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RESUMO

O presente projeto foi desenvolvido como Trabalho de Conclusão de Curso da

graduação de Design da UnB. Visou-se, por meio deste, estudar em profundidade a

Plataforma Unificada de Metodologias Ativas (PUMA), bem como os usuários envolvidos em

seu desenvolvimento enquanto sistema. Ademais, valer-se desse conhecimento como foco

para a elaboração de uma metodologia de integração de equipes interdisciplinares, utilizando

como suporte ferramentas do campo de design, mediante uma abordagem metodológica

centrada no usuário.

Para atingir os objetivos definidos, buscou-se seguir um percurso metodológico

embasado nos processos de design do Double Diamond e Design Thinking, de maneira a

produzir ferramentas, materiais e frameworks aplicáveis ao contexto do desenvolvimento da

plataforma PUMA por uma equipe composta por estudantes das graduações de Design,

Engenharia de Software e Engenharia de Produção, mediante a estruturação do gerenciamento

de produto dentro de um projeto de extensão e pesquisa vinculado à FAP-DF.

Desse modo, valeu-se da oportunidade presente nessa fase transitória da PUMA para

um novo processo de gestão como momento para introdução dos recursos resultantes deste

processo de design e efetiva testagem de sua usabilidade, viabilidade e aplicabilidade. Assim,

considera-se que o produto aqui desenvolvido pretende não somente promover resultados para

o seu público-alvo inicial, isto é, os stakeholders internos do projeto, como fomentar que as

entregas aos agentes externos tenham cada vez mais qualidade e sucesso de implementação.

Por fim, espera-se que os resultados provenientes desta produção venham a servir de

instrumento prático também em outros contextos, cuja intenção seja a de obter o mesmo nível

de integração interdisciplinar.

Palavras-chave: Interdisciplinaridade; Processos de design; Metodologia de projeto; Gestão

do conhecimento; Double Diamond; Design Thinking; Plataforma Unificada de Metodologias

Ativas.
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ABSTRACT

The present project was developed as the final paper for the undergraduate degree in

Design at the University of Brasília. The aim was to deeply study the Unified Platform of

Active Methodologies (PUMA) and the actors involved in its system development, using this

knowledge as a focus point for formulating a methodology to integrate interdisciplinary

teams. This methodology employs mechanisms from the design field and follows a

user-centered approach.

To achieve the defined goals, the methodological path grounded in the design

processes of the Double Diamond and Design Thinking was implemented, resulting in tools,

materials, and frameworks applicable to the development context of PUMA's platform. The

teams involved in the project were composed of students from Software Engineering,

Production Engineering, and Design, and the project management was structured within an

extension and research project linked to the FAP-DF.

The transitional moment of PUMA provided an opportunity to introduce the resources

created in this design process and test their usability, feasibility, and applicability. Therefore,

the product developed in this project aims to promote results not only for its target audience,

the internal stakeholders, but also to deliver high-quality and successful outcomes to external

agents. Finally, it is expected that the results obtained in this project can serve as practical

instruments in other contexts, where the intention is to achieve the same level of

interdisciplinary integration.

Palavras-chave: Interdisciplinarity; Design processes; Project methodology; Knowledge

management; Double Diamond; Design Thinking; Unified Platform of Active Methodologies.
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1. Introdução

O processo de concepção de produtos, sistemas ou serviços envolve frequentemente a

colaboração e interação entre equipe interdisciplinares, desde a primeira concepção de uma

estratégia de negócios identificando oportunidades de mercado, ou o vislumbre de uma

solução que possa ser ofertada à sociedade para melhorar algum aspecto da vida das pessoas,

até a tangibilização dessa ideia, seja em algo material como um produto físico, seja por meio

de uma solução digital.

Conceber e disseminar um produto pode incluir profissionais de Administração, para

pensar na estratégia de maneira holística como um negócio factível e mercadológico, de

Design, a fim de validar ideias e trazer ao cenário a abordagem metodológica focada nos

stakeholders envolvidos, centrando suas soluções nos usuários e propondo alternativas

segundo um processo criativo, de Engenharia de Software, para de fato construir o produto

digital projetado e realizar a implementação, de Engenharia de Produção, com a finalidade de

gerir todos os aspectos do produto e realizar os devidos testes que garantem seu controle de

qualidade, de Marketing, para captar, manter e fidelizar clientes por meio da comunicação da

oferta do valor agregado a esse produto, dentre outras áreas possíveis.

Cada área de atuação tem o seu método, ferramentas próprias, meios de visualizar e

conceber o planejamento estratégico, e até mesmo uma estrutura de pensamento que os

profissionais seguem em seu contexto de atividade e trabalho. Cabe explicar que o termo

stakeholders se refere a todos os indivíduos ou organizações que são impactados pelo sucesso

das ações de um projeto. Eles podem ser internos, se referindo aos próprios participantes do

projeto enquanto equipe responsável por sua implementação, ou externos, que dizem respeito

aos clientes finais que utilizarão o produto em seu cotidiano e cujas necessidades devem ser

atendidas.

Reunir tanta diversidade em um processo pode ser deveras enriquecedor. Pode-se, por

exemplo, imaginar uma reunião para tratar de novas funcionalidades para um sistema que

fornece determinado serviço veiculado digitalmente. O gerente de projetos está revisando o

planejamento de tarefas e questiona sobre o andamento de uma das entregas referente a nova

seção do site que afeta diretamente os stakeholders. O designer traz sua percepção, adquirida

com base em pesquisas e observação feitas diretamente com os usuários. Ele demonstra suas

descobertas visualmente por meio de frameworks — que são estruturas predefinidas que

concentram em um quadro visual as estratégias específicas para alcançar determinado

objetivo — e aponta que, segundo os dados da pesquisa qualitativa, os usuários têm interesse
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no conteúdo dessa nova seção e ela atende a um desejo e necessidade manifestada pelos

usuários em diversas entrevistas. Além disso, apresenta os protótipos que foram elaborados

com base na definição de requisitos e atributos resultantes do processo de pesquisa. Por fim,

argumenta que os protótipos foram validados diretamente com um grupo de usuários, em que

aplicou-se testes de usabilidade para coletar feedbacks, identificar a usabilidade da plataforma

e compreender se de fato atendia às necessidades, e que como conclusão a essa validação

foram feitos ajustes na interface visual, sendo que estava tudo pronto para a implementação.

Chega o momento do engenheiro de software argumentar que alguns elementos podem ser

melhor estruturados de maneira a facilitar a implementação no código, apontando que

determinadas funcionalidades levarão mais tempo para serem concluídas do que outras e,

inclusive, propondo novas formulações para a interface com base em sua viabilidade técnica.

Com efeito, esse é o exemplo de uma conversa comum que ocorre diversas vezes no

processo de desenvolvimento de soluções. Inclusive, é uma ilustração prática do dia a dia das

próprias autoras, atuando em uma empresa de software com estrutura de gerenciamento de

projeto, reuniões frequentes, planejamento estratégico da implementação de funcionalidades e

interação diária com diversas áreas. É, portanto, verificado que cada profissional traz seu

repertório e experiência no tratamento dos dados necessários para concretizar ideias em

sistemas, solucionando os possíveis problemas e dificuldades dos usuários — frequentemente

referidos no campo do design como “dores” e “necessidades”. Sendo assim, melhorar

constantemente esse processo produtivo e elaborar soluções que facilitem a comunicação

interna e a gestão interna dessas equipes é uma oportunidade de fomentar a adaptabilidade

dessas interações.

1.1. Apresentação dos principais conceitos

Como meio de integrar equipes diversas, as organizações e empresas no mercado de

trabalho utilizam de diferentes instrumentos, desde um processo de ambientação inicial bem

estruturado para auxiliar na adaptação dos novos colaboradores ao contexto de cada projeto

— conhecido como onboarding—, passando por uma boa comunicação interna e organização

da gestão do conhecimento, até o uso de metodologias ágeis para gerenciamento de projetos.

Efetivamente, a gestão do conhecimento se refere ao tratamento e organização das

informações produzidas por uma organização para auxiliar no processo de inovação e

desenvolvimento de soluções e entregas de valor para a sociedade, de maneira ágil e ampla.

Esse procedimento é de suma importância para o entendimento em profundidade das
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informações acerca de um produto, coletando e verificando dados de maneira orientada e

intencional, de modo a proporcionar o trabalho eficaz da equipe e permitir que solucione

problemas estrategicamente. Inclusive, seu conceito tem tido uma interpretação cada vez mais

abrangente, envolvendo o propósito claro de qual nível de conhecimento se almeja alcançar,

como informações são convertidas em conhecimento que, por sua vez, se transforma em

inovação, e como se prepara uma organização e o ambiente institucional para melhor usufruir

dele. Tem-se como premissa que informação e conhecimento são cruciais no processo de

concepção e atualização constante de produtos e serviços. Isso envolve a geração de ideias, a

escolha das alternativas mais relevantes, a gestão de projeto no procedimento de

implementação, o lançamento no mercado e até mesmo o aprendizado constante a nível

organizacional (STRAUHS, et al, 2012).

Visto isso, é cabível compreender também o conceito de metodologia ágil. O âmbito

de gerenciamento de projetos envolve a aplicação do conhecimento proveniente do processo

de gestão mencionado, bem como de habilidades, ferramentas e técnicas às atividades de uma

equipe no percurso de desenvolvimento de um projeto, cuja proposta é cumprir com os

requisitos e atributos de maneira eficiente, alcançando os objetivos de negócio e atuando

ativamente na resolução de problemas. Seguindo esse raciocínio, as metodologias ágeis

consistem em um conjunto de métodos e frameworks que, na área de produção de software,

substituem os métodos tradicionais de desenvolvimento pela proposta de ter resultados e

sucesso de maneira mais rápida e otimizada. Seguindo o Manifesto Ágil, coloca-se indivíduos

e interações acima de ferramentas, tendo como ponto essencial a colaboração com o próprio

cliente, trazendo-o para contribuir com o processo por meio de um procedimento adaptativo

que está aberto a mudanças e flexibilidade no desenvolvimento de software. A proposta,

inclusive, é de uma entrega contínua de valor, com validações realizadas ao longo do processo

de maneira constante. Processos ágeis atuam de maneira estratégica no produto, com entregas

distribuídas e frequentes, pensando na gestão do tempo e na coleta de feedbacks

periodicamente, ao invés de optar por desenvolver o sistema por inteiro para validar somente

no final. Em suma, visa um desenvolvimento sustentável que resulta em maior qualidade nas

entregas, com redução de custo e economia de tempo (FADEL e SILVEIRA, 2010).

Um exemplo de metodologia ágil é o Scrum, que tem a proposta de auxiliar a gestão

de produto por intermédio de uma boa integração e comunicação entre equipes, valendo-se de

princípios como transparência nos procedimentos, inspeção constante do andamento das

atividades e adaptabilidade. Desse modo, as atividades do projeto são sempre visíveis tanto

pelos responsáveis por cada tarefa como pelos demais colaboradores, inclusive considerando
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as diferentes áreas de atuação que compõem o time. As demandas são frequentemente

inspecionadas e avaliadas em ciclos de tempo chamados de sprints e trata-se de um modelo

flexível e adaptável a mudanças ao longo do desenvolvimento. Destacam-se três papéis

principais dentro dos times de Scrum, o Scrum Master, que garante que as boas práticas de

metodologia ágil sejam aplicadas, o Product Owner, que representa os interesses dos

stakeholders, define as funcionalidades do produto e prioriza os itens, e a equipe em si, que de

fato realizam a implementação do produto. Dentro desse processo, existe a definição de um

backlog, que é a lista de todas as entregas e requisitos do produto, os quais são coletados

mediante o contato direto com os stakeholders. Definido o backlog, costumam ser executadas

reuniões de planejamento de sprints, em que as demandas são selecionadas e organizadas em

um cronograma, com base em critérios de prioridade. Durante o andamento das sprints,

podem ocorrer reuniões diárias, chamadas de dailys, onde é feito o acompanhamento das

tarefas. Ao final de cada sprint, é feita uma revisão das entregas e de todo o processo, de

modo a identificar o sucesso e possíveis pontos de melhoria para o próximo ciclo, sendo

realizado também o planejamento da próxima sprint. Um dos benefícios dessa aplicação é que

diminui os riscos do projeto, por permitir avaliações constantes com a participação do cliente

no processo, o que garante a correção de possíveis problemas de maneira estratégica e

funcional em tempo hábil (STOPA e RACHID, 2019).

Outro framework que vale mencionar é o Kanban, que se refere a uma ferramenta de

gestão estratégica utilizada pelas equipes de produto para ter uma visualização clara dos

fluxos de trabalho, por meio de uma estrutura de colunas em que são incluídas as tarefas a

fazer, as quais se referem às demandas que devem ser executadas segundo o planejamento, as

atribuições que já estão em andamento e as tarefas já concluídas pela equipe. Dessa forma, o

quadro visual facilita o entendimento do que já foi efetivamente produzido e entregue, do que

está sendo realizado no momento atual, qual o membro da equipe responsável e, por fim, as

tarefas que ainda precisam ser encarregadas e executadas. O Kanban costuma ser utilizado em

auxílio ao Scrum como método para organizar as tarefas e fazer a gestão do backlog,

contribuindo para a priorização de atividades de acordo com um horizonte temporal para sua

conclusão e otimizando a transparência do processo, tendo em conta que evidencia em um

panorama todas as demandas, a quem foi atribuída cada tarefa e qual o prazo (BOEG, 2010).

