo”.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/41---story-writing

42 — Similaridades e Diferencas { Levantar Informacoes, Levantar Ideias }:

“Semelhancas e Diferengas tenta liberar os pensamentos de suas faixas habituais e
deliberadamente introduzir ao incomum e estranho. Portanto, se o usuario da técnica achar que a
técnica parece estranha ou se sentir estranho a fazé-lo a técnica fez o seu trabalho”.

Justificativa: Fazer comparacGes entre objetos e coisas pode fazer surgir novos achados ou
novas ideias, trazendo a atencdo dos usuarios para detalhes ndo percebidos anteriormente.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/42---similaridades-e-diferencas

43 — Bulletproof { Testar Prototipo }:

“A técnica de Bulletproof tem como objetivo identificar as areas em que seu plano pode ser
especialmente vulneraveis”.

Justificativa: Através de perguntas como “O que pode dar errado? Quais séo algumas das
dificuldades que podem ocorrer? Qual é a pior coisa possivel que poderia ocorrer?”, os usuarios
podem descobrir potenciais problemas ou brechas nas solu¢des encontradas. Portanto, essa técnica
pode ser utilizada para ajudar a testar o protétipo.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/43---bulletproof
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44 — Greeting Cards { Levantar Ideias }:

Técnica para resolucdo de problemas, que tenta envolver os participantes de forma
“estimulante”, e que utiliza “cartes de saudagdes”.

Justificativa: Essa técnica pode ser utilizada para a geragdo de ideias, pois “a utilizagdo de
trabalno manual quebra o paradigma sério de uma reunido formal, soltando a imaginacdo e
evocando sentimentos infantis de falta do senso critico. Nesse cenario é mais provavel que surja
ideias inovadoras”.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/44---greetings-cards

45 — Anonymous Voting { Levantar Informacdes, Levantar Ideias, Testar Protétipo }:

“Proteger as pessoas contra acidentais ou intencionais pressdes interpessoais, em climas
onde ndo h& boa vontade para aceitar os diferentes pontos de vista e um compromisso de respeita-
los”.

Justificativa: Essa técnica ¢ recomendada para grupos mais introvertidos, pois “o anonimato
facilita a exposicdo de opiniGes em um grupo”. Desse modo, € possivel conhecer o ponto de vista de
todos os participantes e explorar todas as possibilidades encontradas pelo grupo. Assim, essa
técnica pode ser uma boa alternativa nas atividades de levantamento de informagdes e/ou de ideias.
Além disso, falar abertamente sobre o erro de alguém ndo é legal, mas de forma andnima os
participantes tem mais liberdade para apontar defeitos em solugbes, por exemplo, o que facilita os
testes.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/45---anonymous-v

46 — Mapas Mentais { Identificar e Organizar Insights }:

“A técnica de mapas mentais tem a associacdo livre de ideias e 0 pensamento ndo-linear
como seus pilares bésicos. E proposta uma ideia central, e ao redor desta serdo desenvolvidas e
associadas outras alternativas”.

Justificativa: Essa técnica é adequada para a organizacdo das informacdes, facilitando a
descoberta de insights. “O modelo desta técnica permite a visualizagdo dos encadeamentos
produzidos, facilitando a memorizacdo, a logica das associacbes e a organizacdo integrada das
ideias”.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/46---mapas-mentais
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47 — Diagrama de Ishikawa { Levantar Ideias }:

Também conhecido como o Diagrama de Espinha de Peixe, essa “técnica pode ajudar a
estruturar o processo de identificacdo das possiveis causas de um problema”.

Justificativa: Encontrar a causa raiz de um problema ajuda a identificar uma solugédo para
esse problema. Portanto, essa técnica pode ser utilizada, em conjunto com outra técnica, para a
geracéo de ideias.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/47---diagrama-de-ishikawa

48 — Concept Fan { Levantar Ideias }:

“Concept Fan ajuda a encontrar novas abordagens para a resolucdo de problemas, quando
vocé tem rejeitado todas as solugdes Obvias”.

Justificativa: Técnica que se baseia no principio de “dar um passo para tras para obter uma
perspectiva mais abrangente”, que aumenta a quantidade de possiveis solucdes, ajudando na
geracéo de ideias.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/48---concept-fan

49 — Cherry Split { Levantar InformacGes, Levantar Ideias }:

“Dividir o problema em partes para entender melhor o contexto”.

Justificativa: Esta técnica pode ser utilizada para entender mais profundamente um assunto.
Partindo de um assunto maior, deve ir dividindo até se chegar a um assunto que tenha um tamanho
adequado para trabalhar com ele. Entdo, pode-se partir de um problema e dividir em partes menores
que sejam solucionaveis, encontrando assim as ideias. Ou mesmo partir de uma informagdo mais
genérica e dividir essa informacéo para entender melhor os detalhes. Com isso, essa técnica pode
ser utilizada nas atividades Levantar Informag0es ou Levantar ldeias.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/49---cherry-split

50 — Técnica 7x7 { Identificar e Organizar Insights }:

“Esta técnica parte de um grande nimero de ideias sobre um determinado objetivo, geradas
de forma ndo estruturada e reunidas num papel. Em seguida, é feita uma selecéo e ordenagdo logica
de todas as ideias”.

Justificativa: A combinacdo, exclusao, selecdo e organizacao das informacdes auxiliam na
identificacdo e organizacédo dos insights.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/50---tecnica-7x7
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51 — Bibnica { Levantar ldeias }:

“E a investigacdo sistematica das solugbes organicas e estruturais aplicadas pela natureza
aos seus elementos, visando colher dados para a solucdo de problemas técnicos de formas,
estruturas ou objetos”.

Justificativa: Essa técnica pode ser usada na geracdo de ideias, pois “analisar um cenario
diferente pode auxiliar 0 usuario a encontrar requisitos que ndo tinham pensado antes”. Por
exemplo, “a analise de uma col6nia de formigas pode auxiliar na construcdo de um sistema de
trafego na internet”.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/51---bionica

52 — Técnica de Escada { Levantar Informacdes, Levantar Ideias }:

“Incentiva todos os membros a contribuir em um nivel individual antes de ser influenciado
por alguém”.

Justificativa: No levantamento de informacg6es, assim como no levantamento de ideias, 0s
participantes podem ser influenciados pelas opinides de outros, podem “se esconder dentro do
grupo”, ou mesmo ser “dominados pelos superiores”. Essa técnica impede que isso aconteca,
resultando em uma maior variedade de ideias.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/52---tecnica-de-escada

53 — Técnica de Kneper e Tragoe { Testar Prot6tipo }:

“Essa técnica enfatiza o ‘racional’ ao invés do ‘criativo’, e é essencialmente um método para
diagnostico de falhas e reparagédo ao invés de dominios de problemas desorganizado ou sistémico”.

Justificativa: Essa técnica pode ser utilizada ap0s o teste do prot6tipo, com o objetivo de
consertar os problemas encontrados. “O foco ndo estd na identificacdo dos problemas, mas em que
providencias tomar com os problemas encontrados”.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/53---tecnica-de-kneper-e-tragoe

54 — Simplex { Levantar Informac6es, ldentificar e Organizar Insights, Levantar
Ideias }:
“Simplex é uma ferramenta de criatividade. Ao invés de ver a criatividade como um

processo linear simples, Simplex vé-la como o ciclo continuo que deve ser”.
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Justificativa: Simplex passa por oito etapas, entre elas Problem Finding e Idea Finding, ou
seja, ela pode ser utilizada para encontrar informagdes e solugdes. Mas por ser uma ferramenta de
ciclo continuo, com atividades em todas as fases, ela pode ser utilizada em paralelo com qualquer
outra técnica de criatividade e a qualquer momento. O importante é conseguir estimular a
criatividade dos participantes através dos ciclos de criatividade.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/54---simplex

55 — Hall da Fama { Levantar Ideias }:

“Analisar diversos pontos de vista de um problema utilizando um grupo de personalidades
historias e ficticias como base de tomada de decisdes”.

Justificativa: Essa técnica pode ser utilizada para gerar ideias, na medida em que “essa
técnica forca o desenvolvedor a trabalhar as ideias com uma perspectiva diferente, de acordo com as
personalidades escolhidas para o seu Hall da Fama”.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/55---hall-da-fama

56 — Think Bubbles { Levantar Ideias }:

“Estudar um mapa do problema. Se ndo houver ideias ap6s um estudo prolongado, se afaste
por alguns dias do mapa. Quando vocé retornar vai achar que sua mente estd mais focada no
desafio, e experimentar um momento de introspecgéo”.

Justificativa: Caso durante a atividade de Identificar e organizar insights tenha sido
escolhida a técnica de mapas mentais, essa técnica pode ser utilizada para estudar o problema,
mapeando os principais pontos e elucidando novas ideias. “A técnica Think Bubbles foi
desenvolvida para trabalhar diretamente com mapas mentais”.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/56---think-bubbles

57 — Excursao { Levantar Ideias }:

“Tentar obter o maximo de distancia fisica e mental do problema possivel. Pode incluir
alguma atividade fisica”.

Justificativa: Pensar em outras coisas e sair de um ambiente pode ajudar as pessoas na busca
da solucdo. Principalmente apds longas jornadas de trabalho. A excursdo pode servir para as
pessoas relaxarem, possivelmente inspirando elas na gera¢do de ideias. Além disso, “a visita a
outros cendrios auxilia na inspiracdo de novas ideias”.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/57---excursao
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58 — S.0.D.A { Levantar Informagoes }:

Do termo em Inglés Strategic Options Development and Analysis, “é uma metodologia para
ajudar a compreender diferentes pontos de vista de uma area de problema”.

Justificativa: Essa técnica auxilia o usuario a “coordenar um estudo aprofundado das
informacdes, a partir de inimeros pontos de vista, e utilizando vérias ferramentas de coleta de
dados”. Portanto, essa técnica pode ser 1til no levantamento de informagdes.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/58---s-0-d-a

59 — Focus Group { Levantar Informac0es, Levantar Ideias }:

“Uma discussdo objetiva, conduzida ou moderada que introduz um tépico a um grupo de
respondentes e direciona sua discussdo sobre o tema, de uma maneira ndo estruturada e natural”.

Justificativa: Essa técnica pode ser utilizada em conjunto com outras técnicas para facilitar a
comunicagéo entre os participantes e estimular a geracéo de ideias.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/59---focus-group

60 — Técnica NAF { Identificar e Organizar Insights }:

“O NAF é uma maneira simples de classificar ideias geradas por Brainstorming ou outra
técnica similar por ordem de relevancia. As ideias sdo pontuadas numa escala de 0 a 10 em cada um
dos critérios: Novidade, Atracdo, Adequacdo”.

Justificativa: Essa técnica convergente pode ser utilizada na organizacéo e identificacdo dos
insights, ja que possui uma forma de classificar as ideias a partir de critérios e selecionar as
melhores ideias, além de enfatizar a “criatividade como um papel importante nesse processo”. Ela
também pode ser utilizada para auxiliar a atividade de escolher a ideia.

Referéncia: https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/60---tecnica-naf

61 — Personas { Levantar Informagoes }:

Personas sdo personagens ficticios criados para representar os diferentes tipos de usuario
dentro de um alvo demogréafico, atitude e/ou comportamento definido que poderia utilizar um
produto ou servigo de um modo similar [FACCA, 2014].

Justificativa: O uso de Personas € uma técnica que deve ser usada nas fases iniciais da
criagdo do novo produto, pois oferece insights orientando os designers sobre as necessidades e

preocupacles dos usuarios reais. Os resultados servem como diretrizes para orientar o projeto do
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novo produto (FACCA, 2014). Além disso, Personas ¢ um método de segmentacio de mercado. E
uma ferramenta de usabilidade que utiliza pessoas ficticias para representar usuarios de um servico
ou produto (FACCA, 2014). Portanto, essa técnica pode ser utilizada durante a atividade Levantar
Informacdes.

Referéncia: (FACCA, 2014)

62 — EPMCreate { Levantar Informac6es, Levantar Ideias }:

EPMCreate (Elementary Pragmatic Model - Creative Requirements Engineering
TEchinique) é uma técnica de criatividade inovadora composta de varios passos, onde em cada
passo, 0 problema é analisado de acordo com um comportamento elementar identificado pela EPM
(MICH et al., 2005). O objetivo da EPMCreate € levar 0s usuarios a se concentrarem em todas as
combinacdes de pontos de vista das partes interessadas no sistema de software.

Justificativa: Segundo o autor Mich et al., (2005), EPMcreate funciona melhor do que o
brainstorming, porque EPMcreate leva os analistas a explorarem sistematicamente o espago das
ideias e requisitos, enquanto o brainstorming deixa os analistas vagando sem rumo nesse mesmo
espaco. Essa técnica foi comparada ao brainstorming por possuir objetivos semelhantes, e pelo fato
do brainstorming ser bastante conhecida na area de criatividade. Entdo, assim como o
brainstorming, essa técnica também pode ser utilizada para levantar informacdes e ideias.

Referéncia: (MICH et al., 2005)

A Tabela 1 abaixo mostra um resumo com 0 mapeamento das técnicas de criatividade:

Tabela 1: Resumo das técnicas de criatividade

Atividade
Identificar
Levantar | e Organizar| Levantar Testar
Nome da técnica Informagdes | Insights Ideias Protétipo

01 | Apreciacao

02 | Cinco Porqués

03 | Técnica de Dali

04 | Brainwriting

05 | Cinética

06 | Reverse Brainstorming
07 | Método 635

08 | Discussao 66

09 | Exame de Fronteira

10 | Rolestorming
11| Storm Rice



https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/apreciacao
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/cinco-porq
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/tecnica-de
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/brainwriting
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/cinet
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/6---reverse-brainstorming
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/7---metodo-635
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/8---discussao-66
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/9---exame-de-fronteira
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/10---rolestorming
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/11---storm-rice

12

Cartoon Story Board

13

Free Association

14

Esculturas

15

SCAMPER

16

Reformulando a Matriz

17

Clarificagao

18

Grid de Ideias

19

Starbusting

20

Seis Chapéus

21

False Faces

22

Ideabox

23

Revelagdo Progressiva

24

Frutas Futuras

25

Lista de Atributos

26

Circulo de Oportunidade

27

Ideatoons

28

Clever Trevor

29

Murder Board

30

Search Conference

31

Reciprocal Mode

32

Provocagao

33

TRIZ

34

Relational Words

35

Exageragao

36

Gap Analysis

37

Ideagdo Heuristica

38

Talking Pictures

39

Synectics

40

Super-Hero

41

Story Writing

42

Similaridades e Diferencas

43

Bulletproof

44

Greetings Cards

45

Anonymous Voting

46

Mapas Mentais

47

Diagrama de Ishikawa

48

Concept Fan

49

Cherry Split

50

Técnica 7x7

51

Bidnica

52

Técnica de Escada

53

Técnica de Kneper e Tragoe _

54

Simplex

55

Hall da Fama
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https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/12---cartoon-story-board
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/13---free-association
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/14
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/15---scamper
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/16---reformulando-a-matriz
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/17---clarificacao
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/18---grid-de-ideias
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/19---starbusting
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/20---seis-chap
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/21---false-faces
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/22---ideabox
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/23---revelacao-progressiva
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/24---frutas-futuras
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/25---lista-de-atributos
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/26---circulo-de-oportunidade
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/27---ide
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/28---clever
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/29---murder-board
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/30---search-conference
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/31---reciprocal-mode
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/32---provocacao
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/33---triz
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/34---relational-words
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/34---exageracao
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/35---gap-na
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/37---ideacao-heuristica
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/38---talking-pictures
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/39---synetics
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/40---super-hero
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/41---story-writing
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/42---similaridades-e-diferencas
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/43---bulletproof
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/44---greetings-cards
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/45---anonymous-v
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/46---mapas-mentais
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/47---diagrama-de-ishikawa
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/48---concept-fan
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/49---cherry-split
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/50---tecnica-7x7
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/51---bionica
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/52---tecnica-de-escada
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/53---tecnica-de-kneper-e-tragoe
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/54---simplex
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/55---hall-da-fama
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56 | Think Bubbles
57 | Excursao
58|S.0.D.A.

59 | Focus Group
60 | Técnica NAF
61 | Personas

62 | EPMCreate

Fonte: (Autor, 2015)

3.3 CONSIDERAGOES FINAIS
Neste capitulo foi descrito um processo que tem o objetivo de ser utilizado para criar um

produto criativo e inovador, e que atende as necessidades dos usuarios. Para isso, é necessario
levantar informacdes, imergindo no contexto do usuario e compreendendo suas necessidades,
analisar essas informacdes, organizando essa grande quantidade de dados, identificar e organizar
insights a partir dessas informacGes organizadas e escolher qual desses insights sera explorado. Em
seguida, diferentes ideias para solucionar os insights devem ser levantadas de forma divergente,
sendo em seguida sintetizadas e organizadas, selecionando de forma convergente a ideia mais
apropriada. Protétipos devem ser criados para dar conteddo a essas ideias, e em seguida devem ser
testados através da interacdo pelos usuarios, gerando refinamentos e voltando para selecionar novas
ideias, até que se chegasse a uma ideia que de fato possa solucionar as necessidades dos Usuarios.
Por fim, o produto deve ser construido e lancado no mercado, e os usuérios poderdo finalmente
usufruir de todas as funcionalidades e sanar as suas necessidades.

