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RESUMO

O presente trabalho apresenta o desenvolvimento de uma estrutura de gerencia-
mento de projeto, de acordo com o contexto projetual da &rea de design, a partir de
contribui¢cdes da estrutura de gerenciamento de projeto Scrum e da abordagem de
Systems Thinking. Propondo interfaces a estrutura que permitam sua materializacéao,
utilizacdo e apropriagéo pelo projetista.
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ABSTRACT

This paper reports the graduation project to develop a project management fra-
mework according to the design context. This framework will have contributions from
Scrum framework and the Systems Thinking approach. The final result will be given
by interfaces to this framework that will allow the materialization, use and iteration
of this framework by the designers.
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1. Introducao

O ponto de partida para a contextualizagdo do projeto foi questionar a possibilida-
de de se conceber uma adaptacao da abordagem metodoldégica dentro do percurso
projetual com foco em aumentar sua adaptabilidade.

O contexto atual se caracteriza como complexo, fluido, dindmico e no qual existe
uma demanda constante por inovacgao. Diferentemente do contexto estatico que até
entdo era predominante, esse cenério faz com que o design tenha que constante-
mente adequar e rearranjar suas teorias e praticas.

Nesse sentindo, o design se insere como uma disciplina de carater holistico, trans-
versal e dinamico e que efetua o papel de gestdo da complexidade (MORAES, 2010).
E, nessa realidade, o designer tem que possuir uma grande capacidade de gestao
da informacéo, o que envolve tanto uma maior percepcdo para adquirir novas in-
formacgdes quanto maior habilidade de manipulacdo das informac&es adquiridas.
Para conseguir manipular essas informagdes e transforma-las em entradas para
seus projetos, designers contam com a ajuda de um método para guiar seu percurso
projetual. Sobre o qual Moraes (2010) exprime a seguinte opinido:

“(...) a complexidade hoje presente na atividade de design exige por vez, dentro da cultura projetual, a
compreensdo do conceito de gestdo da complexidade por parte dos designers, pois, ao atuarem em cenérios
multiplos, fluidos e dindmicos lidam de igual forma com o excesso de informacgdes disponiveis. Torna-se entéo
necessdrio, para o design atual, dentro do cendrio de complexidade existente, valer-se de novas ferramentas,
instrumentos e metodologias para a compreensé&o e a gestédo da complexidade contemporanea.

A simples abordagem projetual objetiva e linear, entéo praticada para a concepg¢éo de produtos industriais
do passado, ndo é mais suficiente para garantir o sucesso de uma empresa e, mesmo, para atender a expec-

tativa do usudrio atual(...)”

O que ndo significa dizer que o método tradicional deixou de ter importancia e
sim que ele ja ndo consegue mais abarcar as variaveis de dificil decodificagdo muito
presentes atualmente. Os resultados obtidos pelo seu uso ja ndo sdo providos da
inovacdo que o mercado demanda. Suas linhas guias ja ndo sdo mais suficientes
para a gestdo do projeto. Como o préprio design, o método tem de se adequar e
rearranjar para ser adaptdvel as novas necessidades de projeto.

A ideia para o desenvolvimento do presente projeto surgiu da percep¢ao de que
podem existir melhoras na atividade projetual de design pela adaptagéo da abor-
dagem metodoldgica. Em experiéncias pessoais ou mesmo observando projetos de
terceiros, foi percebido que muitas vezes os projetos ndo alcangavam seu maximo
potencial apesar de os integrantes das equipes serem designers habilidosos e terem
todas as competéncias necessarias. A partir dessa concepcao e do contexto descrito

1



foi criada a hipétese que deveria haver algum problema no percurso do projeto, na
maneira que as atividades estavam sendo executadas.

Afim de estudar e resolver o problema identificado, foi decidido que o projeto tera
como foco o gerenciamento de projeto. Ele tem como objetivo criar linhas guia para
o percurso projetual. Essas linhas guias criardo estrutura o suficiente para que os
designers gastem menos tempo com o gerenciamento e mais tempo com as ativida-
des de resolugdo do seu projeto e obtendo o melhor resultado possivel.
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2.Método em Design

Esta etapa visa compreender e decompor a atividade projetual de design, descobrir
vantagens e desvantagens de certas defini¢cdes e praticas e estabelecer contribui¢des
que se julguem necessarias.

O design pode ser visto como, essencialmente, uma atividade de resolugdo de
problemas. A partir da compreenséao do problema e de seu contexto real o designer
busca a transformacao desse estado em uma solugcédo por meio de um processo de
geragdo de respostas formais e estruturais (SAFFER, 2006). Projetar, nesse sentido,
ndo é uma atividade simples na maioria das vezes. Na verdade é melhor caracterizada
como uma acao artificial e complexa (MORAES, 2010). Por esse motivo o percurso
projetual precisa ser guiado por um conjunto de diretrizes, regras, que também pode
ser colocado como o método do projeto.

Define-se método do projeto como sendo uma série de operacdes necessarias dis-
postas em ordem légica e ditada pela experiéncia com o objetivo de atingir o melhor
resultado com o menor esforco (MUNARI, 1998).

Em seu livro, Munari (1998) propde uma seqiiéncia de etapas projetuais para atingir
os objetivos propostos de melhor resultado com menor esforco. Ele o divide nas se-
guintes etapas: Problema, Defini¢cdo do Problema, Componentes do Problema, Coleta
de Dados, Andlise dos Dados, Criatividade, Materiais e Tecnologia, Experimentagéo,
Modelo, Verificacdo, Desenho de Construcéo e por ultimo Solucéo.

Partindo da ideia que o projeto comega com um Problema a ser resolvido, a primeira
coisa a se fazer é definir o problema em questao. Essa definicdo trard as informa-
cOes necessarias a se levar em conta na hora da resolucdo do problema e também
delimitard os limites dentro dos quais o projetista devera trabalhar.

A proxima fase consiste em subdividir o problema em partes ou componentes
com o objetivo de evidenciar os subproblemas. Esse destrinchamento do problema
facilita sua solucdo pois a solucdo para esses problemas menores é mais facilmente
encontrada do que para o problema inteiro de uma vez.

Em seguida, encontra-se a fase de coleta e andlise de dados. Fase na qual, por
meio de varias ferramentas, se coletam dados que podem ser relevantes ao projeto.
O resultado dessa fase pode auxiliar tanto na resolucdo dos subproblemas quanto
na avaliacdo das solucdes que sera feita posteriormente.

Criatividade, nesse contexto, é considerada como a fase que catalisa os dados em
solugdes tangiveis, se mantendo dentro dos limites do problema. Seguida por uma
pesquisa relativa aos materiais e as tecnologias relevantes naquele momento para
a confeccdo do projeto. Com esse conhecimento, parte-se para a experimentacao
de materiais, técnicas e instrumentos utilizando-se de muita criatividade.
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Dessa experimentacao, foram produzidos modelos, rascunhos que podem dar as
solugBes a um ou mais subproblemas. Essa é a hora de estabelecer relacGes entre
todo o conhecimento adquirido e agrupar subproblemas, e suas possiveis solucdes,
para montar a solugdo do problema global.

A proxima fase é a de verificacdo desses modelos como solucdes reais do proble-
ma. Essa validacao se da por meio de variados testes. Terminadas as verificacoes,
a ultima fase antes de se ter a solucado é de se fazer os desenhos de construcéo da
solucdo final para comunicar todas as informacgdes Uteis a confecgdo de um protétipo.
Na figura 01, tem-se uma representacao sintética do método descrito:
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Figura 01: Esquema Completo do Método de Munari.

Apesar de ter fases sequenciais e bem detalhadas o método de projeto de Munari
ndo é reconhecido como fixo, completo, Unico ou definitivo. As fases sdo passiveis de
serem adaptadas as necessidades de cada projeto especifico ou até mesmo comple-
tamente alteradas diante de um novo contexto. Munari argumenta que se houver a
possibilidade, em algum caso especifico, de demonstrar objetivamente que o método
ficaria melhor com alguma alteragdo na ordem das operacdes deve-se sim altera-lo
(MUNARI, 1998).

E é com esse objetivo de aperfeicoar a utilizagdo de técnicas referentes ao ambito
da metodologia projetual que existe outro estudo mais aprofundado da prépria ter-
minologia de Problema. O estudo € iniciado definindo a taxonomia dos problemas
encontrados pelos designers. Sdo definidos quatro tipos baseados na combinacao
de situacdes iniciais bem definidas ou mal definidas e situagdes finais bem defini-
das ou mal definidas. Os tipos sdo: Primeiramente, Situacdo Inicial Bem Definida
com Situacado Final Mal Definida, problema no qual todas as varidveis da situacao
inicial sdo conhecidas porém ainda ndo se sabe qual é a situacgédo final e as varidveis
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que a compde. Em segundo, Situacao Inicial Bem Definida com Situagdo Final Bem
Definida, problema no qual todas as varidveis da situacao inicial sdo conhecidas e
se sabe qual é a situacdo final e as varidveis que a compde. Em terceiro, Situacao
Inicial Mal Definida com Situacao Final Mal Definida, problema no qual ndo sao
conhecidas todas as varidveis que compde a situacao inicial e também ainda néo
se sabe qual € a situacdo final e as varidveis que a compde. E por ultimo, Situacao
Inicial Mal Definida com Situacédo Final Bem Definida, problema no qual ndo séo
conhecidas todas as varidaveis que compde a situacao inicial porém se sabe qual é
a situacao final e as varidveis que a compde. (BONSIEPE, 1984). O esquema com 0S
4 tipos esta descrito na figura 02.

Nesse estudo também se caracteriza a situacao inicial de um projeto como a entra-
da e a situacgédo final como a saida de um processo de transformacéo, representado
no esquema da figura 02 como uma caixa preta. E nesse processo de transformacao
que entra a atividade projetual de design. E, apesar de se encaixar em uma parte
da reacdo, o designer deve conhecer bem a entrada, o que iniciou o processo, e a
saida, o resultado final esperado desse processo, para conseguir realizar o processo
de transformacdo com éxito. Isso quer dizer que nas situagdes problema 1, 3 e 4,
segundo o esquema da figura 02, parte da atividade projetual tera de ser dedicada
a se obter informacdes sobre as varidaveis que compde a situacdo inicial e final.

TAXONOMIA DOS PROBLEMAS

4
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Figura 02: Taxonomia dos Problemas e o Processo de Transformacé&o.

Para alcancar a transformacao, mesmo quando a situacao inicial e a final sdo mal
definidas, sdo propostas por Bonsiepe (1984) as seguintes fases para o processo
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projetual: Problematizacdo, Andlise, Defini¢do do Problema, Ante-Projeto/Geracao
de Alternativas, Projeto.

Sdo caracterizadas também subdivisdes e técnicas/ferramentas a serem empre-
gadas para cada uma das fases. Como por exemplo, a fase de Andlise tem como
subdivisdes andlise sincronica, anédlise diacronica e andlise das caracteristicas de
uso do produto. Além disso, sdo sugeridas as seguintes técnicas e ferramentas para
serem aplicadas, como listas de verificagcdo, andlise das funcdes e documentacéao/
analise fotografica.

Importante ressaltar que, nesse contexto, o método seria, novamente, a(s) linha(s)
guia(s) ou regra(s) para conduzir esse processo. Ele ndo tem finalidade em si mesmo,
ele é somente o que rege o processo projetual de transformagéo.

Em termos de organizagdo das fases mencionadas dentro do processo projetual,
sdo propostas quatro macroestruturas: a tipo 01, descrita como linear; a tipo 02, des-
crita como com feedback; a tipo 03 descrita como circular e a tipo 04 representadas
nas figuras 03, 04, 05 e 06, respectivamente, a seguir (BONSIEPE, 1984).

> TIPO 1
4

O-@-0-A-C-@-@
LINEAR

Figura 03: Macroestrutura Tipo 01 — Linear.

[> TIPO 2
g COM

Figura 04: Macroestrutura Tipo 02 — com Feedback.
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Figura 05: Macroestrutura Tipo 03 — Circular.

% TIPO 4

Figura 06: Macroestrutura Tipo 04.

Outro tipo de macroestrutura é proposto por Saffer (2010). Ele denota a existéncia de
dois ciclos de expansao e retragdo dentro da atividade projetual de Design representa-
dos na figura 07. O primeiro ciclo se da no sentido de esclarecer e definir o problema
e consiste principalmente na realizagédo de pesquisas, em uma andlise do contexto e,
posteriormente, da sintese de um conjunto de caracteristicas pretendidas para o pro-
duto final, os requisitos. O segundo ciclo se d& no sentido de desenvolver e finalizar,
e comega com o desenvolvimento de inimeras ideias, o processo de idealizagéo, que
entdo vao sendo selecionadas e refinadas de modo a se adequarem aos requisitos
gerados no ciclo anterior. Esse processo continua até que se alcance a solugéo final.
A forma como o processo acontece, em duplos ciclos, aumenta a probabilidade da
solucdo final gerada resolver plenamente o problema inicial. (SAFFER, 2010).
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1. Discover 2. Define 3. Develop 4. Deliver

Figura 07: Adaptacgéo dos Dois Ciclos de Expanséo e Retragéo Propostos por Saffer

Além dos exemplos citados, existem outros estudos que associam a atividade pro-
jetual de design como sendo uma atividade de resolugdo de problemas (BONSIEPE,
1984; MUNARI, 1998; MALDONADO, 1999; LOBACH, 2001). A partir desse entendimen-
to podem-se inferir outras estratégias para a resolugcao de um problema na area de
design em outras areas de pesquisa. No campo da psicologia encontrou-se a Teoria
Espacial de resolucdo de problemas de Newell e Simon (1972, em STERBERG, 2000).

Essa teoria estabelece que todo problema é definido por um Espaco Metaférico,
chamado de Espacgo do Problema. Dentro desse espaco estdo contidos a situacao
atual do contexto, a situacdo intencionada, todos os estados intermediarios que as
separam e todas as atividades relacionadas a resolucdo daquele problema. Além des-
ses, entende-se que o Espaco do Problema é composto por Obstdculos, que podem
dificultar a passagem entre um estado e o outro, e Operadores, que sdo entendidos
como alavancas de ajuda na transposicdo dos obstaculos. Também entende-se que
existem varios percursos que levam da situacao inicial a situacao final e eles podem
ser maiores ou menores dependendo de quantos estados intermedidrios sdo percor-
ridos, como representado na figura 08.

/ @ Espaco do Problema \

@ ©
@ @ y

Figura 08: Esquema llustrativo da Teoria Espacial de Newell e Simon (1972).

18



Considerando a natureza das taxonomias de problema a serem resolvidos por um
projeto discutidas anteriormente, muitas vezes se dispdem de muito pouca informagao
sobre o problema, menos informagdes ainda sobre a solugcéo e provavelmente nenhuma
informacdo sobre transformacédo de um no outro. De acordo com a teoria de Newell
e Simon, isso significa que o problema terd de ser estruturado para ser resolvido. A
estruturacdo nesse sentido é um processo de elaboragédo de conhecimento, ou infor-
magcdo externa, para construir o espacgo do problema (1972, em STERBERG, 2000).

Deve-se considerar que a informacgdo coletada nao é destinada exclusivamente
para estruturar o problema. Durante a resolucdo do problema, informacdo também
é necessaria. Porém a natureza e os objetivos da informacdes necessarias a essa
fase sdo diferentes da estruturacao.

Com base no conjunto de teorias e com o objetivo de definir um percurso projetual
genérico dentro do contexto de design para ser considerado no projeto em questao
foram geradas vérias alternativas chegando a seguinte macroestrutura representada
na figura 09.

problema
v

estruturacao } resolucdo }

Figura 09: Macroestrutura de Projeto Proposta

Nessa macroestrutura sdo considerados, o problema e a solugdo como estados
distintos como proposto pelo Munari, a taxonomia de problema de uma situacéao
inicial mal definida com situacgéao final também mal definida de Bonsiepe, também
considerando o processo de transformacdo que acontece dentro da estrutura para
gerar a solucdo, os dois ciclos propostos por Saffer como estruturacao e resolugéo
do problema e os préprios termos de estruturacdo e resolucdo vindo da teoria de
Newell e Simon.