Além dos supramencionados, existe a prática do Lean Inception, que concerne a um

workshop colaborativo, realizado comumente no início do projeto, o qual conta com a

participação de equipes de áreas multidisciplinares, com a finalidade de alinhar os usuários

envolvidos à estratégia para o MVP e estruturar a visão global do produto. O MVP se refere
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ao Mínimo Produto Viável, isto é, uma versão inicial minimamente estruturada que possa ser

disponibilizada para validação, a qual não precisa estar inteiramente finalizada ou em sua

versão última, mas que é suficiente para ser lançada no mercado e posteriormente iterada e

atualizada conforme os feedbacks dos usuários. No procedimento do Lean Inception, há

etapas de estruturação de quadros visuais com informações sobre o projeto, que contam com o

engajamento e adesão de toda a equipe no que se refere, por exemplo, a definição de quem

são os stakeholders, qual a visão geral do produto — o que é, qual o público-alvo de usuários,

como será feito, qual o seu diferencial em relação a similares e qual o seu propósito — e o

esclarecimento acerca do que o produto faz ou não faz dentro de seu contexto. Nesse

processo, também é possível elaborar personas e jornadas de usuário, bem como compor

sessões de brainstorming, tudo dentro de uma estrutura ágil que busca enquadrar toda a

equipe e chegar a um conhecimento compartilhado sobre o projeto (MATA, 2023).

Seguindo esse raciocínio e conhecendo as principais práticas de metodologias ágeis

empregadas no contexto de gerenciamento de projetos em que há interação entre equipes de

diversas áreas, tem-se como iniciativa na UnB o projeto PUMA. O nome PUMA advém de

Plataforma Unificada de Metodologias Ativas e se refere a um sistema de interação digital

que conecta disciplinas de projeto da graduação em Engenharia de Produção da UnB a

projetos reais que surgem da demanda de indivíduos e organizações externas à universidade.

Esses órgãos externos submetem suas propostas de projeto a editais dentro da plataforma e os

responsáveis por atuar na gestão e concepção de soluções são os estudantes durante a sua

formação, sob a orientação de professores nas disciplinas de Projeto de Sistemas de Produção

(PSPs), do Departamento de Engenharia de Produção da UnB (FARIAS, 2023).

Enquanto Plataforma Unificada de Metodologias Ativas, a proposta envolve

acompanhar e medir a eficácia do PBL — ou Problem-Based Learning — nos projetos, cujo

termo consiste justamente em uma abordagem de ensino em que o aluno “aprende pelo fazer”,

por meio da atuação em problemas e projetos reais, onde o professor vai muito além da

exposição e de conteúdos, atuando como mentor dos estudantes, os quais adquirem

conhecimento de maneira ativa, buscando efetivamente por soluções para o problema

(JOCELEN, 2012).

No que concerne ao desenvolvimento do sistema do PUMA em si, este é feito por uma

equipe interdisciplinar, também composta por estudantes de graduação, das áreas de Design,

Engenharia de Software e Engenharia de Produção. A implementação de grande parte das

funcionalidades existentes costumava ocorrer mediante as disciplinas de Métodos de
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Desenvolvimento de Software (MDS) e Engenharia de Produto (EPS) do curso de Engenharia

de Software, em que estudantes da graduação de Engenharia de Software elaboravam o

código a partir das telas planejadas por outros membros da equipe, os quais não

necessariamente eram da graduação em design até então.

Vale ressaltar que, no segundo semestre de 2023, o projeto estará vinculado a um

projeto de extensão e pesquisa da FAP, em que a plataforma continuará sendo implementada

por estudantes das áreas supramencionadas, porém agora no contexto de equipe mais enxuta,

recrutada e formalizada em um edital de projeto de pesquisa. Esse fato é tido aqui como

oportunidade de implementar novas iniciativas na ambientação desse novo grupo de trabalho,

verificando como o design pode contribuir na integração interdisciplinar.

Nesse sentido, o PUMA tem como stakeholders internos os participantes do projeto,

que atuam na construção do produto em seu cotidiano, na gestão e organização do projeto da

plataforma, no design da interface digital, na implementação da solução e na execução de

testes de usabilidade. Por sua vez, os stakeholders externos referem-se principalmente aos

clientes finais, isto é, as pessoas ou órgãos externos à Universidade que submetem seus

projetos aos editais dentro da interface. Ainda, comporta os demais interessados no uso

frequente da plataforma como instrumento para mapear e metrificar a eficiência do PBL nas

disciplinas de graduação. Portanto, os professores, alunos e administradores das disciplinas,

dos editais e dos processos executados a cada cronograma e semestre de execução. Neste

projeto, as autoras se concentram em projetar soluções para os stakeholders internos,

melhorando sua experiência de atividade mediante a prototipação de recursos que servem de

suporte à gestão interna de pessoas, projetos e documentação do conhecimento.

Simultaneamente, espera-se que, por intermédio desses recursos, os participantes do PUMA

possam elaborar soluções eficientes e eficazes para os stakeholders externos.

Finalmente, como será reforçado no percurso metodológico, especialmente na etapa de

entrevistas, o PUMA tem a pretensão de tornar-se um produto escalável. O conceito de

escalabilidade aqui compreendido abrange sua interpretação na área de tecnologia de

informação, sendo atributo desejável de um sistema para acomodar um número crescente de

elementos ou componentes, aumentando sua capacidade de trabalho conforme a necessidade

de expansão (VICTORAZZO, GERALDI e STETTINER, 2014). Mais especificamente, há a

intenção de que o produto alcance posteriormente outras áreas e cursos da graduação e,

inclusive, um maior volume de estudantes e instituições de ensino. Esse aspecto reforça a

importância da entrega de valor deste projeto, tendo em vista a demanda por qualidade de
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implementação, com processos otimizados e com abordagem centrada no usuário, para

atender aos requisitos de um produto expansível no futuro.

1.2. Justificativa

Abordar a temática da integração entre equipes interdisciplinares é considerado

relevante pois entende-se que, cada vez mais, tanto na experiência de graduação como no

mercado de trabalho, no que diz respeito ao desenvolvimento de produtos com abordagem

centrada no usuário que geram valor efetivo para a sociedade ao solucionar problemas reais

dos stakeholders. Trata-se de projetar uma experiência holística que se fundamenta na

visualização abrangente do produto e de suas interações com os usuários ao longo de uma

jornada. Nesse sentido, a estrutura comporta um ecossistema em que os usuários têm uma

participação ativa em sua fundamentação. A demanda por inovação nessa circunstância

comporta a necessidade de projetar experiências que atravessem processos e conectem

diferentes mídias e dispositivos de modo dinâmico (RENZI, 2017). Tornar a integração a

melhor possível, por meio de suportes que auxiliam na execução de atividades no cotidiano de

concepção de produtos, contribui para a melhoria contínua desse ecossistema, fomentando

uma mentalidade estratégica que abrange iterar e atualizar processos, dessa maneira

construindo uma cultura organizacional cada vez mais rica de colaboração e cocriação

(FONTENELE e OLIVEIRA, 2018).

Isto posto, acredita-se que ferramentas e metodologias próprias do design podem ser

de grande contribuição nesse cenário, devido ao fato de que o design propõe justamente a

conexão entre pessoas, ferramentas e seus objetivos. Métodos e frameworks aplicados dentro

do processo criativo já possuem como princípio a construção em conjunto com os

stakeholders, tanto no que se refere aos clientes finais como aos membros da equipe que

compõem a gestão de produtos. Recursos utilizados nessa área têm a finalidade de apresentar

de maneira clara, concisa e estruturada as etapas do processo e os dados provenientes de

observação e pesquisa, integrando o conhecimento acerca do público-alvo de usuários com

experimentação e geração de alternativas para a solução de dificuldades que as pessoas

possam apresentar em seu cotidiano.

Nesse sentido, entende-se que o desenvolvimento de materiais e instrumentos que

sirvam de suporte à integração e colaboração de equipes interdisciplinares é de suma

importância, e que sua viabilidade de implementação é propícia dentro do contexto do

PUMA, tendo em vista especialmente que, com o início do projeto de extensão e pesquisa,
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haverá uma equipe inteiramente nova e diversa para testar possibilidades e processos em sua

gestão interna e adaptá-los ao longo de vinte e dois meses de projeto, que é a duração prevista

para o edital na FAP-DF.

1.3. Objetivos

Conhecendo os principais conceitos que abrangem a contextualização do projeto,

apresenta-se a seguir os objetivos gerais e específicos deste projeto.

1.3.1. Objetivo geral

O objetivo geral é: “Estruturar uma metodologia que abarque ferramentas de design

para otimizar a gestão interna do projeto PUMA, promovendo uma melhor integração entre

equipes interdisciplinares e uma gestão do conhecimento eficiente”. Tem-se a seguinte

esquematização:

● O que será feito: Uma metodologia que abarque ferramentas de design.

● Como será feito: Por meio de uma estruturação e sistematização de protótipos com

base nos processos do Double Diamond e do Design Thinking.

● Para que será feito: Para otimizar a gestão interna do PUMA, no que diz respeito a

integração e colaboração interdisciplinar, gestão do conhecimento e construção de

uma experiência consistente durante a atuação no projeto de extensão e pesquisa.

● Para quem será feito: Para os colaboradores do projeto PUMA, isto é, os participantes

das graduações de Design, Engenharia de Software e Engenharia de Produção da

UnB, bem como os professores coordenadores.

● Por que será feito: Entende-se que, por meio dessa entrega, a gestão interna do

PUMA terá como resultado processos de qualidade, uma implementação bem

sucedida, visão holística e mercadológica de processos e, ainda, impacto social,

cumprindo com eficiência o propósito do projeto PUMA e promovendo entregas

profissionais que atendam adequadamente às necessidades dos stakeholders.

1.3.2. Objetivos específicos

Os objetivos específicos definidos para este projeto são: 1. Valer-se do processo

metodológico do Double Diamond e do Design Thinking para realizar pesquisas diretamente

com os usuários, entender suas necessidades e selecionar ferramentas de design centrado no

usuário a serem aplicadas no objetivo de estudo, o projeto PUMA; 2. Identificar
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oportunidades de melhoria, do ponto de vista do design, no processo de desenvolvimento da

PUMA, com base nos requisitos e atributos fundamentados na persona e mapa de empatia

resultantes da imersão no espaço do problema; 3. Desenvolver suportes e ferramentas para os

participantes do PUMA, atuando no problema definido; 4. Gerar protótipos não-funcionais a

partir da visão do usuário, contemplando as melhorias propostas.

Os desdobramentos da proposta do projeto constam na Figura 1, mediante um

esquema visual que apresenta cada aspecto da frase que representa o objetivo geral em seus

respectivos objetivos específicos.

Figura 1. Esquema visual dos objetivos gerais e específicos deste projeto.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Mediante as informações supramencionadas, e tendo em consideração o público-alvo

de usuários, o contexto e o propósito do presente projeto, parte-se então para a explicação do

percurso metodológico (Capítulos 2 a 6). Em seguida, o detalhamento dos entregáveis

(Capítulo 7). Ao final, há um espaço para discussão acerca de tópicos suscitados ao longo do

processo de design (Capítulo 8) e encerra-se com as conclusões e considerações finais

(Capítulo 9).
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2. O processo de Double Diamond e o processo de Design Thinking

O processo de design envolve uma abordagem associada à resolução de problemas,

sendo que antes da proposição final de ferramentas e recursos utilizáveis, tem-se a

compreensão e construção do espaço do problema, em que o designer busca resolver uma

problemática complexa conciliando os seus conhecimentos técnicos com testes de diferentes

soluções possíveis. Esse conhecimento técnico é obtido por meio de modelos de pesquisa,

cujas informações provenientes são utilizadas para uma experimentação mais assertiva. Há,

inclusive, uma abordagem criativa que envolve perspectivas subjetivas, baseadas na

construção de repertório de vivências do profissional de design. Em suma, as características

desejadas para os produtos, sistemas ou serviços são descobertas por meio de pesquisas sobre

o seu contexto, e aplicadas a experimentações criativas com as formas ou estruturas possíveis.

Pontes e Silva (2015) aponta que há a presença frequente de dois ciclos de expansão e

retração em processos de design — aqui abordados usando a analogia de “divergência” e

“convergência”. O primeiro ciclo consiste na condução de pesquisas que dividem o objeto de

estudo em análises do contexto dos produtos ou serviços designados, de modo a

posteriormente agrupar essas análises em uma síntese de ideias estruturadas sobre os

principais requisitos almejados. Por sua vez, o segundo ciclo começa com um processo amplo

de concepção, que é aprimorado ao compará-lo com os princípios do ciclo anterior, resultando

na proposta de uma solução completa. A sequência de ações dentro desse processo não segue

necessariamente uma ordem fixa ou uma estrutura linear. Além disso, a iteração ocorre mais

rapidamente quando as etapas são alternadas e revisitadas, de maneira ágil, para

constantemente aprimorar o produto. Cabe mencionar, também, que o processo normalmente

é conduzido por uma equipe e não por um único indivíduo, em que diferentes membros da

equipe desempenham papéis distintos, assim como ocorre no presente projeto executado em

dupla.