Neste capitulo também foi descrito o mapeamento de técnicas de criatividade, que mapeia
técnicas de criatividade para as atividades do Creadtivity. Durante a execucdo das atividades do
processo, técnicas de criatividade podem ser utilizadas como auxilio, e esse mapeamento deve ser
utilizado como referéncia para a escolha das técnicas mais apropriadas.

No proximo capitulo serd apresentado a avaliacdo do Creadtivity. Serdo apresentados 0s
passos que foram seguidos para a utilizacdo pratica do processo, como os dados foram coletados e

analisados e os resultados dessa avaliagao.


https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/56---think-bubbles
https://sites.google.com/site/guiadecriatividade/57---excursao
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4 AVALIACAO

“O verdadeiro perigo ndo é que computadores comegardo a pensar
como homens, mas que homens comegardo a pensar como computadores.”

SYDNEY J. HARRIS (Jornalista e escritor estadunidense)

Neste capitulo seréd apresentado o processo de avaliacdo do processo proposto. Inicialmente
0 método de avaliacdo serad descrito, mostrando como foi feita a avaliacdo e o que se quis avaliar.
Em seguida, cada uma das partes da avaliacdo sera descrita, mostrando o0s participantes, o
cronograma, o procedimento utilizado, a coleta e analise dos dados e as ameacas a validade. Por
fim, os resultados da avaliacdo serdo apresentados, mostrando as conclusdes alcancadas apos a

execucdo da avaliacdo e andlise dos dados.

4.1 METODO DE AVALIACAO

O método utilizado para avaliar o processo proposto neste trabalho de dissertagdo consistiu
em duas partes. A primeira parte consistiu em aplicar o processo em um projeto de uma empresa de
desenvolvimento de software e coletar os resultados dessa aplicacdo. Para a coleta de dados, um
questionario foi aplicado aos integrantes das equipes que utilizaram o processo em seus projetos. A
segunda parte da avaliacdo se deu através de um experimento. Dois grupos foram formados, sendo
que um deles conheceu o processo (experimental) e o outro ndo (controle). Em seguida, esses
grupos executaram um mesmo projeto. Ao final, o grupo experimental respondeu um questionario
sobre o processo e os produtos concebidos pelos dois grupos foram comparados e analisados.

Segundo Silvio Meira (2015), o problema de classificar inovagdo ndo e trivial e muitos
especialistas ja tentaram, sem chegar a algo universal e aceito por todos. Em muitos casos, pouco
importa se algo — tecnologia, produto, servico, mercado - € novo no mundo ou ndo, o que importa é
quanto o contexto — seja qual for - foi mudado por tal inovacdo (MEIRA, 2015). Portanto, ndo é
possivel medir quanto um produto é inovador assim que esse produto é criado. Dessa forma, néo é
possivel medir se um produto desenvolvido utilizando o processo proposto € (ou ndo é) de fato mais
inovador do que um produto desenvolvido sem a utilizacdo do processo, mas apenas buscar indicios
de inovacgdo. O foco da avaliacdo sera entdo na facilidade de aprendizado e uso, sistematizacao e

integracdo do processo proposto com outros processos e técnicas. A propria consequéncia da
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fundamentacdo do processo com os conceitos do Design Thinking e das técnicas de criatividade
aumenta a tendéncia de se alcancar um resultado de inovacdo, e essa tendéncia também seré
avaliada. Caracteristicas como a utilidade para o usuario, diferenciacdo e alcance do resultado

gerado servirdo para avaliar a tendéncia de inovacéo.

4.1.1 Hipdteses e variaveis
O objetivo dessa avaliacdo é identificar se o processo proposto resolve o problema de

pesquisa dessa dissertacdo, ou seja, se ele de fato amplia as habilidades das pessoas em resolver
problemas e ajuda na geracdo de produtos com maiores tendéncias de inovagdo ao trazer os
conceitos do design para a elicitacdo de requisitos. Mas antes de se atingir a meta da obtencdo da
inovacdo é preciso que o processo seja facilmente compreendido e utilizado por equipes que nédo
tenham um conhecimento prévio do Design Thinking, e seja facilmente integrado com o0s processos
atualmente em uso pelas equipes. Portanto, o processo precisa ser facil de ser compreendido e
utilizado, ser sistematico e de facil integracdo com outros processos.
Assim, para a avaliacdo do processo proposto, temos as seguintes variaveis:

e Facilidade de aprendizado e uso — uma pessoa sem 0 conhecimento prévio do Design
Thinking deve ser capaz de compreender e utilizar o processo, as atividades do processo e as
técnicas de criatividade escolhidas. Assim, 0 processo precisa ter suas atividades claras e
bem definidas, com descri¢Oes suficientemente detalhadas do que deve ser feito em cada
etapa;

e Sistematico — 0 processo deve possuir uma sequéncia bem definida das atividades, de forma
que um usudario do processo seja capaz de transitar entre uma atividade e outra. O usuario
também ndo deve ter dificuldades para utilizar uma técnica de criatividade dentro de uma
atividade;

e Facil integragdo — as atividades do processo proposto devem ser executadas de forma
paralela com outras atividades e processos. Assim, caso os utilizadores ja utilizem outros
processos, técnicas ou ferramentas para elicitar requisitos, o Creadtivity deve poder ser
integrado com esses processos, técnicas e ferramentas, sem impedir a sua utilizagéo;

e Tendéncia de inovacdo — partindo do pressuposto de que a inovagdo nao pode ser medida, o
que se espera aqui € uma medida da tendéncia de inovacdo, ou seja, aspectos e
caracteristicas do produto que fazem o usuario perceber uma diferenciacdo desse produto
com relacdo a outros produtos, e que gere uma expectativa de maior valor agregado com a

utilizacdo desse produto.
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A partir das variaveis e do objetivo da avaliacdo, temos as seguintes hipoteses, que devem
ser confirmadas ou refutadas ao final dessa avaliacao:
e Hipdtese 1 — O processo proposto é facil de ser aprendido e utilizado;
e Hipdtese 2 — O processo proposto é sistematico;
e Hipdtese 3 — O processo proposto pode ser facilmente integrado com outros processos;
e Hipotese 4 — O produto desenvolvido com o processo proposto apresenta tendéncias de

inovacéo.

4.1.2 Questionario
Para a primeira parte da avaliacdo, apds a aplicacdo do processo pelos usuarios em seus

projetos, serd necessario coletar os dados para compreender como se deu essa utilizacdo, as
dificuldades que eles tiveram, possiveis problemas encontrados no processo, entre outras
informacdes relevantes. Ou seja, entender como foi a experiéncia do usuério. Para isso, sera
utilizada a técnica de questionario.

Pode-se definir questionario como a técnica de investigacdo composta por um conjunto de
questbes que sdo submetidas a pessoas com o proposito de obter informagdes sobre conhecimentos,
crengas, sentimentos, valores, interesses, expectativas, aspiragdes, temores, comportamento
presente ou passado, etc. (GIL, 2008). E esse é 0 objetivo desse questionario: obter informacdes
sobre a experiéncia dos usuarios na utilizacdo do processo.

Os questionarios, na maioria das vezes, sdo propostos por escrito aos respondentes. Quando,
porém, as questdes sdo formuladas oralmente pelo pesquisador, podem ser designados como
questionarios aplicados com entrevista ou formularios (GIL, 2008). O questionario dessa avaliacao
foi feito através de formulario disponibilizado na web, juntamente com o préprio processo. Dessa
forma, os usuarios poderdo acessar de qualquer lugar e os dados estardo concentrados em um Gnico
repositorio.

Construir um questionario consiste basicamente em traduzir objetivos da pesquisa em
questdes especificas. As respostas a essas questdes € que irdo proporcionar os dados requeridos para
descrever as caracteristicas da populacdo pesquisada ou testar as hipoteses que foram construidas

durante o planejamento da pesquisa (GIL, 2008).

4.1.3 Experimento
A segunda parte da avaliacdo do processo proposto sera feita através de um experimento. De

modo geral, 0 experimento representa o melhor exemplo de pesquisa cientifica (GIL, 2008).
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Experimentos sdo atividades caracterizadas pela manipulacdo de algumas variaveis e a
observacdo de outras, em situagdes artificiais ou semi-artificiais. No caso de experimento em
Ciéncia da Computacdo, estamos sempre nos referindo a experimentos que envolvem seres
humanos e varios deles (WAINER, 2007). Experimentos também envolvem controle - o
experimentador pode decidir que grupo de pessoas fara o qué e, em alguns casos, pode decidir quem
participara de quais grupos.

Segundo Gil (2008), o método experimental consiste essencialmente em submeter os objetos
de estudo a influéncia de certas variaveis, em condi¢des controladas e conhecidas pelo investigador,
para observar os resultados que a variadvel produz no objeto. Essencialmente, o delineamento
experimental consiste em determinar um objeto de estudo, selecionar as variaveis que seriam
capazes de influencia-lo e definir as formas de controle e de observacdo dos efeitos que a variavel
produz no objeto (GIL, 2008).

Em nosso estudo, o objeto de estudo foi as proprias equipes e os resultados produzidos por
elas. Essas equipes tiveram que se organizar e utilizar um processo para elicitar requisitos e propor
uma solucdo. A variavel que influenciou o objeto de estudo foi o préprio processo, ou seja, 0
Creadtivity para o grupo experimental e o processo de Souza (2014) para o grupo de controle. O
ambiente foi controlado, e as condi¢des foram semelhantes para as duas equipes. Os efeitos foram
capturados através da comparacao dos resultados gerados pelas duas equipes, e através da aplicacao

de um questionario.

4.2 AVALIACAO 1: APLICACAO DO PROCESSO E QUESTIONARIO

4.2.1 Participantes
A empresa participante dessa pesquisa € uma empresa privada de grande porte, do setor de

Tecnologia da Informacgdo, que possui um escritorio em Recife. Esse escritdrio pode ser
considerado como uma fabrica de software, por ser uma unidade de desenvolvimento de software
da empresa. Por se localizar dentro de uma universidade, compartilha os recursos e atua em
conjunto com essa universidade. Essa unidade da empresa possui mais de 120 funcionarios, entre 0s
quais desenvolvedores de software, testadores, designers e gerentes de projeto. Esses funcionarios
possuem contrato fixo, regidos pela norma CLT.

Durante a realizacdo de um projeto da empresa, 0 processo proposto foi incluido nas
atividades a serem realizadas. Ao todo, a equipe desse projeto foi formada por 12 pessoas e essas
pessoas possuiam um dos seguintes perfis: desenvolvedor de software, testador, design ou gerente

de projeto.
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4.2.2 Cronograma
A Tabela 2 a seguir mostra o cronograma para a realizacdo das atividades dessa avaliacéo.

Tabela 2: Cronograma da primeira avaliagdo

Periodo Atividades Quantidade de horas
20/07/2015 a 25/07/2015 Planejamento do projeto 30 horas de cada uma das 12
Treinamento da equipe e orientagcbes | pessoas, dedicadas a essas
sobre 0 processo proposto atividades e outras atividades
das respectivas funcoes
27/07/2015 & 11/09/2015 Execucdo do projeto 240 horas de cada uma das
Integracdo do processo proposto 12 pessoas, dedicadas a essas
Acompanhamento das atividades da | atividades e outras atividades
equipe e da utilizacdo do processo das respectivas funcoes
11/09/2015 a 18/09/2015 Encerramento do projeto 6 horas de cada uma das 12
Aplicacdo do questionario e coleta pessoas, dedicadas a essas
dos dados atividades e outras atividades
das respectivas funcoes

4.2.3 Procedimento
O processo proposto foi executado pelos participantes em um projeto da empresa. As fases

desse projeto serdo descritas aqui, assim como 0s pontos de integracdo entre as atividades do
projeto e as atividades do processo proposto.

Como todos os projetos para o desenvolvimento ou manutencdo de um produto da empresa,
0 projeto se iniciou atraveés de um documento de alto nivel, escrito em uma linguagem de negdcio.
Nesse documento, normalmente constam diversos requisitos em nivel de negdcio para um novo
produto ou para a modificacdo em um produto ja existente. No caso especifico desse projeto, 0s
requisitos tinham um foco na melhoria de um produto ja existente. Os responsaveis pela escrita
desse documento podem consultar os clientes para entender as suas necessidades ou definir essa
necessidade de forma estratégica para a empresa. Esses clientes normalmente sdo outras empresas
parceiras e a forma mais comum de trabalho é a Business to Business (B2B). O importante é que
esse documento em alto nivel especificava uma nova necessidade da empresa.

Em seguida, um gerente foi alocado e uma equipe foi formada para executar esse novo
projeto. Essa equipe discutiu todos os requisitos descritos nesse documento de alto nivel e propds
um novo documento de requisitos mais detalhado. Nesse momento, apesar de 0s requisitos de
negocio ja estarem especificados, foi possivel propor novos requisitos, desde que estes requisitos
estivessem alinhados com os objetivos de negécio. O importante nesse momento era entender o

problema de um ponto de vista estratégico e identificar os problemas téaticos e operacionais que
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deveriam ser atacados. Durante a aplicacdo do processo, 0 subprocesso de Imerséo esteve em uso e
suas atividades puderam ser instanciadas de forma integrada com o processo de analise e elicitacdo
de requisitos da empresa. Como eles ja usavam a técnica de criatividade de Brainstorming, nao foi
preciso recorrer a0 Mapeamento de Técnicas de Criatividade para escolher uma técnica para utilizar
durante as atividades desse subprocesso. De um modo geral, durante essa primeira fase 0s
participantes fizeram pouco uso das atividades do processo proposto.

Apos entender o problema ou oportunidade que esse novo projeto pretendia resolver, a
equipe entrou na fase de proposi¢cdo de uma solucdo para esse problema. Nesse momento, durante a
aplicacdo do processo, 0 subprocesso de Ideacdo pdde ser executado, ja que 0s objetivos desse
subprocesso estéo diretamente relacionados com os objetivos dessa fase do processo da empresa. Os
designers, juntamente com os desenvolvedores, testadores e gerentes, discutiram possiveis solucdes
para a demanda. Nesse momento, foram instanciadas as atividades de Levantar Ideias e Escolher
Ideias, que puderam ajudar a equipe a identificar as possiveis solugdes. Mais uma vez, a técnica de
Brainstorming foi utilizada.

Na utilizacdo da técnica de Brainstorming, todos os integrantes da equipe se reuniram numa
sala durante quase quatro horas. Nessa reunido, o gerente de projeto fez o papel de mediador e ficou
encarregado de controlar a reunido e fazer as anotac6es. Todos os participantes puderam dar ideias e
opinides sobre como ficariam as novas funcionalidades do sistema. Para cada nova funcionalidade
do documento de requisitos, uma nova rodada do brainstorming foi feita. As ideias foram lancadas e
depois filtradas e apenas as melhores (escolhidas por consenso ou votacdo) foram anotadas pelo
gerente de projeto.

Em seguida, os designers criaram um documento de User Experience (UX) que mostrava a
solugédo escolhida. Esse documento pode ser comparado a um prototipo, ja que ele mostrava o
desenho das novas funcionalidades do produto, juntamente com descri¢Oes das responsabilidades de
cada funcionalidade. Entdo, esse documento foi enviado para os responsaveis pelo projeto, que
validaram e propuseram algumas modificacdes. Os designers implementaram as modificacdes e
reenviaram o documento, que foi enviado de volta, dessa vez com um aceite dos responsaveis.
Portanto, podemos dizer que, nesse momento, um protétipo do produto foi criado e em seguida
validado. As atividades de Criagdo do Protétipo e de Teste do Prototipo puderam ser utilizadas
nesse momento, com o apoio da técnica de criatividade de Provocacdo, escolhida pelos designers
(outras tecnicas sugeridas no Mapeamento de Técnicas de Criatividade também poderiam ter sido

utilizadas aqui).
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No uso da técnica de Provocagdo, os designers se reuniram numa sala por cerca de uma
hora. Eles iniciaram com uma rodada de criticas, onde os participantes puderam provocar o produto,
criticando o layout e a utilidade das funcionalidades. Em seguida, eles responderam em conjunto as
provocacOes, ganhando assim argumentos para o protétipo desenhado para as questdes que tiveram
uma resposta convincente, e propondo modificagdes para responder as perguntas que os deixaram
em duvida. Por exemplo, um designer levantou a questdo de que um usuario, ao selecionar a opgao
Selecionar Todos, ndo saberia se todos os itens foram selecionados ou se apenas 0s itens da pagina
atual seriam selecionados. Como essa questdo ndo teve uma resposta convincente, eles decidiram
desenhar um submenu que daria a opcao de selecionar todos os itens da pagina visivel ou todos 0s
itens de todas as paginas.

Para essa empresa, 0 protétipo, descrito através do documento de UX, serve de contrato
entre as partes, ou seja, entre as pessoas que propuseram 0s requisitos de negocio e a equipe que ird
executar o projeto. Os designers sdo responsaveis pela validacao interna, enquanto que o cliente é
responsavel pela validacdo externa.