O problema com essa representagdo é que o percurso projetual na pratica ndo
é linear. Ele se aproxima mais da estrutura numero 4 proposta por Bonsiepe. Nela
as fases propostas na macroestrutura desse projeto ficariam mais ou menos como
representado na figura 10, dependendo do projeto.
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Figura 10: Macroestrutura de Projeto Proposta Adaptada

Mesmo essa segunda representacdo ndo permite encontrar onde realmente estao
os problemas dentro do percurso a serem resolvidos. A partir dessa analise conclui-
-se que existe a necessidade de buscar uma outra forma que melhor represente essa
macroestrutura a fim de identificar os reais problemas contidos no percuso do projeto.

3.Systems Thinking

Esta etapa de pesquisa visa esclarecer os conceitos relevantes da abordagem de
apoio ao projeto escolhida para representar a macroestrutura de projeto proposta. A
abordagem foi a Teoria de Sistemas (Systems Thinking), e foi estudada com base no
livro Thinking in Systems (MEADOWS, 2008). Além de conceitos relevantes, busca-se
um maior entendimento sobre sistemas, suas partes, comportamentos e tipos para
melhor representar e analisar a macroestrutura posteriormente.

A Teoria de Sistemas é uma maneira de se ver e pensar que ajuda a identificar
as raizes de problemas complexos pelo entendimento de sistemas. Sistema, nesse
contexto, pode ser definido como um conjunto coerentemente organizado e inter-
conectado de elementos ou partes que, dentro de um padrdo ou estrutura, produz
comportamentos caracteristicos comumente classificados como seu propdsito ou
funcdo (MEADOWS, 2008). Levando em conta essa definicdo, o entendimento com-
pleto de sistemas requer também a compreensao de que um sistema é sempre mais
complexo que a soma das suas partes.

O primeiro grande insight dessa teoria é que o comportamento de qualquer sis-
tema estéa latente dentro dele mesmo, forcas externas somente desencadeiam ou
suprimem esse comportamento (MEADOWS, 2008). Entender essa relagéo entre es-
trutura e comportamento ajuda a ter uma melhor visdo de como realmente funciona
o sistema e de onde e como interferir para mudar os padrdes de comportamento.
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A partir da definicdo de sistemas conclui-se que um sistema é composto de trés
partes principais: elementos, interconexdes e funcado/propdsito (MEADOWS, 2008).
Os Elementos sdo as partes atuantes de um sistema e podem ser fisicos ou nao.
Interconexdes sao as relacdes que mantém esses elementos unidos e também podem
ser materiais ou imateriais. As interconexdes formam os sinais que permitem que
uma parte do sistema responda ao que estd acontecendo em outra parte. No geral as
interconexdes de um sistema sdo mais dificeis de ser identificadas que os elementos
pois muitas interconexdes em sistemas operam por fluxos de informacéao. O Propdsito
é a parte mais determinante do comportamento de um sistema, é seu objetivo final.
Apesar disso é a parte menos 6bvia e muitas vezes a mais dificil de ser identificada.
Isso se da porque, na maioria das vezes, o propdsito ndo esta explicitamente dito ou
escrito. Sendo assim, a melhor maneira de se deduzir o propdsito de um sistema é
observar seu comportamento por um periodo de tempo. Vale ressaltar que o propé-
sito de um sistema pode ndo ser um propdsito humano e também que ele pode ser
desconhecido por todas as partes atuantes daquele sistema. Essa Ultima situagéo
gera, quase sempre, um comportamento indesejado do sistema.

Todas as partes descritas sdo essenciais para o funcionamento do sistema, porém
a mais importante para que se mantenha a integridade do sistema é o seu propdsito/
funcdo. Se o propdsito muda, a tendéncia é que o sistema se transforme radicalmente
pois todas as partes do sistema estdo estruturadas para atingir aquele propdsito,
com a sua mudanga, terd de haver uma reestruturacdo. Logo apds o propdsito vem
as interconexdes, que sdo muito importantes de serem mantidas para que um siste-
ma mantenha seu comportamento, mas ndo sédo essenciais em sua identidade. Por
ultimo os elementos que frequentemente podem ser trocados sem nenhuma grande
alteracdo no sistema em si.

Existem varios tipos de sistema, eles podem ter estruturas mais simples e mais com-
plexas dependendo de seu propdsito. Ha ainda a possibilidade de existirem sistemas
dentro de sistemas funcionando em conjunto. Porém, para que esses sistemas e sub-
-sistemas possam funcionar em harmonia eles tem de ter propdsitos complementares.

Em seu livro, Meadows (2008) também discute como o uso de gréficos e diagramas,
representacdes visuais, é essencial na apresentacéo e discussao de sistemas. Isso
se da porque sistemas ndo acontecem linearmente, em sé uma direcdo, e sim em
varias dire¢cdes simultaneamente com vdarios elementos interagindo e mudando ao
mesmo tempo. Figuras possuem a vantagem de poder demonstrar essa visao holistica
necessdria para o entendimento de um sistema. Contudo, é necessario o entendi-
mento de que todos os diagramas sao simplificagdes do que realmente acontece na
realidade. A figura 11 (MEADOWS, 2008), por exemplo, representa o nivel de energia
disponivel para uma pessoa, e, nesse caso, uma que utiliza o mecanismo de beber
café para manté-lo sempre alto.
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Figura 11: Sistema do Nivel de Energia Disponivel para uma Pessoa. (MEADOWS, 2008)

3.1 Comportamento de um Sistema ao Longo do Tempo

Para entender o comportamento de um sistema ao longo do tempo é necessario
entender como suas partes interagem. E possivel medir essas interacdes e seus resul-
tados em variacGes de elementos do préprio sistema. Esses elementos mensuraveis
sdo chamados de estoques, ou em inglés stocks. Dentro da teoria de sistemas, stock
é definido como um elemento que acumula material ou informacdo em um sistema
ao longo de um determinado periodo de tempo (MEADOWS, 2008).

Esses stocks mudam de valor ao longo do tempo pela agao dos fluxos, ou em inglés
flows. Dentro da teoria de sistemas, fluxos sdo definidos como material/informacao que
entra ou sai de um stock ao longo de um determinado periodo de tempo (MEADOWS,
2008). Em um sistema podem haver vérios fluxos agindo sobre vérios stocks simulta-
neamente. A figura 12 (MEADOWS, 2008), ilustra a atuacgao de fluxos sobre um stock.

inflow

% stock

Q

outflow

stock %
U

Figura 12: A¢Bes de Fluxos (Flows) Sobre um Estoque (Stock) (MEADOWS, 2008)

Essas intera¢des ao longo do tempo sdo o que determinam o comportamento do sis-
tema. Esse comportamento dado pela acdo de todos os fluxos de um sistema no seus
stocks pode ser chamado também de dinamicas, ou em inglés dynamics, do sistema.
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Entrando mais a fundo nessas dinamicas pode-se perceber alguns padrées.
Quando a soma de todos os fluxos entrando exceder a soma de todos os fluxos sain-
do, o nivel do stock aumentard. Quando a soma de todos os fluxos saindo exceder
a soma de todos os fluxos entrando, o nivel do stock diminuird. Quando a soma de
todos os fluxos entrando for igual a soma de todos os fluxos saindo, o nivel do stock
ndo ird mudar, o sistema se estabilizara e o stock se mantera no nivel que estava no
momento em que os fluxos se estabilizaram. A essa ultima situacdo da-se o nome
de equilibrio dinamico.

Existem varios mecanismos de controle do stock dentro de um sistema, eles se
ddo pela manipulacao dos fluxos. O mais pertinente é o feedbackloop. Ele é definido
como um mecanismo, que pode ser uma regra, uma informagao ou até um sinal,
que permite a mudanca no nivel de um stock afetar um fluxo entrando ou um fluxo
saindo daquele mesmo stock. Vale ressaltar que nem todos os sistemas possuem
feedbackloops. Existem dois tipos mais relevantes de feedbackloop, o feedbackloop
estabilizador ou de balanceamento (Stabilizing loops/Balancing feedback) e o feedba-
ckloop de reforgamento (Runaway loops/reinforcing feedback) que estardo descritos
a seguir (MEADOWS, 2008).

O feedbackloop estabilizador é descrito como estabilizador e regulamentador e é
definido como aquele que regula o nivel do stock para ficar dentro de um intervalo
aceitavel, como ilustrado na figura 13. Na maioria das vezes ndo chega no “valor
ideal’ mas o regula para ficar o mais perto possivel. Ele se opde a qualquer mudanga
de direcdo imposta ao sistema. Como consequéncia quanto maior a discrepancia
entre o nivel inicial/atual do Stock e o nivel desejado maior é a taxa de mudanga.

cooling heating

coffee I coffee
temperature temperature
B B
room room
temperature a ; temperature
Upancy dISCrepw

Figura 13: Sistema Governado por dois Feedbackloops Estabilizadores (MEADOWS, 2008)

O feedbackloop de reforcamento é descrito como amplificador, reforcador e auto-
-multiplicante, e é definido como aquele que gera mais input quanto maior for o
nivel no Stock, como ilustrado na figura 14. Sdo encontrados em qualquer sistema
qgue tem um elemento com a habilidade de se reproduzir ou de crescer como uma
constante fracao de si mesmo. Ele vai de encontro a dire¢cdo da mudanca e causa
um crescimento/decaimento exponencial do Stock.
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Figura 14: Sistema Governado por um Feedbackloop de Reforcamento (MEADOWS, 2008)

E importante ressaltar que a presenca de um desses mecanismos n&o quer dizer
que ele funcione perfeitamente, ele pode falhar por uma série de razées.

O préximo ponto importante no entendimento do comportamento de sistemas é
gue o tempo deve ser sempre considerado na andlise de um sistema. Toda acao/
mudanca dentro de um sistema, leva um tempo para ser executada. Fluxos podem
ser radicalmente mudados em pouco tempo. J& os stocks, que estdo sujeitos a agédo
desses fluxos, levam mais tempo para mudar principalmente quando grandes nu-
meros acumulados estdo envolvidos.

3.2 Propriedades de Sistemas

Meadows (2008) propdem 3 propriedades intrinsecas a todos os sistemas:
Resiliéncia, Auto-Organizagao e Hierarquia. Resiliéncia é a capacidade de um sistema
de se recuperar apds uma perturbacdo em seu estado inicial, € a capacidade de se
restaurar ou de se recuperar depois de uma mudanca devido a uma forga externa.
Cada sistema tem o limite para sua resiliéncia que se ultrapassado pode causar a
extingdo. Auto-organizacdo € a capacidade de um sistema de se estruturar e rees-
truturar quando necessario, de aprender, diversificar ou até evoluir para cumprir o
seu proposito. E Hierarquia € a divisdo de tarefas e propdsitos dentro de um sistema,
podendo criar subsistemas. A preocupagdo na gestao dessas propriedades melhora
a capacidade e o funcionamento do sistema a longo prazo.

3.3 Armadilhas e Oportunidades Dentro de Sistemas.

Mais a frente Meadows (2008) apresenta arquétipos, estruturas comuns dentro de
sistemas que produzem padrdes caracteristicos de comportamento, que podem cau-
sar comportamentos indesejaveis e como lidar com eles. Ela discute 8 desses arqué-
tipos: Resisténcia as Regras (Policy Resistance), Tragédia dos Comuns (Tragedy of the
Commons), Deriva ao Baixo Desempenho (Drift to Low Performance), Intensificagédo
(Escalation), Sucesso para os Bem Sucedidos (Success to the Successful), Vicio de
Comportamento (Shifting the Burden to the Intervenor/Addiction), Quebra de Regras
(Rule Beating) e Busca do Objetivo Errado (Seeking the Wrong Goal).

Resisténcia as Regras acontece quando varios atuantes dentro de um sistema ten-
tam mudar o “stock” do sistema de acordo com seus interesses especificos. Quanto
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mais um atuante tomar ac6es para puxar o stock para o seu “lado” mais resisténcia
havera do lado oposto. Esse lado entdo tomard uma medida ainda mais drdstica
para puxar o stock. Dentro do sistema essa situacdo cria um resultado insatisfato-
rio a todos e gera um grande gasto de energia de todas as partes para que ele se
mantenha assim.

A maneira de se escapar dessa armadilha é ndo colocar mais energia em medidas
ainda mais drdsticas para mover o stock e sim redefinir as acdes para que o stock
esteja em um lugar satisfatdrio a todos ou redefinir os objetivos para outros objetivos
que todos possam trabalhar em conjunto para alcancar.

Tragédia dos Comuns é um arquétipo que acontece quando hd um recurso comu-
mente compartilhado aos atuantes daquele sistema. No caso dessa armadilha, todos
acham que podem se aproveitar de uma parte maior do que deveriam daquele recurso
sem consequéncias. Quando isso acontece ha um uso excessivo do recurso que apods
certo tempo entra em colapso e acaba por se destruir e se tornar indisponivel a todos.
Isso acontece porque o feedback da condicdo daquele recurso aos atuantes é muito
pequeno, a situacao so se torna clara quando o recurso ja estd muito degradado.

A maneira de evitar essa armadilha é estimular e educar os atuantes para que
eles entendam as consequéncias do abuso daquele recurso e prestem atencdo ao
feedback. Outra opcao é a privatizacdo do recurso comum, para que cada atuante
tenha um rdpido feedback e arque com as consequéncias das suas proprias acoes.
Se a privatiza¢do nao for possivel também pode-se regular o acesso e uso do recurso.

Deriva ao Baixo Desempenho se dd na situacdo na qual os atuantes de um siste-
ma permitem que os parametros de performance sejam influenciados pela dltima
performance, porém somente pela pior performance. Meadows (2008) explica que
esse fendbmeno acontece porque, nesse sistema, ha uma distingdo entre o estado
real do sistema e o estado percebido pelos atuantes. Eles tendem a acreditar nos
piores resultados mais do que nos melhores resultados. Como o desempenho real
varia, os melhores resultados sdo descartados como aberracGes,e os piores ficam
guardados na memdria.

Essa percepgao estabelecida ao longo do tempo cria feedbackloop de reforcamento
na direcdo de um baixo desempenho. Se o estado desejado do sistema é influenciado
pelo seu estado percebido, quer dizer que os parametros ndo sdo absolutos. Como
dificilmente a performance serd igual ao nivel desejado, o nivel de desempenho
estard sempre escorregando para baixo. Na maioria das vezes esse processo de
queda acontece muito gradualmente e por isso é dificil de ser percebido até que a
discrepancia do estado inicial seja muito grande.

Uma maneira de evitar essa armadilha é fixar os parametros de performance. A ma-
neira ideal é inverter o ciclo e sempre fixar a melhor performance como o parametro.
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Intensificacdo é uma armadilha que acontece quando o parametro estabelecedor
de um stock é definido como sendo sempre estar acima de outro stock daquele siste-
ma, e que a reciproca também seja verdadeira. Essa situacdo, ao longo do tempo, cria
uma corrida ao infinito, uma escalada exponencial no tamanho dos stocks. Como o
crescimento indefinido € impossivel, se nada for feito, essa situacdo acabara quando
algum dos atuantes entrar em colapso.

A melhor maneira de evitar essa armadilha é ndo se deixar estabelecer o parametro
em primeiro lugar. As maneiras de se sair dela sédo o desarmamento unilateral, que
quebra o ciclo da escalada, ou a negociacao de outro parametro intermedidrio para
o nivel dos stocks.

Sucesso para os Bem Sucedidos acontece se uma situacao na qual os vencedores
de uma “competicdo” forem sempre recompensados com as ferramentas e meios para
vencer novamente se estabelecer. Nesse caso, se a situagao se estender ao longo do
tempo sem nenhuma interferéncia, os perdedores serdo sistematicamente eliminados.

O ideal é que ndo se permita estabelecer a situacdo descrita. A criacdo de politicas
de recompensa que ndo enviesam a préxima competicdo ndo deixaria a armadilha
ser criada. Se a situagdo ja estiver estabelecida, uma maneira de fugir dessa ar-
madilha, muito utilizada por espécies na natureza e empresas no mercado, € pela
diversificacdo de atuacao que permite que esses atuantes criem outras condicdes
sistematicas para sua sobrevivéncia. Outra maneira € a criagdo de politicas para
se “nivelar” o campo da competicdo, remover algumas das vantagens dos atuantes
mais fortes ou aumentar a vantagens dos atuantes mais fracos.