Destaca-se que esse método de ciclos duplos aumenta as chances de sucesso da

alternativa proposta pelo designer, pois garante que o produto final passou por etapas de

pesquisa e validação diretamente com as pessoas que de fato usarão a solução, considerando,

além das metas e preferências dos usuários, também o seu comportamento envolvido nas

atividades. Tendo isso em vista, para o presente projeto foi escolhido como método o Double

Diamond, que utiliza dessa estrutura de ciclos para a concepção de produtos. Na prática, as

etapas definidas envolvem os ciclos de Estratégia e Execução.

Na figura 2 consta um esquema visual da proposta do Double Diamond.
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Figura 2. Visualização esquemática do processo do Double Diamond.

Fonte: Adaptado pelas autoras do modelo desenvolvido pelo Design Council.

Dentro do diamante de Estratégia, o processo se inicia com a Delimitação do

Problema, isto é, um pré-diagnóstico do contexto de modo a estabelecer melhor as diretrizes.

Nesse ponto, é feito um estudo prévio do problema e a primeira identificação de abordagens

possíveis, elaborando uma proposta de trabalho.

O diamante em si tem início na etapa de Imersão, que consiste em pesquisa e

observação. Trata-se de “divergir”, no sentido de abrir o diamante num caráter exploratório,

realizando estudos em bibliografia publicada, estruturando pesquisas com os usuários visados

para a proposta de solução e reunindo o máximo de conteúdos e insumos para a etapa

posterior de definição mais precisa. Envolve explorar o contexto das pessoas e do produto, de

modo a entender em profundidade a questão a ser trabalhada e aumentar a confiabilidade da

solução final proposta, garantindo que quaisquer ferramentas elaboradas atendam a uma

necessidade verdadeira dos usuários envolvidos.

A segunda etapa é a de Reenquadramento, a qual diz respeito à identificação dos

problemas mais relevantes provenientes da Imersão, de maneira a definir os requisitos e

atributos que irão orientar o design de soluções. Refere-se, por conseguinte, ao ato de

“convergir”, isto é, a partir das pesquisas e materiais coletados de modo abrangente, separar e
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priorizar os elementos de destaque, com a finalidade de definir bons problemas de negócio

que na verdade são oportunidades de solucionar dores específicas dos usuários. Por fim,

corresponde a colocar o problema sob a ótica do público-alvo, definindo as personas e

criando uma relação de empatia com suas necessidades.

Partindo para o segundo ciclo que remete à Execução, tem-se a etapa de Ideação, em

que há novamente um ato de “divergir”. Nesse momento, o designer busca soluções em

termos de configurações formais ou estruturais e a experimentação é a base do processo de

geração de ideias e alternativas. Ademais, uma compreensão ainda mais aprofundada do

problema é obtida por meio de estudos de viabilidade e exploração de possibilidades de

resolução. Isso envolve a redefinição do problema da melhor maneira possível, detalhando

seus atributos que foram embasados no primeiro diamante de Estratégia e agora são

tangibilizados no diamante de Execução. O conceito-chave dessa fase é pensar em soluções

já com mais qualidade e profundidade, extraindo resoluções de fato importantes para as

pessoas usuárias e indo além das primeiras ideias que podem ter surgido nas etapas iniciais do

Double Diamond. Em suma, a Ideação consiste em: 1. Delinear um objetivo sólido e claro,

fundamentado nas problemáticas identificadas no primeiro diamante; 2. Resgatar os dados do

primeiro diamante, capturando as dores dos usuários para serem sanadas e as oportunidades

de atuação; 3. Propor alternativas de solução para o problema definido — inclusive

valendo-se de ferramentas como Brainstorming; e 4. Definir as prioridades de ação, filtrando

as opções de solução geradas anteriormente e optando pelas mais viáveis e relevantes.

Finalizada essa fase, segue-se para a Prototipação, momento de novamente

“convergir” e atuar de maneira direcionada, abordando diretamente a solução na forma de um

produto que resolva o problema proposto e atenda aos requisitos e atributos. Com efeito,

trata-se de refinar a entrega e caminhar rumo ao produto finalizado, por meio de um protótipo

que posteriormente será validado com os usuários. O conceito de protótipo é a primeira

versão desenvolvida para testes e validação, visando um modelo de uso que possa ser

efetivamente implementado pelos usuários em seu contexto. Sendo assim, o objetivo é gerar

as entregas e possibilitar que sejam testadas e aprimoradas de maneira eficaz.

Paralelo ao procedimento de ciclos duplos, tem-se o processo de Design Thinking,

explicitado no esquema da Figura 3. Na imagem constam as etapas de trabalho, as possíveis

ferramentas comumente utilizadas em cada uma e a coleta de feedbacks que ocorre

constantemente de modo a validar as proposições. O processo também não é linear e as

ferramentas podem ser adaptadas conforme a demanda do projeto.
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Figura 3. Visualização esquemática do processo de Design Thinking.

Fonte: Adaptado pelas autoras do modelo disponível no UX Hints.

Tem-se como premissa que o método adotado em cada projeto é determinado pela

natureza do problema em questão, pois deve estar intimamente relacionado ao seu contexto e

também levar em consideração o caráter interdisciplinar do processo de design. Quando se

trata de sistemas complexos e dinâmicos, como identificado no caso do PUMA, o processo é

adaptativo de modo a se manter relevante com o passar do tempo, visando também evoluções

constantes e a revisitação de partes da jornada do produto para otimizá-lo frequentemente. No

Design Thinking, utiliza-se a abordagem de design para resolver problemas de naturezas

diversas. Tendo isso em vista, esse método também foi utilizado na proposição de soluções

utilizáveis dentro do PUMA, em conjunto com a estrutura de Double Diamond. A proposta,

unindo as duas metodologias, é de gerar um produto factível — que faça de fato sentido

dentro do seu contexto de utilização —, tecnicamente viável — que possa ser produzido com

as ferramentas e recursos disponíveis e considerando o tempo para elaboração — e desejável

pelas pessoas — abarcando a necessidade dos usuários e garantindo que seja de fato aplicado.

Levando em consideração todos esses aspectos, parte-se então para uma explicação

mais detalhada de como cada etapa se deu no contexto do PUMA.
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3. Delimitação do problema: Pré-diagnóstico do PUMA

Seguindo o processo, o projeto se inicia com a Delimitação do Problema,

compreendendo seu contexto e definindo as motivações, restrições e demais informações

relevantes sobre os usuários que demandam a solução. Nessa etapa, são usadas ferramentas

como entrevistas com os responsáveis, briefing e proposta de trabalho. No contexto do

presente projeto, para essa etapa foi realizado um diagnóstico prévio do PUMA, a partir de

documentações já existentes — como projetos de graduação produzidos por participantes

anteriores, publicações sobre a metodologia PBL, apresentações internas do PUMA,

documentações da equipe do projeto no canal de gerenciamento GitHub, entregas realizadas

por meio do Figma e as concepções já elaboradas para elementos como o objetivo do produto,

descrição do produto, personas, fluxo de telas para cada perfil de usuário, Canvas de MVP já

produzidos em semestres anteriores e a interface prototipada até o momento.

Na Figura 4 consta a estrutura usada para identificar esses pontos e analisar

separadamente cada tópico. Para isso, foi usada a ferramenta digital FigJam, de modo a

construir um esquema visual. Cabe mencionar que a estrutura de pré-diagnóstico se baseou

em uma análise dos seguintes tópicos de investigação: Gestão do conhecimento do projeto —

organização das informações, documentação de cada equipe, divisão de tarefas dentro das

equipes e documentação do sistema como um todo; Elementos do briefing — objetivos e

descrição do produto, demandas e jornadas base dos usuários, qualidade de definição das

personas e Mínimo Produto Viável (MVP); O que já havia sido produzido e entregue — telas

implementadas até então, telas planejadas nas sprints, funcionamento das sprints e

participação de times interdisciplinares; e Gestão da equipe — integração dos membros da

equipe, gerenciamento de tarefas e funções, diferentes áreas que atuam no projeto e

onboarding de novos membros.
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Figura 4. Miniatura do processo de pré-diagnóstico usando a ferramenta FigJam.

Visualização completa disponível em: <https://x.gd/rvC8O>. Última consulta: 7 mar. 2023.

Após esse pré-diagnóstico, foi elaborada uma apresentação intitulada de “Diagnóstico

do Projeto PUMA sob um olhar do design” (Figura 5) para ser relatada à professora

coordenadora do projeto, com o intuito de evidenciar os aspectos identificados no início do

processo de pesquisa e as possibilidades de atuação do design na otimização da cooperação
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interdisciplinar dentro do PUMA, sob a perspectiva de trabalho em conjunto por parte de

equipes de diversas áreas, como Design, Engenharia de Produção e Engenharia de Software.

Na apresentação, constavam as conclusões da investigação de cada tópico proveniente

das pesquisas iniciais — mencionados anteriormente —, bem como o formato em que

estavam estruturados naquele momento. Incluiu-se, ainda, um exemplo de sucesso para cada

tópico, junto com uma descrição do que era interessante e relevante absorver desse modelo.

Por exemplo, no que diz respeito à definição de personas para o projeto PUMA, a

apresentação contemplou as conclusões alcançadas no pré-diagnóstico dos materiais já

documentados, ao lado as imagens da estrutura de personas utilizada pelo PUMA até então, e

abaixo delas um modelo de sucesso de definição de personas aplicado no Spotify, com link de

acesso para o artigo completo e uma legenda explicando qual a importância de personas bem

estruturadas (Figura 6). O objetivo com a apresentação era tornar explícito o poder de um

bom processo de design na geração de produtos efetivamente usáveis, de maneira a estruturar

a proposta de trabalho deste projeto com o apoio da professora coordenadora e desde já

garantindo a aplicabilidade e adesão às soluções propostas.

Figura 5. Capa da apresentação de pré-diagnóstico.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Figura 6. Exemplo da página de análise da qualidade de definição das personas.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Por fim, além de abarcar cada tópico da análise, foram adicionados também os

benefícios de uma metodologia mais eficiente — tanto para os gestores quanto para os

membros do PUMA —, os resultados esperados, a curto e a longo prazo, com a execução

desse projeto, e dois exemplos práticos de homepage para o PUMA, variando o público-alvo,

elementos gráficos e estrutura, com o propósito de esclarecer visualmente como um

planejamento de design é influenciado pelo objetivo, descrição de produto, personas, design

system e demais aspectos abordados no pré-diagnóstico. O resultado dessa apresentação foi o

esclarecimento para a professora coordenadora no que diz respeito à proposta de design e aos

entregáveis sugeridos e, ademais, houve a abertura para que ela auxiliasse na etapa de

Imersão, indicando pessoas para participarem das entrevistas.
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4. Etapa de Imersão

Na etapa de Imersão do Double Diamond e de Descoberta no Design Thinking, no

contexto do projeto PUMA, os procedimentos e as ferramentas utilizadas foram as seguintes:

1. Elaboração de uma Matriz CSD para estruturar de maneira visual a preparação para a

pesquisa qualitativa; 2. Uso de um framework de User Research Canvas para definir os

aspectos a serem considerados na pesquisa; 3. Escolha de um método de pesquisa qualitativa;

4. Definição dos perfis de usuários a serem entrevistados e o propósito de cada um mediante

as investigações; 5. Elaboração dos roteiros das entrevistas; 6. Realização das entrevistas,

documentação e análise dos dados; 7. Uso da ferramenta de Card Sorting para categorizar os

problemas, oportunidades e informações gerais mediante os dados coletados, e assim

identificar as principais possibilidades de ação na etapa seguinte de Reenquadramento.

Efetivamente, o primeiro passo foi a elaboração de uma Matriz CSD que organizasse

de uma maneira visual, por meio de post-its dispostos em colunas, quais eram as Certezas,

Suposições e Dúvidas relacionadas ao tema. Para preencher a coluna das Certezas, foi feita

uma pesquisa em três bibliografias principais, abordando o design de experiência do usuário

em um contexto de inovação ágil. Disso resultou a compreensão de que o design abrange a

ponte entre pessoas, ferramentas e seus objetivos, com foco em uma visualização holística de

produto e serviço, e que envolve desenvolver experiências que atravessem processos e que

são construídas, projetadas e iteradas visando uma melhoria contínua da entrega e envolvendo

equipes de diversas áreas de atuação — justamente o que se propõe no PUMA.

Em seguida, na coluna das Suposições, foram dispostas as primeiras ideias sobre a

problemática a ser explorada no projeto, e as preconcepções a serem postas à prova, baseadas

no pré-diagnóstico descrito anteriormente. Supunham-se noções como a de que uma possível

dor enfrentada pela equipe do PUMA era a rotatividade de membros e o processo de

onboarding, ou que poderiam haver disparidades entre o Mínimo Produto Viável (MVP)

proposto e a entrega efetiva, dentre outras informações que constam no quadro da Figura 7.