Apbs a aprovacdo do cliente, os designers ficaram encarregados de criar um novo
documento, chamado de Ul Preview, que continha detalhes visuais do produto a ser desenvolvido.
Esse documento serve como identidade visual do produto e como referéncia para o layout. Nesse
momento, os desenvolvedores comecaram implementar a solucdo baseada no protétipo, os
testadores comecaram a preparar casos de teste e realizar os testes e os designers ficaram
responsaveis por realizar os ajustes necessarios no visual do produto. Podemos dizer que o
subprocesso de Implementacdo péde ser executado em paralelo e de forma integrada com essas
atividades, ja que aqui se deu a codificacdo e teste do produto, e os designers se encarregaram de
garantir que o produto desenvolvido estivesse de acordo com o produto planejado.

Durante a fase de implementacdo do projeto, algumas releases intermediarias foram
entregues e, no final do projeto, a release final foi entregue. Essa release, entregue em forma de
pacote, contém o produto completo e a documentagdo associada. Esse produto foi entdo enviado

para o responsavel que propds o projeto e, se tudo estiver correto, em breve ele ira para 0 mercado.

4.2.4 Coleta e analise dos dados
Durante a utilizacdo do processo proposto, algumas observacbes sobre o uso e as

dificuldades dos usuarios foram feitas. ApoOs a utilizagdo do processo, um questionario foi
disponibilizado na mesma pagina web em que o processo estava disponivel. Todos os participantes
do projeto foram convidados a responder o questionario. Ao todo, dez participantes responderam o
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questionario (Apéndice A) e as respostas podem ser encontradas no Apéndice B. Apesar do convite,
dois participantes ndo responderam e nem justificaram a razdo disso. Ainda, devido a regras de
privacidade da empresa, 0 nome da empresa, assim como os artefatos produzidos durante a
execucdo do projeto, ndo puderam ser publicados.

Apo6s a andlise das respostas do questionério algumas conclusdes puderam ser obtidas.
Inicialmente, quanto a facilidade de aprendizado e uso (Hipotese 1), 9 dos 10 participantes disseram
concordar com a afirmacgéo de que o processo proposto esta claro e com um nivel de detalhamento
suficiente para compreender o objetivo e as tarefas que podem ser executadas em cada atividade.
Quanto ao fato de o processo ter facilitado o entendimento do problema a ser resolvido pelo
software, apenas 1 pessoa disse discordar dessa afirmacdo, 2 ndo concordaram nem discordaram, e
7 concordaram. Além disso, a maioria das pessoas também concordou que 0 processo ajudou a
descobrir os requisitos corretos e completos das partes interessadas (8 de 10), e que 0 processo
ajudou na construcdo de uma solugdo ideal para os problemas ou oportunidades (9 de 10). Ja o uso
das técnicas de criatividade causou problema para 1 pessoa, que disse ndo conhecer a maioria das
técnicas, e que tinham muitas opg¢des para escolher.

Quanto ao processo ser sistematico (Hipotese 2), 7 dos 10 participantes disseram ndo ter
dificuldades para transitar entre as atividades do processo, enquanto os outros 3 ndo concordaram
nem discordaram. Mas apesar de nenhum participante ter dito ter problemas na transicdo entre as
atividades, as atividades de Levantar Informagdes, Analisar Informagdes, Identificar e Organizar
Insights e Testar Prot6tipo foram citadas uma Gnica vez como sendo dificeis de transitar. Além
disso, durante a execucdo do projeto, podemos notar algumas dificuldades dos participantes para
transitar de uma atividade para outra, e de entender quando termina uma e quando comeca a outra
atividade. A partir dessa observacdo, vimos que o processo deveria conter as entradas e saidas de
cada atividade, pois isso facilitaria a identificagdo do inicio e fim de cada atividade. Esse ajuste foi
feito no processo, e sera testado no experimento que compde a segunda parte da avaliagdo (Se¢édo
4.3).

Quanto a facilidade de integragdo (Hipdtese 3), esse parece ter sido o ponto de maior
dificuldade entre os participantes a partir das respostas ao questionario. Descobrir como integrar as
atividades do processo proposto com as atividades atuais ndo foi tdo simples. 3 dos 10 participantes
disseram sentir dificuldades para integrar e executar de forma paralela algumas das atividades do
processo proposto com as atividades atuais da empresa. Apenas as atividades de Analisar
Informacdes e Escolher Ideia ndo foram citadas nenhuma vez, e a atividade Testar Protdtipo foi
citada duas vez. Todas as outras atividades foram citadas apenas uma vez como sendo dificeis de
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integrar. Outro ponto que merece atencdo é o comentario de um dos participantes, que fala sobre o
tempo a mais que foi necessario para utilizar o processo. Ele cita o tempo como um fator limitante
do uso do processo. De fato, quando se tem mais atividades para se executar, mais tempo sera
necessario da equipe, e isso pode afetar o cronograma da empresa, sendo essa uma desvantagem do
processo.

Quanto a tendéncia de inovagdo, 8 dos 10 participantes concordaram em dizer que o
processo ajudou na criagdo de um produto de software diferenciado e com tendéncias de inovacéo, e
0s outros 2 ndo concordaram nem discordaram. Portanto, nenhum participante discorda do poder de
inovagao do processo.

Por fim, todos os participantes disseram que adotariam este processo na etapa de elicitagéo e
especificacdo de requisitos nos projetos da empresa na qual trabalha.

Ao final da primeira parte da avaliacdo, podemos tirar algumas conclusées. Primeiro, 0
processo se mostrou fécil de ser aprendido e utilizado, apesar de poder demandar bastante tempo
das pessoas. Depois, 0 processo estéd sistematico, mas algumas pessoas ainda tiveram dificuldades
para transitar entre alguma atividade. Ja a integracdo com as atividades da empresa foi um ponto de
dificuldade para os usuarios, e deve ser melhorado. Para ajudar nisso, foram adicionadas entradas e
saidas para cada atividade, o que devera tornar a transicdo entre as atividades mais facil para
aqueles que tiveram essa dificuldade, além de facilitar a integracdo com as atividades da empresa.
Ja quanto a inovacdo, apenas podemos afirmar que os participantes acreditam que 0 processo
utilizado aumentou o potencial de inovacdo do produto, mas ndo temos como saber se esse
potencial de inovacdo foi realmente maior do que teria se o produto tivesse sido desenvolvido sem a
utilizacdo do processo. Na segunda parte da avaliacdo - o experimento (Secdo 4.3.4) - teremos a
possibilidade de comparar 0 processo proposto com outro processo também baseado em Design
Thinking. Assim, sera possivel tirar conclusdes sobre as vantagens e desvantagens da utilizagdo do

Processo proposto.

4.2.5 Ameacas a validade
Uma primeira ameaca estd relacionada ao registro das atividades. As atividades e o0s

resultados da aplicacdo das atividades ndo puderam ser registrados devido a restricbes de
privacidade da empresa, 0 que pode comprometer o rastreamento da avaliacdo do processo.
Outra ameaca esta relacionada as caracteristicas dos participantes. Por terem perfis

diferentes, os participantes podem ver 0 processo a partir de pontos de vista diferentes. Além disso,



72

nem todos os participantes tiveram o mesmo envolvimento com o processo, devido & propria
caracteristica da empresa.

Por fim, a intencéo dos participantes também pode ser considerada uma ameaca. E possivel
que nem todos os participantes estivessem motivados para fornecer as respostas solicitadas, e por
isso alguns deles podem deixar de responder alguma questéo, ou responder de forma inapropriada.
Como tentativa de diminuir essa possibilidade, o objetivo e a importancia da pesquisa foi

apresentado para os participantes.

4.3 AVALIAGAO 2: EXPERIMENTO

4.3.1 Participantes
Os participantes do experimento foram selecionados a partir de uma turma de alunos de uma

disciplina de po6s-graduacdo. Essa turma teve aulas sobre engenharia de requisitos e, portanto, 0s
alunos possuiam algum conhecimento sobre esse tema. Além disso, alguns desses alunos também
possuiam conhecimento sobre técnicas de criatividade e também sobre processos de inovagéo e
Design Thinking. Os alunos selecionados foram voluntarios.

Os participantes foram divididos em dois grupos. O primeiro grupo foi definido como grupo
experimental e os participantes desse grupo aplicaram o processo proposto. O segundo grupo foi
definido como grupo de controle e 0s seus participantes ndo aplicaram e nem tiverem conhecimento
sobre 0 processo proposto, mas receberam treinamento sobre técnicas tradicionais de engenharia de
requisitos e sobre o processo de elicitacdo de requisitos baseado no Design Thinking, que sera
apresentado na Sec¢do 5.1. Nenhum participante sabia em qual grupo (controle ou experimental) ele

estava inserido, nem sabia qual o objetivo do experimento.

4.3.2 Cronograma
A Tabela 3 a seguir mostra o cronograma das atividades realizadas durante o experimento.

Tabela 3: Cronograma da segunda avaliacdo (experimento)

Periodo de 04/04/2016 a | Atividades Quantidade de horas

22/04/2016

12 Semana Treinamento e orientagcdo do grupo 4 horas de cada participante,
experimental totalmente dedicadas as
Orientagédo do grupo de controle atividades do processo
Acompanhamento dos grupos

2% Semana Atividades préticas de concepgéo do 12 horas de cada participante,
produto totalmente dedicadas as
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Criagdo dos protdtipos atividades do processo
Questionario e coleta de dados
3% Semana Comparacdo dos prototipos e analise 4 horas de cada participante,
dos dados totalmente dedicadas as
atividades do processo

4.3.3 Procedimento
Na primeira semana, os grupos foram divididos. Para realizar essa diviséo, os participantes

foram questionados sobre a sua area de atuacdo e sobre o seu conhecimento e experiéncia em
engenharia de requisitos, Design Thinking e Técnicas de Criatividade. Baseado nessas informacdes,
os grupos foram divididos e balanceados de acordo com 0s conhecimentos, com o objetivo de
formar dois grupos semelhantes. Os dois grupos tiveram 5 participantes cada.

Apos a formagdo das equipes, os grupos se dividiram em salas diferentes para receberem os
treinamentos. Na primeira aula, o grupo experimental recebeu um treinamento sobre o conceito do
Design Thinking, o papel das Técnicas de Criatividade e sobre o processo proposto, passando por
cada uma das atividades do processo. Na segunda aula, o grupo experimental recebeu treinamento
sobre as técnicas de criatividade disponiveis no Guia de PadrBes de Criatividade (VIEIRA et al.,
2012) e diversas técnicas foram discutidas entre os participantes. Além desse treinamento
presencial, eles também tiveram um espaco de uma semana para estudarem o material tedrico sobre
0 processo, disponivel no endereco http://marcellovalenca.com/criatividade. Por fim, esse grupo foi
instruido sobre o experimento e sobre as atividades que eles deverao fazer.

Ja o grupo de controle, em sua primeira aula, aprendeu sobre técnicas tradicionais de
Engenharia de Requisitos, como observacdo, questionario e entrevista, e entenderam 0s passos para
elicitar requisitos. Na segunda aula, eles aprenderam sobre Um Processo de Elicitacdo e
Documentacdo de Requisitos para AVAM (SOUZA, 2014), ja que esse processo pode ser utilizado
em outros dominios além de AVAMs. Em seguida, o grupo de controle também recebeu as mesmas
orientacdes sobre o experimento e as atividades que eles deveriam executar.

Na segunda semana, os dois grupos se reuniram em uma mesma sala, onde o stakeholder
teve a oportunidade de explicar o contexto em que ele esta inserido e como funciona o dia a dia do
seu trabalho. O stakeholder escolhido foi uma funcionaria da Secretaria de Graduacao do Centro de
Informatica da UFPE. Ela, assim como os outros funcionérios dessa mesma secretaria, se colocaram
a disposicdo das equipes para responder as perguntas e dar mais detalhes sobre o seu contexto de
trabalho e possiveis problemas no seu ambiente. A partir dessas informacgdes, 0s dois grupos

tiveram que encontrar possiveis problemas ou oportunidades nesse contexto e propor solucdes.
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Essas solucGes foram propostas na forma de protétipos. Para realizar essas atividades, o grupo
experimental utilizou o processo proposto nessa dissertacdo, seguindo as atividades do processo,
enquanto o grupo de controle utilizou o processo proposto por Souza (2014), além de técnicas
tradicionais, como entrevista, questionario e observacdo. Durante esta etapa, todas as atividades
foram registradas e todos os artefatos gerados foram armazenados.

Durante a execugdo das atividades, o grupo experimental utilizou algumas técnicas de
criatividade. Na atividade Levantar Informacdes, as técnicas utilizadas foram Apreciacao,
Brainwritting, Gap Analysis e Reformulando a Matriz. Na atividade Identificar e Organizar
Insights, eles utilizaram as técnicas Exames de Fronteira, Clarificacdo e Mapas Mentais. Na
atividade Levantar lIdeias, as técnicas escolhidas foram ldeaBox, Reformulando a Matriz, Clever
Trevor e Provocagdo. Por fim, na atividade Testar Protdtipo, a técnica utilizada foi a Votagédo
Andnima. Ja o grupo de controle utilizou os cartdes de insights para levantar insights e ideias.

Ao final do experimento, os participantes do grupo experimental responderam um
questionario sobre o processo que eles utilizaram. O objetivo desse questionario foi avaliar se 0
processo € facil de ser aprendido e utilizado, se ele é sistematico, e se foi possivel integrar o
processo proposto aos processos que eles ja conheciam e utilizaram para resolver o problema. Esse
questionario pode ser encontrado no Apéndice C.

Por fim, na terceira semana, os protdtipos criados pelos dois grupos foram avaliados junto
aos stakeholders, que puderam opinar sobre esses prototipos e escolher qual deles teria uma melhor
utilidade para eles, ou seja, que poderia de fato ajudar a resolver os seus problemas. Além disso, 0s
prototipos foram comparados com relacdo a capacidade de inovacdo. O objetivo dessa comparagdo
foi avaliar se 0 processo proposto ajudou a equipe a criar um produto com tendéncias de inovagéo,
quando comparado a utilizacdo de outro processo e de técnicas tradicionais.

Os produtos de trabalho gerados pelo grupo experimental e pelo grupo de controle podem
ser encontrados no Anexo A, enquanto que os protétipos finais gerados podem ser encontrados no

Apéndice E.

4.3.4 Coleta e analise dos dados
O grupo experimental focou em resolver o problema de controle dos estagios dos alunos de

graduacdo. O contexto desse problema esta na dificuldade de controle dos documentos dos alunos
para a autorizacdo de realizacdo do estagio e efetivacdo do estagio na grade do aluno. A secretaria
precisa se comunicar com o coordenador do curso e com a PROACAD, que devem autorizar e

validar o estigio. Nessa comunicacdo, 0os documentos sdo enviados de um lugar para o outro e
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correm um grande risco de se perderem em algum lugar. Com o sistema proposto, esse processo
sera automatizado e todas as partes interessadas poderdo acompanhar o andamento de forma online,
mantendo o controle dos documentos ja recebidos. Além disso, um diferencial desse sistema esta na
oferta de estagios através de uma pagina centralizada, aléem da pré-autorizacdo desses estagios com
0s requisitos do curso. Dessa forma, o aluno apenas precisa selecionar o estagio que ele foi
aprovado e preencher as suas informagdes pessoais, sem se preocupar com as informacgdes da
organizacdo que fornece o estagio, ja que essas informacdes ja estardo disponiveis no sistema
integrado e esse estagio ja tera sido aprovado como tendo os requisitos necessarios para a realizacdo
pelos alunos. Além disso, essa pagina centraliza as ofertas atuais de estagio que foram divulgadas
no Centro de Informatica, facilitando a busca de estagio dos alunos. Com isso, o grupo experimental
propds uma solucdo para resolver um problema ndo s6 da secretaria, mas também expandindo essa
solucdo para os alunos interessados em realizar um estagio.

O grupo de controle focou nos processos administrativos realizados pela secretaria. Eles
criaram uma ferramenta para acompanhamento e rastreamento de processos administrativos gerados
na secretaria de graduacdo do CIn. Utilizando a ferramenta, 0s usuarios — secretarias, professores,
coordenadores e alunos - poderdo cadastrar, acompanhar e alterar o status dos processos
administrativos gerenciados com o sistema. O objetivo é facilitar o acompanhamento dos processos
e melhorar a qualidade dos processos da secretaria do CIin. Um documento de requisitos foi gerado
pelo grupo de controle e pode ser encontrado no Anexo B.

Para analisar se o processo é facil de ser compreendido e utilizado, sistematico e de facil
integracdo, foram utilizadas as respostas do grupo experimental ao questionario. Essas respostas
podem ser encontradas no Apéndice D.

Inicialmente, todos os participantes concordaram que o processo esta claro e com um nivel
de detalhamento suficiente para compreender o0 objetivo e as tarefas que podem ser executadas em
cada atividade. Apenas 1 participante disse ter sentido alguma dificuldade para aplicar as atividades
do processo. Além disso, 0s participantes também concordaram que o0 processo ajudou no
entendimento do contexto das partes interessadas e na descoberta dos problemas e dos requisitos.
Quanto as técnicas de criatividade, todos os participantes disseram ter entendido o objetivo do
mapeamento de técnicas de criatividade. Assim, podemos concluir que os participantes foram
capazes de compreender e utilizar as atividades do processo e as técnicas de criatividade e, portanto,
a hipotese 1 apresenta fortes indicios de que pode ser confirmada.