Vicio de Comportamento aparece quando a solucdo aplicada a um problema sis-
témico ndo alcanca a solucdo e sim reduz e esconde os sintomas. Essa situacao
piora se a intervencdo aplicada diminui a capacidade de auto-manutencao daquele
sistema. Ao longo o tempo a intervencao vai deteriorando o sistema e conseqien-
temente mais intervencdo é necessdria. Esse loop destrutivo continua até que o
sistema entre em colapso.

A melhor maneira de evitar essa armadilha é ndo optar pela intervengéo que so-
mente disfarce os sintomas em primeiro lugar e sim que se tente achar a verdadeira
causa do problema e, a partir disso, intervir no sentido de aumentar a capacidade
do sistema solucionar aquele problema ou reestruturar o préprio sistema. Sempre
mantendo em mente que os resultados desse tipo de intervencao virdo a longo prazo
mas serdo mais duradouros.

Meadows (2008) propde 3 perguntas para se analisar o sistema em uma situacao
como essa: “Por que os mecanismos de correcdo natural estdo falhando? Como os
obstdculos ao sucesso do sistema podem ser removidos? Como 0s mecanismos para
0 seu sucesso podem ser mais eficazes?”

Quebra de Regras acontece quando os atuantes de um sistema dobram as regras
de um sistema, agindo para parecer que elas estdo sendo seguidas mas na verdade
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ndo estdo. Pode ser considerada um feedback dos niveis mais baixos da hierarquia
que as regras definidas pelos superiores estao impraticdveis ou mal definidas. E esse
feedback é a prépria solucdo da armadilha, pois com ele pode-se redefinir as regras
para que elas sejam mais maledveis ou para que atendam melhor aos seus objetivos.

Busca do Obijetivo Errado acontece porque o comportamento de um sistema é
particularmente sensivel aos seus feedbackloops. Se os feedbacks de um sistema
estiverem mal definidos eles informardo erroneamente os atuantes daquele sistema.
Com as informagdes erradas os atuantes agirdo de maneira a atingir um objetivo
que ndo é o melhor/o definido para o sistema.

Por esse motivo, para evitar essa armadilha é muito importante prestar atencao
aos feedback loops que estdo governando o sistema e quais informagdes eles estédo
trazendo para que ela seja realmente util ao bem do sistema.

A partir dos conceitos relacionados a abordagem da Teoria de Sistemas serd pos-
sivel fazer uma adaptacao do percurso projetual de design para melhor entender
seus problemas, entender como a sua estrutura estd afetando seu comportamento e
quais resultados estdo sendo produzidos. A partir desse entendimento sera possivel
encontrar solucdes adequadas no fluxo proposto.

4.Desigh como um Sistema

Considerando a macroestrutura proposta anteriormente, figura 09 na pagina 19,
e com o objetivo de definir um percurso projetual genérico dentro do contexto de
design para ser considerado no projeto a partir da abordagem do pensamento sis-
témico (systems thinking) foi gerada a macroestrutura em formato de sistema da
Figura 15 na pagina 28. Com essa adaptagdo a abordagem de sistemas sera possivel
entender a relacao existente entre a estrutura do percurso projetual e os resultados
comportamentais indesejados. Com esse entendimento se podera entender onde
exatamente se deve intervir para mudar esses comportamentos. A partir desse es-
tudo também serd possivel identificar como realcar as propriedades inerentes do
sistema, resiliéncia, auto-organizagao e hierarquia, e melhorar seu funcionamento.

Ela foi representada visualmente pelo fato de que em um sistema ou em um per-
curso cada elemento/parte influencia o outro, ela sé tem o seu sentido completo
qguando compreendido como um todo. Capturar conceitos complexos, compostos
de varios componentes e da interrelacdo entre eles sem visualiza-los é uma tare-
fa dificil. Além de permitir a captura completa do sistema rapidamente, uma re-
presentacdo visual tem o potencial de se transformar em uma ancora conceitual
(OSTERWALDER E PIGNEUR, 2009) para a qual se pode referir posteriormente. Ela

27



se torna um parametro que desloca o discurso do abstrato para o concreto assim
tornando todos os conceitos envolvidos mais tangiveis.

- fluxo de trabalho

: T

fluxo de
informacdes

problema

- fluxo de trabalho

: 1

fluxo de
trabalho

e: estruturacao
r: resolugdo
s: solucéo

Figura 15: Representacdo do Sistema Proposto

4.1 Estrutura e Funcionamento do Sistema

Nesse sistema o projeto foi definido como o sistema em si. O problema e a solugao
continuam em estados distintos ou stocks, tipo de elemento mensurdvel, distintos.
As fronteiras do sistema sdo definidas a cada projeto pois cada um tem a sua. O
propdsito desse sistema é encontrar a solucdo do problema. Nesse contexto isso se
traduz com o aumento do Stock Solucéo.

As fases, estruturacao e resolugao, se tornaram stocks que contém a informacéo so-
bre a estruturagao ou resolucédo do problema. Ja a Solugdo é um stock fisico no sistema.

Os fluxos de trabalho e de informacéo séo as interconexdes desse sistema e se dao
no sentido de aumentar a quantidade de informacgéo dentro desses stocks. Sendo
que, nesse contexto, os fluxos de informacado podem ser verbais, escritos ou falados,
ou visuais. E os principais elementos atuantes sdo os designers.

Os feedbacks loops vem de dentro do préprio stock para ativar um fluxo quando
ha uma discrepancia entre o nivel de informagéao desejado ali e o nivel que ele real-
mente contém.

A atividade dentro do sistema é iniciada quando hd um aumento de algum dos
stocks imateriais, Estruturagdo ou Resolugéo, por um input externo.
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O funcionamento descrito anteriormente representa a uma situacao ideal, na qual
todos os fluxos de trabalho e de informagdo promovem um aumento dos stocks do
sistema e todos os feedbacks ativam os fluxos necessarios para manter o sistema em
movimento. Porém essa situagdo ndo € a que ocorre no mundo real. Das situagdes
internas que podem ocorrer para travar o funcionamento do sistema estdo as seguin-
tes: um Fluxo de trabalho ndo aumentar o Stock Estruturacao, um Fluxo de trabalho
ndo aumentar o Stock Resolucdo, um Fluxo de informacdes ndo aumentar o Stock
Resolucdo, um Fluxo de trabalho ndo aumentar o Stock Solucdo, uma demanda do
Stock Estruturagdo nao ativar o fluxo de trabalho, uma demanda do Stock Resolucéo
ndo ativar o fluxo de trabalho, uma demanda do Stock Resolucdo nédo ativar o fluxo
de informacdes e uma demanda do Stock Solucdo nédo ativar o fluxo de trabalho.

A partir desse entendimento das situacdes de travamento, a préxima busca se
dard em outras areas que ja tiverem solucionado problemas semelhantes em seus
métodos e percursos com o objetivo de extrair contribuicSes e com elas resolver
esses travamentos e tracar novas regras para reger o comportamento do sistema
descrito. Assim evitando comportamentos indesejdveis, promovendo as propriedades
intrinsecas do sistema, Resiliéncia, Auto-organizacao e Hierarquia, e fazendo com
que ele atinja seu objetivo mais eficientemente e eficazmente.

5. Metodologias Ageis

Esta etapa visa documentar e explicar os tipos de metodologias ageis e verificar
a possibilidade de extrair contribuicdes para resolver os travamentos encontrados
na representacdo de design como um sistema. As metodologias ageis surgiram no
contexto de desenvolvimento de software. Um processo caracterizado por ter muitas
variaveis, muitas demandas de diferentes fontes como cliente, sistema e contexto e
que depende do trabalho em equipe.

Levando em conta as caracteristicas desse contexto, as metodologias classicas
apresentavam algumas desvantagens que comegaram a prejudicar os resultados dos
projetos e sua habilidade de criar e entregar mais rapidamente os produtos de sof-
tware com mais qualidade e que melhor reflitam as reais necessidades dos clientes.
Por exemplo, quando se utiliza metodologia clédssica pode haver um projeto no qual
um software seja terminado e somente depois se descubra que sua configuragao ja
estd ultrapassada ou obsoleta.

O termo “Metodologias Ageis” foi cunhado em 2001 quando dezessete especialistas
em processos de desenvolvimento de software se reuniram nos EUA para formar a
Alianca Agil e analisar novas abordagens de métodos com o objetivo de melhorar
a eficiéncia e efic4cia de seus projetos. Dessa Alianca Agil surgiu o Manifesto Agil,
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que descreve 0s conceitos e principios a serem compartilhados pelos novos cha-
mados Métodos Ageis. Os valores que os métodos 4geis pretendem valorizar s&o:
(SCHWABER, SUTHERLAND ET AL, 2001)

Individuos e suas interacées acima de processos e ferramentas. Esse prin-
cipio enfatiza que softwares sempre sdo construidos por uma equipe de pessoas.
Essa equipe precisa de maneira estar unida tanto entre seus integrantes como com
o cliente para o sucesso do projeto. Processos e ferramentas sdo importantes porém
ndo sdo tdo importantes quanto essa caracteristica de trabalho em equipe.

Software em funcionamento acima de uma documentacao abrangente. A
entrega de diagramas que descrevem funcionamento de um software nao deixa seu
funcionamento muito claro. A entrega de um software em funcionamento possibilita
o mais facil entendimento de como o sistema funciona. A documentacao deve existir
para posteriormente ajudar o cliente a entender como o software foi construido porém
ndo é mais importante que ter o software funcionando.

Colaboracao com o cliente acima da negociacao de contratos. A comunica-
¢ao e colaboragdo com o cliente é uma das partes mais importantes do projeto. A
concordancia de um contrato é importante para delegar responsabilidades e direitos
das partes mas ndo deve ser mais importante que a comunicagdo ao longo de todo
0 projeto.

Responder a mudancas acima de seguir planos rigidos. O reconhecimento
que mudangas acontecem no decorrer do projeto ajuda na hora de se lidar com elas.
Um projeto de software deve ter um plano que permita a sua organizagdo porém
ele deve ser predominantemente flexivel para comportar as mudancas quando elas
aparecerem. O produto final do software precisa refletir essas mudancas para nédo
se tornar obsoleto rapidamente.

Esses valores se desdobram em 12 principios que devem ser seguidos pelos mé-
todos ageis: (SCHWABER, SUTHERLAND ET AL, 2001)

1. Nossa maior prioridade € satisfazer o cliente, através da entrega adiantada e
continua de software de valor.

2. Aceitar mudancas de requisitos, mesmo no fim do desenvolvimento. Processos
ageis se adequam a mudancas, para que o cliente possa tirar vantagens
competitivas.

3. Entregar software funcionando com frequencia, na escala de semanas até
meses, com preferéncia aos periodos mais curtos.

4. Pessoas relacionadas a negdcios e desenvolvedores devem trabalhar em
conjunto e diariamente, durante todo o curso do projeto.
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5. Construir projetos ao redor de individuos motivados. Dando a eles o ambiente
e suporte necessario, e confiar que fardo seu trabalho.

6. O Método mais eficiente e eficaz de transmitir informacdes para, e por dentro
de uma equipe de desenvolvimento, é através de uma conversa cara a cara.

7. Software funcional é a medida primaria de progresso.

8. Processos ageis promovem um ambiente sustentavel. Os patrocinadores,
desenvolvedores e usuarios, devem ser capazes de manter indefinidamente,
passos constantes.

9. Continua atencdo a exceléncia técnica e bom design, aumenta a agilidade.

10. Simplicidade: a arte de maximizar a quantidade de trabalho que ndo precisou
ser feito.

11. As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de times auto-
organizaveis.

12. Em intervalos regulares, o time reflete em como ficar mais efetivo, entédo, se
ajustam e otimizam seu comportamento de acordo.

Esses novos principios acarretam em uma caracteristica interessante para as me-
todologias &geis que as separa das metodologias tradicionais. Elas sdo adaptativas
ao invés de serem preditivas. Gasta-se menos energia tentando analisar previamente
tudo o que pode acontecer durante o desenvolvimento do projeto e mais em mecanis-
mos de adaptacdo. A exemplo disso estd a implementacdo do feedback consistente
ao longo do projeto, para que se possa melhor avaliar e responder as mudancas.
Outro mecanismo importante para adaptabilidade do processo é o emprego de testes
continuos, o que evita retrabalho e agrega valor ao produto final.

E importante ressaltar que esse novo manifesto néo rejeita tudo que foi feito an-
tes. Ele propdem um novo conjunto de prioridades que melhor adequam o método
ao contexto de inovacao e de rapidas mudancas.

Como dois principais expoentes desse novo tipo de pensamento temos os seguin-
tes métodos ageis:

XP (Extreme Programming) que é um método 4gil focado em pequenas e médias
equipes e se configura como um conjunto bem definido de regras a serem seguidas
durante o percurso do projeto. Tem um foco explicito no escopo do projeto e as suas
regras individuais ndo sdo totalmente novas, todas sdo adaptagdes dos principios
no manifesto agil, porém foi nele que elas foram coletadas e alinhadas de uma nova
maneira para funcionarem umas com as outras. Xp também se baseia em quatro
valores a partir das quais os projetos podem ser melhorados. S&o eles: Comunicacgao,
Simplicidade, FeedBack e Coragem.

Scrum que € um sistema de gerenciamento de projeto que permite times trabalha-
rem eficientemente no desenvolvimento de um produto complexo passo a passo. Suas
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fases sdo estruturadas de tal maneira que cada pequeno passo é construido a partir da
resolucdo do anterior. Scrum ndo se caracteriza como um processo linear e sim como
uma estrutura de processos e técnicas para lidar com projetos complexos. A vantagem
nesse modelo € que ele cria uma estrutura, ainda sim suficientemente maledvel, para
que os projetistas possam ter como foco principal a resolucédo do problema e inovacéo
e ndo a organizacao do projeto. Ele pode ser esquematizado pela Figura 16

Figura 16: representacéo visual da estrutura de gerenciamento de projeto Scrum
Além desses destacam-se:

+ DAS (Desenvolvimento Adaptativo de Software)
» DSDM (Dynamic Software Development Method)
+ Crystal

+ FDD (Feature Driven Development)

« TTD (Test Driven Development)

De todos os métodos citadas anteriormente a que mais se destacou como adap-
tavel a outros tipos de “produtos” que nédo o software e que tem uma proposta clara
de gerenciamento do tempo foi o Scrum. Um mtodo que trabalha com o desenvolvi-
mento de softwares através da compartimentalizagdo e organizagdo das etapas de
trabalho e do controle de inspecéo e adaptacdo do processo, além de propor uma
clareza dos requisitos e do préprio processo aos integrantes. Importante ressaltar
que controle ndo significa controle para criar o que se foi imaginado no inicio e sim
um controle de processo para direcionar o trabalho e criar um produto com o maior
valor agregado possivel. Por esses motivos a escolha de estuda-lo mais profunda-
mente e extrair contribui¢des a estrutura de gerenciamento para o design que vai
ser criada. A estrutura de gerenciamento de projeto Scrum sera descrita com mais
detalhes posteriormente.



6. Scrum

Pode-se dizer que o contexto de desenvolvimento de softwares muito se asseme-
lha ao de um projeto de design. Em um contexto de projetos complexos e com uma
grande demanda por inovagdo, um projeto precisa ser muito adaptavel a mudancas
e ainda sim ser eficiente.

Esta etapa visa esclarecer o que € a estrutura de gerenciamento de projeto Scrum
com o objetivo entender seus principios e definir conceitos relacionados para poste-
riormente agrega-los na concepcgao da nova estrutura.

Scrum é definido como uma estrutura na qual pessoas podem resolver problemas
adaptativos complexos, enquanto produtivamente e criativamente projetar de produ-
tos de maior valor agregado possivel (SCHWABER E SUTHERLAND, 2013). A palavra
estrutura em sua definicdo denota que o Scrum ndo é um processo simples ou uma
técnica e sim uma base a partir da qual sdo estruturados processos e técnicas.

Quando foi criado, na década de 90, Scrum era destinado a projetos de criagédo
de softwares, porém o Scrum pode ser utilizado para outros tipos de projeto que
envolvam a resolugdo de problemas complexos.

Scrum divide dos mesmos principios das outras metodologias ageis, explicitadas
no Manifesto Agil, porém tem suas préprias teorias, regras, artefatos e partes asso-
ciadas que regem a utilizagdo da estrutura. Esses serdo descritos a seguir.