Por último, preencheu-se a coluna das Dúvidas, com os principais questionamentos

que surgiram ao longo do pré-diagnóstico. Essas dúvidas serviriam de base, posteriormente,

para a definição dos usuários a serem entrevistados e dos roteiros para as entrevistas. Tudo

fundamentado no que se entendia do projeto até então e no que se pretendia obter de dados.
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Figura 7. Matriz CSD estruturada para a etapa de Imersão.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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4.1. A estrutura de pesquisa qualitativa

Tendo em vista as informações estruturadas na Matriz CSD — Certezas, Suposições e

Dúvidas —, o próximo passo foi utilizar um framework de User Research Canvas para definir

os aspectos a serem considerados na pesquisa. A opção por esse procedimento se deu com a

finalidade de estruturar de uma maneira visual e sistemática o que deveria ser abordado e

explorado em profundidade e assim garantir que a escolha por um procedimento de pesquisa

qualitativa estava devidamente fundamentada nas necessidades do projeto PUMA. A

organização seguia os seguintes tópicos: O plano de fundo e o porquê da realização de uma

investigação aprofundada; Objetivos com a pesquisa; Questões e suposições resultantes da

Matriz CSD; Usuários que deveriam participar; Stakeholders a quem serão comunicados os

resultados; Métodos para responder às dúvidas e questões propostas; Possíveis entregáveis da

pesquisa e como esta pretende ser utilizada; Pesquisadores responsáveis por guiar e orientar

os procedimentos; e Cronograma de realização. Os dados contidos nesse Canvas são

explicitados na Figura 8.

Figura 8. User Research Canvas usado para esquematizar a proposta da pesquisa.

Fonte: Adaptado pelas autoras do modelo disponibilizado pelo The Fountain Institute.

32



Em suma, o contexto para a realização da pesquisa começou com preconcepções e

suposições de dores que foram identificadas no pré-diagnóstico e na Delimitação do Problema

e que precisavam ser analisadas em profundidade de maneira a confirmar ou descartar

hipóteses. O objetivo é, portanto, conhecer de uma maneira mais imersiva as percepções,

vivências e comportamentos dos agentes envolvidos no projeto PUMA, isto é, participantes

do projeto e professores coordenadores, por intermédio de uma pesquisa qualitativa aplicada

no modelo de entrevistas, de modo a responder as perguntas-chave e corroborar as suposições

oriundas da Matriz CSD, e também para embasar a proposição de uma solução que seja de

fato aplicável e utilizável. Os resultados serão comunicados e entregues com foco nos

participantes e coordenadores do projeto PUMA.

Flick (2008) reforça como ponto-chave que “é absolutamente essencial a formulação

de uma questão de pesquisa clara” (p. 107). Ademais, nas decisões relativas à amostragem no

processo de pesquisa, o autor diz que, no caso de estudos baseados em entrevistas, é preciso

decidir quais pessoas serão entrevistadas e de quais grupos devem ser originárias. Essa

questão suscita, ainda, a decisão sobre quais entrevistas devem receber um tratamento

adicional, sendo transcritas e analisadas. E, posteriormente, durante o processo de análise de

dados, quais as partes de um texto que devem ser selecionadas para a interpretação em geral

ou especificamente. Por fim, surge ainda a questão de quais partes revelam-se melhores para a

demonstração das descobertas. No caso da pesquisa qualitativa escolhida para a etapa de

Imersão no PUMA, foi selecionada como estratégia a amostragem teórica, cujo princípio

básico é selecionar casos de acordo com critérios que se referem ao conteúdo a ser obtido, ao

invés de critérios metodológicos abstratos. Em outras palavras, a amostragem é feita de

acordo com a relevância dos casos, e não tendo em vista uma representatividade estatística.

Portanto, a amostragem é considerada concluída quando a saturação teórica é alcançada, pois

seu objetivo é tornar o desenvolvimento do processo de design mais rico. Fechando esse

tópico no contexto do PUMA, a estrutura seguida diz respeito à definição de perfis de

usuários a serem entrevistados — sendo que, na amostragem teórica, o recrutamento para as

entrevistas finalizou assim que as respostas se mostraram semelhantes entre os perfis e os

propósitos do User Research Canvas haviam sido sanados —, todas as entrevistas receberam

um tratamento adicional de transcrição e análise, e foram usadas ferramentas e frameworks

para interpretação dos dados e demonstração de descobertas.

De acordo com Santos, Silva e Souto (2022), o processo de design pode auxiliar na

concepção de soluções após um processo ergonômico indutivo, tendo como ponto de partida o

framework do Double Diamond. Isto posto, é possível que um sistema projetado esteja
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funcionando perfeitamente, porém não seja útil para o usuário em suas tarefas. Esse é um

risco possível quando o processo de design não inclui uma pesquisa com os usuários que de

fato utilizarão o produto final. Do ponto de vista da ergonomia, somente podemos obter uma

análise fidedigna da interação quando uma pessoa real, em um contexto de uso real, tenta

alcançar seus objetivos. Nesse sentido, a ergonomia cognitiva aborda os processos mentais e

seu impacto no modo como os seres humanos interagem com os elementos de um sistema,

com o objetivo de compreender a carga mental de trabalho, a tomada de decisão, o

desempenho especializado, a interação humano-computador, a confiabilidade humana e o

estresse profissional decorrente das atividades que envolvem pessoas e sistemas. Ademais, ao

analisar profundamente o contexto, é possível elaborar recomendações mais eficazes e reduzir

o impacto da inserção de novas ferramentas na atividade.

Tendo esses aspectos em consideração, a condução de uma pesquisa qualitativa por

meio de entrevistas para o projeto teve em conta a perspectiva ergonômica da análise da

atividade, de modo a compreender a diferença entre a tarefa (prescrição) e a atividade

(realidade) no contexto do PUMA, sendo a tarefa o que determina e restringe a ação dos

indivíduos e é prescrita pelos stakeholders e pelos coordenadores do PUMA, e a atividade

como a ação em si, a maneira como o indivíduo utiliza de si mesmo e de seu repertório para

realizar a demanda e adotar estratégias para cumprir a meta. Isso foi incluído no processo de

design Double Diamond como estratégia para gerar soluções fundamentadas em dados da

intenção, decisão e engajamento dos agentes. Nesse sentido, as entrevistas abordaram

perguntas sobre o contexto de atividade dos participantes, as metas e tarefas prescritas e as de

fato entregues, aspectos que influenciaram positivamente ou negativamente na atividade, uma

exploração geral dos problemas enfrentados no contexto de participação de cada usuário no

PUMA e quais as iniciativas implementadas para solucionar os desafios que se apresentaram.

O resultado esperado é uma perspectiva intencional, direcionada para a possível

reconfiguração de uma atividade, de maneira otimizada, gerando como produto final

ferramentas que mediem a atuação dos participantes no PUMA e sejam de fato utilizadas

pelos seus usuários.

4.2. O método de entrevista semiestruturada

No que diz respeito à temática da entrevista semiestruturada, Fylan (2005) explica que

nesse modelo de entrevista são propostos diálogos com os usuários de modo a explorar suas

experiências, pensamentos e sentimentos em relação ao tema que se pretende explorar, isto é,
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o propósito definido para a pesquisa. Ao contrário do que ocorre em entrevistas estruturadas,

em que há uma lista predefinida de perguntas abordadas na mesma ordem para todos os

entrevistados, na semiestruturada esses diálogos têm caráter flexível, as perguntas são mais

abertas e abrangentes e a conversa pode seguir para diferentes direções até alcançar todos os

aspectos que o pesquisador busca abordar. Nesse sentido, é um método relevante quando se

pretende descobrir o motivo por trás das coisas, em vez de apenas quantificar ou medir algo.

Ademais, ao adaptar as perguntas e as áreas de discussão durante a entrevista, é possível

abarcar os aspectos mais importantes para cada participante individualmente, o que permite

uma compreensão mais profunda da questão de pesquisa.

Tendo isso em vista, a escolha pelo método de entrevista semiestruturada no contexto

do PUMA se embasa no propósito de compreender a fundo a experiência dos perfis de

usuários mediante a atividade investigada, relacionando-se com os aspectos mencionados no

tópico anterior sobre o delineamento da pesquisa qualitativa e da análise ergonômica no

processo de design. Fazendo uso dessa estratégia investigativa, busca-se obter respostas

abrangentes que explicitem as particularidades do contexto e do comportamento dos agentes

em sua atuação no projeto PUMA, de modo a enriquecer a análise dos dados e justificar as

alternativas geradas para o produto final no segundo ciclo do Double Diamond.

Cabe reforçar que os roteiros de perguntas planejados para as entrevistas foram

formulados a partir do pré-diagnóstico dos materiais e documentos, isto é, o que se

compreendia como a realidade do PUMA em um primeiro olhar sobre a sua estrutura, e da

ferramenta de Matriz CSD que sintetizou as principais descobertas na Delimitação do

Problema. Por conta disso, e por se tratar de uma entrevista semiestruturada, foram feitas

sutis adaptações durante as entrevistas efetivamente realizadas, ao se verificar que pontos

específicos — por exemplo, a hipótese inicial de que os usuários poderiam participar do

PUMA por quanto tempo quisessem, antes da constatação da semestralidade do projeto — já

não faziam sentido de serem abordados.

Após compreender mais a fundo as características e requisitos necessários para

conduzir a pesquisa qualitativa e, mais especificamente, as entrevistas semiestruturadas, o

próximo passo consistia na definição do perfil de usuários a serem entrevistados, a descrição

do propósito de cada usuário mediante a pesquisa, bem como os temas-chave em debate.
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4.3. Perfil dos usuários e descrição do propósito de cada um mediante a pesquisa

4 ex-participantes do projeto PUMA: Com o propósito de compreender o olhar desses

usuários a respeito da metodologia, dos suportes formais utilizados e dos acontecimentos

relacionados ao projeto, assim como qual o repertório desses participantes e como isso

influenciou no seu desempenho. Dessa forma, pode-se analisar e identificar os pontos fortes e

os pontos de melhoria, assim como investigar os fatores relacionados ao engajamento e

possíveis ferramentas e métricas a serem implementadas no projeto futuramente. Os

participantes entrevistados foram recomendados pelos próprios coordenadores do PUMA.

Os temas-chave em debate para esse perfil de usuários foram: Diversas visões e

perspectivas acerca de qual seria o objetivo e a entrega do projeto PUMA, tanto no momento

efetivo de sua participação, como projeções para o futuro; pontos que influenciaram no

engajamento, adesão às tarefas e metas, integração e colaboração entre os participantes do

projeto, bem como fatores que podem ter gerado dessincronia entre a equipe e os motivos

para que isso tenha ocorrido; a divergência entre as entregas definidas como meta no início e

as efetivamente entregues no final; de que maneira se davam o gerenciamento de tarefas e o

processo de onboarding; plataformas de comunicação e ferramentas utilizadas para gestão do

projeto, do conhecimento e das equipes.

2 professoras coordenadoras do projeto: Para entender, sob o ponto de vista dos

gestores e coordenadores do projeto PUMA, quais eram as expectativas e prescrições de

atividades. A partir disso, faz-se um estudo a respeito de como os gestores visualizam o

projeto, de modo a criar soluções que abarquem também esse perfil de usuários, e garantindo

que os materiais e ferramentas aqui propostos estão alinhados com as definições de processo

estruturadas pelos coordenadores.

Os temas-chave em debate para esse perfil de usuários foram: Qual era a visão acerca

do objetivo do projeto PUMA por parte dos idealizadores; Quais as metas definidas para o

projeto durante as disciplinas de Métodos de Desenvolvimento de Software (MDS),

Engenharia de Produto (EPS) do curso de Engenharia de Software e Projeto de Sistemas de

Produção (PSP), da UnB; Quais as expectativas para o futuro do PUMA, visualizando-o como

um produto completo e finalizado; O que, em cada perspectiva, deve ser contemplado para

que o projeto seja minimamente viável para ser lançado de maneira mercadológica; Como se

dá a gestão do projeto atualmente e qual a efetividade das iniciativas, plataformas e canais de

comunicação para que os resultados sejam devidamente alcançados; Expectativas, planos em
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andamento e sugestões de melhorias para o projeto de pesquisa e extensão que se inicia no

segundo semestre de 2023.

1 membro ou ex-membro de empresa júnior para falar sobre Cultura Organizacional e

sobre gestão de conhecimento, de projetos e de equipes: Com a finalidade de identificar como

projetos de extensão com dores semelhantes — rotatividade de membros a cada semestre,

necessidade de gestão de conhecimento e processo de onboarding— implementam iniciativas

para organizar documentações e estruturar o processo de entrada de novos membros, bem

como gerir os projetos de uma maneira sustentável a longo prazo. Assim, torna-se possível

identificar ferramentas que já são utilizadas nesse ambiente, pesquisar mais a respeito nos

documentos de referência que existem dentro do Movimento Empresa Júnior, e desse modo

abstrair o que pode ser incluído neste projeto que abarque as necessidades do PUMA.

Os temas-chave em debate para esse perfil de usuários foram: Como se concebe a

temática da Cultura Organizacional dentro do contexto de Empresa Júnior; Programas e

iniciativas em vigor para fomentar a cultura organizacional, proporcionar uma vivência

enriquecedora para os participantes e aumentar a adesão e participação em projetos; Possíveis

métricas e indicadores de que a integração e colaboração entre os membros tem sido efetiva;

Métodos de alinhar a gestão do conhecimento, de equipes e de projeto à estratégia da

Empresa Júnior; Como se dá a gestão do conhecimento no sentido de coletar, armazenar e

compartilhar informações; Como a Empresa Júnior apoia o desenvolvimento profissional e o

crescimento dos membros, se existem iniciativas específicas, programas de treinamento ou

oportunidades de capacitação para aprimorar as habilidades.

4.4. Elaboração dos roteiros de entrevista

Mediante os perfis de usuários definidos, foram elaborados os roteiros abarcando os

tópicos dos temas-chave para a realização das entrevistas semiestruturadas. Com efeito, as

perguntas definidas eram mais gerais e abrangentes, conforme o modelo semiestruturado

demonstra, e o foco manteve-se no que se pretendia obter de diagnóstico com cada pergunta.