Quanto a sistematizacdo do processo, 3 participantes disseram néo ter sentido dificuldades

para entender como transitar de uma atividade para outra do processo, enquanto os outros 2
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participantes nem concordaram nem discordaram dessa afirmacdo. Ja quanto as técnicas de
criatividade, 1 dos participantes disse ter sentido dificuldade para escolher qual técnica de
criatividade utilizar, entre as varias técnicas listadas, justificando ndo conhecer a maior parte das
técnicas ou saber aplica-las. Quanto ao mapeamento das técnicas de criatividade, nenhum
participante discordou da afirmacdo de que as técnicas referenciadas em cada atividade fazem
sentido e contribuem para o objetivo da atividade. Assim, a hipdtese 2 apresenta fortes indicios de
que pode ser confirmada, pois a sequéncia de atividades e a transi¢do entre as atividades esta clara e
bem definida, mas algum conhecimento ou tempo de estudo sobre as técnicas de criatividade pode
ser necessario antes de utilizar o processo. Devido a falta de especialistas em inovagdo, o
mapeamento das técnicas de criatividade ndo pode ser mais profundamente validado.

Quanto a integracdo do processo, os participantes foram unanimes em afirmar que a
utilizacdo do processo ndo limitou o uso de outros processos, técnicas ou atividades, tornando
possivel a utilizacdo desse processo de forma integrada com outros processos, técnicas ou
atividades previamente conhecidos. Assim, as atividades do processo podem ser executadas de
forma paralela com outras atividades e, portanto, a hipdtese 3 também apresenta fortes indicios de
que pode ser confirmada.

Para analisar se o produto concebido pelo grupo experimental possui uma maior tendéncia
de inovagdo que o do outro grupo, os prototipos concebidos pelos dois grupos foram comparados e
analisados. O stakeholder, os participantes e um designer experiente emitiram a sua opinido sobre
qual dos dois protétipos teria mais indicios de promover a inovacdo. Os prototipos do grupo
experimental e do grupo de controle podem ser encontrados no Apéndice E.

A solucdo proposta pelo grupo experimental se mostrou com maior tendéncia de inovagéo,
na medida em que ela tenta resolver o problema de controle de estagios da coordenagdo, mas
também propde uma solucdo integrada para centralizar as ofertas de estagios, que ja estariam pre-
aprovadas pela coordenagdo. Dessa forma, os alunos podem se candidatar as vagas e, caso
aprovados, apenas precisam preencher as suas informacGes para terem o termo de compromisso de
estagio aprovado. Essa solucdo é nova, ja que isso ndo existia antes, e Util, ja que centralizard as
informagdes de estagio e agilizard o processo de aprovagao do aluno para realizar um estéagio.

O grupo de controle, por sua vez, propds uma solucdo que visa resolver o problema de
rastreamento dos processos administrativos que ocorrem na coordenacdo, e controle dos
documentos enviados e recebidos pelas partes. Dessa forma, através de uma ferramenta integradora,
todas as partes interessadas poderdo ter acesso ao status dos documentos em transito, e poderdo

solicitar e rastrear documentos de forma online. O foco, portanto, esta no controle e rastreamento de
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documentos, ajudando na organizacdo desses documentos e evitando que algum deles seja perdido.
Além disso, a possibilidade de acompanhar o status da sua solicitacdo de forma online evita que os
alunos tenham que ir até a secretaria para saber como esté a sua solicitacdo. Também, a secretaria
poderia encontrar rapidamente um documento de um aluno, necessitando apenas de uma
identificacdo para isso.

Comparando as duas solucbes, a solucdo do grupo experimental propds uma solucdo
realmente nova, mudando a forma de autorizacdo dos estagios e permitindo a divulgacdo de
estagios ja pré-aprovados. Portanto, além de resolver o problema de controle dos documentos de
estagio pela coordenacdo, essa solugcdo muda a forma como os estdgios sdao aprovados para 0S
alunos, agilizando o processo e centralizando as oportunidades. Ja a solucéo do grupo de controle se
mostrou mais abrangente, ao permitir o controle de qualquer documento e processo administrativo
realizado pela coordenacdo, facilitando assim a vida deles e ajudando a organizar as informacdes.
Dessa forma, alguns processos manuais serdo automatizados e um sistema integrado ird controlar
todos esses processos. Assim, o grupo de controle prop6s um sistema para controlar 0s processos,
mas 0S processos em si ndo mudaram, pois todas as etapas ainda deverdo ser seguidas normalmente.
Portanto, ndo houve nenhuma grande inovagdo na solucdo proposta, mas sim uma informatizacao
do processo, substituindo documentos em papéis e planilhas eletrénicas por um sistema integrado.

Assim, as duas solugdes se mostraram bastantes Uteis para os stakeholdes, que se mostraram
satisfeitos com as duas solu¢bes. Mas, juntamente com o designer, percebemos que a solugéo do
grupo experimental mudou o processo e trouxe de fato uma inovagéo na forma como 0s processos
devem acontecer, enquanto que o grupo de controle informatizou o processo, com um sistema
integrador, mas sem trazer nenhuma grande mudanga na forma como 0s processos acontecem.

Podemos concluir que o grupo que utilizou o processo proposto teve uma visao diferente do
contexto. A utilizacdo do processo ajudou o0s integrantes a pensarem como um design e a enxergar
0s problemas de uma forma mais abrangente, contrastando com a visdo mais voltada para a
engenharia do grupo que ndo utilizou o processo proposto. Além disso, nenhum participante
discordou da afirmacdo de que o processo tem a capacidade de ajudar na criagdo de um produto de
software diferenciado e com tendéncia em promover inovagdo. Assim, a hipOtese 4 também

apresenta fortes indicios de que pode ser confirmada.

4.3.5 Ameacas a validade
A validade interna de um experimento pode ser definida como a confianga que se tem de

que o efeito observado é realmente devido a manipulacdo feita e ndo a outros fatores. J& a validade
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externa é a confianca que se tem de que o efeito observavel é generalizavel, ou seja, mesmo
acreditando que para esse grupo o efeito é devido a manipulacédo, tal devera se repetir para outros
grupos (WAINER, 2007).

Uma ameaca a validade do experimento esta nas pessoas selecionadas para fazer parte de
cada grupo. E possivel que um grupo possua pessoas mais experientes e/ou com mais habilidades e
conhecimentos nas areas requeridas para o projeto do que as pessoas do outro grupo, 0 que pode
influenciar na qualidade do produto final. Também é possivel que as pessoas de um grupo estejam
mais motivadas do que as pessoas do outro grupo, 0 que também pode influenciar no resultado
final. Para diminuir os riscos dessas ameagas se concretizarem, 0s participantes convocados
possuiam uma faixa etdria e uma experiéncia bem préximas. Além disso, os grupos foram
organizados de acordo com o perfil e habilidade dos participantes, declaradas por eles mesmos,
visando obter uma formacao equilibrada dos grupos.

Uma segunda ameaca a validade do experimento esta no stakeholder. Como as duas equipes
tiveram que conceber um produto para um mesmo stakeholder, é possivel que informacdes
diferentes tenham sido passadas pelo stakeholders para cada grupo. Por exemplo, no momento de
responder perguntas do segundo grupo, é possivel que o stakeholder ja tenha um conhecimento
maior sobre o que ele deseja, pois ele ja teve que responder algumas perguntas antes. Para reduzir
0s ricos dessa ameaca, foi solicitado ao stakeholder que ele passasse sempre as mesmas
informacdes para os dois grupos e replicasse para um grupo qualquer nova informacao passada para
0 outro grupo. No entanto, ndo ha garantias sobre se isso realmente ocorreu.

Outra ameaca é o conceito de inovacao, implicito nos participantes. Cada participante possuli
a sua propria ideia do que significa inovacao e é possivel que, para um mesmo produto, uma pessoa
acredite seja inovador enquanto outra acredite que ndo. Para reduzir essa ameaca, 0 conceito

esperado de inovacéo foi passado para os participantes nos treinamentos.

4.4 CONSIDERAGOES FINAIS

Esse capitulo descreveu como foi feita a avaliagdo do processo proposto e todos 0s passos
que foram seguidos para realizar essa avaliacao.

Os aspectos avaliados do processo foram a facilidade de aprendizado e uso, a sistematizagédo
e a integracdo com processos existentes. Inicialmente, o processo foi aplicado em uma empresa de
desenvolvimento de software, com o objetivo de avaliar se 0s processos atuais dessa empresa

podem rodar de forma paralela com o processo proposto. Em seguida, um questionario foi aplicado
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com os envolvidos no processo, para coletar as informacGes necessarias sobre a utilizagdo do
processo. Baseado nos resultados dessa primeira parte, algumas adaptacfes foram feitas no
processo, como a adicdo de entradas e saidas nas descri¢cdes das atividades do processo. O passo
seguinte foi realizar um experimento em uma turma de pds-graduacdo. Os alunos foram divididos
em dois grupos, onde apenas um dos grupos aprendeu sobre o processo proposto. Um stakeholder
foi escolhido para apresentar o seu contexto e problemas no seu dia a dia, e 0s grupos tiveram que
propor uma solucéo para esse stakeholder na forma de protétipos. Dois prototipos foram produzidos
pelas duas equipes e comparados quanto a tendéncia de inovagdo. O grupo que aplicou 0 processo
respondeu um questionario para avaliar a facilidade de aprendizado e uso, sistematizacdo e
integracdo do processo proposto.

Apds todas as etapas de avaliacdo, as hipoteses apresentaram fortes indicios de que podem
ser confirmadas e podemos concluir que o processo proposto apresenta indicios de que atende aos
seus objetivos de facilidade de uso, sistematizacgdo, integracao e tendéncia de inovagéo.

Pelo fato de ndo termos tido acesso a especialistas em inovacdo no periodo em que
precisavamos, ndo foi possivel fazer a avaliacdo devida sobre o mapeamento de técnicas de
criatividade dentro das atividades do processo.

No préximo capitulo, serdo apresentados alguns trabalhos relacionados com esse trabalho de

dissertacao.
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5 TRABALHOS RELACIONADOS

“Um computador mereceria ser chamado de inteligente se pudesse enganar
4

um ser humano, fazendo-o acreditar que ele (o computador) é humano”

ALAN TURING (Matemadtico e criptdgrafo)

Esse capitulo apresenta os trabalhos relacionados com este trabalho. O primeiro trabalho,
Uso do Design Thinking na Elicitacdo de Requisitos de Ambientes Virtuais de Aprendizagem
Movel, apresenta um processo que utiliza o Design Thinking para elicitar requisitos de software
para um dominio especifico. Esse processo foi utilizado como base de comparagdo para 0 processo
proposto. Os trabalhos subsequentes se relacionam com o presente trabalho através de semelhancas

na area de atuacdo e/ou objetivos.

5.1 USO DO DESIGN THINKING NA ELICITAGAO DE REQUISITOS DE AMBIENTES
VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM MOVEL

Cynara Souza (2014), em sua pesquisa sobre o uso do Design Thinking na Elicitagéo de
Requisitos de Ambientes Virtuais de Aprendizagem Movel (AVAM), prop6s um processo para
elicitar requisitos para softwares educacionais. O problema abordado nesta pesquisa € relacionado a
definicdo de um processo de engenharia de requisitos especifico para softwares educacionais que
permita a criacdo de solucBes inovadoras para aprendizagem movel. Para tanto, este processo
precisa incluir atividades que provoquem o uso de técnicas de criatividade, de forma a conceber a
criagdo de AVAMSs inovadores para apoiar o processo de ensino e aprendizagem (SOUZA, 2014).

Em seu trabalho, a seguinte questdo de pesquisa foi definida: “Como definir um processo de
elicitacdo e documentacao de requisitos para ambientes virtuais de aprendizagem maével que tenham
caracteristicas diferenciadas em relacdo a softwares existentes e que de fato tragam inovacéo para o
processo de ensino e aprendizagem moével?” (SOUZA, 2014). Para responder essa pergunta, um
processo de elicitacdo e documentacdo de requisitos para ambientes virtuais de aprendizagem movel
foi definido com base nas atividades do Design Thinking e em técnicas de criatividade, como mapas

mentais, brainstorming, Personas e prototipagem.
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Esse processo foi entdo avaliado, chegando as conclusGes de que o DT pode ser adaptado
para a engenharia de requisitos de AVAMs, e técnicas e metodologias que promovem a criatividade
ajudam a construir AVAMS mais inovadoras.

Apesar de esse processo ter tido um foco em AVAMSs, foi consenso entre os avaliadores de
que ele também poderia ser utilizado em outros contextos. Assim, esse processo foi utilizado para
comparagdo com o Creadtivity, durante a avaliacdo do processo proposto nesse trabalho. Por isso,

esse processo sera descrito em maiores detalhes a seguir.

5.1.1 Um Processo de Elicitacdo e Documentacéo de Requisitos para AVAMSs

A Figura 9 representa 0 processo proposto para a elicitacdo de requisitos para Ambientes
Virtuais de Aprendizem Movel, utilizando a notacdo BPMN (do inglés Business Process
Management Notation) (CAMPQS, 2013).

Figura 9: Processo proposto para aplica¢cbes m-learning usando DT.
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Fonte: (SOUZA, 2014)

O processo apresentado se divide em trés subprocessos: Imersdo, Ideacdo e Prototipag&o.
Em cada subprocesso séo realizadas algumas atividades (SOUZA, 2014).

A Figura 10 representa o subprocesso Imerséo.
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Figura 10: Subprocesso Imerséo
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As atividades realizadas neste subprocesso tém o objetivo de tratar a informagéo
disponibilizada pelos usuérios para classifica-las e categoriza-las através de palavras “chaves” com
a finalidade de imergir no universo do usuario, em busca de sua real necessidade, a partir de um
problema macro (SOUZA, 2014). Possui as seguintes atividades:

o Levantar ideias — Esta atividade sera realizada com o auxilio de uma técnica de
criatividade chamada brainstorming, onde os participantes sdo usuarios que fazem parte do contexto
da aplicagdo m-learning (SOUZA, 2014). A partir de um questionamento, expor as ideias nos
cartdes insights. O objetivo é permitir a colaboracdo dos participantes para a geracao de ideias.

o Analisar ideias — Nesta atividade, a partir das informacdes levantadas, os dados serdo
analisados utilizando o NVivo? como ferramenta de apoio. A partir das informagdes escritas pelos
alunos e professores, “palavras” serdo retiradas dos textos, com o auxilio do Nvivo. Estas
“palavras” se transformardo em atributos e dardo origem as ideias. As ideias mais referenciadas e
similares representam as reais necessidades dos participantes (SOUZA, 2014).

o Identificar ideias e organizar ideias — Nesta atividade serdo identificadas e
organizadas as ideias, com base na analise anterior, mapeando as ideias mais criativas das menos
criativas. Serd gerado um “mapa mental” onde do lado esquerdo ficardo registradas as ideias menos
criativas e do lado direito as mais criativas, com maior grau de afinidade pelos usuarios (SOUZA,
2014).

2 http://www.gsrinternational.com/product
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Percebemos aqui a limitacdo do processo ao determinar qual técnica de criatividade deve ser
usada. Se permitirmos ao utilizador do processo determinar qual técnica de criatividade sera
utilizada, poderemos tornar o processo mais genérico e passivel de ser aplicado em diferentes
contextos.

Outro ponto que deve ser observado €é a utilizacdo inadequada da palavra ideia, quando o
nome correto seria insight. A prdpria autora faz uma referéncia a Vianna (2012), onde é afirmado
que “ideia é uma solucdo gerada para atender a um ou mais insights e insight é o achado
proveniente da imersdo, a identificacdo de uma oportunidade”. Portanto, fica claro que nessa fase de
imersdo, onde as necessidades dos usuérios precisam ser identificadas, o que se esta procurando sao
0s insights, ou seja, as percep¢des do ambiente. Somente nas atividades do subprocesso seguinte é
que as ideias devem ser geradas para resolver os insights encontrados nesta fase, ou seja, para
resolver um problema ou explorar uma oportunidade.

A Figura 11 a seguir representa o subprocesso ldeacéo.

Figura 11: Subprocesso Ideagdo
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O objetivo das atividades realizadas neste subprocesso sdo trabalhar as ideias mais
referenciadas nas informacdes disponibilizadas pelos usuérios (SOUZA, 2014).

o Escolher ideias — Esta atividade sera realizada baseada no mapa gerado na atividade
anterior, onde de acordo com o grau de afinidade e similaridade de necessidades e desejos dos
alunos e professor analisada com o apoio do Nvivo, sera identificada a proposta para o projeto
(SOUZA, 2014).

o Criar perfis — Nesta atividade serdo criados os perfis dos usuarios relacionados a
ideia escolhida. Sera utilizada uma técnica de criatividade chamada Personas (BATISTA et al.,

2013). Nesta atividade serdo criadas personas relacionadas aos professores e aos alunos. Para
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colaborar com a identificagdo dos personas, serdo utilizadas as técnicas de pesquisa exploratoria e
entrevista (SOUZA, 2014).

o Levantar requisitos — Nesta atividade serdo levantados os requisitos baseados nas
caracteristicas das personas, identificando necessidades e desejos que serdo inseridos na aplicagdo e
das informacGes geradas no NVivo. Estas informacGes serdo as citadas pelos usuarios referente a
ideia escolhida (SOUZA, 2014).