6.1 Teoria do Scrum

A teoria por trds do Scrum se baseia na teoria de controle de processos empiricos
ou empirismo, que conta com o pressuposto que o conhecimento vem da experiéncia
e o melhor caminho para se tomar decisdes é se basear no conhecido. Além disso,
essa abordagem se baseia em trés principios basicos: transparéncia, inspegéo e
adaptacdo (SCHWABER E SUTHERLAND, 2013).

Transparéncia dentro do percurso projetual significa dizer que a estrutura que esta
sendo utilizada e seu funcionamento devem estar visiveis e compreensiveis a todos
os que estdo de alguma maneira envolvidos com o propésito final em todo decorrer
do trabalho. Isso requer o compartilhamento de uma linguagem em comum e do
entendimento de todos conceitos relacionados pelos integrantes.

Inspecdo dentro do percurso projetual significa que haverdao checagens premedi-
tadas do progresso do trabalho feito. Esse principio € muito importante pois é o que
torna o a estrutura iterativa. Ele permite detectar desvios indesejaveis e problemas
em seu estdgio inicial. Todas as inspe¢des deve ser programadas para que consigam
realizar seu propdsito efetivamente porém que ndo sejam tao frequentes que fique
no caminho do desenvolvimento do trabalho.
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Adaptacao é um principio que funciona como um resultado dos diagnésticos per-
cebidos durante a inspegdo. As adaptacdes se dao no sentido de mudar/ajustar o
curso de um evento ou eventos especificos a fim de minimizar desvios indesejaveis
e problemas.

6.2 Artefatos Scrum

Os artefatos Scrum se apresentam como ferramentas para a criagdo de uma lin-
guagem comum dentro do sistema e sdo projetados especificamente para maximizar
a transparéncia de informagdes-chave para o projeto. Assim eles elevam o enten-
dimento geral dos processos por todos os integrantes e aumentam sua eficiéncia.

6.2.1 Product Backlog

O Product Backlog ¢ uma lista ordenada de todos os requisitos necessarios ao
produto final. Porém n&o é uma lista estatica, ela pode ser desenvolvida e mudada
juntamente com o produto. Ela é gerenciada pelo Product Owner. (SCHWABER E
SUTHERLAND, 2013)

6.2.2 Sprint Backlog

O Sprint Backlog é o produto da Sprint Planing e se configura como a lista dos
requisitos que serdo executados naquele Sprint. Juntamente a ela segue uma lista
de tarefas que detalha como o Scrum Team se compromete a resolver os requisitos.
Essas tarefas sdo pensadas de modo a execucdo de cada uma nao ultrapassar 16
horas (SCHWABER E SUTHERLAND, 2013).

Durante o Sprint, o Scrum Master gerencia o Sprint Backlog mantendo atualizado
conforme as tarefas vdo sendo completadas. Ele também estima quanto tempo a
equipe necessitara para completar aquelas que ainda ndo estédo prontas.

6.2.3 Burn Down Chart

A partir da estimativa feita de quanto tempo falta para se terminar as tarefas é
realizado um grafico chamado de Burndown Chart. Esse grafico mostra a projecao
da quantidade de trabalho que ainda resta ser feito e em quanto tempo ele sera fei-
to. Ele se torna um mecanismo para se inspecionar se o trabalho estara concluido
dentro do tempo previsto ou ndo para assim fazer as correcdes necessarias como
ilustrado na figura 17.
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Figura 17: Exemplo de um BurnDown Chart

6.3 Eventos Scrum

O Scrum possui eventos pré-programados para criar uma regularidade de en-
contros e feedbacks. Além disso, seus objetivos principais sdo de se configurarem
como oportunidades formais para se inspecionar e adaptar alguma coisa dentro do
processo. Por esses motivos, se frisa muito o cumprimento de todos os eventos. Essa
programacao também minimiza a necessidade de reunides a parte e permite que o
trabalho siga mais fluido e sem interrupcdes desnecessarias.

Todos esses eventos prescritos tem uma duracdo maxima. Os eventos podem ter-
minar antes do prazo quando a finalidade do evento é conseguida satisfatoriamente.
A excecdo para essa regra € o Sprint que, quando comega, tem sua duracao fixa e
ndo pode ser reduzida ou aumentada.

6.3.1 Sprint

O evento mais importante do Scrum é o Sprint, periodo de tempo de duracao
determinada no qual é criado um incremento concluido para o produto. Cada novo
Sprint comecga imediatamente apds a conclusdo do anterior. Sprints geralmente tem
duracdo média de um més, ndo é recomendavel que a duragdo seja muito mais
longa para que ndo se perca a visao do objetivo final. Todo Sprint necessita de um
planejamento prévio que é feito com o time sob a lideranga do Product Owner. Nesse
planejamento é definido o objetivo daquele Sprint e sdo respondidas as seguintes
questdes: O que pode ser feito neste Sprint? Como sera feito o trabalho de modo a
atingir o objetivo do sprint? Considerando o Product Backlog, o tempo disponivel e a
capacidade do time.

Todo Sprint tem uma revisao ao seu final, para que sejam checados se foram con-
cluidos todos os incrementos propostos e, se ndo houverem, o porque disso.
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Importante ressaltar que o trabalho néo é interrompido durante o Sprint. Por mais
que mudancas e adaptagdes sejam encorajadas, se houver alguma nos objetivos ou
nos requisitos, ela é implementada posteriormente.

6.3.2 Daily Scrum

O Daily Scrum é uma reunido que acontece diariamente com o objetivo de ajudar
na inspecdo do progresso do trabalho em relagéo ao objetivo tracado pelo Sprint.
Nessa reunido sdo compartilhadas as atividades que estdo sendo feitas, sdo che-
cadas ocorréncias de impedimentos e é criado um plano para as préoximas 24 horas.
Ela deve ser uma reunido rdpida e deve ser realizada no mesmo horério e local todos
os dias para aumentar a sua efetividade e ndo se perder tempo planejando-a.

O Daily Scrum supri a necessidade de reunides em outros momentos, além de
promover a rapida tomada de decisdo e melhorar o nivel de troca de conhecimento
da Equipe de Desenvolvimento.

6.4 Time Scrum

As equipes Scrum consistem em um Proprietario do Produto, ou Product Owner,
uma Equipe de Desenvolvimento, ou Development Team, podem ser configuradas
mais de uma equipe se houver necessidade, e um Mestre Scrum, ou Scrum Master.
Para o funcionamento do Scrum, os integrantes da Scrum Team precisam caracterizar
uma equipe multi-funcional e que tenha todas as competéncias necessérias para
realizar o projeto em questao sem depender de forgas externas aquela equipe. Esse
modelo de equipe foi pensado para otimizar a flexibilidade, criatividade e produtivi-
dade da estrutura.

6.4.1 Proprietario do Produto

O Proprietario do Produto é o integrante responsavel gerenciar o valor expressado
pelo produto final. Durante o processo esse objetivo se traduz no gerenciamento do
artefato Product Backlog. E Tarefa do Proprietdrio do Produto expressar claramente
os itens do Product Backlog, ordenar os itens do Product Backlog para melhor atingir
os objetivos do projeto, assegurar que o Product Backlog esta visivel, transparente
e claro para todos os integrantes e assegurar que o Product Backlog sempre mostre
no que o time vai trabalhar a seguir.

Vale resaltar que o papel do Proprietario do Produto é desenvolvido por uma sé pes-
soa e que ele tem a palavra final com relagdo ao que deve estar no Product Backlog,
podendo ou ndo acatar sugestdes de um comité ou do time. Para o processo funcio-
nar toda a equipe deve se ater as aos requisitos do Product Backlog e as decisdes
do Proprietéario do Produto.
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6.4.2 Equipe de Desenvolvimento

O Equipe de Desenvolvimento é um grupo de integrantes que trabalham em con-
junto, porém independentemente de outras partes da equipe Scrum, com o objetivo
principal de entregar um incremento concluido do produto ao final de cada Sprint.
Somente os integrantes da equipe de desenvolvimento podem criar os incrementos.
Dentro da Development Team enfatiza-se o trabalho em conjunto e ndo a delegagéo
de papeis.

As equipes de desenvolvimento geralmente tem de trés a nove membros. Nao é
recomendavel que se falte ou exceda a esses nimeros. Com poucos integrantes a
equipe pode sentir falta de conhecimentos necessarios e/ou ndo conseguir produzir
a quantidade de trabalho suficiente durante um Sprint. Com muitos integrantes pode
vir a ficar muito complexa de se gerir, organizar e interagir.

6.4.3 Mestre Scrum

O Mestre Scrum é o responséavel que o Scrum seja entendido e empregado cor-
retamente, seguindo a teoria, as praticas e as regras ditadas. Esse integrante pode
agir como lider da Equipe Scrum decidindo quais interagGes e forgas externas devem
agir sobre o trabalho da equipe. Além disso pode ajudar a controlar as interrelacdes
e fazer médiacdes dentro da equipe. Como entendedor do sistema ele ajuda todas
as partes no cumprimento eficiente do seu propdsito.

6.5 Definicao de Concluido

A definicdo compartilhada do que é um incremento concluido é uma parte muito
importante do funcionamento do Scrum. Essa definicdo pode variar de acordo com
quem compdem o Scrum Team e qual é o projeto. Porém todos os integrantes devem
ter o mesmo entendimento sobre o que significa um trabalho ser concluido de modo
a garantir a transparéncia do processo. Todos os membros devem seguir a risca essa
definicdo. Sem ela, a transparéncia do sistema estara falho. Como por exemplo, po-
derdo haver desentendimentos sobre a quantidade e especificidade do trabalho a
ser feitas durante um Sprint. Isso acarretard em retrabalho ou atraso do time.

O inicio de um projeto Scrum é muito semelhante ao inicio da maioria dos projetos
de design, somente com uma visdo vaga do que sera o resultado final. No Scrum,
diferentemente das metodologias classicas, essa visdo vai se moldando ao longo do
tempo conforme o trabalho vai sendo executado e se adaptando.

Os principios, teorias, regras e artefatos do Scrum foram escritos para reger um
projeto de software, porém sua natureza adaptativa permite que esses sejam adapta-
dos a um novo contexto. Nesse projeto eles serdo adaptados ao contexto de design.
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7. Estrutura de Gerenciamento de Projeto

Como parte do projeto foi proposta uma estrutura de gerenciamento para um
projeto no contexto de design. Essa estrutura trard caracteristicas do Scrum, com
0 objetivo de resolver os travamentos/problemas encontrados na representacao do
design como um sistema. Vale ressaltar que a intengdo ndo é a criagdo de regras
rigidas e sim de uma estrutura maledvel para guiar o percurso projetual, facilitar
a colaboragdo da equipe em projetos complexos e promover um maior controle do
percurso projetual. Controle, nesse caso, ndo significa o controle para criar o que
se foi imaginado no inicio e sim um maior controle do percurso de trabalho para
direciona-lo e criar um resultado com maior valor possivel.

Essa estrutura foi feita pensando-se em um projeto dentro do contexto de design.
Ele pode vir a ser adaptado para projetos mais especificos conforme a necessidade.
Isso também significa que nem todas as partes serdo absolutamente necessarias
a todos os projetos. Como dito anteriormente, a estrutura ndo € restrita, o entendi-
mento dos principios, das estruturas de planejamento, execug¢do, monitoramento,
aperfeicoamento e da Iégica por trds que é o mais importante.

7.1 Principios

Primeiramente sdo definidos alguns principios norteadores de projeto. Eles sédo
a parte mais importante a ser incorporada no percurso projetual. Sdo os principios
que vao reger a construcao do restante das regras e, posteriormente, de um fluxo
de projeto. Sem a obediéncia deles o restante perde seu valor e sua eficacia. Os
principios sdo:

Colaborar
Compartilhar
Alinhar
Adaptar

Colaborar é um principio defende a mentalidade de trabalho baseada no trabalho
em equipe. Todos os integrantes da equipe podem ter algo a colaborar no percurso
projetual e todos devem ter espaco e voz para fazé-lo. A equipe s estara totalmente
coesa quando houver colaboragéo e assim o projeto poderéd avangar de forma eficaz.

Compartilhar dentro do percurso projetual significa dizer que, em todos os momen-
tos, todas as informacdes relevantes aquele projeto estdo compartilhadas. Ou seja, a
estrutura que estd sendo utilizada e seu funcionamento, linguagem e defini¢des estéo
visiveis e compreensiveis a todos os que estdo de alguma maneira envolvidos com
o propdsito final. Além disso, também significa assegurar que todas as informacgdes
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sobre o percurso projetual e seu andamento sdo conhecidas por parte de todos os
integrantes em todo decorrer do projeto.

Alinhar significa trabalhar de modo a sempre ter um time alinhado. O que significa
todos os integrantes terem objetivos, esforgos e a visdo do objetivo final apontando
para a mesma direcao.

Adaptar dentro do processo significa que o préprio processo de trabalho e seus
resultados estdo em constante mudanca para melhor se adequar ao contexto dado.
Essa adaptacdo acontece ao longo de todo o percurso projetual e ndo sé ao final.
Esse principio depende de checagens premeditadas do processo de trabalho e do
progresso do trabalho feito. Assim € possivel detectar desvios indesejaveis e pro-
blemas em seu estdgio inicial para resolve-los mais rapidamente. Essas checagens
também permitem que o processo de trabalho esteja sempre claro a todos os envol-
vidos, colaborando com a transparéncia dentro do percurso projetual. Ele também
depende de agses feitas para ajustar um processo ou um resultado aos critérios
estabelecidos afim de minimizar desvios indesejaveis e problemas.

7.2 Definicoes
Foram delineadas algumas defini¢cdes importantes para a estrutura proposta, que
devem ser compartilhadas por todos que forem utiliza-la. Elas séo:

+ Tarefas

+ Entregavel

« Requisito

« Incremento
+ Concluido

+ Impedimento

Tarefas sdo a menor acdo fazivel de trabalho. Véarias tarefas combinadas sequen-
cialmente traduzem tudo que tem que ser feito para um entregéavel ser materializado.
Podem ser estimadas em horas e cada tarefa deve consumir no maximo um dia.

Entregdvel se traduz na menor parte potencialmente implantavel dentro do projeto.

Requisito é a materializacdo de uma caracteristica desejada a solucao final e é
um tipo de entregavel.

Incremento é também um tipo de entregdvel, nesse caso que acrescenta alguma
funcionalidade e/ou caracteristica na solucéao final.

Concluido é uma definigdo que deve ser concordada pela equipe do que significa
um entregavel feito por completo, muito importante de ser comum a todos os inte-
grantes da equipe.
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Impedimento é qualquer tipo de problema que um membro da equipe possa estar
enfrentando que impede o andamento de seus trabalhos.

7.3 Fluxos de trabalho

Foram definidas estruturas a serem seguidas para individualizar e formalizar os
fluxos de trabalho com o objetivo de resolver os travamentos encontrados na re-
presentacdo do design como um sistema. Isso se daré por meio de trabalho focado
por um periodo de tempo determinado. Esse tempo de trabalho devera ter objetivos
claros definidos, seguindo os principios propostos, e se focar em um determinado
aspecto do projeto. Como no Scrum essa programacgao tem o objetivo de minimizar
a necessidade de reunides a parte e assim permitir que o trabalho siga mais fluido e
sem interrupcdes desnecessarias. Além disso, essas estruturas se configuram como
oportunidades formais para se inspecionar e adaptar alguma coisa dentro do pro-
cesso. Essas estruturas também facilitardo a identificacdo dos fluxos de informacao.

7.3.1 Fluxo de Estruturacao

Essa estrutura de trabalho focado se encaixa no fluxo de trabalho que tem como
objetivo aumentar o Stock Estruturagdo. Com base na demanda de informagdes,
sdo formuladas perguntas que possam levar as informacdes desejadas. A principio
podem ser perguntas genéricas, posteriormente, para o desdobramento do fluxo de
trabalho, essas perguntas se dividem em perguntas menores e mais especificas a
serem respondidas como um produto daquele fluxo. Seguindo exemplo do Scrum, o
Fluxo de Estruturagdo foi dividido trés fases: Planejamento, Execugao e Revisdo. Essa
estrutura de fluxo de trabalho tem como entregavel um requisito a lista de requisitos.
N&o é recomendado que um integrante esteja em dois Fluxos de Estruturagdo de um
mesmo projeto simultaneamente.