Nesse sentido, o roteiro serviu para guiar a reunião, direcionando aos temas centrais objetos

da pesquisa, porém houve adaptações conforme o decorrer do diálogo, quando identificou-se

algum tópico a ser explorado em maior profundidade na narrativa da experiência pessoal de

cada ator. Preocupou-se em, com o auxílio do roteiro para ater-se à problemática definida,

construir um ambiente confortável e dinâmico, como uma conversa informal, para que os
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entrevistados expusessem livremente seus pensamentos, sentimentos e vivências no que se

refere a sua atuação no PUMA.

Para os perfis de usuários de ex-participantes do PUMA e professoras coordenadoras,

montou-se um esquema visual do roteiro de entrevista, conforme demonstram as Figuras 9 e

10. No que se refere ao perfil de membro ou ex-membro de empresa júnior, não havia um

roteiro previamente estabelecido com esses parâmetros, por se tratar de uma conversa no

estilo bench, como será especificado adiante.
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Figura 9. Roteiro de entrevista para o perfil de ex-participantes do projeto PUMA.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Figura 10. Roteiro de entrevista para o perfil de professoras coordenadoras do projeto.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

No que diz respeito ao procedimento para marcar e realizar as entrevistas, o primeiro

passo foi identificar os usuários a serem convidados. Efetivamente, os contatos dos

ex-participantes do PUMA foram fornecidos pela professora coordenadora do projeto ㅡ a

quem foi apresentado o pré-diagnóstico na primeira fase de Definição do Problema ㅡ com

base no seu próprio entendimento, e na sugestão de outros gestores da equipe, de quem seriam

participantes engajados. Os professores coordenadores também foram indicados por ela. Por

fim, o contato do membro de empresa júnior foi obtido recorrendo a um canal do Telegram,

em que se concentram os diálogos relacionados aos benchs dentro do Movimento Empresa

Júnior (MEJ). Essas pessoas foram convidadas a participar da entrevista, definiram-se as

datas e a reunião deu-se de maneira digital e remota, na plataforma Microsoft Teams.

Antes de iniciar a conversa, agradeceu-se aos participantes pela disponibilidade e

houve um breve diálogo informal, de modo a tornar o ambiente agradável e confortável. Em

seguida, apresentaram-se os procedimentos. Pediu-se a cada um que assinasse o Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e perguntou-se sobre a possibilidade de gravar e

transcrever a entrevista, com o que todos concordaram prontamente. Após isso, foi iniciada a

aplicação do roteiro. Ao final, cada entrevista foi encerrada com um agradecimento e os
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contatos, sem exceção, se mostraram disponíveis para diálogo posterior se ainda restassem

questionamentos.

A seguir constam as informações obtidas por intermédio das entrevistas com cada um

dos usuários. Para preservar o anonimato de sua identidade, foram utilizados nomes fictícios

para referi-los.

4.5. Entrevista com 4 ex-participantes do projeto PUMA

4.5.1. Entrevista com Carlos Eduardo

O entrevistado é estudante de Engenharia de Software e participou do PUMA como

parte da disciplina de Engenharia de Produto do Curso de Engenharia de Software (EPS).

Nessa entrevista, constatou-se pela primeira vez que a participação no PUMA ocorria

principalmente com o contato mediante as disciplinas de projeto dos cursos de Engenharia de

Software e Engenharia de Produção. Antes, acreditava-se que o procedimento era semelhante

ao de Projetos de Extensão como Empresas Juniores na UnB, em que os estudantes se

inscrevem e participam pelo tempo que desejarem. Essa descoberta mudou a perspectiva e o

teor de investigação das perguntas no roteiro que se referiam ao tempo de permanência e

motivos para a saída ou desistência do projeto. Por exemplo, a pergunta “Qual foi o motivo de

sua saída?” foi adaptada, tanto nesta como nas entrevistas posteriores, para “Qual você

identifica ter sido o motivo para a saída de membros durante o seu semestre de participação?”

ㅡ nos casos em que o entrevistado menciona a desistência ou saída de participantes.

Ademais, Carlos especificou que a disciplina de EPS é composta por estudantes que estão

mais avançados no curso, enquanto que MDS é de alunos dos primeiros semestres. Por conta

disso, os matriculados em EPS costumavam se responsabilizar pelo gerenciamento e

acompanhamento de tarefas da equipe de software, e em MDS estavam mais voltados para o

desenvolvimento do sistema em si, com trabalho de código. Por fim, matriculados em

Projetos de Sistemas de Produção (PSPs), do curso de Engenharia de Produção, eram

responsáveis pelos testes de código e gerenciamento do projeto em relação aos stakeholders.

Para o entrevistado, o objetivo geral do PUMA é dar visibilidade a projetos de

disciplinas dentro das Engenharias, além de promover a conexão entre a universidade e

projetos advindos de órgãos externos. A curto prazo, o objetivo é implementar a área externa

da plataforma, bem como estruturar o funcionamento da lógica de negócio e apresentar o

catálogo de editais para submissão de projetos por parte dos clientes. Ademais, incluir as

funções de criar, acompanhar, visualizar e gerenciar tanto os projetos dos editais quanto as
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disciplinas da universidade. A longo prazo, o PUMA teria o objetivo de extrapolar o nicho

dos cursos de engenharia da UnB, atingindo outras universidades e áreas de atuação, sendo

um produto escalável para atender a essa demanda.

Os pontos de motivação para sua atuação no projeto eram a obtenção de um bom

desempenho na disciplina e o alcance efetivo das metas e resultados planejados. Por sua vez,

os pontos de frustração eram as dificuldades de comunicação oriundas da grande quantidade

de membros na equipe de software, não por conta de ruídos no diálogo, mas sim pela

sobrecarga nos níveis de liderança dos matriculados em EPS, pois estes estavam em contato

constante com os estudantes de MDS e com os coordenadores, atuando em diversas frentes.

Além disso, muitos membros no início do semestre desistiram da disciplina e isso tornou a

distribuição de responsabilidades ainda mais saturada.

A comunicação ocorria por meio das plataformas do Discord, para centralização

oficial dos diálogos, que na prática era usado para exposição dos tópicos de debate da equipe

e documentação das tarefas, o Telegram e WhatsApp para conversas diretas e o Microsoft

Teams para reuniões. O entrevistado mencionou que não considerava todos os meios de

comunicação efetivos, pois havia uma grande quantidade de diálogos a serem gerenciados.

Em relação à integração da equipe, um dos obstáculos enfrentado era a função da

liderança de mobilizar a equipe e incentivá-los a participar, sendo que no início houve

dificuldades na cooperação e a produção das tarefas se dava individualmente. Isso ocorreu

durante o período de adaptação, contudo a partir da metade do semestre a comunicação e a

colaboração fluíram melhor. Como conclusão desse tema, o entrevistado considerou

importante conhecer os pontos fortes e os pontos de melhoria de cada participante e organizar

as atividades conforme as afinidades e interesses dos membros. Destacou, ainda, que uma

liderança que considera devidamente as necessidades dos membros pode ser um diferencial

para evitar desistências e fatores de baixo desempenho no decorrer do projeto.

O gerenciamento de tarefas era feito por meio das plataformas GitHub, no que diz

respeito ao código e versões de implementação, e ZenHub para aplicação de um quadro

Kanban. Aliás, o Mínimo Produto Viável (MVP) para o seu semestre de participação era um

conjunto de requisitos planejados de acordo com o tempo da disciplina de EPS e de MDS, e

os principais requisitos estavam relacionados ao desenvolvimento de código. Na prática, o

que foi produzido e entregue foi equivalente ao planejado.

Enfim, os pontos fortes destacados no PUMA foram os aprendizados enriquecedores

em termos de gestão de projeto e de pessoas, a oportunidade de lidar com aspectos de
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comunicação e enfrentar os desafios que surgiram, além de ter sido proporcionada uma

experiência de mercado importante. Em contrapartida, os pontos negativos foram a

sobrecarga durante a disciplina e dificuldades técnicas ligadas ao código, desenvolvimento

front-end e arquitetura da informação.

4.5.2. Entrevista com Rogério

O entrevistado é da graduação em Engenharia de Software e participou do projeto

PUMA na disciplina de Métodos de Desenvolvimento de Software (MDS). Para ele, o PUMA

tem o objetivo geral de acompanhar as turmas de Engenharia de Produção e a conexão delas

com órgãos externos da UnB. Atualmente, ele entende que no projeto a proposta é gerar uma

ferramenta que possa ser amplamente utilizada na UnB, não só dentro do curso de engenharia

de software como também em outros cursos, promovendo uma integração cada vez mais

significativa entre a universidade e organizações externas. Nesse sentido, visualiza que

futuramente o PUMA terá mais funcionalidades, pois já foi projetado para ter uma estrutura

escalável, incluindo recursos para o acompanhamento mais eficiente de matrículas, de

desempenho e de resultados.

Um motivador para que ele ficasse no PUMA durante o seu período de participação

foi a dinâmica interdisciplinar envolvendo Design, Engenharia de Software e Engenharia de

Produção. Esse era, inclusive, um diferencial do PUMA na disciplina, pois nenhum outro

projeto da época tinha uma integração interdisciplinar tão definida. Outro aspecto

mencionado foi o engajamento que ele teve mediante a responsabilidade de organizar sozinho

o código e a programação, pois nesse semestre todos os seus companheiros de equipe em

MDS, responsáveis pela programação de código, abandonaram o projeto. Esse fator de tomar

posse do projeto foi o que influenciou na sua permanência. Um ponto a se destacar, ainda, é a

menção de que, por estar fazendo o código sozinho semana a semana, o entrevistado

considerava fácil se situar e saber onde tinha parado. Além disso, seguindo essa linha de

raciocínio, apontou como uma dificuldade a compreensão do código escrito por outras

pessoas, justamente por ter de analisar o que está de fato escrito e até mesmo a lógica por trás

das escolhas de programação. O que soluciona esse problema de compreensão em contextos

de equipes com mais pessoas é uma boa documentação de código, incluindo comentários e

boas práticas semânticas.

Diante disso, em termos de documentação e gestão do conhecimento relacionado ao

software em si, o participante afirmou que dentre os projetos que estão sendo elaborados na
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disciplina de EPS/MDS ainda há um longo caminho a ser percorrido, principalmente devido

ao caráter experimental da matéria. Muitos dos estudantes lidam com código pela primeira

vez nessa disciplina, e não conhecem ainda as boas práticas. Além disso, por ser um trabalho

ainda “de universidade” e não de caráter mercadológico, o professor é quem é visto como o

cliente final e não necessariamente um contratante. Estratégias de organização, comentários

de código e gestão do conhecimento tornariam a disciplina ainda mais exigente para a

duração de somente um semestre, tendo em vista também o fato de os participantes lidarem

com outras disciplinas na grade horária. O entrevistado afirmou, portanto, que “ao se tornar

um projeto de extensão da FAP, será possível adotar políticas e cultura melhores para o

PUMA, para poder sanar essas dificuldades”. Pois o problema, segundo ele, não era falta de

experiência da parte dos desenvolvedores, mas sim a gestão de tempo.

Efetivamente, segundo essa entrevista, a meta da matéria, dentro da estrutura de

metodologia ágil, era entregar o Mínimo Produto Viável (MVP). Assim, a professora

enquanto Product Owner definia quais as metas para o PUMA e a equipe estruturava as

entregas e histórias de usuário. No período em que o participante esteve no projeto, foi

entregue a maioria das tarefas esperadas. O que impediu, naquele momento, que o MVP fosse

entregue por completo foi a falta de pessoas na equipe. Vale mencionar que boa parte do MVP

envolvia refatoração de código do passado e correção de erros e bugs, apesar de incluir

algumas funcionalidades novas.

Além disso, em termos de gestão do conhecimento, a disciplina de EPS/MDS tem um

repositório que é herdado, com todo o histórico de commits, MVPs e entregas passadas.

Contudo, não era uma prática muito comum o ato de entrar em contato direto com membros

anteriores para um diálogo mais extenso.

Quando questionado acerca de seus pontos de interesse dentro do PUMA, constatou-se

que os aspectos que o motivavam foram o contato com a PO toda semana a estrutura de

reuniões frequentes; o contato com as equipes de outras áreas e os testes realizados pela

equipe de Engenharia de Produção. Em contrapartida, o entrevistado especificou que a

quantidade de reuniões, ocorrendo concomitantemente com as outras demandas da

universidade, foram aspectos que influenciaram na saída de membros durante esse semestre.

Um diferencial positivo ressaltado era a metodologia ágil e a estrutura de sprints.

Inclusive, ocontato com a professora coordenadora do projeto ocorria toda semana e, por

vezes, duas vezes na semana. Em outros projetos da disciplina isso acontecia quinzenalmente.

O ponto mais valioso nesse contato semanal era a validação constante que impedia o
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retrabalho. Afinal, dessa maneira a equipe poderia validar o código rapidamente e inclusive

recorrendo ao envio de mensagens durante o andamento da sprint, e todos sempre estavam

cientes do que estava sendo elaborado e o que ainda faltava produzir.

Assim como relatado por outros participantes entrevistados, as plataformas de

comunicação eram o GitHub para organização das tarefas, o Discord para comunicação

frequente e documentação das informações, o email para envios específicos e, por fim, o

contato em grupos do WhatsApp. O principal contato com os professores era por meio do

Discord, uma plataforma a qual todos aderiram porque já sabiam usar previamente. Enfim, o

participante mencionou que, tendo em vista sua experiência em outras vivências de mercado,

em circunstâncias mais organizacionais, em que o número de pessoas na equipe é maior e há

mais informações para gerir, o Slack é bastante utilizado.