Percebemos mais uma vez a utilizacdo de uma técnica de criatividade especifica, onde
poderia ter sido utilizado um guia para que o utilizador do processo pudesse escolher a técnica de
criatividade mais adequada para a situacdo. Além disso, a atividade de Levantar Requisitos esta
descrita aqui como uma atividade do processo. Portanto, o processo proposto € visto de forma
isolada, e contém todas as atividades necesséarias para elicitar os requisitos. A minha percepcéo de
um processo que utiliza o Design Thinking € de que este processo deve ser executado de forma
paralela com os processos de elicitacdo de requisitos atuais, e, portanto, deve focar nas atividades
do proprio design, sem se preocupar com a forma como a engenharia de requisitos sera executada. E
como se esse processo fosse direcionado ao papel de um Design dentro de uma equipe.

Por fim, o terceiro subprocesso é representado na Figura 12, o subprocesso Prototipacao.

Figura 12: Subprocesso Prototipacéo
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O objetivo deste subprocesso é transformar os requisitos em uma solucéo real, e verificar
essa solucdo junto aos usuarios. Possui as seguintes atividades:

o Gerar protdtipo — Esta atividade ¢ o momento no qual as ideias abstratas ganham
conteudo formal e material (SOUZA, 2014).
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o Refinar protdtipo — Esta atividade sera realizada observando a interacdo dos usuarios
(alunos e professores) do contexto em questdo com o protdtipo (SOUZA, 2014), e utiliza a técnica
de criatividade do brainstorming construtivo/destrutivo.

Mais uma vez, percebemos a utilizacdo de uma técnica de criatividade especifica.
Poderiamos, em vez disso, referenciar algumas técnicas que podem ser utilizadas, permitindo a
escolha pelo usuério de qual a técnica mais apropriada de acordo com fatores como experiéncia da
equipe, conhecimento prévio da técnica, contexto de aplicacdo, etc.

Com relagdo ao Design Thinking, segundo Tim Brown (2008), Ideacéo é o processo de
geracdo, desenvolvimento e testes de ideias que podem levar a solucgdes, enquanto a Implementacao
é 0 mapeamento de um caminho para o mercado. E durante a fase de Ideacdo que o protétipo é
gerado e testado (BROWN, 2008). Portanto, percebemos que as atividades que estdo descritas nesta
fase de Prototipacdo deveriam fazer parte do subprocesso de Ideacdo. A terceira fase do Design
Thinking na verdade é a Implementacdo, onde o produto final é concebido, e inclui questdes nao so6
de desenvolvimento, mas também de implantacdo e logistica (BROWN, 2008).

Esse processo foi validado através de um experimento e se provou efetivo para 0s seus
objetivos e sob determinadas condicdes. Apesar dos resultados positivos obtidos pelos autores,
percebe-se que hd um grande espaco para melhorar esse processo, tornando-o mais genérico em
relacdo as técnicas de criatividade usadas e mais fiel aos conceitos do Design Thinking. Isso
motivou este trabalho de dissertacdo que tem como objetivo criar um processo de acordo com
conceitos da metodologia do Design Thinking e criar um mapeamento para a utilizacdo da técnica

de criatividade mais adequada.

5.2 INNOTRACE: RASTREAMENTO DE REQUISITOS DE INOVAGCAO NA
CONCEPGCAO DE PRODUTOS DE SOFTWARE

A premissa fundamental desse trabalho de pesquisa é que requisitos de sistema sdo
derivados ou influenciados por requisitos de inovacdo. Os requisitos de sistema séo generalizacGes
de requisitos funcionais e ndo funcionais. Os requisitos de inovagdo sdo generalizagOes de requisitos
de mercado, de negdcio, de criatividade, e de usuario (ARAUJO, 2015).

Este trabalho objetivou a especificacdo de um método para rastreamento de requisitos em
processos de software que incorporam ferramentas e teécnicas de inovacdo providas pelas
abordagens Design Thinking, Business Model Generation e Blue Ocean Strategy (ARAUJO, 2015).
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O rastreamento de requisitos de inovacdo permite identificar a causa e efeito em relacéo aos
requisitos de sistema. Um requisito de sistema pode ter sido motivado por um ou mais requisitos de
inovacdo e um requisito de inovacdo pode influenciar/derivar um ou mais requisitos de sistema
(ARAUJO, 2015).

A abordagem de rastreamento de requisitos desenvolvida neste trabalho foi denominada
InnoTrace. A abordagem InnoTrace € baseada nos conceitos de sinais, trilha e rastro. Um sinal é
uma marca extraida de um artefato que evidencia um requisito. Uma trilha define os
relacionamentos possiveis entre os sinais. Um rastro consiste em seguir uma trilha sinal por sinal
(ARAUJO, 2015).

Apesar do foco desse trabalho no rastreamento de requisitos, e ndo na elicitacdo de
requisitos, ele se relaciona com o trabalho apresentado nessa dissertacdo ao promover a inovagao no
ciclo de vida de desenvolvimento de software, ao utilizar o Design Thinking como base para o
processo e ao utilizar técnicas de criatividade para a geracao de ideias.

Por ser um trabalho voltado para o rastreamento de requisitos e por se utilizar de abordagens
como o Design Thinking, percebemos que esse trabalho pode ser utilizado em conjunto com o
processo proposto nesta dissertacdo. Para isso, seria necessario estender o Creadtivity, definindo
como os artefatos produzidos pelo processo estdo relacionados e criando um modelo dos tipos de
relacionamentos. Isso serviria de entrada para o InnoTrace realizar o rastreamento dos requisitos.
Por fim, nenhum experimento foi realizado para avaliar o InnoTrace, o que pode ser realizado no

futuro para avaliar o processo.

5.3 DT@SCRUM: UTILIZANDO SCRUM COM DESIGN THINKING

Neste trabalho, sdo apresentados conceitos iniciais de uma abordagem integrada do Design
Thinking e Scrum. S&o propostos um conjunto de atividades, resultados, fungdes e técnicas que
permitem uma transicdo suave da elicitagdo de requisitos utilizando Design Thinking para a sua
implementacdo, utilizando Scrum (VETTERLI et al., 2013-b).

Esse trabalho parte da hipotese de que as metodologias Scrum e Design Thinking sdo
compativeis entre si e, portanto, a integracdo dessas duas metodologias resultaria em um processo
de desenvolvimento agil de software que poderia entregar produtos e servigos inovadores,
orientados ao cliente e requeridos por empresas competitivas (VETTERLI et al., 2013-b). Dessa
forma, ele pretende usar as caracteristicas comuns das duas abordagens, unindo 0s pontos positivos

das duas e resolvendo os conflitos que poderiam surgir com essa jungao.
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Quando os principios do Scrum e do Design Thinking sdo comparados, é surpreendente que
ambas as abordagens compartilham um conjunto de principios comuns. Entre esses principios, 0s
mais importantes para o trabalho do DT@Scrum sdo a orientacdo ao cliente, iteratividade no
desenvolvimento, feedbacks continuos, orientagdo a resultados e defini¢ao de “pronto” em projetos
limitados por tempo (VETTERLI et al., 2013-b).

O trabalho identifica diferentes modos de operacdo para a abordagem DT@SCRUM
dependendo do nivel pretendido de inovacdo, da composicdo da equipe e do tamanho do projeto. Os
modos de operacdo Design Thinking Mode, Initial Development Mode e Fully Integrated Mode séo
abordados, propondo um conjunto de atividades gerais de processo, discutindo a aplicagédo de
papéis e técnicas, e propondo técnicas que possam permitir uma transicdo suave entre a
identificacdo de requisitos, ideacdo e implementacdo (VETTERLI et al., 2013-b).

Os modos de operacdo podem ser posicionados entre os limites de inovacdes disruptivas e
de inovagBes incrementais, seja através de equipes que estdo fortemente ligadas aos processos
operacionais diarios (totalmente integrados na organizacdo) ou que tém um modo de trabalho
independente (desligado da organizacdo). Enquanto que as pequenas equipes Sdo mais ageis em
termos de reajustar sua direcdo basica, as grandes equipes tém mais poder para trabalhar em
projetos grandes e escalares (VETTERLI et al., 2013-b). Por fim, os trés modos de operacdo sao
complementares, o que significa que é possivel iniciar a partir do modo de Design Thinking,
estando concentrado em um espaco de design que é altamente desconhecido, prosseguir para o
modo de Initial Development, detalhando os aspectos individuais da solucdo, e finalizar com o
modo Fully Integrated onde o Design Thinking ajuda a superar potenciais blogueadores durante o
desenvolvimento de um software pronto para o mercado (VETTERLI et al., 2013-b).

O processo de elicitagdo de requisitos difere dependendo do modo de operacéo escolhido.
Por exemplo, no modo de Design Thinking, as equipes devem utilizar técnicas e ferramentas do DT
para elicitar os requisitos, como brainstorming e prototipacéo rapida, em conjunto com conceitos do
Scrum, como milestones, que evita um ciclo continuo e sem fim, e delimita as atividades do DT. Ou
seja, o DT@Scrum utiliza a geracdo de ideias, os protétipos e as historias de usuarios, como
definido pelo DT, para elicitar um conjunto de requisitos, que irdo formar o backlog, que é um
conceito do Scrum (VETTERLI et al., 2013-b).

Assim, o DT@Scrum foca em todo o processo de desenvolvimento, ndo apenas na elicitagdo
de requisitos de software. Para isso, basicamente ele usa o Design Thinking na elicitacdo dos
requisitos e o Scrum no gerenciamento do desenvolvimento de software. Por depender fortemente

do ambiente e do contexto no qual o processo esta inserido, 0 DT@Scrum dificilmente seria
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aplicado em um ambiente ndo &gil, por exemplo. J& o0 processo proposto neste trabalho de
dissertacdo deve poder ser aplicado em qualquer ambiente, independente da metodologia utilizada.

Em um contexto de desenvolvimento agil de software, o Creadtivity possui a vantagem de
permitir a escolha da técnica de criatividade mais apropriada, de acordo com fatores como o
tamanho da equipe, as caracteristicas e a experiéncia das pessoas. Mas seria necessario um processo
para as atividades de desenvolvimento de software, o que j& estd explicito no caso de utilizar o
DT@Scrum.

O processo proposto também poderia ser integrado ao DT@Scrum, na medida em que ele
inclui técnicas de criatividade em engenharia de requisitos a um processo baseado no Design
Thinking. Dessa forma, 0 processo proposto poderia ser uma alternativa para a fase de elicitacéo de
requisitos de software, ampliando as habilidades da equipe e aumentando as possibilidades de
inovacdo com a utilizacdo das técnicas de criatividade.

Para validar a metodologia, os autores pretendem realizar um curso de engenharia de
software, onde as equipes de estudantes deverdo enfrentar desafios de inovacdo de produto que
foram propostos por empresas parceiras, e terdo a oportunidade de utilizar o DT@Scrum. Além
disso, os autores também pretendem realizar experimentos para avaliar as ferramentas e métodos

em um ambiente controlado.

5.4 MODELO DE INOVAGAO DIRIGIDO AO USUARIO

Nesse trabalho é apresentado um modelo pratico para envolver os usuarios finais no
processo de inovacado e integrar continuamente 0s usuarios nas praticas de desenvolvimento agil de
software. A inovacdo orientada ao usuario foi definida como uma abordagem na qual os usuarios
sdo as fontes das ideias, orientadores do projeto e os tomadores de decisdo em todo o processo de
design (NAKKI et al., 2011). Quando as empresas querem utilizar a abordagem de inovacédo
orientada ao usuario, elas precisam de procedimentos sistematicos para envolver 0s usuarios em
seus processos de desenvolvimento de software e de inovagéo.

O modelo proposto ¢ dividido em quatro fases. Na primeira fase, Identificacdo do Usuéario
Lider, o processo se inicia com a determinacdo do dominio de inovacgdo. As atividades de pesquisa
com 0s usuarios, geracdo de ideias iniciais e avaliacdo dessas ideias sdo realizadas nessa fase, que
tem como saida a identificagdo dos usudrios lideres, que seriam 0s usuarios mais representativos
para o projeto (NAKKI et al., 2011).
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A segunda fase, chamada de Geragdo de lIdeias, realiza a atividade de coleta das
necessidades dos usuérios baseado em estdrias de usuarios. Em seguida, novamente atividades de
geracdo de ideias e avaliacdo de ideias sdo realizadas, dessa vez com o0 objetivo de combinar ideias
e selecionar as ideias principais. Essas ideias principais serdo prototipadas e uma votacdo dos
usuarios lideres é realizada para decidir qual o conceito que seré de fato implementado.

A terceira fase, Desenho Conceitual, continua a fase anterior com a criagdo de uma lista de
funcionalidades adicionais desejadas pelos usuarios. O conceito sera entdo avaliado, selecionado e
evoluido, para incluir novas sugestdes dos usuarios e priorizar funcionalidades.

Por fim, a quarta fase, chamada de Desenvolvimento de Software, é responsavel pelo
desenvolvimento do conceito concebido nas fases anteriores. Aqui é o processo de desenvolvimento
de software propriamente dito, de forma &gil e seguindo as praticas do Scrum.

Assim, esse trabalho tem o objetivo de propor um modelo para elicitar requisitos e
desenvolver software de forma agil e focado no usuério.

Podemos perceber que as trés primeiras fases constituem o processo de elicitacdo de
requisitos desse trabalho, terminando com uma lista de requisitos que serdo implementados na
quarta e ultima fase. Esse processo possui algumas semelhangas com o Creadtivity, principalmente
com relacdo ao foco no usudrio e a geracdo de novas ideias, mas se difere ao incluir o usuario em
todas as fases, gerando uma dependéncia forte da participacdo desses usuarios em todas as
atividades. O Creadtivity, por sua vez, apresenta uma menor dependéncia do usuario no
desenvolvimento, mas sem perder o foco na necessidade final do usuario, como preconizado pela
filosofia do Design Thinking. Além disso, o Creadtivity utiliza prot6tipos para o teste e validacao
do produto antes que esse produto seja de fato implementado, o que evita o desperdicio de tempo
para construir um produto que pode ndo ser exatamente o que o cliente deseja. O Creadtivity
também possui um mapeamento de técnicas de criatividade, que ajudam na geragéo de ideias, o0 que
ndo esta presente nesse processo.

Para avaliar esse processo, um estudo de caso foi realizado em uma empresa, com o objetivo
de criar um novo servico de media social. Para isso, eles conseguiram unir os futuros usuarios do
servico e os funciondrios da empresa para a realizagdo desse projeto. Os resultados mostraram que €
possivel integrar os usuarios no dia a dia, mesmo em um processo de desenvolvimento agil de
software. Além disso, os usuarios participaram ativamente no processo de design e tiveram poder de
decis@o sobre a solugdo. No final, ambos os usuéarios e desenvolvedores ficaram satisfeitos com o
processo (NAKKI et al., 2011).



90

5.5 CONSIDERAGOES FINAIS

Neste capitulo alguns trabalhos que se relacionam com a proposta dessa dissertagdo foram
apresentados. Inicialmente, o trabalho de Souza (2014), que apresenta um processo de elicitagéo de
requisitos para ambientes virtuais de aprendizagem movel. Esse processo utiliza o DT como base,
além de algumas técnicas de criatividade especifica, e apresenta as suas atividades utilizando a
notacdo BPMN. Esse processo foi descrito em detalhes, pois foi utilizado durante o experimento
pela equipe de controle, para compara¢do com 0 processo proposto neste trabalho de dissertacao.

Em seguida, o InnoTrace foi apresentado. Esse processo tem o objetivo de mapear e rastrear
0s requisitos, e se baseia em modelos de inovacdo, como o Design Thinking, além de utilizar
técnicas de criatividade e ter o foco em inovacdo. Depois, 0 DT@Scrum foi descrito. Esse processo
utiliza conceitos, técnicas e ferramentas do DT e do Scrum para propor um processo de elicitacao
de requisitos e desenvolvimento de software. A ideia € que esse processo possa unir as
caracteristicas do DT e do Scrum, se tornando um processo agil, centrado no usuério e com foco em
inovacgdo. Por fim, um modelo de inovacédo dirigido ao usuério foi apresentado, onde o objetivo é
seguir algumas fases para ter como saida uma lista de requisitos. O usuario devera ser incluido em
todas essas fases, sendo parte fundamental do processo.

A Tabela 4 da proxima pagina apresenta uma comparacao entre os trabalhos apresentados
nesse capitulo e o trabalho dessa dissertacdo. Os critérios foram definidos a partir das principais
caracteristicas do Creadtivity: elicitacdo de requisitos de software, utilizacdo de conceitos do
Design Thinking, envolvimento do usuario, utilizacdo de técnicas de criatividade, permitir a escolha
da técnica pelo usuério, foco na inovacdo e independéncia do contexto (desenvolvimento agil ou

tradicional, necessidade da presenca constante do usuario, etc).



Tabela 4: Quadro comparativo de aspectos observados nos trabalhos relacionados

Aspectos Observados ~ (SOUZA, (ARAUJO, (VETTERLI (NAKKIet Creadtivity
2014) 2015) etal, 2013-b)  al., 2011)

Conceitos do Design Sim Sim Sim Néo Sim
Thinking

Utilizag&o de técnicas Sim Sim Sim Né&o Sim
de criatividade

Foco na inovagéo Sim Sim Sim Sim Sim

Fonte: (Autor)

No proximo capitulo serdo apresentadas as conclusdes desse trabalho de dissertacdo, além
de possiveis trabalhos futuros.
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6 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

“Ndo é possivel refazer este pais, democratizd-lo, humanizd-lo, tornd-lo
sério, com adolescentes brincando de matar gente, ofendendo a vida,
destruindo o sonho, inviabilizando o amor. Se a educag¢do sozinha néo

transformar a sociedade, sem ela tampouco a sociedade muda.”