A fase de Planejamento desse fluxo se configura como uma reunido que acontece
logo no comego do Fluxo. Nela a equipe inteira se junta e é escolhida a(s) pergunta(s)
a ser respondida durante o Fluxo. A partir dela(s) é delineado o entregavel que se
espera ao final do Fluxo. Também sdo discutidas as maneiras pelas quais as res-
postas serdo buscadas e quanto tempo duraréd o Fluxo. Como produto desse even-
to tem-se as perguntas bem definidas e uma lista de tarefas a serem cumpridas,
assim o Resumo do Fluxo. Apds o cumprimento dessa fase e o inicio da execucédo
recomenda-se que os objetivos ndo sejam alterados até o final do Fluxo. Se houver,
o Coordenador de Projeto é o mediador dessa reuniao.

A fase de Execucdo desse fluxo é o Fluxo de Trabalho em si, é nessa fase que a
equipe executa as tarefas propostas com o objetivo de pesquisar dados que possam
responder a(s) pergunta(s) dentro do tempo pré-estabelecido. Aqui, se houver co-
ordenador, o Coordenador de Projeto tem o papel de facilitar o trabalho da equipe
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resolvendo os impedimentos que possam surgir. Utilizacao de ferramentas como:
entrevista, pesquisa bibliografica e pesquisa de concorrentes.

A fase de Revisdo desse fluxo se configura como uma reunido que acontece ao final
do Fluxo. A equipe se reune, compartilha os resultados de suas pesquisas e inspeciona
os resultados. Com base neles e no delineamento do requisito feito no planejamento,
os dados sdo redefinidos e reconfigurados como um ou mais requisitos para a lista de
requisitos. Se houver, o Coordenador de Projeto é o mediador dessa reunido. Nessa
reunido também se define qual serd a préxima fase do projeto com base na necessi-
dade percebida. Ex: Fluxo de estruturacao, Fluxo de resolugéo, Fluxo de teste.

7.3.2 Fluxo de Resolucao

Essa estrutura de trabalho focado se encaixa no fluxo de trabalho que tem como
objetivo aumentar o Stock Resolugdo. Com o objetivo de transformar as informagdes
materializadas na lista de requisitos em solugBes tangiveis, entregaveis, que possam
vir a se juntar para configurar a solugdo global posteriormente. Seguindo exemplo
do Scrum, o Fluxo de Resolucgdo foi dividido trés fases: Planejamento, Execugéo e
Revisdo. Essa estrutura de fluxo de trabalho tem como entregavel um incremento
a solucao final. Ndo é recomendado que um integrante esteja em dois Fluxos de
Resolucdo de um mesmo projeto simultaneamente.

A fase de Planejamento desse fluxo se configura como uma reunido que acon-
tece logo no comeco do Fluxo. Nela a equipe inteira se junta e sdo escolhidos o(s)
requisito(s) da lista de requisitos a serem materializados como o entregdvel durante
o fluxo de trabalho e quanto tempo durara esse Fluxo. Para essa escolha também
sdo levados em conta o ultimo entregavel produzido e a capacidade estimada do
time. Definidos os requisitos eles sdo divididos em uma lista de tarefas que deve ser
seguida para producao do incremento, Backlog do Fluxo. Apés o cumprimento dessa
fase e o inicio da execugdo recomenda-se que os objetivos ndo sejam alterados até
o final do Fluxo. Se houver, o Coordenador de Projeto é o mediador dessa reunido.

A fase de execucdo desse fluxo é o Fluxo de Trabalho em si e é nessa fase que
as tarefas propostas sdo executadas pela equipe dentro do tempo estabelecido. Se
houver um coordenador, o Coordenador de Projeto tem o papel de assegurar que o
trabalho esta fluido, que a equipe tem todas as informacdes e insumos que precisa
e que ndo ha nenhum impedimento.

A fase de Revisdo desse fluxo se configura como uma reunido que acontece ao final
do Fluxo. A equipe se reune e inspeciona o incremento produzido para conferir se ele
foi concluido e se estd de acordo com o que foi proposto no planejamento e se ele esta
alinhado com os objetivos gerais do projeto. Se houver, o Coordenador de Projeto é o
mediador dessa reunido. Nessa reunido também se define qual serd a préxima fase
do projeto com base na necessidade percebida. Ex: Fluxo de Estruturagdo, Fluxo de
Resolucao, Fluxo de Teste.
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De acordo com a necessidade do projeto e do tamanho da equipe, Fluxos de
Trabalho podem acontecer paralelamente e dentro do préprio Fluxo acontecerem
fluxos menores e de menor complexidade que comecam e terminam antes do Fluxo
maior acabar. Esses Fluxos menores podem suprimir certas fases dos Fluxos maiores
desde que isso ndo comprometa os principios seguidos pela estrutura.

7.3.3 Retrospectiva de Evento

Essa estrutura de trabalho se configura como uma reunido que deve acontecer ao
final de cada Fluxo para que a equipe inteira possa inspecionar o préprio processo
de trabalho. Essa inspegdo tem o objetivo de levantar os pontos positivos e pontos
negativos para que no préximo Fluxo de Trabalho os pontos positivos sejam manti-
dos e os pontos negativos sejam de alguma maneira mudados. Esse tipo de reunido
torna a atividade projetual iterativa e promove a melhoria da qualidade do trabalho
da equipe. Ela também pode ocorrer no fechamento de outro ciclo, como a conclusao
de um projeto.

7.3.4 Reunides Periédicas

Essas reunides se configuram como reunides rapidas que acontecem periodica-
mente dentro de um Fluxo com o objetivo de ajudar na inspegdo do progresso de
trabalho da equipe em relacdo ao objetivo tragado no planejamento. Servem para
que todos saibam o que estd acontecendo e se coordenem. Entdo, nessas reunides,
cada integrante da equipe compartilha em qual tarefa esta trabalhando, em qual
pretende trabalhar a seguir e se houve algum impedimento que precisa ser resolvido.
Também pode-se aproveitar esse tempo para validar e pedir opinides sobre ideias
em progresso para a equipe e compartilhar sugestdes sobre como concluir certa
tarefa ou ideia.

O ideal é que elas ndo tenham mais que uma semana de distancia uma da outra e
podem chegar a ser didrias. Elas também podem mudar a sua periodicidade dentro
de um mesmo Fluxo se for constatada a necessidade.

7.4 Artefatos

Artefatos necessarios durante o projeto. Sdo formas de formalizacao e materiali-
zacao dos fluxos de informacao. Para essa estrutura foram propostos dois tipos de
artefato:

« Lista de Requisitos
« Resumo do Fluxo
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A Lista de Requisitos é realmente uma lista que serve como a materializacao das
informacdes que se tem sobre o problema e denota as caracteristicas e funcionalida-
des desejadas ao produto final. E uma lista dinAmica, que pode ser revisada conforme
a necessidade do projeto e que nasce como resultado do Fluxo de Estruturacao.

O Resumo do Fluxo também se materializa como uma lista que contém os objetivos
e as tarefas associadas de um determinado Fluxo. Ele é concebido como resultado
da fase de Planejamento de um Fluxo. Ele deve ser sempre atualizado conforme as
tarefas forem sendo cumpridas durante o Fluxo.

7.5 Papéis Designados

Com o objetivo de definir caracteristicas, porém sem hierarquizar, foi proposta a
divisdo de papéis entre os integrantes da equipe. Esses papéis ndo designam fungdes
rigidas especificas e sim ajudam os integrantes a se encontrarem e se identificarem
mais com algum aspecto daquele projeto. Esses papéis foram divididos em trés cate-
gorias: Aprender, Organizar e Construir. Tendo como base as personas e categorias
criadas por Kelley (2005) em seu livro Ten Faces of Innovation.

Dentro da categoria Aprender estdo as pessoas que tem como caracteristica serem
constantes questionadoras, observadoras e sempre abertas as descobertas de cada
dia. Reunem constantemente novas fontes de informagao com o objetivo de expandir
seus conhecimentos e crescer. E ajudam a equipe a ndo perder a visdo do contexto
em que o projeto se insere e a ndo achar que somente as informagdes conhecidas
sdo as necessarias.

Dentro da categoria Organizar estdo as pessoas que tem como caracteristica se-
rem esclarecidas sobre o processo e valorizarem a equipe como um todo acima do
brilhantismo individual, sempre instigando-a e inspirando-a a fazer o seu melhor.
Essas pessoas tem a mentalidade de solucionadores de problemas e a compreenséao
da visdo macro de projeto para poder ajudar a equipe a se guiar dentro do percurso.

Dentro da categoria Construir estdo as pessoas que que tem caracteristica de cana-
lizadores de informacdes e ideias. Estdo sempre focados em acompanhar as mudancas
no contexto, se adaptar as necessidades e promover a inovagdo continua e ajudam
a canalizar esses tipos de comportamento dentro do percurso projetual e da equipe.

Se a equipe achar necessaério, além de pessoas dentro da categoria organizar,
pode-se definir um Coordenador de Projeto. O Coordenador de Projeto é o integrante
designado para ser responsavel que toda atividade projetual aconte¢a da maneira
mais fluida possivel. Ele deve ter o entendimento claro da teoria e assegura que os
principios norteadores sejam entendidos e empregados corretamente pelos outros
integrantes, seguindo as praticas e as regras ditadas. Esse integrante pode agir como
lider da equipe, porém ele ndo comanda o trabalho. Ele media a maior parte das reu-
nides, se encarrega de resolver possiveis impedimentos e decide quais interagdes e
forcas externas devem agir sobre o trabalho da equipe.
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Para a equipe de projeto como um todo, recomenda-se que ela tenha de trés a sete
membros. Com muitos integrantes a equipe pode vir a ficar muito complexa de se
gerir, organizar, interagir e seguir todos os principios determinados. Sendo assim, se
for necessario, podem ser criadas varias equipes para trabalhar em um determinado
projeto. Também € recomendavel que cada equipe tenha pelo menos uma pessoa
que se encaixe em cada categoria citada.

A estrutura e suas partes foram representadas na figura 18:
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Figura 18: representacdo da estrutura proposta

7.6 Contribuicoes
A partir dessa nova estrutura foram inferidas algumas contribuiges para as areas
relacionadas:

7.6.1 ContribuicGes para o design
As contribui¢Bes para area de design foram as seguintes:
» Formaliza de eventos para inspegdo e checagem do processo
 Permite a equipe desenvolver entregdveis em periodos curtos
+ Permite formalizacéo do feedback
« Aumenta a caracteristica iterativa do percurso projetual e sua adaptabilidade a
mudanca
+ Cria de uma linguagem em comum entre os participantes
» Formaliza os artefatos necessarios ao projeto
» Formaliza os requisitos como entregéavel
+ Divide o tempo de projeto em fluxos trabalho focado com um objetivo e um re-
sultado
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7.6.2 ContribuicGes para o Scrum
As contribuigdes para a estrutura de gerenciamento de projeto Scrum foram as
seguintes:
» Formalizacao e estruturacdo de uma fase de pesquisa
+ Flexibilizacdo da formacdo da Equipe de Desenvolvimento.
« Formalizacdo da identificacdo da demanda
» Adaptagdo a outro tipo de projeto que ndo o de software

7.6.3 Contribuicoes para o Sistema:

Pode-se dizer que houve uma mudanca no arquétipo, estrutura dentro de um sis-
tema que produz padr@es caracteristicos de comportamento (MEADOWS, 2008), no
sistema de projeto de design proposto. Essa mudanca foi possibilitada por:

+ Formalizacéo e individualizacao dos fluxos de trabalho

» Intervengdo no meio e na linguagem dos fluxos de informacéao

» Formalizacao dos fluxos de informacao com o objetivo de facilitar sua identifica-
cdo e manipulacdo

+ Formalizacdo do feedback como meio de identificar as demandas e discrepancias

7.6.3.1 System Traps

Dentro do contexto do Pensamento Sistémico existem algumas armadilhas
(MEADOWS, 2008) que podem ser evitadas com a estrutura de gerenciamento de
projeto proposta.

Resisténcia as Regras (Policy Resistance) acontece, nesse contexto, se cada in-
tegrante da equipe faz o que ele acha certo para o projeto e gasta muita energia
trabalhando naquilo sem uma visdo do todo ou dos objetivos dos outros integrantes
ou até do préprio cliente.

A solucdo com a proposta de transparéncia de defini¢cdes e linguagem e o planeja-
mento de cada fluxo de trabalho os objetivos das partes se alinhardo ao objetivo do todo.

Tragédia dos Comuns (Tragedy of the Commons) acontece, nesse contexto, se cada
integrante do sistema achar que ele ndo precisa trabalhar naquela parte do projeto
porque ja tem outra pessoa cuidando daquilo, e assim o projeto fica estagnado.

A solugdo vem com as reunides didrias e a proposta de entregdveis ao final de cada
fluxo de trabalho, assim todos terdo de ajudar. Além de que com a transparéncia de
informacao é possivel saber em que cada um esta trabalhando no momento.

Busca do Obijetivo Errado (Seeking the Wrong Goal) acontece, nesse contexto, se
as regras e objetivos ndo forem definidos precisamente, entdo o projeto pode nao
produzir o resultado esperado pois seus integrantes ndo estardo trabalhado ativa-
mente para aquele resultado.
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A solucdo vem com principio de compartilhar e a presenca de um mediador que
conhece o processo e os eventos formais de inspecéo para garantir que tudo con-
tinua claro a todos e que os objetivos das partes estdo alinhados com o objetivo do
projeto como um todo.

7.7 Lean-UX

Lean UX é um conjunto préaticas e conceitos, juntamente a uma mudanca de men-
talidade, propostos por Gothelf (2013) com o objetivo de adequar um projeto de UX
design a um ambiente de desenvolvimento 4gil. Para isso eles pretendem harmonizar
todos os integrantes de uma equipe multifuncional de UX (designers, desenvolvedo-
res, gerentes de produto, engenheiros, marketing) em colaboragao e transparéncia
de informacga&o, alinhando todos ao processo de design. Além disso, vao trazer os
processos e ferramentas de um projeto de design e recombina-los para os inserirem
a esse novo contexto.

O Lean UX tem sua fundamentagdo em trés abordagens o Lean Startup, o design
thinking e o desenvolvimento agil e, para atingir seus objetivos, propdem uma serie
de principios a serem entendidos e corroborados pela a equipe (GOTHELF, 2013). Eles
sdo: Equipes Multifuncionais; Pequeno, Dedicado e colocado; Progresso igual aos re-
sultados e ndo a saida; Equipes focadas em resolugdo de problemas; Remocéao de re-
siduos desnecessarios; Fornadas de pequeno tamanho; Descoberta continua; Goob:
a nova abordagem centrada no usudrio; Entendimento compartilhado; Anti-Padréo:
Rockstars, gurus e ninjas; Externalizacao do trabalho; Andlise pés implementacao;
Aprender acima de crescer; Permissdo para errar e Sair do negdécio de entregaveis.
Eles discutem que esses principios fazem parte de uma jornada de aprendizagem no
uso do Lean UX e que ajudardo a manter a equipe sempre no curso.

Para completar a adaptacgdo, Gothelf (2013) propdem uma rotina colaborativa para
o0 percurso projetual que adapta as praticas do UX ao ritmo do Scrum. Para isso eles
comegam definindo o agrupamento de trés sprints em um grupo maior chamado de
Tema, ou Theme. Posteriormente propdem que cada Tema, e os sprints dentro daque-
le tema, devem ser iniciados por reunides compostas de uma série de brainstormings
e exercicios de validagdo. Essas sdo Kickoff Sessions for Sketching and Ideation e tem
como objetivo principal fazer com que toda a equipe desenhe e tenha ideias junto
para que possa testar e aprender colaborativamente. O resultado desses reunides
deve ser levado para a préoxima reunido de planejamento antes do comego de um
sprint, a Iteration Planning Meeting (IPM), que tem como objetivo extrair as histdrias de
usudrio e fazer o planejamento do sprint a partir dos artefatos criados coletivamente
na sessao anterior. Por ltimo para garantir o feedback constante em relagdo ao que
estd sendo produzido, é proposto um User Validation Schedule com sessdes para o
teste do usudrio ainda dentro do préprio sprint. Essa légica de percurso projetual
estd representada na figura 19:
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Figura 19: rotina colaborativa para o percurso projetual do Lean UX (Gothelf 2013)

O estudo sobre Lean UX foi importante para este projeto porque tem uma proposta
semelhante de adaptacao das praticas e do percurso projetual. O Lean UX se insere
em um contexto mais especifico de UX design porém todas as suas contribuicdes
sdo relevantes para o contexto de design como um todo. Sendo assim, serviu como
estudo de referéncia para o projeto e para justificar e manter partes da estrutura
como as reunides de planejamento adaptadas e as reunides periddicas.