Sobre o funcionamento das tarefas, eles validavam e montavam os requisitos em

conjunto com a Product Owner do projeto e em seguida havia uma reunião só entre a equipe

de desenvolvimento de software, que distribuía as tarefas para cada responsável. Por ser uma

equipe pequena, de 5 pessoas, o contato não era diário. No entanto, o entrevistado ressaltou

que, no projeto de extensão, se houver uma quantidade maior de pessoas ㅡ mais de 10, por

exemplo ㅡ, é possível que essa dinâmica não caiba mais e pode vir a ser necessária uma

melhor organização da documentação e das informações no canal de comunicação ou em

algum modelo de mural, de maneira a tornar evidente para todos os membros da equipe quais

as tarefas e objetivos, bem como para fomentar uma colaboração constante para o

cumprimento das metas.

Uma dificuldade no início do projeto envolvia, em primeiro lugar, o código em si. A

equipe dele precisou procurar pessoas do semestre anterior para auxiliar com essa parte, pois

faltavam a eles as ferramentas necessárias para fazer o código funcionar adequadamente ㅡ

uma chave de acesso específica, no caso. Por terem passado por esse problema, uma das

entregas dessa equipe foi as melhorias de código e o registro dos dados necessários para

implementar o sistema.

Por fim, para ele um dos pontos fortes do PUMA era o fato de ter sido construído para

ser escalável e para se tornar algo maior e mais abrangente no futuro. Em contrapartida, um

dos pontos negativos era se tratar de um código “de universidade” ㅡ muitas vezes entregue

em cima da hora ou sem testar, somente para cumprir os requisitos da disciplina, além de ter

lógica não contínua e falta de consistência. O primeiro fator que ele apontaria como aspecto

de melhoria é a refatoração do código e de sua documentação.
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Quando questionado sobre as suas expectativas para o PUMA ao se tornar um projeto

de pesquisa e extensão, o participante disse estar muito empolgado com a formação de um

grupo competente de programadores, com autonomia para definir as tarefas e entregas, assim

como a possibilidade de adotar políticas e cultura para que o PUMA possa progredir e ter

resultados cada vez mais significativos.

4.5.3. Entrevista com Marcos

O entrevistado seguinte está atualmente no final do curso de Engenharia de Software e

participou do PUMA no primeiro semestre de 2022 como parte da disciplina de EPS/MDS, na

qual ele estava matriculado em EPS. Para ele, o objetivo geral dentro da disciplina era

estabelecer melhorias no projeto, com base nas implementações anteriores, e o principal

entregável era a página inicial da aplicação, mas também havia a necessidade de refatorar

código, fazer melhorias e corrigir bugs.

Inicialmente, o entrevistado admitiu ter dificuldades para compreender o propósito do

projeto PUMA. No entanto, após duas reuniões focadas nesse aspecto, ficou mais claro que o

projeto visava conectar órgãos externos com a disciplina de Engenharia de Produção, gerando

entregas relevantes para a sociedade e proporcionando aprendizado técnico e comportamental

para os participantes. Essa abordagem permitia que o PUMA oferecesse experiência de

mercado e impactasse a sociedade por intermédio das disciplinas universitárias. Dessa forma,

o entrevistado acreditava que o PUMA poderia estabelecer um contato cada vez mais

benéfico com o público externo, trazendo problemáticas pertinentes e construindo uma

cultura de desenvolvimento pessoal e profissional para os envolvidos.

A motivação inicial para participar do projeto estava relacionada principalmente às

notas da disciplina. No entanto, ao longo do tempo, ele desenvolveu uma interpretação mais

ampla, se identificando pessoalmente com a proposta, pois reconhece a importância de se

envolver em problemas com os quais se identifica. Durante o projeto, sua motivação era

identificar áreas de melhoria e implementar funcionalidades novas, sustentáveis e escaláveis.

Além disso, ele desejava criar um espaço de inclusão e engajamento para os participantes da

disciplina de MDS, ainda mais iniciantes no curso de Engenharia de Software,

proporcionando a troca de conhecimento entre os mais experientes e os que estavam

começando a ter suas primeiras vivências com o mercado. Nesse ponto, embora nem todos

tenham se engajado com o processo, os que o fizeram certamente se alinharam com a
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proposta e participaram ativamente do projeto, comparecendo às reuniões e interagindo com a

equipe, e também dando opiniões e gerando um ambiente de colaboração.

No entanto, o entrevistado enfrentou algumas frustrações ao longo do projeto. Ele

observou que a adaptação inicial da equipe foi um pouco lenta e muitas vezes ele e outros

membros precisavam "puxar" os participantes mais iniciantes do curso para que houvesse

maior envolvimento. Houve uma reunião específica para discutir essa questão e aproximar os

participantes da proposta do PUMA. Além disso, ocorreram desafios de sincronização com a

equipe de Engenharia de Produção, pois houve discrepâncias entre as prioridades e focos dos

dois times. Essas divergências foram mais evidentes no início, mas com o tempo e uma

comunicação aprimorada, a troca tornou-se mais fluida.

Em relação às metas estabelecidas para o semestre, aproximadamente 80% delas

foram cumpridas. Algumas metas se mostraram mais complexas do que inicialmente previsto,

o que exigiu adiamentos. O entrevistado sugeriu, para as próximas iniciativas, otimizar o

processo de entrada das equipes e o primeiro contato com o projeto, de maneira a garantir que

todos compreendam claramente a proposta do PUMA, o que já foi produzido e o que se

espera do projeto futuramente.

Quanto às plataformas de comunicação utilizadas, a equipe fez uso de aplicativos

como WhatsApp, Telegram, Google Meet e Discord. Além disso, utilizaram o GitHub para

gerenciamento de projetos e validações de tarefas, com testes executados pela equipe de

Engenharia de Produção, e o Figma para identidade visual e interface digital. A comunicação

não ocorria diariamente, mas era pontual.

O processo de definição de tarefas envolvia reuniões iniciais para alinhar a proposta e

as entregas gerais para o semestre, e em seguida encontros para definir o fluxo e as personas,

bem como estruturar os próximos passos com base nas prioridades. Após essa análise inicial

do produto, passavam a fazer reuniões semanais, as quais eram divididas em: 1. Revisão do

que foi produzido; 2. Discussão de possíveis problemas e entraves em tarefas em andamento e

outras demandas de gerenciamento de projeto; e 3. Planejar as tarefas da semana seguinte.

No começo a integração entre a equipe era mais difícil. Nesse momento, com

frequência ocorria das pessoas julgarem determinada tarefa como fácil demais e identificarem

ao longo do desenvolvimento que era algo mais complexo. Algumas das entregas atrasadas se

davam também devido a um baixo engajamento de membros da equipe, que não se

esforçaram devidamente para realizar a demanda, de acordo com a percepção do entrevistado.

Um ponto importante era o comprometimento e a confiança de que cada pessoa responsável
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por uma tarefa de fato cumpriria com ela. Quando essa confiança e a colaboração se

estabeleceram de uma maneira mais sólida, o entrevistado mencionou que as entregas foram

muito mais eficientes.

Um dos pontos positivos em sua participação no PUMA era a integração com a

comunidade externa, envolvendo pessoas reais e projetos do mundo real, aumentando o

impacto social e a entrega. Outro aspecto era a interdisciplinaridade e a troca com pessoas de

outras áreas, integrando as graduações e gerando uma experiência significativa de como é a

vivência no mercado de trabalho, bem como construindo um produto final sólido e

interessante. Os pontos negativos eram a volta da pandemia e a dificuldade de alinhamento no

início do projeto, tanto em termos de comunicação como de gestão de tempo considerando a

rotina de cada participante, e por fim a rotatividade de membros a cada semestre da disciplina.

Ao final do semestre, foi criado um documento com ideias de melhorias e feedbacks

para o futuro do PUMA, incluindo temas como comunicação, priorização e as funções e

responsabilidades de cada equipe, para o qual foi positivo e algumas sugestões foram

implementadas no semestre seguinte. A entrega desse arquivo contendo sugestões de

melhorias foi compartilhada em um grupo do Telegram e apresentada em uma reunião

presencial entre as equipes no final da disciplina. Por fim, o entrevistado destacou a

importância do comprometimento, colaboração e alinhamento entre as equipes para obter

resultados eficazes e produtivos.

4.5.4. Entrevista com Júlio

O entrevistado cursa Engenharia de Software e participou do PUMA no primeiro

semestre de 2022. Para ele, o objetivo geral era facilitar o contato entre o público externo e os

estudantes de Engenharia de Produção. A curto prazo, o objetivo seria implementar uma

ferramenta efetivamente utilizável pelos clientes e usuários finais, enquanto que a longo prazo

seria a aplicação em outros cursos além dos comportados atualmente, proporcionando uma

vivência de mercado mais abrangente também a outros estudantes.

O entrevistado escolheu participar do projeto porque possibilitava um contato

interessante com a equipe de Engenharia de Produção e ampliava a experiência de interação

com outras áreas dentro da UnB, e mencionou como diferencial a facilidade de entender e se

conectar com o projeto. Além do desejo de obter um bom desempenho na disciplina, estava

motivado pelo desafio de trabalhar com processos que não conhecia anteriormente e pela

oportunidade de aplicar novas ferramentas. No entanto, também expressou frustração em
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relação à necessidade de estar em contato constante com muitas pessoas, o que ele

considerava desgastante apesar das vantagens de conhecer diferentes opiniões. As demandas

de conversação das equipes de diferentes áreas eram a principal frustração nesse caso. Houve

problemas de comunicação e foi, inclusive, necessário um alinhamento com o professor da

disciplina para melhorar nesse aspecto. Após isso, tornou-se mais simples a sincronização da

equipe e o contato constante, especialmente fazendo uso do Discord.

Durante a participação do entrevistado no projeto PUMA, as metas estabelecidas

incluíam a implementação de funcionalidades relacionadas ao cadastro de projetos,

administração de contas e login, recuperação de senha e gerenciamento de disciplinas, bem

como a definição de atributos relacionados ao uso de palavras-chave dentro da plataforma. No

entanto, nem todas as metas foram cumpridas e estima-se que cerca de 70% das

funcionalidades foram entregues. Segundo ele, isso se deveu à sobrecarga das pessoas mais

avançadas no curso, que além de lidarem com suas próprias tarefas, precisavam acompanhar

os membros da equipe que estavam no início da graduação.

Em relação às plataformas de comunicação utilizadas, o entrevistado mencionou o uso

do Telegram para conversas pontuais, do Microsoft Teams para reuniões e do Discord para

conversas frequentes e documentação. No entanto, ele destacou que durante sua participação

algumas pessoas não tinham o hábito de utilizar o Discord, se esqueciam de olhar as

mensagens e permaneciam somente no Telegram. Isso gerava um problema de sincronização,

pois a pessoa não estava ciente das discussões que ocorriam em outro canal.

No gerenciamento de tarefas, adotaram o Scrum para controle geral. Ademais, na

execução das tarefas, faziam o desenvolvimento de código em grupos, envolvendo uma dupla

de alunos menos experientes para realizar a tarefa de programação e um participante mais

experiente para trabalhar em conjunto e supervisionar essa dupla. Vale mencionar que essa foi

uma solução encontrada no decorrer da disciplina. Portanto, não foi uma prática estabelecida

desde o início, em que somente passavam as demandas para programadores menos

experientes e estes não sabiam como cumprir adequadamente a tarefas, o que gerava atrasos e

reclamações por parte dos coordenadores do projeto, clientes e do próprio professor da

disciplina. Entretanto, uma vez estabelecida, essa prática foi importante para melhorar a

eficácia das entregas.

Quanto ao processo de onboarding, eram feitas diversas reuniões iniciais relacionadas

ao Lean Inception e ao fechamento de backlog. Estabelecidos esses pontos, as reuniões

passavam a se concentrar no alinhamento de tarefas e acompanhamento do desenvolvimento.

49



O entrevistado destacou que a adesão a essas reuniões era forte no começo e depois a

participação foi caindo. Isso ocorreu devido a disparidades de horário e um grande volume de

reuniões. Vale ressaltar que, desde o início do projeto, um dos intuitos da disciplina no que diz

respeito aos estudantes de início de curso era promover um primeiro contato e familiarização

com o conceito de metodologia ágil, enquanto que os mais avançados já tinham uma

experiência mais sólida com esse processo.

Para ele, o maior ponto de destaque em sua experiência pessoal dentro do PUMA foi o

fato de sua equipe ter cumprido com o resultado proposto para a disciplina e para as entregas

naquele semestre. Inclusive, algo a se destacar foi o impacto no desenvolvimento dos

participantes ao longo do projeto, que cultivaram novos aprendizados e “entraram de um jeito

e saíram de outro", tanto no que tange às habilidades comportamentais de integração,

sincronicidade, colaboração e comunicação, quanto às habilidades técnicas de

desenvolvimento de software. Em contrapartida, um ponto negativo apontado foi a

disparidade de experiência técnica entre as pessoas que estavam no começo do curso e as que

já estavam mais avançadas. Ele destacou que esse foi um problema específico desse grupo e

que, mediante uma análise posterior ao fim do semestre, a equipe poderia ter lidado melhor

com esse desafio desde o princípio, despendendo mais tempo com o treinamento dos

membros iniciantes, incluindo práticas como capacitação nas ferramentas técnicas

necessárias, assim como um melhor planejamento do processo de desenvolvimento.