PAULO FREIRE (Educador e filésofo brasileiro)

Este capitulo apresenta as conclus@es finais deste trabalho, onde sera apresentada uma viséo
resumida dos passos executados. Também serdo apresentadas as contribuicdes alcancadas e 0s

trabalhos futuros.

6.1 CONCLUSOES

Esse trabalho apresentou um processo que integra Design Thinking e técnicas de
criatividade para a elicitacdo de requisitos de software. Para isso, inicialmente o contexto do
trabalho foi apresentado, assim como a caracterizagcdo do problema e a motivacao do trabalho.

Em seguida, uma descricdo das principais areas que fundamentam esse trabalho foi
apresentada. Assim, as areas de engenharia de requisitos, Design Thinking e técnicas de criatividade
para elicitacdo de requisitos foram descritas, mostrando os principais conceitos e definicGes, e 0
estado da arte dessas areas. Além dessas areas que fundamentam o processo proposto, o Guia de
PadrOes de Criatividade, que serviu de base para o mapeamento das técnicas de criatividade,
também foi descrito e referenciado.

No capitulo seguinte, o processo proposto neste trabalho foi apresentado. Todas as
atividades do processo foram detalhadas, mostrando como essas atividades devem ser executadas,
as entradas e saidas de cada atividade e as referéncias para as técnicas de criatividade. Depois, 0
mapeamento de técnicas de criatividade foi apresentado, onde cada uma das técnicas do Guia de
Padrdes de Criatividade foi apresentada e mapeada para uma ou mais atividades do processo, de
acordo com as caracteristicas das técnicas e das atividades. A justificativa para 0 mapeamento de

cada técnica também foi apresentada.
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Depois, 0 processo proposto foi avaliado. O método de avaliacdo, as hipdteses, 0s
procedimentos realizados, o calendario da avaliacdo e a forma de coleta e analise dos dados foram
apresentados. No final, as hipoteses seguintes puderam ser confirmadas:

e Hipdtese 1 — O processo proposto é facil de ser aprendido e utilizado;

e Hipdtese 2 — O processo proposto é sistematico;

e Hipdtese 3 — O processo proposto pode ser facilmente integrado com 0s processos atuais;
e Hipdtese 4 — O processo proposto apresenta tendéncias de inovagéo.

Em seguida, os trabalhos relacionados foram apresentados. Inicialmente, um trabalho que
apresenta um processo que utilizado o Design Thinking na elicitacdo de requisitos de Ambientes
Virtuais de Aprendizagem Movel foi apresentado. Esse trabalho serviu de base para o processo
proposto nessa dissertacdo, sendo utilizado durante o experimento pela equipe de controle. Em
seguida, o Innotrace foi apresentado, que tem o objetivo de rastrear requisitos e utiliza como base o
Design Thinking. J& o DTScrum apresenta um processo que integra Design Thinking e o Scrum para
elicitacdo de requisitos. Por fim, um modelo de inovacao dirigido ao usuério foi apresentado, que
tem o objetivo de envolver os usuarios durante todo o ciclo de desenvolvimento de software, com
foco na inovagéo.

Podemos concluir que o objetivo do trabalho foi alcangcado. Um processo foi definido e
avaliado, podendo ser utilizado para ampliar as habilidades das equipes de TI para resolver
problemas. Dessa forma, esse processo possui a capacidade de ajudar na busca de problemas e
solugdes para esses problemas, podendo ser integrado com outros processos e atividades, e
contribuindo para a definicao e construcdo de produtos inovadores.

6.2 CONTRIBUICOES

Esse trabalho de dissertacdo possibilitou as seguintes contribuicdes:

e Uma revisdo da literatura sobre os topicos de engenharia de requisitos, Design Thinking e
técnicas de criatividade;

e A utilizagdo do Design Thinking e de técnicas de criatividade como suporte na elicitacdo de
requisitos;

e A integracdo do Design Thinking com técnicas de criatividade;

e Um processo que integra o Design Thinking com técnicas de criatividade para a elicitacao
de requisitos de software, que pode ser instanciado para ampliar as habilidades das equipes

para resolver problemas e promover a inovacao;
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e Um mapeamento de técnicas de criatividade que podem ser utilizados na elicitacdo de
requisitos;

e A aplicacdo pratica do processo proposto e compara¢do com outro processo;

e A integracdo dos conceitos do design com o0s conceitos da engenharia através de um

processo.

6.3 LIMITACOES E TRABALHOS FUTUROS

Durante a realizacdo desse trabalho, alguns questionamentos surgiram, e algumas partes do
processo ainda podem ser melhoradas ou avaliadas mais profundamente.

Uma das principais limitacbes desse trabalho é que o mapeamento de técnicas de
criatividade para as atividades do Creadtivity ndo pdde ser avaliado por especialistas em inovacao,
devido a falta de acesso a esses especialistas. Alguns especialistas em inovacdo chegaram a ser
consultados, mas devido a falta de disponibilidade dos mesmos durante o periodo necessario, essa
avaliagdo nédo aconteceu.

Outra limitagdo desse trabalho é que ele ndo foi aplicado em projetos grandes e de longa
duracdo, em empresas que utilizam outros processos com objetivos diferentes e conflitantes. E
possivel que em determinadas condi¢Ges o processo ndo possa ser satisfatoriamente utilizado.

Assim, alguns itens podem ser levados em consideragéo como trabalhos futuros:

e Utilizar o processo em outros contextos e em outras empresas, para avaliar a integracdo das
atividades do processo com outras atividades e processos em diferentes contextos;

e Avaliar o mapeamento de técnicas de criatividade: para cada técnica de criatividade, avaliar
junto a especialistas se 0 mapeamento esta correto, e se a técnica realmente pode ser
utilizada dentro das atividades que a referenciam;

e Dar exemplos de utilizacdo de cada técnica de criatividade dentro das atividades do
processo, mostrando como a técnica pode ser utilizada na pratica;

e Definir requisitos para que 0 processo possa ser integrado com outros processos;

e Se aprofundar nas atividades de criacdo e teste do prototipo, recebendo feedback de
especialistas e detalhando mais essas atividades;

e Implantar o processo dentro de uma empresa, e acompanhar cComo 0s usuarios executam as
atividades e utilizam as técnicas de criatividade no dia a dia, apds terem um conhecimento

mais aprofundado do processo e experiéncia com as técnicas;
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e Testar e detalhar melhor o subprocesso de Implementacdo, que considera como o produto
ideado devera ser implementado e transformado em um produto real, para garantir que 0s

conceitos ideados ndo sejam deixados de lado nessa atividade.
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Apéndice A. Questionario de Avaliacao

Questionario: Avaliacdo do processo proposto (Um Processo que Integra Design Thinking e
Técnicas de Criatividade na Elicitacdo de Requisitos de Software)

Orientag0es:

01. Esse questionario servira de base para a avaliagdo de um processo proposto em um trabalho de
mestrado. O objetivo deste trabalho de mestrado € a definicdo de um processo baseado no Design
Thinking e que utiliza técnicas de criatividade, de forma que este processo possa ser utilizado para
ampliar as habilidades das equipes de TI para resolver problemas. Esse processo foi modelado
visualmente, mostrando suas atividades e fases de acordo com as fases do Design Thinking, e
utilizando o Guia de Padrdes de Criatividade para mapear técnicas de criatividade dentro das fases
do processo.

02. O processo proposto esta relacionado a busca de formas alternativas de se capturar as reais
necessidades do usuario. Com isso, 0 objetivo é que esse processo possa ser instanciado para ajudar
a encontrar as reais necessidades dos usuarios, e analisar diferentes solugdes para os problemas
encontrados sob diferentes pontos de vista. Independente de utilizar uma metodologia tradicional de
engenharia de requisitos, uma metodologia agil ou qualquer outra metodologia para o
desenvolvimento de software, esse processo podera ser instanciado para ajudar a encontrar os
requisitos e construir produtos mais inovadores. Portanto, o objetivo ndo é substituir as
metodologias existentes para elicitar requisitos de software e desenvolver produtos de software, mas
sim complementar essas metodologias, integrando o pensamento criativo e a inovacao através do
foco no usuério.

03. Nas questdes com escala de 1 a 5, as respostas possiveis sdo:
1. Discordo totalmente

2. Discordo parcialmente

3. Néo concordo nem discordo

4. Concordo parcialmente

5. Concordo totalmente

*Qbrigatorio

1. O processo proposto esta claro e com um nivel de detalhamento suficiente para
compreender o objetivo e as tarefas que podem ser executadas em cada atividade. *

1 2 3 4 5

Discordo totalmente ©

{ " Concordo totalmente



2. O processo me ajudou a descobrir os requisitos corretos e completos das partes

interessadas. *

Discordo totalmente ¢ ¢

3. O processo facilitou o entendimento do problema a ser resolvido pelo software. *

1 2 3 4

-

1 2 3 4

o

5

Discordo totalmente = ¢ ¢

4. O processo ajudou na construcéo de uma solucéo ideal para os problemas ou

oportunidades. *

1 2 3 4

Discordo totalmente & ¢ ¢

Concordo totalmente

Concordo totalmente

Concordo totalmente

100

5. O processo interferiu negativamente nos processos e atividades atuais da empresa. *

Discordo totalmente ©

6. Eu senti dificuldades para integrar e executar de forma paralela algumas das
atividades do processo proposto com as atividades atuais da empresa na qual eu
trabalho. *

1 2 3 4

¢

1 2 3 4

5

o

Discordo totalmente © ¢ O

Concordo totalmente

Concordo totalmente

7. Caso tenha respondido 4 ou 5 na questao anterior, enumere a(s) atividade(s) que néo
conseguiu integrar satisfatoriamente.

o

o

o

-

I R R A .

Levantar Informacoes
Analisar Informacdes
Identificar e Organizar Insights
Escolher Insight

Levantar Ideias

Escolher Ideia
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o ' Criar Prototipo
o I Testar Protétipo
o ' Desenvolver Produto

8. Eu senti dificuldades de aplicar algumas das atividades do processo. *
1 2 3 4 5

Discordo totalmente © ¢ ¢ ¢ Concordo totalmente

9. Caso tenha respondido 4 ou 5 na questdo anterior, enumere a(s) atividade(s) que nao
conseguiu realizar satisfatoriamente.

o ' Levantar Informacgdes

o Analisar Informacdes
o Identificar e Organizar Insights
Escolher Insight
Levantar Ideias
Escolher Ideia
Criar Protétipo

Testar Prototipo

[ R R R i B B .

o Desenvolver Produto

10. Eu senti dificuldades para transitar de uma atividade para outra do processo. *
1 2 3 4 5

Discordo totalmente © ¢ ¢ ¢ Concordo totalmente

11. Caso tenha respondido 4 ou 5 na questado anterior, enumere a(s) atividade(s) a
partir da(s) qual(is) vocé nao conseguiu ou sentiu dificuldade de seguir adiante no
processo.

o ' Levantar Informacgdes

o Analisar Informacoes

-
o I Identificar e Organizar Insights
= Escolher Insight

-

o Levantar Ideias
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Escolher Ideia
Criar Prototipo

Testar Prot6tipo

11 71T

o Desenvolver Produto

12. Eu senti dificuldades de escolher qual técnica de criatividade deveria ser utilizada
nas atividades do processo que utilizam o Guia de Técnicas de Criatividade. *

1 2 3 4 5

Discordo totalmente ©

{ " Concordo totalmente

13. Caso tenha respondido 4 ou 5 na questdo anterior, explique quais foram as
dificuldades que vocé teve.

Espago Livre

14. Em sua opinido, o que significa a palavra inovacdo?
Espaco Livre

15. Em minha opinido, o processo ajudou na criagdo de um produto de software
diferenciado e com tendéncias de inovacgao. *

1 2 3 4 5

Discordo totalmente © ¢ ¢ ¢ Concordo totalmente

16. Eu adotaria este processo na etapa de elicitacéo e especificacdo de requisitos nos
projetos da empresa na qual eu trabalho. *

1 2 3 4 5

Discordo totalmente © ¢ ¢ Concordo totalmente

17. Espaco reservado para comentarios, elogios, criticas ou sugestoes.

Espaco Livre
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Apéndice B. Resumo das Respostas do Questionario de
Avaliacao
10 Respostas

1. O processo proposto esta claro e com um nivel de detalhamento suficiente para
compreender o objetivo e as tarefas que podem ser executadas em cada atividade.

Discordo totalmente: 1 0 0%
. 2 0 0%
3 1 10%
4
4 4 40%
3 o
Concordo totalmente: 5 5% 50%
2
1
0
1 . 3 4 5
2. O processo me ajudou a descobrir 0s requisitos corretos e completos das partes
interessadas.
Discordo totalmente: 1 0 0%
. 2 0 0%
5 3 2 20%
4 4 2 20%
3 Concordo totalmente: 5 6 B0%
2

3. O processo facilitou o entendimento do problema a ser resolvido pelo software.
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Discordo totalmente: 1 0 0%
" 2 1 10%
5 3 2 20%
: 4 1 10%
3 Concordo totalmente: 5 6 60%
2
1
0
1 2 3 4 5
4. O processo ajudou na construcdo de uma solucéo ideal para os problemas ou
oportunidades.
Discordo totalmente: 1 0 0%
" 2 0 0%
3 1 10%
& 4 1 10%
4 Concordo totalmente: 5 8 80%
2
0
1 2 3 4 5
5. O processo interferiu negativamente nos processos e atividades atuais da empresa.
Discordo totalmente: 1 4 40%
. 2 1 10%
3 3 30%
? 4 2 20%
7 Concordo totalmente: 5 0 0%
1
0

1 2 3 4 3

6. Eu senti dificuldades para integrar e executar de forma paralela algumas das atividades
do processo proposto com as atividades atuais da empresa na qual eu trabalho.



Discordo totalmente: 1 4

s 2 1

3 2

’ 4 3

3 Concordo totalmente: 5 0
1
0
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40%
10%
20%
30%

0%

7. Caso tenharespondido 4 ou 5 na questao anterior, enumere a(s) atividade(s) que ndo

conseguiu integrar satisfatoriamente.

Levantar Informactes

Analisar Informac@es

Levantar Info... - . .
Identificar & Organizar Insights

Analisar Infor.... Escolher Insight

Identificar e Levantar ldeias
Escolher Insi Escolher Ideia
) Criar Prototipo
Levantar ldeias

Testar Protatipo
Escolher Ideia

Desenvolver Produto
Criar Prototipo
Testar Protot. ..

Desenvolver...

0.0 0.5 1.0 1.5

8. Eu senti dificuldades de aplicar algumas das atividades do processo.

Discordo totalmente: 1 3

4 2 4

31

’ 4 2

3 Concordo totalmente: 5 0
1
0
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9. Caso tenharespondido 4 ou 5 na quest&o anterior, enumere a(s) atividade(s) que néo

conseguiu realizar satisfatoriamente.



Lewvantar Info...

Analisar Infor...

|dentificar e...
Escolher Insi...
Levantar Ideias

Escolher Ideia

Criar Prototipo
Testar Protot...
Desenvolver...

0.0 0.z 0.4 0.6 0.8

Levantar Informac@es
Analisar Informagtes
Identificar e Organizar Insights
Escolher Insight

Levantar |deias

Escolher Ideia

Criar Protatipo

Testar Protatipo

Desenvolver Produto

10. Eu senti dificuldades para transitar de uma atividade para outra do processo.

Discordo totalmente: 1
2
3
4

Concordo totalmente: &

[=TR = FL I S B

—_ O = O = = = O3 5
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0%
0%
50%
50%
50%
0%
50%
0%
50%

50%
20%
30%
0%
0%

11. Caso tenha respondido 4 ou 5 na questdo anterior, enumere a(s) atividade(s) a partir
da(s) qual(is) vocé ndo conseguiu ou sentiu dificuldade de seguir adiante no processo.

Levantar Infa...
Analisar Infor...
Identificar e...
Escaolher Insi...
Levantar ldeias
E=zcolher ldeia
Criar Protétipo

Testar protot... |

Desenvolver...

0.0 0.2 0.4 0.6 0.8

Levantar Informacdes

Analisar Informactes

Identificar e Organizar Insights

E=zcolher Insight
Levantar ldeias
Escolher Ideia
Criar Prototipo
Testar Protdtipo

Desenvolver Produto

o == O o O O = =% =

100%
100%
100%
0%
0%
0%
0%
100%
0%
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12. Eu senti dificuldades de escolher qual técnica criativa deveria ser utilizada nas
atividades do processo que utilizam o Guia de Técnicas Criativas.

Discordo totalmente: 1 4 40%

4 2 2 20%
33 3%

3 4 1 10%
2 Concordo totalmente: 5 0 0%

13. Caso tenha respondido 4 ou 5 na questdo anterior, explique quais foram as dificuldades
gue voceé teve.

Eu ndo conhecia a maioria das técnicas, e tinham muitas opg¢des.