8. Pesquisas Aplicadas

Com objetivo de buscar mais informacdes para justificar, construir e, posterior-
mente, melhorar a estrutura proposta foram feitas algumas pesquisas aplicadas.

8.1 Empresa que utiliza o Scrum nos seus Projetos

Com o objetivo de se identificar as formas de utilizagdo do sistema Scrum em um
contexto de projeto, as principais ferramentas utilizadas e os principais problemas
foi proposta a utilizagdo de uma pesquisa aplicada na forma de uma entrevista semi-
-estruturada. Essa pesquisa foi feita com o coordenador da area de Engenharia de
Produto e Projetos de uma empresa atuante no segmento de materiais para acaba-
mento e ambientes planejados.

Para a entrevista, foram propostas as seguintes perguntas a priori:

Como vocé teve conhecimento do sistema Scrum?

Que fontes utilizou para o entendimento/aprendizado do sistema?
Entendeu rapidamente o funcionamento e o propdsito do sistema?
Se ndo, em qual parte teve mais dificuldade?

A quanto tempo vocé utiliza esse sistema na empresa?

Como se deu a aplicacdo desse sistema na empresa?

No o~ whs

O método é utilizado por completo ou sé6 partes dele?
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8. Como sao formadas as equipes e delegadas as tarefas de product owner e
scrum master?

9. Vocé diria que a aplicacdo desse sistema foi efetiva?

10. Se sim quais resultados positivos ele trouxe? (Tanto no modo de trabalhar
como no produto final)

11. Que ferramentas sdo utilizadas na aplicacdo do sistema?
(softwares ou nao)

Como resultado se obteve as seguintes informagdes: O sistema Scrum foi apre-
sentado ao coordenador por uma consultora externa na area de Tl, a qual trabalha
com esse método em sua empresa. Apds o conhecimento da situagdo da empresa,
ela os entregou um arquivo de uma versédo adaptada do método com todas as no-
menclaturas e passos explicados para que fossem aplicados naquele contexto. O
coordenador e seus projetistas o aplicaram e, percebendo a necessidade, o readap-
taram mais uma vez as suas necessidades.

A necessidade de se mudar a maneira de trabalhar dentro da empresa surgiu de
outra necessidade, a de saber mais sobre a real situacao de um projeto. No sistema
de trabalho da empresa os consultores atendem os clientes. Desse atendimento é
gerado um documento chamado de briefing. Depois, por meio das especifica¢des do
briefing, os projetistas executam a parte técnica e a representagdo daquele projeto
que quando concluida é apresentada ao cliente juntamente com seu consultor. Ao
ser aprovado o projeto segue para a fabrica para ser produzido.

Anteriormente a aplicagdo do novo método, pilhas de briefings ndo executados
estavam sendo acumuladas e nédo era possivel encontrar a razdo do problema. Os
briefings eram entregues sem um critério explicito pelos consultores aos projetistas.
Isso criava uma situagao na qual um projetista poderia ter 2 briefings a fazer enquan-
to outro projetista poderia ter 10. Ndo havia uma distribui¢do clara dos projetos entre
os projetistas e a comunicacgado entre os consultores e os projetistas no andamento
do projeto era precéria. O que atrasava a apresentacao para o cliente e podia acar-
retar na perda da venda.

Assim que o método foi implementado, mudou-se o fluxo de entrega dos briefings
para que houvesse uma distribui¢do igualitaria dos briefings entre os projetistas e
com isso fosse mais facil acompanhar o seu desenvolvimento. Agora eles sdo en-
tregues ndo diretamente ao projetista e sim ao coordenador que entdo monta a fila
por ordem de chegada, salvo excec¢des. Nesses briefings contem as exigéncias e
necessidades do cliente quanto ao projeto de seu comodo/casa, se assemelhando ao
product backlog do Scrum. Cada projetista sé trabalha em um projeto por vez e ele se
encarrega de mudar sua posi¢ao no quadro. No quadro estdo descriminados todos os
projetos em andamento e todos que ainda estdo na lista de espera. Essa ferramenta
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visual é muito importante para que se possa ver rapidamente por qualquer um qual
a situacao corrente de um determinado projeto, o que facilita o gerenciamento do
coordenador e a relacdo com os consultores. Esse modo de trabalho foi criado ins-
pirado nos sprints propostos pelo Scrum. Trabalho focado, com um objetivo claro,
por um periodo de tempo. O coordenador entra em cena somente para tirar ddvidas
técnicas. Pode-se dizer que nesse contexto o coordenador assume o trabalho tanto
de Product Owner quanto de Scrum Master. Quando o projeto é finalizado, o consul-
tor é encarregado de marcar a entrevista com o cliente. Na entrevista participam o
cliente, o consultor e o projetista. O projetista apresenta o projeto e o cliente o aprova
ou pede alteracBes. O que se assemelha ao Sprint Retrospective do Scrum. Feitas
as alteragBes os consultores tem de fechar o negécio com seus clientes para que o
coordenador possa mandar os projetos para a fabrica.

As reuniBes diarias propostas pelo Scrum sédo feitas esporadicamente e somente
com os consultores. Essas reunides tem como objetivos verificar com mais detalhes
a situacao de um projeto, discutir a marcagao de uma reunido com o cliente e trocar
informacdes sobre o andamento da venda. Reunides sdo marcadas com os proje-
tistas somente para apresentar produtos e técnicas, ndo para andamentos, essa
informacdo esta explicitada no quadro.

Quanto as ferramentas utilizadas na execugédo do novo processo, foi incluido um
quadro com o objetivo de ser um controle visual da informacao do andamento do
projeto. Nesse quadro se encontram representados todos os projetos que estdo na fila
para execuc¢do, todos os que estdo sendo executados e seus respectivos projetistas e
todos os que estdo prontos. Além disso, escaninhos foram organizados por projetista
para acomodar fisicamente os briefings. Tanto os que estdo sendo trabalhados como
os que ja foram trabalhados. E o sistema computacional da empresa foi adaptado e
agora € controlado somente pelo coordenador.

Como dito no principio da entrevista, pode-se perceber que o método Scrum nao
é inteiramente utilizado na empresa, somente algumas partes e a sua légica geral.
Ao confrontar essa informacdo com o coordenador ele disse que ndo acreditava que
as outras fases eram necessarias nesse contexto, entdo optaram por esse versao
menos complexa de andamento.

Quando a entrevista foi feita havia 3 meses desde a implementacado do método. E
os resultados para a empresa ja eram muito visiveis. O processo se tornou muito mais
eficiente. Ndo haviam mais projetos atrasados, o nimero de vendas completadas
tinha aumentado e ndo haviam mais problemas de comunicagéo entre os integran-
tes (consultores, projetistas ou coordenador). Os projetos foram todos colocados
em ordem e agora pode-se facilmente dimensionar a quantidade de projetos em
andamento e em espera. Os problemas sao identificados muito mais facilmente e
rapidamente resolvidos e uma transparéncia da informacéao foi criada, cada parte
integrante sabe exatamente onde o projeto se localiza.
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A partir dessa pesquisa, foi possivel identificar as caracteristicas do sistema Scrum
aplicada a um contexto de projeto diferente do contexto de produgao de um software.
Foi possivel perceber que o sistema € passivel de ser adaptado sem perder a sua
identidade ou suas contribui¢cdes o que ajudard na fase do projeto de propor um novo
fluxo dentro do contexto de design.

8.2 Designer em Projeto que Utilizara a Estrutura Scrum
Com o objetivo de identificar a opinido de um designer em relagdo a estrutura de
gerenciamento Scrum e apresentar a minha estrutura como uma derivagdo para o
contexto de design foi proposta a utilizagdo de uma pesquisa aplicada na forma de
uma entrevista semi-estruturada. Essa pesquisa foi feita com uma designer traba-
lhando em um projeto interdisciplinar de um portal online para softwares livres e que
usaria a estrutura scrum para conduzir a equipe de muitos integrantes pelo projeto.
Para a entrevista, foram propostas como ponto de partida as seguintes perguntas:

1. Por qual meio vocés aprenderam a teoria o Scrum?

2. Entenderam sua légica facilmente? Qual parte foi a mais dificil de ser
assimilada?

3. De qual outra forma vocés acham que assimilariam sua teoria mais
facilmente?

Apds a entrevista foi explicada rapidamente a teoria e a problematizacdo que
geraram a estrutura proposta e, com mais detalhes, a sua légica de funcionamento,
principios , definicdes, fluxos, reunides, artefatos e delegagéo de papéis.

Como resultado pode-se assimilar que a estrutura de gerenciamento Scrum foi
apresentada a designer para a execugao desse projeto, e seu aprendizado foi feito
somente pelo seu guia de uso o Scrum Guide. Apds sua leitura caracterizou a es-
trutura como muito légica e o guia como claro, direto e sucinto porém n&o conse-
guiu inferir claramente como aplicar aquela légica a pratica do contexto de projeto.
Também argumentou que acreditava que se pudesse ter a oportunidade de ouvir
alguém explicando tanto a légica da estrutura como sua aplicagdo, ou de ter esse
conteudo graficamente representado e de dispor de mais exemplos, suas ddvidas
poderiam ser esclarecidas.

A respeito da estrutura desenvolvida neste trabalho estrutura como uma derivacao
para o contexto de design, achou muito pertinente a problemética e a tentativa de
fazer essa derivagdo, entendeu com facilidade a ldgica, e considerou aplicavel ao
contexto de design. Sua Unica ressalva foi a mesma que fez ao Scrum sobre de algu-
ma maneira explicar melhor como executar tanto as partes como a estrutura como
um todo na préatica e a sugestdo de, nessa explicagdo, rever os termos utilizados para
torna-los mais préximos ao cotidiano do designer.
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A partir dessa pesquisa foi possivel perceber que a estrutura poderia ser aceita e
aplicada por outros designers sem grandes mudangas e também identificar possiveis
seguimentos do projeto. A préxima fase para melhor fundamentar a estrutura seréd a
sua aplicagdo em um contexto de projeto e a geragdo de alternativas para preencher
a lacuna encontrada entre a Idgica e a pratica tentando ter como caracteristicas as
sugestdes citadas.

8.3 Equipe de Designers em um Projeto Complexo

Com o objetivo de identificar a opinido de uma equipe design em relagdo a minha
estrutura de gerenciamento de projeto e tentar aplica-la no projeto que eles estavam
executando foi proposta a utilizacdo de uma pesquisa aplicada na forma de uma
entrevista semi-estruturada a principio e outra entrevista uma semana depois da
estrutura aplicada ao projeto. Essa equipe de designers estava trabalhando em um
projeto interdisciplinar complexo com o obejtivo de produzir ao final um produto in-
teligente e tentaram aprender a estrutura de gerenciamento de projeto scrum como
uma maneira de trabalhar. Assim, para a primeira entrevista, foram propostas como
ponto de partida as seguintes perguntas:

1. Por qual meio vocés aprenderam a teoria o Scrum?

2. Entenderam sua légica facilmente? Qual parte foi a mais dificil de ser
assimilada?

3. De qual outra forma vocés acham que assimilariam sua teoria mais
facilmente?

Apds a entrevista foi explicada rapidamente a teoria e a problematizacdo que
geraram a estrutura proposta e, com mais detalhes, a sua Iégica de funcionamen-
to, principios , defini¢des, fluxos, reunides, artefatos e delegacao de papéis, muito
similar a entrevista realizada com a designer, porém, nesse caso, ja com a intengao
responder quaisquer duvidas que eles pudessem ter durante a aplicacdo da estrutura
e prover exemplos de projetos ficticios.

Uma semana depois da primeira entrevista e do teste da estrutura, para segunda
entrevista, foram propostas como ponto de partida as seguintes perguntas:

1. Foiuma légica facil de ser implementada? Por qué?

2. Fizeram alguma adaptagao no processo? Qual?

3. Que tipos de ferramentas vocés acreditam que ajudariam na implementacao
dessa légica?

4. Aimplementacado dessa ldgica ajudou no andamento do trabalho? Como?
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Como resultado pode-se assimilar que os integrantes aprenderam sobre a estrutura
de gerenciamento de projeto Scrum pelo site (Scrum.org) e pelo seu guia de uso o
Scrum Guide. Apds sua leitura afirmaram que entenderam a Iégica e que acharam o
conteudo direto, porém que ndo é muito claro como seria sua aplicacdo na pratica.
Em razdo de ja terem um repertério melhor embasado de métodos diretamente liga-
dos ao design, ndo souberam como fazer essa transposicédo de contexto. Acreditavam
que uma representacgdo visual da visdo macro da estrutura proposta pelo Scrum aju-
daria na sua aplicacdo e nessa transposi¢ao que tiveram dificuldades. Argumentaram
que demonstracdes graficas sdo mais faceis de ser entendidas e mais didaticas.

A respeito da estrutura proposta disseram que sentem essa mesma necessidade
de uma organizagdo do percurso projetual e exprimiram que veem muita semelhanga
entre o que foi explicado e o que eles ja estavam fazendo como parte do percurso
inconscientemente. Acreditaram também ser muito importante essa explicitacdo da
diferencga entre as ferramentas definirem o fluxo a ser feito e o fluxo, e seu planeja-
mento, que definirem quais ferramentas devem ser utilizadas, sendo que o ultimo foi
o proposto para a estrutura. Relacionaram essa proposta de varios pontos de contato
entre a equipe e os principios da estrutura ao préprio projeto que executavam, o qual
necessita de varios pontos de contato entre a equipe para alinhar os pensamentos
porque os requisitos valem e implicam para duas partes de um mesmo produto, forma
fisica e interface, entdo toda mudanca implementada tem que ser entendida e con-
cordada por todos. Ainda retificaram que mesmo que um membro tenha uma ideia
separadamente ele tem que comunicar e discutir antes de considerar implementado
para a equipe poder avancar junta. Todas as grandes decisfes sdo tomadas em
conjunto. E por dltimo também concordaram com a delegagdo de um coordenador
de projeto, acham que vai ser uma fungao que muito vai ajudar no percurso projetual
e que ndo é uma fungdo que deve ser malvista como muitos designers acreditam.

Apés a aplicacdo da estrutura em seu processo relataram que aplicaram-na na fase
de geracdo de alternativas. Eles definiram como objetivo gerar o méximo de alternati-
vas possiveis dentro de certos parametros em um tempo dado. E apds o término disse-
ram que essa geragao focada funcionou bastante para que eles ndo se apegassem a
nenhuma ideia no meio do processo, dessa maneira podendo aumentar a quantidade
de alternativas disponiveis ao final. Além disso, a determinacao do fechamento de um
ciclo aumentou a percepcao dos integrantes de que o processo andou.

Também relataram que por ser uma equipe pequena e de facil comunicacdo nédo
sentiram a necessidade de definir um Coordenador de Projeto, o que combinaram
foi que quem tivesse posse da informacgdo necesséria para faser qualquer tarefa
posterior se responsabilizaria por disponibiliza-la ao grupo. Outra adaptagéo que fi-
zeram foi utilizar de sé uma reunido para terminar um ciclo, como reunido de reviséo,
e iniciar o préximo, como reunido de planejamento, porque sentiram a necessidade
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de dar seguimento ao projeto no mesmo dia. O que funcionou pelas caracteristicas
da equipe, pequena e muito bem integrada.

Como ferramentas utilizaram o site google drive, o site de gerenciamento trello e um
poster que contém post-its com informacdes diversas sobre o projeto. Consideram a
dltima a mais importante pois serve como guia do percurso do projeto, todas as in-
formagdes necessérias estdo sempre la de alguma maneira. Além disso, por estarem
sempre visiveis, colaboram para quebrar padrées de ativacdo de pensamento e criar
outros, assim evitando que eles fiquem travados em certos momentos do projeto.