4.6. Entrevista com 2 professoras coordenadoras do projeto

4.6.1. Entrevista com a professora Carla

A professora entrevistada ministra atualmente a disciplina de Projeto de Sistema de

Produção 5 (PSP5) na UnB, sendo uma das idealizadoras do PUMA que acompanha de perto

o desenvolvimento das soluções e as iniciativas implementadas. Dentro de suas áreas de

estudo encontram-se garantia de controle de qualidade, administração da produção, processos

de trabalho, gerência de produção e educação em engenharia.

Para ela, o objetivo central do PUMA é conectar pessoas que tem um problema

passível de ser solucionado projetualmente à universidade, que por sua vez tem o interesse

por captar esses projetos com o objetivo de proporcionar aos estudantes de graduação uma

experiência real de mercado e assim tornar a sua formação mais enriquecedora e proveitosa.
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No que diz respeito às funcionalidades a serem implementadas a curto prazo, espera-se

que a plataforma seja eficiente em cadastrar e acessar contas, criar e acompanhar as

disciplinas de projeto e permitir aos órgãos externos e clientes que realizem a submissão de

seus projetos em editais abertos. Além disso, também há a necessidade de analisar se o que já

foi produzido nas disciplinas de EPS/MDS e PSPs está de acordo com os requisitos. Por

último, tornar o produto automatizado, no sentido de que não precisará da intervenção

humana para acompanhamento e gerenciamento constante. Por exemplo, na alocação

automática de projetos para disciplinas.

Nesse sentido, reforça-se que um MVP pronto para ser publicado e lançado no

mercado deve ter as funcionalidades de cadastro e acesso, criação de disciplinas e captação de

projetos. Funções adjacentes seriam submissões de projetos automatizadas, cálculos de notas

dos alunos por meio de planilhas e tabelas, avaliações de pares, acompanhamento de egressos,

gerenciamento das interações com os clientes de órgãos externos à universidade, indicadores

e métricas para avaliação dos projetos entregues aos clientes finais, repositório de

documentações e ferramentas para acompanhamento do desenvolvimento dos estudantes

dentro das disciplinas das Engenharias, inclusive mediante a metodologia de aprendizagem

ativa do PBL. Portanto, o objetivo para um produto completo é que seja capaz de unificar em

um só sistema as diversas funcionalidades, recursos e ferramentas que anteriormente eram

gerenciados por meio de sistemas distribuídos.

No que se refere às plataformas utilizadas para comunicação, a professora mencionou

quatro: Discord; Whatsapp; Teams; e Basecamp. Este último, inclusive, é um software usado

na gestão do projeto, envolvendo as tarefas e metas, sendo o canal de centralização da

submissão de arquivos e acompanhamento das entregas por parte dos professores.

Quanto aos pontos fortes e diferenciais do projeto PUMA, a professora mencionou a

visibilidade e valorização de projetos oriundos da universidade e produzidos por estudantes

em disciplinas de Engenharia. Além disso, a apropriação do contexto da graduação como

instrumento para captar projetos de órgãos externos e promover uma entrega efetiva para a

sociedade, concomitantemente auxiliando na preparação e capacitação dos alunos para que

adentrem com mais vivência e repertório no mercado de trabalho. Em contraposição, pontos

de melhoria consistem em refinamentos no que tange ao código do desenvolvimento de

software, especialmente em termos de infraestrutura, programação back-end e organização da

documentação adequadamente na plataforma do GitHub.
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4.6.2. Entrevista com a professora Marcela

A professora atua na disciplina de Projeto de Sistemas de Produção (PSP) na UnB,

tem conhecimento na área de gestão de projetos relacionada a uma empresa de grande porte e

leciona em diversas instituições de ensino superior. Há 6 anos participa do projeto PUMA,

sendo uma das idealizadoras das primeiras funcionalidades em conjunto com a outra

professora entrevistada.

Com efeito, para ela o objetivo geral do PUMA é captar projetos de órgãos externos

para que os estudantes da universidade possam trabalhar ativamente neles e, simultaneamente,

ser capaz de medir a eficiência e a eficácia do PBL. A curto prazo, a proposta é tornar

concretas as funcionalidades já pensadas durante o desenvolvimento em MDS/EPS e PSPs.

No futuro, a entrevistada visualiza o PUMA sendo aplicado em qualquer universidade que

utilize a prática educacional de metodologia ativa.

Para que o produto alcance o MVP, consideram-se necessárias funcionalidades como

captar os projetos a serem desenvolvidos e em seguida alocar equipes para desenvolvê-los nas

disciplinas de PSP, elaborar o fluxo completo do projeto e avaliar os resultados. Além disso, a

entrevistada mencionou que planeja a implementação de uma avaliação processual, bem

como o desenvolvimento da página inicial e outros recursos. Para o projeto de pesquisa e

extensão, pretende-se definir os módulos de implementação da interface do sistema, de modo

que seja efetivamente utilizável. Considera-se que hoje em dia o PUMA cumpre com os

requisitos do que seria o Módulo 1 dessa estrutura, estando portanto ainda no início da

concepção do que virá a ser o produto final. Nesse sentido, a definição do backlog está sendo

baseada em uma visão abrangente de mercado e de negócio.

Quando questionada sobre os critérios para recrutamento dos membros da equipe, no

que tange ao edital mais recente para o projeto de pesquisa e extensão, ela mencionou que o

primeiro ponto era o comprometimento, fator essencial em qualquer equipe. Para a equipe de

Software, foi considerado o critério da experiência em desenvolvimento de sistemas, bem

como a participação prévia no PUMA. Para os integrantes de Design, a proposta é de que haja

apoio nas iniciativas tendo o processo criativo e o foco na experiência do usuário integrados

desde o princípio.

Em relação às plataformas de comunicação, a entrevistada mencionou que atualmente

não participa das reuniões com a equipe de desenvolvimento de software, pois seu contato é

mais frequente com as pessoas de Engenharia de Produção, mas está familiarizada com o

Discord, WhatsApp e Microsoft Teams como canais principais. A pretensão para o futuro é de
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que haja um contato mais direto com os outros membros da equipe e um olhar mais voltado

para o backlog, o produto e os entregáveis. Algo a se destacar é como a entrevistada

esclareceu que a definição das ferramentas e plataformas finais a serem aplicadas no ambiente

do PUMA é de responsabilidade dos coordenadores e ainda não foram definidas.

Quanto ao gerenciamento de tarefas, a professora entrevistada acompanhava a equipe

de Engenharia de Produção com a realização dos testes. A gestão de entregas e atividades era

feita no GitHub, especialmente no que diz respeito às demandas de código. Contudo, ela

afirmou que nunca conseguiu acompanhar devidamente essa plataforma, pois não achava

suficientemente estruturada e organizada. Por sua vez, na área de Engenharia de Produção é

utilizado um sistema visual semelhante ao Kanban, em que um canvas é criado no início do

projeto e a organização é feita com base nessa ferramenta. A professora está trabalhando, para

o futuro da gestão do PUMA, na otimização dos indicadores e métricas para entender melhor

a efetividade do andamento do projeto, aspectos estes que ainda não estão presentes.

Para ela, o ponto forte do PUMA é facilitar a busca de projetos reais para os

estudantes e proporcioná-los uma experiência prática. Contudo, uma dificuldade a ser sanada

é que ainda não é fácil acompanhar esse progresso. Segundo a entrevistada, deveria haver um

procedimento automatizado que torna o procedimento simplificado e escalável.

Tanto do ponto de vista do processo como do produto, os coordenadores do projeto já

estão pensando em melhorias para o futuro com base nas experiências com as equipes

anteriores que já passaram pelo PUMA, de maneira a solucionar problemas no fluxo e

melhorar tanto a integração da equipe como o processo de trabalho em geral. Iniciativas já em

andamento dizem respeito, em primeiro lugar, ao estudo do fluxo de prototipação e

desenvolvimento, para identificar em que momento o design deve atuar e em que ponto os

desenvolvedores podem começar a trabalhar no código, e sem seguida à adesão a uma nova

ferramenta de gerenciamento de projetos e a implementação de indicadores.

Um ponto de destaque na entrevista foi a visão de mercado da entrevista, que apontou

como, no seu entendimento e experiência em outras atuações, o protótipo do produto e o

processo criativo vêm sempre antes de qualquer desenvolvimento de software. Nesse sentido,

é de suma importância olhar para a experiência do usuário, as interações dentro da

plataforma, o cliente final e o processo criativo como um todo, antes de partir para a

implementação de fato. Isso é algo que ela gostaria de trazer para o projeto de pesquisa e

extensão. Um exemplo prático que a entrevistada revelou foi o de uma empresa em que ela já

acompanhou os processos de produto, em que a atuação do design visando apenas a
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implementação se mostrou insustentável, levando a organização a valorizar mais a abordagem

centrada no usuário e considerar rigorosamente todas as propostas sugeridas pela equipe

criativa. Sendo assim, reconhecer a relevância do que o designer concebeu e avaliou para

cada funcionalidade. Por sua vez, aspectos relacionados à viabilidade de código são

estruturados após o processo de concepção das telas e, nesse ponto, ajustes podem ser feitos

para facilitar a implementação.

Para a professora, o papel do designer é um dos mais importantes dentro do projeto,

pois tendo a experiência de interação bem construída e um protótipo estruturado em alta

fidelidade, em que possam ser feitos testes prévios ao código diretamente com o público-alvo

de usuários que vai utilizar a plataforma, há economia de tempo e impedimento de retrabalho.

Também é importante que o fechamento dos arquivos por parte do designer seja

compreensível pelos desenvolvedores, de modo que possam seguir à risca o que foi projetado.

Outra ideia interessante mencionada foi a criação de um design system e um storybook. Por

fim, a entrevistada ressaltou que a abordagem do design de experiência do usuário é

considerada pelas grandes empresas como um fator determinante para resultados efetivos e

que pode servir como referência para o PUMA, a fim de tornar o projeto cada vez mais

impactante e gerar entregas significativas.

4.7. Entrevista com 1 membro ou ex-membro de empresa júnior

Uma prática muito comum dentro do Movimento Empresa Júnior é chamada de bench.

O bench consiste em uma troca de informações entre membros de diferentes empresas

juniores acerca de uma temática previamente definida. Por exemplo, caso um Diretor de

Empresa Júnior tenha curiosidade acerca de como se dá o gerenciamento de projeto em outra

EJ, de qualquer estado ou região do Brasil, e queira conhecer boas práticas já testadas por

outras equipes, ele pode entrar em contato valendo-se de um dos múltiplos canais de

comunicação — Telegram, LinkedIn, Slack, grupos de WhatsApp — com um membro de

outra EJ, solicitando um bench sobre esse tema. Essa prática fortalece a troca de

conhecimento entre equipes, promove um sentimento de pertencimento a uma rede maior —

que seria a Brasil Júnior e o Movimento Empresa Júnior como um todo — e facilita a

implementação de soluções dentro do contexto de cada organização, tendo em vista que

normalmente as ideias já foram validadas em outras equipes e o percurso para executar esse

processo já está dado de uma maneira mais rápida do que se o Diretor do exemplo tivesse de

buscar sozinho por soluções eficientes, seja em bibliografias ou cursos na área de gestão.
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Tendo ciência dessa possibilidade, para o presente projeto foi feito um bench com um

membro de uma Empresa Júnior de São Paulo — sendo ele vice-presidente da InterGestão Jr.,

EJ criada na FATEC Assis e vinculada ao BauNuc —, selecionado, apesar da diferença

geográfica, por conta de seu contato direto tanto com soluções de gestão do conhecimento, de

projetos e de equipes na própria EJ, como por sua vivência dentro do MEJ de maneira mais

abrangente — o entrevistado é participante ativo do movimento a nível estadual e nacional, e

tem conhecimento nas práticas implementadas em diferentes contextos, como EJs de maior e

menor maturidade, bem como equipes de diversas proporções.

Quando questionado sobre as diretrizes que guiam o processo de integração e adesão

das pessoas ao movimento como um todo, o entrevistado apontou os exemplos de dois dos

documentos que são sugeridos como leitura desde o momento da entrada de novos

participantes no MEJ. São eles: "Fundamentos Estratégicos do Planejamento Estratégico da

Rede” e “Vivência Empresarial: Documento de apoio para o empresário júnior”, ambos

elaborados pela equipe da Brasil Júnior.

No primeiro constam todos os critérios e parâmetros que metrificam a performance do

planejamento, estabelecendo os dados que serão coletados para identificar o sucesso das

iniciativas dentro das empresas juniores. Concomitantemente, no segundo tem-se o contexto

da vivência empresarial, com detalhes sobre o movimento, desdobramentos de como se deu

este tópico da vivência historicamente e uma explicação sobre a estratégia e as habilidades

comportamentais e técnicas necessárias para a melhor inserção dos participantes no mercado

de trabalho, o que compreende, ainda, as boas práticas para aproveitar ao máximo a

experiência e os desafios da jornada como empresário júnior.