14. Em sua opinido, o que significa a palavra inovagcao?
Inovacao é resignificado. Consiste na combinacdo da analise que ja existe e da previsao de necessidades
futuras, no intuito de dar novos significados ou funcionalidades a produtos j& existentes.

Significa "sair da caixa", propor ideias, seja partindo de um insight, seja seguindo uma técnica, a fim de
trazer novas solugdes eficientes.

Criar algo novo, ou algo existente de maneira diferente.

Uma forma nova e diferente de resolver um problema.

Mudar a forma de fazer as coisas com o objetivo de melhorar alguma coisa.

Capacidade em melhorar uma técnica existente ou criar um produto/servico novo que fornece algum tipo de

resultado relevante.

15. Em minha opinido, o processo ajudou na criagcdo de um produto de software
diferenciado e com tendéncias de inovacgéo.
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Discordo totalmente:

L A o
F I - S = T =]
]

]

-]
b=

Concordo totalmente: &

(%]

16. Eu adotaria este processo na etapa de elicitagdo e especificagdo de requisitos nos
projetos da empresa na qual eu trabalho.

Discordo totalmente: 1 0 0%
5 2 0 0%
30 0%

4
4 5 50%

3

Concordo totalmente: 5 5 50%

17. Espaco reservado para comentarios, elogios, criticas ou sugestdes.

Bom trabalho. O Gnico problema de aplicar o processo é o tempo a mais que € necessario pra utilizar ele, e
na nossa empresa nem sempre temos esse tempo a mais. Entdo se as empresas ndo verem o resultado da

aplicacdo do processo como sendo realmente positivo pra elas, podem néo querer utilizar ele.

Sou Designer e gostei bastante do processo proposto, pois acredito que os outros membros da equipe
devem ter um pensamento mais aberto, pensar mais como um Designer mesmo. Assim, a aceitacao das

ideias seria melhor, assim como a implementacao dessas ideias e o produto final.

Processo tem boas possibilidades de sucesso. De certa maneira, 0 processo agrega mais "leveza" a etapa
de elucidacéo de requisitos, uma vez que incorpora técnicas criativas e debates mais abstratos em novos

caminhos que o produto pode seguir para se tornar mais competitivo no mercado.

As questdes marcadas com "3" sdo aquelas que nao senti seguranca na resposta, pela falta de contexto.
Porém, reconheco a utilidade e o potencial do uso do processo criativo em equipes de desenvolvimento.
Design € uma atividade que deveria estar inserida em todas as etapas de qualquer projeto de produto
(material ou imaterial), e o conhecimento de técnicas, de maneira estruturada, permite a visdo heuristica do
projeto, além de lidar com os requisitos de forma colaborativas (todos compreendem da onde surge o
requisito, e o seu objetivo). A dificuldade que prevejo de implementacao deste processo em empresas,
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principalmente de grande porte, parte do principio de que nem sempre (ou quase nunca) a fase de
"Inspiracao” é feita pela mesma equipe de desenvolvimento, deixando os requisitos nebulosos. Outra ma
pratica do mercado é subestimar o importante papel de protétipos.
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Apéndice C. Questionario do Experimento

Um Processo que Integra Design Thinking e Técnicas de Criatividade na Elicitaco de Requisitos de
Software

Prezados, meu nome é Marcello Cysneiros Landim Valenga, sou aluno de mestrado do Centro de Informatica
da Universidade Federal de Pernambuco e membro do Laboratério de Engenharia de Requisitos (LER) da
Universidade Federal de Pernambuco. Gostaria de sua atencéo e disponibilidade para participar de uma
pesquisa sobre um processo que integra Design Thinking e técnicas de criatividade na elicitacdo de requisitos
de software, sob a perspectiva de especialistas.

Este questionario foi desenvolvido para validar o processo quanto a sua facilidade de ser aprendido
e utilizado, se ele é sistematico, se pode ser facilmente integrado com 0s processos atuais e se ele
apresenta tendéncia em promover inovagdo. Para isso, antes de responder o questionario a seguir, é
preciso entender e analisar 0 processo proposto, que se encontra no seguinte endereco:

http://marcellovalenca.com/criatividade

Tempo Estimado: De acordo com pré-testes realizados, o tempo estimado para responder esta
pesquisa é de 10 minutos.

Se 0 Senhor(a) tiver qualquer duvida em relacdo a pesquisa, por favor, entre em contato com o
pesquisador Marcello Cysneiros Landim Valenca, por meio do e-mail: mclv@cin.ufpe.br

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

A sua participacdo ocorrerd por meio de questionario, baseadas em questdes elaboradas pelo
pesquisador Marcello Cysneiros Landim Valenga. Nao havera nenhuma outra forma de
envolvimento ou de comprometimento neste estudo, e Ihe asseguramos que seu nome ndo aparecera,
sendo mantido o mais rigoroso sigilo através da omissdo total de quaisquer informacdes que
permitam sua identificacdo. Sua participacao é voluntaria e, a qualquer momento, podera pedir a
retirada de seus dados desta pesquisa, bastando, para isso, entrar em contato com o pesquisador
responsavel pelo projeto. O resultado da pesquisa seré divulgado no Laboratdrio de Pesquisa de
Engenharia de Requisitos (LER) da Universidade Federal de Pernambuco, podendo, também, ser
apresentado em encontros ou em revistas cientificas. Entretanto, este estudo mostrara apenas 0s
resultados obtidos como um todo, sem revelar seu nome, instituicdo a qual pertence ou qualquer
informagao que esteja relacionada com sua privacidade.

o ( Concordo

Etapa 1
Dados Pessoais
Nome *

Idade

Nivel Educacional *


https://www.google.com/url?q=http://marcellovalenca.com/criatividade&sa=D&ust=1460832695574000&usg=AFQjCNGR70LzWkukH5eEU6GhctYNa7fUvA
mailto:mclv@cin.ufpe.br

. - Graduacéo
-

o Mestrado

o I Doutorado

o I Other:

Experiéncia prévia com Design Thinking *

{
o Menos de 1 ano

. ¢ Entre 1 e 3 anos

{ .
. Mais de 3 anos
Experiéncia prévia com Técnicas de Criatividade *

{
o Menos de 1 ano

. { Entre 1 e 3 anos

{ .
. Mais de 3 anos
Experiéncia prévia com Engenharia de Requisitos *
o
. Menos de 1 ano
{
o Entre 1 e 3 anos

o« Mais de 3 anos

Etapa 2

Nesta etapa, é preciso que VOocé use a sua experiéncia pratica na utilizacdo do processo para responder as

guestdes.

O processo se encontra no seguinte enderego: http://marcellovalenca.com/criatividade

Nas questdes com escala de 1 a 5, as respostas possiveis sao:

1. Discordo totalmente

2. Discordo parcialmente

3. Néo concordo nem discordo
4. Concordo parcialmente

5. Concordo totalmente
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1. O processo esta claro e com um nivel de detalhamento suficiente para compreender

0 objetivo e as tarefas que podem ser executadas em cada atividade. *

1 2 3 4

Discordo totalmente ©

-

2. O processo ajudou a entender o ambiente e o contexto das partes interessadas. *

1 2 3 4

5

5

Concordo totalmente


https://www.google.com/url?q=http://marcellovalenca.com/criatividade&sa=D&ust=1460832837086000&usg=AFQjCNH_rkXbYnyekEeuxALZZe5lsdOqrQ
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Discordo totalmente © ¢ ¢ ¢ Concordo totalmente

3. O processo ajudou na descoberta dos problemas e dos requisitos das partes
interessadas. *

1 2 3 4 5

Discordo totalmente © ¢

© ©  Concordo totalmente

4. O processo ajudou na construcéo de uma solucéo ideal para os problemas ou
oportunidades encontrados. *

1 2 3 4 5

Discordo totalmente ©

" " Concordo totalmente

5. A utilizacao do processo ndo limitou o uso de outros processos, técnicas ou
atividades, tornando possivel a utilizacao desse processo de forma integrada com
outros processos, técnicas ou atividades (se necessario). *

1 2 3 4 5

Discordo totalmente © ¢ ¢ ¢  Concordo totalmente

6. Eu ndo senti dificuldades para aplicar as atividades do processo. *
1 2 3 4 5

Discordo totalmente & ¢

¢ " Concordo totalmente

7. Caso tenha respondido 1 ou 2 na questdo anterior, enumere a(s) atividade(s) que
vocé ndo soube aplicar satisfatoriamente.
o ' Levantar Informagdes

o Analisar Informacoes
o Identificar e Organizar Insights
Escolher Insight

Levantar Ideias

Escolher Ideia

Criar Prototipo

I A S I I B B

o Testar Prototipo
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o = Desenvolver Produto

8. Eu ndo senti dificuldades para entender como transitar de uma atividade para outra
do processo. *

1 2 3 4 5

Discordo totalmente & ¢ ¢

© Concordo totalmente

9. Caso tenha respondido 1 ou 2 na questéo anterior, enumere a(s) atividade(s) a partir
da(s) qual(is) vocé sentiu dificuldade para seguir adiante no processo.

o ' Levantar Informacdes

o Analisar Informacdes
o Identificar e Organizar Insights
Escolher Insight
Levantar Ideias
Escolher Ideia
Criar Prototipo

Testar Prot6tipo

0 I S R B R -

o Desenvolver Produto

10. Eu entendi o objetivo do Mapeamento de Técnicas de Criatividade. *
1 2 3 4 5

Discordo totalmente & ¢

" Concordo totalmente

11. Eu néo senti dificuldades para escolher qual(is) técnica(s) utilizar dentre as varias
técnicas de criatividade sugeridas nas atividades que referenciam o Mapeamento de
Técnicas de Criatividade. *

1 2 3 4 5

Discordo totalmente © ¢ ¢ ¢  Concordo totalmente

12. Caso tenha respondido 1 ou 2 na questao anterior, enumere 0s motivos da sua
dificuldade para escolher alguma técnica entre as varias técnicas de criatividade
sugeridas.



114

Espaco Livre

13. Eu concordo com o0 mapeamento de técnicas de criatividade que foi realizado, e
acredito que as técnicas referenciadas em cada atividade fazem sentido e contribuem
para o objetivo da atividade. *

1 2 3 4 5

Discordo totalmente © ¢ ¢ ¢ Concordo totalmente

14. Caso tenha respondido 1 ou 2 na questdo anterior, enumere a(s) técnica(s) que
estdo referenciadas incorretamente e 0s motivos.

Espago Livre

15. Em Para mim, o significado da palavra ""inovacao™ é:

Espaco Livre

16. Em minha opinido, o processo tem a capacidade de ajudar na criacdo de um
produto de software diferenciado e com tendéncia em promover inovacao. *

1 2 3 4 5

Discordo totalmente & ¢ " Concordo totalmente

17. Eu adotaria este processo na etapa de elicitacdo e especificacdo de requisitos em
projetos de desenvolvimento de software. *

1 2 3 4 5

Discordo totalmente © ¢ ¢ ¢ Concordo totalmente

18. Espaco reservado para comentarios, elogios, criticas ou sugestdes.

Espaco Livre
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Apéndice D. Resumo das respostas do questionario do
experimento

5 Respostas

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
Concordo 5 100%

Etapa 1

Idade

38
29
26
45
25

Nivel Educacional

Graduacao 1 20%

Graduagio Mestrado 4 80%
Mestrada Doutorade 0 0%
Other 0 0%

Doutorado

Other

Experiéncia prévia com Design Thinking

Menos de Tano 5 100%

Entre 1e3ancs 0 0%
Mais de 3 anos 0 0%




Experiéncia prévia com Técnicas de Criatividade

Menos de 1 ano 100%

Entre 1e3anos 0 0%
Mais de 3 anos 0 0%

&

Experiéncia prévia com Engenharia de Requisitos

Menos de 1ano 2 40%
Entre fe3anos 1  20%
Mais de 3 anos 2 40%

Etapa 2

O processo estéa claro e com um nivel de detalhamento suficiente para compreender o

objetivo e as tarefas que podem ser executadas em cada atividade
Discordo totalmente: 1

s 2
3

: 4

7 Concordo totalmente: 5

’

0

O processo ajudou a entender o ambiente e o contexto das partes interessadas
Discordo totalmente: 1

s 2
3

? 4

2 Concordo totalmente: 5

1

0

0
0
0
4
1

116

0%
0%
0%
80%
20%

0%
0%
0%
80%
20%
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O processo ajudou na descoberta dos problemas e dos requisitos das partes interessadas

Discordo totalmente: 1

3.0 2
2.5 3
2.0 4
15 Concordo totalmente: 5
1.0
0.5
0.0

O processo ajudou na construgdo de uma solucéo ideal para os problemas ou
oportunidades encontrados

Discordo totalmente: 1

3.0 2
25 3
2.0 4
15 Concordo totalmente: 5
1.0
0.5
0.0

0

0
1
3
1

[ =D FLE S I = I =]

0%
0%
20%
60%
20%

0%
0%
40%
60%
0%

A utilizagdo do processo nao limitou o uso de outros processos, técnicas ou atividades,
tornando possivel a utilizagdo desse processo de forma integrada com outros processos,

técnicas ou atividades (se necessario)

Discordo totalmente: 1

3.0 2
2.5 3
2.0 4
15 Concordo totalmente: 5
1.0
0.5
0.0

Eu né&o senti dificuldades para aplicar as atividades do processo

LS B R — R = T =]

0%
0%
0%
60%
40%
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Discordo totalmente: 1 0 0%

2.0 2 1 20%

3 1 20%

' 4 2 40%

1.0 Concordo totalmente: & 1 20%
0.5
0.0

Caso tenharespondido 1 ou 2 na questado anterior, enumere a(s) atividade(s) que vocé néo
soube aplicar satisfatoriamente

Levantar Informactes 0 0%
Analisar Informacdes 0 0%
Levantar info... ldentificar e Organizar Insights 0 0%
Analisar Infor... Escolher Insight 0 0%
Identificar &... Levantar Idefas 1 100%
Escolher Insi . Escolherldeia 1 100%
Levantar ldeias Criar Prototipo 0 0%
Testar Prototipo 0 0%
Escolher ldeia Desenvolver Produto 0 0%
Criar Prototipo
Testar Prototi.
Desenvolver...
0.0 0.2 0.4 0.6 0.8
Eu ndo senti dificuldades para entender como transitar de uma atividade para outra do
processo
Discordo totalmente: 1 0 0%
3.0 2 0 0%
2.5 3 2 40%
30 4 3 60%
15 Concordo totalmente: 5 0 0%
1.0
0.5
0.0

Caso tenharespondido 1 ou 2 na questdo anterior, enumere a(s) atividade(s) a partir da(s)
gual(is) vocé sentiu dificuldade para seguir adiante no processo
Nenhuma resposta para essa questao.

Eu entendi o objetivo do Mapeamento de Técnicas de Criatividade



3.0
2.3
2.0
13
1.0
0.3
0.0

Discordo totalmente: 1
2
3
4
Concordo totalmente: 5
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0%
0%
0%

60%

40%

Eu né&o senti dificuldades para escolher qual(is) técnica(s) utilizar dentre as varias técnicas
de criatividade sugeridas nas atividades que referenciam o Mapeamento de Técnicas de

Criatividade

2.0
15
1.0
.5

0.0

Discordo totalmente: 1
2
3
4

Concordo totalmente: 5

0
1
2
0
2

0%
20%
40%

0%
40%

Caso tenharespondido 1 ou 2 na questdo anterior, enumere 0s motivos da sua dificuldade
para escolher alguma técnica entre as varias técnicas de criatividade sugeridas

N&o conhecer a maior parte das técnicas ou saber aplica-las.

Eu concordo com o mapeamento de técnicas de criatividade que foi realizado, e acredito
gue as técnicas referenciadas em cada atividade fazem sentido e contribuem para o

objetivo da atividade

2.0
15
1.0
0.3

0.0

Discordo totalmente: 1
2
3
4

Concordo totalmente: &

Caso tenharespondido 1 ou 2 na questdo anterior, enumere a(s) técnica(s) que estéo

referenciadas incorretamente e 0s motivos
Nenhuma resposta para essa questio.

0%
0%
40%
40%
20%
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Para mim, o significado da palavra "inovagéo" é:

Criatividade com necessidade

Criacdo de novos processos, ou modificagdo de processos ja existentes, que mudem positivamente a forma
de se realizar uma determinada atividade.

Algo novo, com poucas semelhangas de padr8es/ideias/objetos anteriores.

CRIAR AO NOVO OU MELHORAR SIGNIFICATIVAMENTE O QUE JA EXISTE.

A criacao ou adaptacédo de algo (produto, servico, processo, etc) objetivando retorno comercial.

Em minha opinido, o processo tem a capacidade de ajudar na criagcdo de um produto de
software diferenciado e com tendéncia em promover inovagao

Discordo totalmente: 1 0 0%
10 2 0 0%
25 3 2 40%
2.0 4 3 60%
15 Concordo totalmente: 5 0 0%
1.0
0.5
0.0

Eu adotaria este processo na etapa de elicitacdo e especificacdo de requisitos em projetos
de desenvolvimento de software

Discordo totalmente: 1 0 0%

o

20 2 0 0%

3 2 40%

" 4 2 40%

1.0 Concordo totalmente: & 1 20%
0.5
0.0

Espaco reservado para comentérios, elogios, criticas ou sugestfes
Nenhuma resposta para essa quest&o.