A Unica parte que tiveram alguma dificuldade foi em categorizar na praticao que
é cada coisa que fizeram dentro da estrutura proposta pela fluidez do processo na
praticae considerando que comegaram a aplicar a estrutura no meio de seu projeto
e n&o no inicio.

Outra observacao que fizeram com relacdo a estrutura foi em relagdo a nomen-
clatura e os termos utilizados. Acreditam que eles sdo complicados e dificeis de
lembrar. Pela explicacdo anterior entenderam seu referencial teérico porém acre-
ditam que na pratica podem deixar a estrutura como aparentemente muito rigida.
Veém o processo do percurso projetual de design como divertido, fluido, intuitivo e
criativo entdo nomes e termos que também tivessem essa caracteristicas e fossem
mais préximos ao cotidiano do designer diminuiriam essa lacuna entre a literatura e
a pratica. Além disso acreditam que isso deixaria os designers mais confortaveis e
menos inseguros, principalmente designers menos experientes, em utilizar aquela
estrutura e ajuda a assimilar a etapa.

Ao final confirmaram que a implementacao da estrutura, o trabalho focado e a
tentativa de avaliar o préprio processo ajudou no percurso projetual. Apds o segundo
feedback positivo, como préxima fase do projeto havera a tentativa de gerar ideias
que considerem e conformar a aplicagéo pratica da estrutura de acordo com as su-
gestdes tomadas por essas pesquisas.

9. Estudando Interacoes

A partir das pesquisas aplicadas, sentiu-se a necessidade de estudar sobre inte-
racdes e como melhora-las a partir de novas interfaces para a estrutura. Para atingir
esse objetivo entrou-se dentro do campo de estudo do Design de Interagao.

O termo design de interagdo surgiu nos anos 90 quando Bill Moggridge e sua equi-
pe de trabalho perceberam que o que estavam projetando nédo se enquadrava muito
bem em nenhuma das areas de design existentes (design gréfico, design de produtos,
design de comunicagdo). Essa nova area tinha intersecdes de outras areas, como
mostrado na figura 20, porém ndo era exatamente igual, entdo o termo Design de
Interacao foi criado (SAFFER, 2010).
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A definicdo de interacdo, nesse contexto, pode ser dada como uma transacédo de
informacdes, bens ou servigos entre duas entidades. Nesse sentido entende-se que
os designers de interacao projetam a possibilidade de uma interagdo e tudo que
envolve a experiéncia daquela interacdo. A interacdo em si acontece entre as pes-
soas, maquinas e sistemas. Sendo assim, o Design de Interacao resolve problemas
contextuais, especificos, com um conjunto determinado de varidveis e circunstancias
e utilizando-se das tecnologias disponiveis (SAFFER, 2010).
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Figura 20: Intersecéo das disciplinas que formam o Design de Interacéo (Saffer, 2010)

Adentrando um pouco mais o conceito de Design de Interagao, Saffer (2010) denota
as visdes de trés escolas de pensamento sobre Design de Interacdo: A visdo centrada
na tecnologia, a visdo behaviorista e a visdo centrada no design de interagado social.

A visdo centrada na tecnologia acredita que os designers de interagcdo tem como
objetivo tornar a tecnologia util e agradavel de usar para o usudrio. Nesse sentido,
os designers de interacdo devem criar liga¢des entre o material de dados brutos pro-
duzidos por um aparelho digital e os usudrios finais por meio de interfaces digitais.

A visdo behaviorista acredita que o design de interagdo tem como objetivo definir
e projetar o comportamento de artefatos, ambientes e sistemas. Essa visao se con-
centra no comportamento das pessoas perante os objetos criados e como eles sédo
percebidos e utilizados.

A visdo centrada no design de interacdo social é a mais ampla e acredita que o
design de interacdo tem como objetivo facilitar a comunicagéo entre as pessoas
através de produtos. Nesse contexto a tecnologia utilizada nédo é o ponto mais im-
portante pois qualquer tipo de objeto ou dispositivo pode estabelecer uma conexao
entre pessoas, sendo essas comunicagdes de um para um ou de um para muitos. Essa
visdo foi a que mais se alinhou com os objetivos da préxima geragdo de alternativas
de criar interfaces a estrutura proposta e sera a levada em questao.
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Além das trés escolas de pensamento sobre Design de Interacdo também existem
diferentes maneiras de se abordar um trabalho e de se projetar interagdes dentro do
campo. As quatro principais sdo as de design centrado no usudrio, ou user centered
design, de design centrado na atividade, ou activity centered design, de design de
sistemas, ou systems design e de design génio, ou genius design (SAFFER, 2010).
Suas principais caracteristicas e diferencas estao explicitadas na tabela 01:

Abordagem Overview Usuarios Designer
) ) tradutor das
design centrado se foca nas necessidades ) ) . .
L . L guia o design necessidades e objetivos
no usuério e objetivos do usudrio L.
do usudrio
) se foca nas tarefas e cria ferramentas para a
design centrado o ) - . o
. atividades que precisam executam as atividades execucdo das atividades
na atividade ]
ser realizadas e tarefas

certifica-se de que todas
as partes do sistema
estdo funcionando

) ) foca nos componentes definem os objetivos
design de sistemas : )
de um sistema do sistema

habilidade e sabedoria de
design génio designers sendo usadas sdo fontes de validagdo séo fontes de inspiragdo
para fazer produtos

Quadro 1: principais caracteristicas e diferencas das quatro principais

abordagens de Design de Interacdo, adaptada de SAFFER, 2010

A partir dessa visao das quatro abordagens, para o projeto em questao, se focara
na abordagem do design centrado na atividade. Essa abordagem foi escolhida porque
é a que melhor se encaixa na tentativa de materializar e criar uma interface para a
estrutura proposta pois permitird que as solu¢des formais criadas venham direta-
mente auxiliar as atividades que compdem as partes da estrutura e assim torna-las
mais aplicaveis na pratica do percurso projetual dos designers.

A abordagem de design centrado na atividade se foca no comportamento envol-
vido na realizacdo de tarefas e atividades especificas. A adogédo dessa abordagem
possibilita que os designers foquem seus projetos em criar suporte para a atividade
em si ao invez de de objetivos mais abstratos. Sendo assim, ela é recomendada
para resolver acdes complexas ou para projetar produtos com uma grande e variada
quantidade de usuérios. (SAFFER, 2010).

Nesse contexto atividades podem ser definidas como um conjunto de a¢des e de-
cisBes que sdo feitas com um propdsito (SAFFER, 2010) e podem ser breves, simples
e ter final definido ou demoradas, complicadas e ndo ter um final fixo. Os propdsitos
das atividades ndo sdo necessariamente as metas de seus executores, metas séo
conceitos mais abstratos e intangiveis, os propdsitos das atividades geralmente sao
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mais focados e tangiveis. As agdes e decisdes que compdem uma atividade sédo
também chamadas de tarefas. Essas tarefas sdo momentos da atividade, podem
ser discretas ou complicadas, e tem como objetivo levar a realizagdo completa da
atividade. Muitas vezes o designer projeta desde o nivel de complexidade da tarefa
para que a atividade seja cumprida da melhor maneira possivel.

Aintencdo da préxima geracao de alternativas € a de projetar as atividades, e suas
interfaces relacionadas, de tal maneira que elas sejam faceis de serem entendidas
e executadas, cativantes e que promovam todos os principios da prépria estrutura.
Entdo encontrou-se a definicdo de um grupo de atividades que se enquadrava dentro
dos parametros estabelecidos. Uma atividade de resolucédo de problemas voltada
para uma abordagem e atitude ludica, que € a definicdo de um jogo por Schell (2008).

Importante ressaltar que a intengdo ndo é a criagdo de um jogo em si e sim utilizar
de contribuicdes do tipo de pensamento utilizado na criagdo desse tipo de atividade
e suas interfaces para a geragao de alternativas desse projeto. Pois, além de ter
uma definicdo que se enquadra dentro dos parametros estabelecidos, jogos evocam
sentimentos como automotivagdo, confianca e cooperagao e geram produtividade
em torno de um objetivo maior (MCGONIGAL, 2011).

Schell (2008) define quatro categorias para classificar as partes que comp&em
um jogo, elas sdo: mecanica, histdria, estética e tecnologia. E representa essas ca-
tegorias no que chama de Tétrade Elemental, figura 21

More visible

Aesthetics

Mechanics

Technology

Figura 21: Tétrade Elemental das categorias que compdem um jogo (SCHELL, 2008)

A Mecanica de um jogo define como ele funcionara. Ela é materializada nos pro-
cedimentos e regras que o regem. Dentro disso incluidos os objetivos daquele jogo
e as maneiras que os jogadores podem alcanga-los. A Histéria de um jogo define a
sequéncia de eventos que compdem aquele jogo. Essa histéria pode ser simples e
linear ou ser uma histdria com vdrias ramificacdes e finais diferentes. A Estética é
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COmMo 0 jogo se apresenta ao seu usudrio, incluindo sua aparéncia, sons, cheiros e
combinacéo desses. E a parte mais visivel do jogo e a que tem relacdo mais direta
com a experiéncia de um usudrio por estar em contato direto com ele. A Tecnologia
engloba qualquer material e interagdo que va tornar aquele jogo possivel, é o meio
pelo qual o jogo vai ser apresentado. E importante ressaltar que nenhuma parte da
tétrade é mais importante que a outra. Elas se influenciam a todos os momentos e
tem de funcionar harmonicamente em conjunto para o jogo acontecer de maneira
coerente e resultar em uma boa experiéncia. Essa tétrade serd revisitada na estru-
turacdo das interfaces da estrutura.

A partir das abordagens escolhidas, a visdo centrada no design de interagao so-
cial, design centrado na atividade e o pensamento de design de jogos criam-se 0s
parametros necessarios para a estruturacao e refinamento das interfaces que serédo
geradas em seguida.

10. Interfaces para Estrutura

A partir dos conceitos e abordagens estudados e das necessidades percebidas
pelas pesquisas aplicadas foram geradas solugGes formais que serdo interfaces para
a estrutura e vao servir como um kit para aplicacdo pratica da estrutura no final.

A primeira geracdo foi a partir de um brainstorm de pegas graficas ou objetos que
pudessem materializar a estrutura. As principais ideias dessa geragao foram um ma-
nual ou guia, um poster, um quadro com divisérias pré-determinadas, um fluxograma,
um tabuleiro com pecas encaixaveis, um baralho de cartas montaveis e templates
prontos para as partes da estrutura.

Posteriormente foi feito um brainstorm com um tema mais especifico. O tema
escolhido foi: norteadores ou guias de percurso fisicos. As principais ideias dessa
geracao foram um mapa, placas, uma budssola e um guia de viagem.

Também como préximo passo da geracao foi feita uma decupagem da estrutura
em partes individuais que precisassem de uma interface e que pudessem ter uma
alternativa prépria. As potenciais alternativas definidas foram: uma alternativa para
ajudar no entendimento dos principios , uma alternativa para ajudar na aplicagédo de
todos principios , uma alternativa para ajudar na aplica¢édo do principio de compar-
tilhar, uma alternativa para ajudar na aplicagdo do principio de adaptar, uma alter-
nativa para ajudar na aplicacao do principio de alinhar, uma alternativa para ajudar
na aplicagdo do principio de colaborar, uma alternativa para ajudar no entendimento
das defini¢cdes, uma alternativa para ajudar no entendimento dos fluxos de trabalho,
uma alternativa para ajudar na aplicagao dos fluxos de trabalho, uma alternativa
para ajudar no entendimento das fases dos fluxos, uma alternativa para ajudar na
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aplicacdo da fase de planejamento, uma alternativa para ajudar na aplicagéo da
fase de execugdo, uma alternativa para ajudar na aplicacdo da fase de revisdo, uma
alternativa para ajudar na aplicagdo da retrospectiva, uma alternativa para ajudar
aplicagdo das reunides periddicas, uma alternativa para ajudar na materializagédo
da lista de requisitos, uma alternativa para ajudar na materializagdo do Resumo do
Fluxo e uma alternativa para ajudar na delegacao de fungdes.

Com base nas trés partes feitas, foram feitos cruzamentos entre elas. As palavras
do segundo brainstorm serviram como categorias e metaforas para a fungdo daquela
estrutura. As metéforas inferidas foram: Mapa com a fungéo exprimir de visdo macro
do projeto, onde o projetista estd e onde ele quer chegar; Placas com a fungéo de
exprimir a visdo micro, novamente guiar onde o projetista esta e onde ele quer che-
gar; Bussola com a funcdo de ser norteador, direcionador e apontar a diregao certa;
Guia de Viagem com a fung¢do de aumentar o conhecimento sobre o “espago” que
estd sendo navegado e Veiculo com a funcdo de transportar o projeto de um esta-
do ao outro. As solucdes formais do primeiro brainstorm serviram como base para
criacdo das alternativas. E as partes individuais da estrutura foram utilizadas como
uma forma de definir o(s) propésito(s) das alternativas geradas.

A partir desses cruzamentos entre trés ou duas das partes mencionadas, foram
geradas varias alternativas. Nos préprios cruzamentos surgiram novas ideias de
pecas graficas e objetos para materializar a estrutura, como dados de seis lados,
dados de vinte lados, uma ampulheta, uma roleta, um baralho de cartas, imas, um
quebra-cabeca e um conjunto de fichas.

Para o refinamento e escolha das solugdes formais que serdo as interfaces da es-
trutura foram definidos alguns requisitos ou caracteristicas desejadas. Esses requisi-
tos foram definidos tendo como base o objetivo da criacdo dessas solugdes formais,
a prépria estrutura proposta e as abordagens de design de interagdo escolhidos
(a visdo centrada no design de interagdo social, design centrado na atividade e o
pensamento de design de jogos). Sendo assim, os requisitos as interfaces definidos
foram: facilitar o entendimento da estrutura e sua linguagem, etapas e principios;
permitir a apropriacdo e adaptagdo da estrutura pelos designers; promover os prin-
cipios propostos pela estrutura de colaborar, compartilhar, alinhar e adaptar; faci-
litar a comunicagdo entre os designers durante o processo; dar suporte a atividade
projetual; manter o percurso projetual organizado e ao mesmo tempo fluido; ser de
facil entendimento e aplicacdo e possuir as quatro partes da tétrade elemental.

Em sua maioria as alternativas geradas ndo cumpriram com uma quantidade sig-
nificativa dos requisitos propostos. Entdo elas tiveram de ser fragmentadas e recom-
binadas para gerar as cinco solug¢des formais finais que conseguiram abarcar, em
conjunto, o maior nimero de requisitos e partes individuais decupadas da estrutura.
Para essa recombinacdo a primeira parte definida de cada nova alternativa foi seu
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propdsito e quais partes individuais da estrutura decupadas ela abarcaria. Depois o
foco foi para o delineamento da atividade executada com aquela alternativa e que
tipos de agdes e decisOes ela exigia. A partir dessas duas partes tinha-se alguma
ideia de como teria de ser a forma fisica da estrutura, além de ter as opc¢des gera-
das anteriormente nos brainstorms, entdo a préxima parte do trabalho se focou em
refinar, dar dimensdes reais e um material aquela forma fisica. A ultima parte da
definicdo das interfaces finais foi a definicdo de sua identidade. Para isso sentiu-se
a necessidade da criagcdo de outro parametro que unificasse a identidade de todas
as interfaces criadas e do projeto como um todo. Entdo foi criada uma marca e um
logotipo.

10.1 A Marca Meta

Com o objetivo de formalizar a criacdo da estrutura e suas interfaces de modo a
unificar suas identidades como um todo e possibilitar a transmissdo desse conheci-
mento mais facilmente no futuro, foi formalizada uma marca e criada uma identidade
visual para essa marca.

A marca foi chamada de Meta. O termo meta vem do latim e significa posteridade,
além ou reflexdo critica sobre. Sendo assim, a escolha foi decidida por esse nome
porque eram exatamente essas acdes que o0s expoentes da marca tinham a intencéo
de fazer com relagdo a projetos no contexto de design. Além disso, a palavra meta
também quer dizer objetivo, propdsito, finalidade ou intuito, definigcdes que se en-
caixam muito bem na prdpria finalidade da estrutura de guiar o percurso projetual
de um projeto de design ao seu objetivo final.