Apéndice E. Protétipos

Grupo Experimental

Protétipo inicial (antes da validagdo na atividade Testar Protétipo)
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...l Estégio - Cln |

‘ ’- c r. hitp:iiwww.cin.ufpe.briestagio

Cln - Estagio

Oferta de Estagio

Estigio em manutencio de micro
Estigio Beta

Estaqio Teta

Estdgio Zeta

Estdgio em na secretaria do Cln

...l Estégio - Cln |

< } c r. hitp:lfwww.cin.ufpe brlestagio

Cln - Estéagio

)
Estagio na Secretaria-1de 5

Estagio na Secretaria

Exigéncias
Estar no minime no 3° Periodo

Ter cursado as disciplinas basicas

Estar devidamente matriculado

Documentagao Necessaria
Formuldrio de Inscricio (On-Line)
Documento A devidamente preenchido e assinado
Declaracdo de ndo vinculo empregaticio
Documento C (Pegar na secretaria do Cln)
Kerox da ldentidade
X érox do CPF

|| Preencho os requisitos

Continuar




...l Estégio - Cln |
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‘ ’- cr. hitp:fwww.cin.ufpe brlestagio

Cln - Estagio

s 20 )
Estagio na Secretaria-2de 5

Formulario de Inscrigio

Mome Comgleto:[I ]

E-mail: [ ]
Telefone: [ ]
Curso: [ Ciéncia da Computacio | - ]
Tipo de estagio: () Obrigatdrio () Mo Obrigatdrio

["|E Agéncia do Integrador?

[ Imprimir e Continuar ]

...l Estégio - Cln |

‘ b e|. hitp:iiwww.cin.ufpe.briestagio

Cln - Estagio

G——— 2 )
Estagio na Secretaria-3 de 5

Mome Completa: Wilson Alves da Silva

Campo 2: [ ]
Campo 3 [ ]
Cursao: Ciéncia da Computacio

Tipo de estagio: Qbrigatdrio

[|E Agéncia do Integrador?

[ Imprimir e Continuar ]




...l Estégio - Cln |
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‘ ’- cr. hitp:fwww.cin.ufpe brlestagio

Cln - Estagio

s 20 )
Estagio na Secretaria-4de 5

Declaragdo de ndo vinculo empregaticio

Mome Completo: Wilson Alves da Silva
Campo 2: [ ]

Campo 3 [ ]

Declaro para os devidos fins que ndo possuo vinculo empregaticio com seu
ninguem

[ Imprimir e Cantinuar ]

...l Estagio - Cln |

‘ b cl. hitp:/iwww.cin.ufpe.briestagio

Cln - Estagio

—— 20 )
Estagio na Secretaria-5de 5

Inscrigdo completa

Comparega a Secretaria do Cln com os documentos abaixo
impressos e devidamente assinados para completar a inscrigdo

Documentagao Necessaria
Formuldrio de Inscricio (On-Ling) E AR MR
Documento A devidamente preenchido e assinado
Declaracio de ndo vinculo empreqgaticio

Documento C (Pegar na secretaria do Cln)
Xerox da ldentidade
XKérox do CPF

Terminar
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...l Estagio - Cln |

‘ b c|. hitp:iiwww.cin.ufpe.briestagio

Cln - Estagio

Modulo Secretaria

Inscrigdo em Estagio
André da Nobrega

Breno de Melo

Jackson fernando de Souza
Wilson Alves da Silva

Wilson Alves Bezerra

Wilson Alves

Mome: Wilson Alves

Wilson Alves da Silva
Wilson Alves Bezerra

Wilson Alves

...l Estégio - Cln |

‘ ’ cr. hitp:iiwww.cin.ufpe.briestagio

Cln - Estagio

Modulo Secretaria

Inscrigao em Estagio

Mome Completo: Wilson alves da Silva

E-mail: was2@cin.ufpe.br

Telefone: 9588-5888

Curso: Ciéncia da Computacio

Tipo de estagio: Obrigatdrio

Estagio integrado

Documentagdo Necessaria
Formulario de Inscricio (On-Line)
Documento A devidamente preenchido e assinado

Declaracio de ndovinculo empregaticio

Documento C (Pegar na secretaria do Cln)

Xerox da ldentidade
Kérox do CPF

() o

Protocolar
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...l Estégio - Cln |

‘ ’ cr. hitp:ifwww.cin.ufpe brlestagio

Cln - Estagio

Médulo Secretaria

Retorno de Escaninho

André Antonio da Silva [ Aprovado?

José fernando Vieira [ Aprovado?

Wilson Alves da Silva [ Aprovado?

Mome: Wilson Alves

Wilson Alves da Silva [ Aprovado?
Wilson Alves [ Aprovado?
Wilson Alves de Souza [ Aprovado?

...l Estégio - Cln |

{ ’ G|. hitp:iiwww.cin.ufpe.briestagio

Cln - Estagio

Modulo Secretaria

Protocolar Relatorio de Acompanhamento
Mome: [Wilson Alves ]

Wilson Alves da Silva [ Documento X

Wilson Alves [ Documento X Protocolar

) [ Documento Y
Wilson Alves de Souza Protocolar

[~ Documento X




Prototipo final (apds validacao na atividade Testar Prototipo)
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...l Estégio - Cln |

{ ’ Gr. hitp:fwww.cin.ufpe brlestagio

Cln - Estagio

Oferta de Estagio

Todos os Cursos

Estdgio em manutencio de micro

Estagio Beta

Estagio Teta

Estiqio Zeta

Estdgio em na secretaria do Cln
Exclusivo para Engenharia da Computagéo
Estdgio em Mecanica Computacional

Exclusivo para Sistemas de Informagéo

Estdgio na Motorola

...l Estagio - Cln |

‘ b dl. hitp:/iwww.cin.ufpe.briestagio

Cln - Estagio

e 20 )
Estagio na Secretaria-1de 5

Estagio na Secretaria

Exigéncias
Estar no minimo no 3° Periodo
Ter cursado as disciplinas basicas
Estar devidamente matriculado

() Obrigatdrio al (@) N30 Obrigatdrio
-/!I

Documentagio Necessaria
Formulario de Inscricdo (On-Line)
Documento A devidamente preenchido e assinado
Declaracio de ndo vinculo empregaticio
Documento C (Pegar na secretaria do Cin)
Jerox da ldentidade
Kérox do CPF

["|Preenche os requisitos

Continuar




...l Estégio - Cln |
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‘ ’- cr. hitp:fwww.cin.ufpe brlestagio

Cln - Estagio

s 20 )
Estagio na Secretaria-2de 5

Formulario de Inscrigio

Mome Comgleto:[I
E-mail: [ ]

Telefane: [ ]

Curso: [ Ciéncia da Computacio | . ]

Tipo de estagic: OBRIGATORIO

&/ E Agéncia do Integrador? CIEE | v ]

[ Imprimir e Continuar ]

...l Estégio - Cln |

‘ ’- cr. hitp:fwww.cin.ufpe brlestagio

Cln - Estagio

s 20 )
Estagio na Secretaria-3de 5

Mome Completo: Wilson Alves da Silva

Campo 2: [ ]
Campo 3 [ ]
Curso: Ciéncia da Computacéo

Tipo de estagio: Obrigatdrio

["|E Agéncia do Integrador?

[ Imprimir e Continuar ]




...l Estégio - Cln |
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‘ ’- cr. hitp:fwww.cin.ufpe brlestagio

Cln - Estagio

s 20 )
Estagio na Secretaria-4de 5

Declaragdo de ndo vinculo empregaticio

Mome Completo: Wilson Alves da Silva

Campo 2: [

]

Campo 3 [

]

ninguem

Declaro para os devidos fins que ndo possuo vinculo empregaticio com seu

[ Imprimir e Cantinuar ]

...l Estégio - Cln |

‘ ’- cr. hitp:ifwww.cin.ufpe brlestagio

Cln - Estagio

Ga——— 2 )
Estagio na Secretaria-5de 5

Comparega a Secretaria do Cln com os documentos abaixo
impressos e devidamente assinados para completar a inscrigido

Documentagao Necessaria

Formulario de Inscricdo (On-Line) BT SR

Documento A devidamente preenchido e assinado

Documento C (Pegar na secretaria do Cln)
Kerox da ldentidade
Xérox do CPF

Terminar
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...l Estagio - Cln |

‘ b c|. hitp:iiwww.cin.ufpe.briestagio |

Cln - Estagio

Modulo Secretaria

Inscrigdo em Estagio
Nome:  [Wilson Alves |

Wilson Alves da Silva

Wilson Alves Bezerra

Wilson Alves

André da Nébrega
Breno de Melo

Jackson fernando de Souza
Wilson Alves da Silva

Wilson Alves Bezerra

Wilson Alves

...l Estégio - Cln |

‘ ’- cr. http:ifwww.cin.ufpe. briestagio |

Cln - Estagio

Médulo Secretaria

Inscrigao em Estagio -» Estagio na Secretaria do Cin

Mome Completo: Wilson alves da Silva

E-mail: was2@cin.ufpe.br

Telefone: 9588-5888

Curso: Ciéncia da Computacio

Tipo de estagio: Obrigatdrio

Estagio integrado

Documentagao Necessaria
Formulario de Inscricio (On-Line)
Documento A devidamente preenchido e assinado

Declaracdo de ndo vinculo empregaticio
Documento C (Pegar na secretaria do Cln}
Xerox da ldentidade

XKérox do CPF

Oooooo

Protocolar
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...l Estégio - Cln |

‘ ’ el. hitp:/iwww.cin.ufpe.briestagio |

CIn - Estagio

Médulo Secretaria

Retorno do Coordenador

André Antonio da Silva () Aprovade () NEo Aprovado Nofificar

José fernanda Vieira (_) Aprovado () N30 Aprovado

Wilson Alves da Silva () Aprovado () NEo Aprovado

MNome: Wilson Alves ]

Wilson Alves da Silva () Aprovado () N3o Aprovado
Wilson Alves () Aprovado () NEo Aprovado
Wilson Alves de Souza () Aprovado () NEo Aprovado

...l Estégio - Cln |

4 ) cr. ittp:/www.cin ufpe briestagio |

Cln - Estagio

Modulo Secretaria

Protocolar para o PROACAD

Para terminar o processo, os seguintes docuumentos devem ser
enviados ao PROACAD

[|Documento Y

Wilson Alves de Silva

[~ Documento X
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...l Estégio - Cln |

‘ b cl. hitp:/iwww.cin.ufpe.briestagio

CIn - Estagio

Médulo Secretaria

Protocolar Relatério de Acompanhamento

Mome: [Wilson Alves Localizar

Wilson Alves da Silva [ Documento X Protocolar

Wilson Alves [ Documento X Protocolar

) [ Documento Y
Wilson Alves de Souza Protocolar

[~ Documento X

...l Estégio - Cln |

‘ ’- cr. hitp:ifwww.cin.ufpe brlestagio

Cln - Estagio

Modulo Secretaria

Retorno do PROACAD

André Antonio da Silva () Aprovade () NEo Aprovado

—

Fernando de Souza O Aprovado () N3o Aprovado

'

Wilson Alves da Silva () Aprovade () NEo Aprovadao
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Grupo de Controle

Controle de Documentos FAQ hen (2 )
[ Novo Documento ]
Saolicitante N. do documento Tipa Status Data Limite
 — Contrato de
. 3 i ]
Jro— Jodo da Silva 001 estagio pendente 104206 | ' & &4
) Dispensa de »
Maria do Carmo 003 Discipiina aprovado I
Manoel Alves 004 Estagio obrigatdrio|  pendente 22/06/2016 VR | L)

Controle de Documentos

Fao Hep (Q )

[ Maovo Documento ]

N. do Documente; 001 Solicitante: Jodo da Silva
Inbox

- Tipo: Contrato de Estdgio Data Limite: 17/06/2016
Pendéncias(1)

Arguiva

Aprovado >> Pendente > >Aguardandn aprovacio >

\
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Novo Documento

[ Maove Documenta ]

Pendéncias(1)
Arguiva

M. do Documento: 001 Solicitante: Jo3o da Silva

Tipo: {escolha otipo de
documento)

Data Limite: 17/06/2016

He (2

.

Estagio

[ Movo Documento ]

Pendéncias{1)
Arguivo

N. do Documento: 001 Solicitante; Jodo da Silva

Tipo: ’ Estagio | v l

Data Limite: 17/06/2016

Help (2

Instituicéo: [

Professor Orientador: [

Tipo de estdgio

(") Obrigatdrio (®) N3g-obrigatdrio

"
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Aproveitamento de
disciplinas

[ Movo Documenta ]

Pendéncias(1)
Arguivo

Faa Heln (2

M. do Documenta: 001 Solicitante: Jodo da Silva

Aproveitamento de
disciplinas

Tipo:

Data Limite: 17/06/2016

Cadigo da disciplina: [ CCon16

Professor Orientador |

Instituicdo de origem: [




135

Anexo A. Produtos de trabalho gerados durante o
experimento

Grupo Experimental
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Grupo de Controle
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Anexo B. Documento de requisitos do grupo de controle

Introducao

Este documento especifica os requisitos do Sistema de Controle de Documentos, fornecendo aos
desenvolvedores as informagdes necessarias para o projeto e implementagéo, assim como para a
realizacao dos testes e homologacao do sistema.

Viséo geral do documento
Além desta secao introdutdria, as se¢des seguintes estao organizadas como descrito abaixo.

1. Secdo 2 — Descricdo geral do sistema: apresenta uma visdo geral do sistema, caracterizando
qual é o seu escopo e descrevendo Seus USUArios.

2. Secdo 3 — Requisitos funcionais: especifica as funcGes que o sistema devera desempenhar
baseado no levantamento de requisitos.

3. Secdo 4 — Requisitos ndo-funcionais: especifica os requisitos ndo funcionais do sistema,
divididos em requisitos de usabilidade, confiabilidade, desempenho e seguranca.

Descricéo geral do sistema

Abrangéncia e sistemas relacionados

O Sistema de Controle de Documentos é uma ferramenta para acompanhamento e rastreamento
de processos administrativos gerados na Secretaria de Graduacdo do Cin. Utilizando a
ferramenta, 0s usuarios — secretarias, professores, coordenadores e alunos - poderdo cadastrar,
acompanhar e alterar o status dos processos administrativos gerados através do sistema. Diante
da facilidade deste acompanhamento, o Sistema de Controle de Documentos contribui de modo
decisivo para melhorar a qualidade dos processos da Secretaria do Cin.

Requisitos funcionais

Cadastros

Cadastro de Usuério

O sistema permite o cadastro dos diversos tipos de usuarios, incluindo alunos, professores,
coordenadores e secretarias.

Os usuérios serdo cadastrados por tipos, com diferentes niveis de acesso.

Cadastro de Processo

O sistema permite o cadastro dos processos a serem acompanhados, como processo de
dispensa de disciplina, revisdo de prova, segunda chamada de prova, solicitacdo de
estagio supervisionado.
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Acompanhamento

Status de processo
ApOs a criagdo, o processo recebe automaticamente um prazo para finalizagdo. O usuério
podera verificar a qualquer momento o status e a localiza¢cao do seu processo através do
sistema online.

Notificagdo automatica
O sistema pode notificar os usuarios interessados e diretamente envolvidos no processo,
informando o status atual e as pendéncias possiveis por usuario, através do e-mail
cadastrado.

Lista de espera

Ao realizar a matricula em uma disciplina, o aluno podera acompanhar sua posi¢éo na lista
de espera, caso o0 numero de solicitaces ultrapasse a quantidade de vagas por disciplina.

Checagem de completude
O sistema disponibiliza um check-list obrigatorio para o cadastro de processos que exijam
documentos auxiliares e informa ao usuario as pendéncias para realizar o cadastro.

Edicéo paralela
O sistema permite um controle de edi¢édo, impedindo inconsisténcias no caso de edi¢des
por mais de um usudrio ao mesmo tempo.

Histérico de logs
Para maior seguranca e controle de acesso, o sistema exibe um relatério de logs,
informando usuério, horario, tempo de posse e alteracdes realizadas em cada processo.

Relatorio Final
Sera gerado um relatério ao final de todo o caminho do processo, informando os passos
realizados e os usuarios envolvidos, assim como o tempo total utilizado para fins de
andlise de desempenho.

Requisitos nao-funcionais

Usabilidade

A interface com o usuério € de vital importancia para o sucesso do sistema. Principalmente por ser
um sistema que sera utilizado diariamente.

O sistema terd uma interface amigavel ao usuério primario sem se tornar cansativa aos usuarios
mais experientes.
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Desempenho

Embora ndo seja um requisito essencial ao sistema, deve ser considerado. O sistema deve ser
eficaz e eficiente, diminuindo atrasos e eliminando problemas de perda, controle e
acompanhamento dos processos.

Seguranca

Existe uma limitacdo de acesso para cada tipo de usuario, onde alunos ndo tem acesso as
informac0des especificas para professores, por exemplo. Trata-se de um sistema web que funciona
apenas em uma rede intranet, impedindo acesso externo, e com limitacdo de uma Unica sesséo
por usuario.

Confiabilidade

O sistema estara disponivel na infraestrutura do CIn, o que prové uma alta disponibilidade de
acesso.