A teoria proposta por Sinek (2009) indica a existéncia de um Golden Circle na ma-
neira que toda marca se comunica. Esse Golden Circle é composto por trés camadas
concéntricas why, how, what (figura 22), ou por que, como e o que, respectivamente.
Sinek (2009) afirma que toda marca deve agir e se comunicar de dentro para fora,
ou seja, deve primeiro comegar com o porque ela existe, depois como ela pretende
exercer esse porque e somente ao final o que ela vai produzir. Seguindo esses prin-
cipios , foi definido como o porque da marca Meta reconceber praticas da atividade
projetual. O como foi definido pela criagdo de uma estrutura maleavel para guiar o
percurso projetual promovendo as a¢des de colaborar, compartilhar, alinhar e adap-
tar dentro da equipe. E o que foi definido pela criacdo de produtos que interfiram no
momento da atividade projetual.
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How
WHAT

Figura 22: representacéo do Golden Circle com o por que ao centro,

na camada mais externa o como e na Ultima camada o que (SINEK, 2009)

Posteriormente formalizacdo dos valores e do propdsito que definem a marca meta,
veio defini¢cdo de sua identidade visual. Devido ao escopo do projeto, a defini¢cdo da
identidade foi focada na criagdo da assinatura grafica, ou seja, um logotipo e possi-
velmente um simbolo para representar a marca. A geragao de alternativas para essa
assinatura grafica comecou pela defini¢cdo de caracteristicas que ela deveria ter para
melhor expressar o por que, o como e o que da marca em harmonia. Foram definidas
como caracteristicas ser simples, direta, intuitiva e esteticamente agradavel. Dentro
desses parametros estabelecidos encontrou-se uma tendéncia estética chamada de
flat design. O flat design defende a simplicidade, clareza e honestidade de materiais
na criagdo de interfaces, principalmente digitais, com o usudrio pela remocao de
qualquer elemento extra que ndo seja absolutamente necessario ao layout. Tendo
em vista as caracteristicas do flat design irem de encontro as caracteristicas dese-
jadas pela marca foram buscadas referéncias de marcas e pecgas graficas que sédo
expoentes desse estilo para servir como referéncia na criagao da assinatura grafica
como as pecas das figuras 23, 24, 25 e 26.

Figura 23: referencia do flat design — logotipo
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Figura 25: referencia do flat design — infogréfico
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Figura 26: referencia do flat design — layout
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Depois dessa busca de referéncias e com base nas caracteristicas desejadas, foi
gerada a assinatura grafica final da marca. Ela foi definida por um logotipo e um
simbolo, conforme representado na figura 27.

‘ merta

Figura 27: assinatura da marca meta

O simbolo, representado separadamente na figura 28, que acompanha o logotipo
tem como objetivo representar as camadas que podem ser dissecadas dentro de uma
forma fechada, no caso da marca Meta essas camadas sdo as camadas do percurso
projetual de design, além de fazer alusdo a um alvo que remete ao significado da
palavra meta de objetivo ou propésito.

Figura 28: simbolo da marca Meta

A tipografia Sofia Pro foi escolhida como tipografia principal da marca. Essa tipo-
grafia tem formas simples porém ainda distintas o suficientes para serem reconheci-
das em tamanhos menores, tem uma grande variedade de pesos, tendo 8 variagdes
do ultra-light até o black e todas com seus itdlicos respectivos, o que permite uma
versatilidade no seu uso na identidade e, além disso, suporta uma ampla variedade
de linguas e tem muitos recursos OpenType. A figura 29 apresenta um specimen da
tipografia escolhida.
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Sofia Pro

PLAN CHEST
HB Pencil

Curvilinear
Tracing over
SCALE 1:25,000

Figura 29: specimen da fonte Sofia Pro (myfonts.com)

As cores principais escolhidas para marca foram o laranja, C=3 M=61Y=73 K=0, e
o0 azul, C=80 M=36 Y=15 K=02, conforme a figura 30. O laranja foi escolhido por ser
uma cor equilibrada, vibrante, convidativa e agradavelmente estimulante (HELLER,
2013) e o azul foi escolhido por ser uma cor que representa calma, confianca, se-
gurancga e que estimula a criatividade (HELLER, 2013). Os sentimentos passados
por essas cores representam os sentimentos desejados dos designers em relacdo a
marca meta e também em relagdo a todo seu percurso projetual.

Figura 30: cores principais da marca Meta

A partir da formalizagdo da marca Meta e da sua identidade foi possivel criar pa-
rametros para a definicdo da identidade das interfaces a estrutura. Essas interfaces
fazem parte do o que da marca, elas sdo os produtos que interferem no momento da
atividade projetual e o conjunto que elas compdem foi chamado de metakit.

10.2 O Metakit

As alternativas finais escolhidas para compor o metakit foram as metacartas, os
metadados, o metamapa, o metaproduto e o metaobjeto. Elas serdo descritas em
detalhes a seguir. Para essa descrigdo sera utilizada a tétrade elemental (SCHELL,
2008) onde: A histdria descrevera os principais objetivos daquela alternativa e para
que parte da estrutura ela prentende criar uma interface. A mecanica descrevera como
ela funciona e como ela pode ser utilizada. A estética descrevera de que forma elas
se apresentardo e qual serd a sua identidade dentro daquele conjunto. E a tecnologia
descrevera a forma da solucdo em si, seu material, tamanho e caracteristicas fisicas.
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Essa tétrade foi utilizada com o intuito de representar as alternativas conforme o
requisito delineado anteriormente, possuir as quatro partes da tétrade elemental,
levando em conta todas as partes que um jogo contém para trazer junto todos os
seus beneficios dessa abordagem citados anteriomente no capitulo 09 Estudando
Interagdes

10.1.2 Metacartas

Histéria: essa alternativa tem como objetivo ser um guia para a estrutura, sua
|6gica, principios e partes. Também tem como objetivo permitir aos designers nave-
garem por aquela informac&o na ordem e da maneira que for mais adequada ao seu
processo com aquele conteddo sempre a mé&o para poder utilizar e compartilhar com
a equipe. Por todos esses motivos ela foi materializada na forma de cartas.

Mecanica: as cartas podem ser lidas e utilizadas conforme a necessidade. Como
por exemplo, podem ser utilizadas espalhadas pela mesa de trabalho para consulta,
podem ser utilizadas para se montar uma linha de raciociniodo andamento do proje-
to e podem ser utilizadas como uma ancora conceitual para explicar alguma coisa.

Estética: sdo cartas de baralho em formato de octégono. sdo divididos 5 tipos
de cartas diferentes conforme as partes da estrutura, principios, defini¢des, fluxos
de trabalho, papéis designados e artefatos. As cartas serdo diferenciadas por suas
cores diferentes.

Tecnologia: cada carta mede 85 x 85 mm e seu material final serd definido
posteriormente.

fluxos de papeis

trabalho designados artefatos

principios defini¢des

lista de

colaborar are! estruturacdo aprender 24t
S requisitos

Figura 31: exemplos de metacartas

10.1.2 Metadados

Histdria: Essa alternativa tem como objetivo promover a comunicacédo entre os
participantes, promover novas perspectivas em relacéo a um aspecto daquele projeto
ou produto e ajudar a equipe a passar pelas fases de planejamento, revisdo e teste
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ndo esquecendo de comunicar nenhuma informagdo. Serd materializada na forma
de trés dados.

Mecanica: Um dado tem palavras relacionadas a perguntas (o que, como, porque,
onde, quando, quem), o outro dado tem verbos relacionados ao processo (descobrir,
definir, produzir, testar, escolher e explicar) e o terceiro dado tem palavras relacio-
nadas as propriedades da solugdo final daquele projeto (estrutura, interface, forma,
funcéo, identidade, semantica).

Eles podem ser utilizados sozinhos ou em conjunto. A combinagdo das 3 palavras
em suas faces viradas para cima forma uma pergunta a ser respondida ou uma ca-
racteristica a ser verificada. Essas perguntas ou caracteristicas podem ser definidas
de forma aleatdria, jogando os dados para o alto e considerando as faces que cairem
viradas para cima ou elas podem ser definidas de maneira mais organizada, quase
que como uma lista de checagem, fixando-se duas faces e virando a terceira e entdo
respondendo uma pergunta por vez.

Estética: Os dados tem 6 lados e as palavras relacionadas aquele dado séo dis-
tribuidas em suas faces, uma por face.

Tecnologia: Eles terdo a forma de um cubo com as dimensdes de 35 x 35 x 35
mm. Suas formas planificadas podem ser vistas nas figuras 32, 33 e 34.

Figura 32: metadado 1, palavras relacionadas a perguntas
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produzir

testar

explicar

19y|odsd

Figura 33: metadado 2, verbos relacionados ao processo

estrutura

identidade

semantica

Rl ISET]
Figura 34: metadado 3, palavras relacionadas as propriedades da solucéo final

10.1.3 Metamapa

Histodria: essa alternativa tem como objetivo deixar explicito e visivel a todos os
integrantes da equipe quais sdo os objetivos da fase que vai ser ou foi realizada e
todas as suas tarefas relacionadas. Além disso, também deixard o objetivo a vista
durante o fluxo de trabalho, permitird o0 acompanhamento do progresso durante o
fluxo de trabalho, promovera a resolugdo de impedimentos e promovera a inspegéo
do processo de trabalho. Essa alternativa se materializou na forma de uma superficie
que pode ser utilizada como tabuleiro e como poster.

Mecanica: quando ele estiver sendo usado para planejamento, é colocado como
um tabuleiro e o que vai ser feito ou discutido é definido pela equipe no comeco da
reunido e é colocado na parte central do tabuleiro. Conforme as tarefas forem sendo
discutidas e definidas, elas vdo sendo colocadas na divisdo “a fazer”. Quando ele
estiver sendo usado durante o fluxo, deve estar afixado em algum lugar visivel a
todos e conforme os integrantes vao executando as tarefas elas vdo se movendo da
divisdo “a fazer” para “fazendo” e finalmente para “pronto”. As tarefas que tiverem
algum impedimento em sua execug¢édo sdo colocadas na quarta divisdo do poster e
podem ser resolvidas por outro integrante que ver aquele impedimento e se dispuser
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a ajudar ou somente na préxima reunido. Essa quarta divisdo também pode ser
utilizada para colocar quaisquer outras informagdes relevantes ao projeto. Quando
ele estiver sendo usado para revisdo, é colocado novamente como tabuleiro e sdo
analisados os resultados das tarefas que estdo na divisdo “pronto” e quais impedi-
mentos ndo permitiram as tarefas que serem concluidas como por exemplo falta de
tempo, falta de informacdes, ou falta de recursos.

Estética: tabuleiro octagonal dividido em cinco &reas distintas. O metamapa esté
representado na figura 35.

Tecnologia: seu tamanho de serd de 420 x 420 mm e seu material final serd de-
finido posteriormente.

opuazpy

o que

Figura 35: metamapa

10.1.4 Metaproduto

Histéria: essa alternativa tem como objetivo ser uma materializacdo dindmica das
caracteristicas desejadas ao produto final, requisitos e uma maneira de se acompa-
nhar a produgéo dos incrementos podendo manipuld-los e trocé-los com facilidade.
A solucdo formal escolhida foi a de um caixa em formato de cubo.

Mecanica: conforme os requisitos vdo sendo definidos, eles vdo sendo afixados
na parte de fora do cubo. E conforme os incrementos forem produzidos algum objeto
ou descri¢do que o represente vai sendo guardado dentro do cubo.

Estética: seu formato serd o de uma caixa ctbica

Tecnologia: suas dimensdes sdo de 120 x 120 x 120 mm e seu material final sera
definido posteriormente.
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10.1.5 Metaobjeto

Histéria: Essa alternativa tem como objetivo ajudar a externalizar e mostrar o
progresso do trabalho, ajudar a compartilhar ideias e promover a comunicacéo. Ela
serd materializada na forma de um poliedro de seis triangulos.

Mecanica: Nas reunides periddicas, o integrante que comegar com o objeto co-
meca falando o que estd fazendo ou em que tarefa estd trabalho, o que ird fazer no
periodo seguinte e quais sdo seus impedimentos, seguindo as diretrizes escritas
nos triangulos (feito, fazendo e a fazer) . Entdo passa ou joga o poliedro para outro
integrante, esse integrante tem que dar alguma ideia ou uma resposta ao que foi dito
anteriormente, seguindo as diretrizes escritas nos outros trés triangulos (problemas,
ideias e respostas). Se ele realmente ndo consguir contribuir, pode simplesmente
repetir o que o integrante anterior falou. Depois ele fala o que estd fazendo ou em
que tarefa estd trabalhando, o que ird fazer no periodo seguinte e quais sdo seus
impedimentos e jogar novamente o poliedro. Essa sequéncia de eventos continua
até que todos os membros da equipe tenham falado.

Estética: Sua forma planificada pode ser vistas nas figuras 36 e 37. A montagem
do poliedro é esquematizada na figura 38.

Tecnologia: cada triangulo equildtero da face tem 170 mm de lado. O objeto inteiro
tem 270 mm de altura quando montado.

fazendo

Figura 36: metaobjeto (1)

68



Figura 37: metaobjeto (2)

==

Figura 38: montagem do metaobjeto

10.3 O Metasite

Com o objetivo de possibilitar a transmissdo desse conhecimento sobre a estrutura
e possibilitar o acesso ao metakit foi proposta a criagdo de um website. A primeira
parte desse site terd informag&es sobre a estrutura, seus principios, suas estrutu-
ras de fluxos e reunides e da légica de pensamento por trds. A segunda parte terd
informagdes e contato da autora. A terceira parte permitird a compra das interfaces
produzidas, as metacartas, os metadados, o metamapa, o metaproduto e o me-
taobjeto, em conjunto ou separadamente. Além disso disponibilizara os templates
das interfaces produzidas para download. A préxima parte trard exemplos de como
utilizar a estrutura e as interfaces produzidas. A dltima parte se dard como um es-
paco para ser uma comunidade dos usudrios que utilizam aquele estrutura. Nessa
comunidade os usudrios poderdo postar comentarios, trocar experiéncias, mostrar
como utilizaram ou adaptaram aquela estrutura e sugerir a criacdo de novas inter-
faces aquela estrutura.
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11. Conclusao

O projeto comegou com o questionamento da possibilidade de se conceber uma
adaptacgao da abordagem metodoldgica dentro do percurso projetual de design. A
partir dai adotou-se a visdo do design como uma disciplina de carater holistico, trans-
versal e dinamico. Como resultado foi proposta uma estrutura de gerenciamento de
projeto. Para que ela fosse adaptavel ao contexto complexo, fluido e dindmico atual,
ela foi proposta de maneira a ser maleavel e com a possibilidade de ir se reinven-
tando com seu uso pratico.

A abordagem do Pensamento Sistémico e a estrutura de gerenciamento Scrum
muito contribuiram na concepc¢ao dessa estrutura e o seu resultado pode trazer
contribuicdes de volta as duas areas.

Para que a estrutura projetual proposta fosse mais facilmente adaptada a pratica
foram criadas materializacdes dessa estrutura. Elas resultardo em uma reducéao
do tempo gasto no entendimento da estrutura. Também fardo com que a utilizagao
da estrutura seja mais eficiente e mais eficaz e assim permitirdo que ela seja mais
facilmente apropriada. Com esses resultados os profissionais poderao usufruir dos
beneficios do pensamento por tras da estrutura, devido ao seu real entendimento, e
utilizar as ferramentas que Ihes forem mais apropriadas para o seu contexto, sendo
as tradicionais ou ndo. Além disso as materializagdes possibilitardo determinar uma
linguagem em comum entre os participantes do(s) time(s), a criagdo de ancoras con-
ceituais na qual outras discussdes podem se basear e tornardo conceitos abstratos,
antes somente na mente dos integrantes do(s) time(s), mais tangiveis.

Além dos beneficios citados, as solu¢des formais propostas ajudardo como ferra-
mentas nos primeiros passos para o seguimento do projeto. Esse seguimento se dard
no sentido de criar um sistema para a divulgagéo e ensino desse conhecimento de
maneira a criar uma experiéncia de aprendizagem duradoura e aumentar a confianca
dos designers na estrutura e neles mesmos.
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