Esses documentos são aqui tidos como referências para a formulação de manuais e

guias de onboarding, pois a disposição das informações e a organização dos dados provou-se

efetiva para gestão do conhecimento e alinhamento das equipes ao objetivo estratégico num

contexto nacional e representativo, bem como para diferentes áreas de atuação e carreiras que

compõem o MEJ. Havendo documentos que especificam as métricas e como devem ser

utilizadas para analisar se as iniciativas estão sendo bem implementadas, todo e qualquer

participante do projeto, independente da sua graduação, pode consultá-los quando necessário

e compreendê-los rapidamente. Além disso, esses parâmetros podem ser revisitados no futuro

para uma definição de novos indicadores de sucesso, o que fortalece a gestão do

conhecimento e orienta o planejamento estratégico. Isso condiz, inclusive, com um aspecto
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mencionado por uma das coordenadoras do projeto durante a sua respectiva entrevista: que

seria necessário elaborar indicadores para o PUMA, de modo a medir sua eficácia.

Acerca do tópico de gestão de equipes, o entrevistado apontou práticas eficientes

dentro do contexto da EJ de que faz parte. Com efeito, trata-se, em primeiro lugar, de

conhecer de maneira aprofundada as motivações dos membros para entrarem nos projetos —

seja por curiosidade com a proposta, interesse em explorar novas habilidades, disponibilidade

de tempo, dentre outras — e desse modo incluir ações que comportem esses aspectos

motivadores. Nesse sentido, se um participante é motivado por liderar equipes, por exemplo,

são dadas a ele oportunidades diversas de se colocar à frente de projetos e demandas, com a

finalidade de que ele possa treinar essas habilidades e se sentir mais engajado a participar

ativamente. Outro ponto trabalhado é o estabelecimento de uma boa cultura de feedbacks, em

que os membros de cada equipe são incentivados a se comunicar uns com os outros

constantemente, elogiando e comemorando as tarefas que são concluídas com sucesso e

dentro do prazo, e inclusive fornecendo críticas construtivas quando notam que há ações a

melhorar. Essa troca de informações entre as pessoas é diferencial para a construção de um

clima colaborativo, que incentiva o compartilhamento de conhecimento e ao mesmo tempo

possibilita o desenvolvimento pessoal dos participantes do projeto, aspecto este que foi

abordado nas entrevistas com ex-participantes do PUMA, os quais mencionaram como ponto

positivo a colaboração e o aprendizado proporcionado pelo contato entre as pessoas mais

avançadas no curso e as mais iniciantes, especialmente nas disciplinas de EPS e MDS.

Um último ponto a se ressaltar é que, no que diz respeito à gestão do conhecimento, de

projetos e de equipes, fazer análises de concorrentes e similares — incluindo as práticas de

bench comuns ao movimento —, de modo a compreender pontos de melhoria tanto no

produto como nas iniciativas internas, mostrou-se, do ponto de vista do entrevistado, algo

positivo também para o desenvolvimento ágil da maturidade organizacional. Afinal,

possibilitam testes e feedbacks rápidos e, consequentemente, maior produtividade.

4.8. Cruzamento dos dados obtidos e resultados da pesquisa

Efetivamente, o recrutamento para as entrevistas foi encerrado no momento em que

verificou-se concordâncias ou redundância entre as respostas, e quando considerou-se que a

quantidade de informações era suficiente para cumprir com o objetivo da pesquisa, dentro do

prazo definido para sua realização. A partir de então, partiu-se para a análise da pesquisa

qualitativa, em que os dados foram contrastados e comparados, com a finalidade de apontar
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semelhanças e diferenças. Por sua vez, os resultados dessa comparação seriam aplicados para

auxiliar na decisão acerca de quais os entregáveis deste processo de design.

Para o cruzamento de dados, foi utilizada como ferramenta uma planilha (Figura 11),

em que na primeira e na segunda linha do topo constam os tópicos gerais das entrevistas para

cada perfil de ator, que correspondem aos temas-chave em debate mencionados

anteriormente, e as perguntas específicas referentes a cada tópico. Na primeira e na segunda

coluna, tem-se o nome dos participantes e o perfil, com idade, curso e período de participação

no PUMA. Para preencher as linhas, as gravações das videochamadas foram assistidas e

fez-se uma interpretação de cada entrevista individualmente. Em seguida foi feita a filtragem

de quais informações fornecidas pelos usuários respondiam aos tópicos gerais definidos e

acrescentou-se esses dados na planilha, para cada participante. Tendo isso registrado, sendo

que cada linha representa as respostas de um respectivo participante, foi feita uma

comparação entre as colunas, verificando para cada tema geral quais foram os dados obtidos

do cruzamento das respostas. Por último, houve uma síntese dos principais insights. Vale

mencionar que foram consideradas para esse procedimento somente as respostas dos perfis de

ex-participantes do PUMA e das professoras coordenadoras do projeto, sendo que o resultado

da entrevista com membro de empresa júnior serviu como instrumento para construção de

repertório dentro do processo criativo.

Figura 11. Miniatura das planilhas montadas para cruzamento de dados.

Visualização completa disponível em: <https://x.gd/UWh88>.
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Um esquema explicativo do procedimento de preenchimento da planilha é

demonstrado nas Figura 12 e 13 a seguir:

Figura 12. Demonstração da primeira etapa de preenchimento com as respostas.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Figura 13. Demonstração da segunda etapa de cruzamento dos dados.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Mediante essa estratégia de análise, foram identificados os principais pontos de

concordância e discordância. Efetivamente, todos os usuários concordam que o objetivo do

projeto é promover um encontro entre a universidade e projetos de agentes externos. Alguns

dos entrevistados se concentraram nas funcionalidades para o sistema e a interface da

plataforma especificamente, e só propuseram um objetivo geral abrangente quando

questionados mais a fundo. Houve concordância também que o propósito do PUMA envolve

promover uma experiência de mercado e impacto na sociedade por meio de disciplinas de

graduação. Por fim, a longo prazo a maioria destacou a possibilidade de o PUMA se tornar

um produto escalável e aplicável em mais universidades e cursos.

Em relação às motivações, as respostas analisadas apontam para a intenção de cada

participante de ter um bom desempenho nas disciplinas de EPS, MDS e PSPs, a oportunidade

de usufruir de uma experiência interdisciplinar atuando diretamente com a área de Design e

Engenharia de Produção e, principalmente, a chance de trabalhar com novos processos e

ferramentas, promovendo um desenvolvimento pessoal técnico e comportamental. Em

contrapartida, as principais frustrações identificadas dizem respeito à alta taxa de abandono da

disciplina no início do semestre por parte de outros membros, a carga de tarefas quando posta

em perspectiva junto com as demais demandas de gestão de tempo, dificuldade de

comunicação entre as equipes, tanto no sentido de sincronia entre diferentes áreas como a

comunicação interna de cada time, e a presença ocasional de pessoas pouco participativas nos

processos, o que sobrecarregava alguns dos membros.

As principais ferramentas utilizadas permaneceram, com base nas entrevistas,

constantes ao longo dos semestres. Todos os participantes mencionaram usar o Discord como

principal canal de comunicação e documentação, o Telegram e o WhatsApp para troca de

mensagens rápidas e o GitHub para gerenciamento das sprints e tarefas. Plataformas usadas

em reuniões eram o Microsoft Teams e o Google Meet. Em termos de integração e

onboarding da equipe, todos mencionaram que houve um período de adaptação no início do

projeto, até que os membros estivessem alinhados, lidassem melhor com os interesses e

personalidades particulares uns dos outros e trabalhassem nas demandas de maneira

colaborativa. Identificou-se que aspectos de dessincronia melhoraram conforme passavam a

se comunicar melhor e a se engajar com o objetivo comum de concluir as entregas.

Segundo os participantes, no que correspondia ao MVP em cada semestre de sua

atuação, foi efetivamente entregue a maior parte das tarefas e metas planejadas no início. Os

fatores apontados em comum como impedimento para a entrega efetiva de 100% do MVP
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foram principalmente relacionados à quantidade de pessoas na equipe, em termos de falta de

membros para atuar nas tarefas e sobrecarga de alguns participantes, ou uma compreensão

precipitada das metas, julgando-as mais simples do que de fato eram.

Todos os entrevistados afirmaram que a gestão de projetos se dava por meio de

metodologia ágil, com ferramentas como Scrum e estrutura de sprints, Kanban e Lean

Inception. Recursos para gerenciamento eram o GitHub para documentação de código e o

ZenHub para aplicação do Kanban. Em relação às reuniões, o contato com os coordenadores

do projeto era semanal. No início do semestre aconteciam reuniões de alinhamento e

definição das tarefas e backlog e, após a estruturação das demandas do produto, eram feitas

reuniões por parte de cada equipe para distribuição das tarefas entre si.

O processo de onboarding não era estruturado de uma maneira muito específica para

todos os casos. Foram realizadas reuniões iniciais para integração e familiarização, em que

eram elaborados os frameworks do Lean Inception e o fechamento de backlog junto com a

professora Product Owner do projeto. Depois disso, as reuniões passavam a focar no

acompanhamento do desenvolvimento da aplicação e dos testes.

Pontos que afetaram positivamente a produtividade, quando analisadas as respostas em

um comparativo, foram principalmente o engajamento em alcançar os resultados e realizar as

entregas definidas, o incentivo à participação ativa de todos os membros, tanto os que

estavam no início do curso como os que já estavam mais avançados na graduação, e uma

melhor comunicação entre os membros da equipe. Esses aspectos otimizaram as entregas e

foram motivadores para a permanência dos participantes no PUMA. No entanto, um

gerenciamento de projeto que não levava em conta os interesses e particularidades de cada

membro, uma comunicação ineficiente entre equipes — por conta da disparidade de horários,

volume de reuniões, ou definição pouco estruturada das tarefas e competências de cada área

de atuação —, bem como aspectos de documentação das informações e organização do

código, foram fatores que afetaram negativamente a produtividade.

Quanto aos pontos fortes do projeto, as respostas divergiram. Os entrevistados

mencionaram fatores como a oportunidade de aprendizagem e aplicação de novas

ferramentas, o caráter escalável do produto que permite que no futuro ele venha a ser aplicado

em outros contextos, a integração entre equipes de diversas áreas — Engenharia de Software,

Engenharia de Produção e Design — e o impacto social da entrega para o público externo à

universidade. Os pontos de melhoria, por sua vez, focaram na sobrecarga que os membros

sentiam por conta da disciplina de graduação, dificuldades técnicas relacionadas ao software e
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ao desenvolvimento de código, problemas de comunicação entre as equipes e a necessidade

de definição das prioridades e responsabilidades com base em uma visão holística e mais

abrangente do produto.

Todos os participantes deram sugestões para o futuro do projeto, sendo elas: Uma

liderança preocupada em escutar as necessidades e interesses de cada participante e propor

oportunidades a eles de praticar o que lhes apetece; Melhor planejamento com base na visão

holística e abrangente do produto e do mercado; Refatoração do código e da sua

documentação, para que a informação esteja mais bem estruturada e compreensível por

equipes que trabalham em conjunto; Integração mais proveitosa dos membros ao objetivo do

projeto desde a sua entrada; e Possibilidade de implementar iniciativas de capacitação nas

ferramentas técnicas necessárias. Por fim, um dos participantes propôs que, para as próximas

iniciativas do PUMA, seja otimizado o processo de onboarding dos membros, de modo que

desde o momento de chegada dos participantes ao projeto já seja apresentada claramente toda

a proposta, incluindo as expectativas, tarefas, prioridades, objetivos e o que mais for

necessário para que todos compreendam claramente o caráter do projeto e atuem em conjunto

para compor o resultado final.

Por último, para sintetizar e simplificar essas descobertas num esquema visual foi

usada a ferramenta de Card Sorting (Figura 14). Trata-se de um recurso utilizado para criar

um modelo mental de agrupamento de conteúdos e funcionalidades, organizando dados em

categorias, de modo a localizá-los e consultá-los mais rapidamente. Para este projeto, o Card

Sorting foi dividido em três categorias principais: Problemas — descrevendo os principais

tópicos identificados na análise das entrevistas que se enquadram como problemas que podem

ser solucionados na experiência dos usuários —; Oportunidades — dispondo os possíveis

caminhos de intervenção para otimizar os produtos finais do processo de design —; e

Informações Gerais — apresentando aspectos globais a serem considerados na prototipação

de um produto ou sistema que efetivamente se aplique ao PUMA.

Tem-se, por conseguinte, como conclusão para a etapa de Imersão do primeiro

diamante do Double Diamond, os principais problemas, oportunidades e informações gerais a

serem ponderados. Todo o material produzido servirá como fundamentação na etapa seguinte

que corresponde ao Reenquadramento, isto é, o momento de convergir todas as informações

numa definição dos requisitos e atributos necessários para projetar o produto final.
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Figura 14. Card Sorting elaborado para simplificar a apresentação dos resultados.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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5. Etapa de Reenquadramento

Na etapa de Reenquadramento do Double Diamond e de Definição no Design

Thinking, chega o momento de “convergir” e focar, definindo de maneira mais específica o

problema a ser solucionado no projeto, e estruturando as prioridades de ação, para

posteriormente ser capaz de realizar experimentações e testes no segundo ciclo do processo de

design. Neste projeto, foram considerados três parâmetros para garantir que a definição do

problema e de seus atributos e requisitos esteja bem elaborada. O primeiro é concentrar-se nos

usuários envolvidos no PUMA, analisando as possibilidades de criação a partir da perspectiva

do público-alvo que efetivamente irá utilizar o produto final. O segundo é manter o problema

explorável, isto é, amplo apenas o suficiente para ser possível a proposição de soluções

diversas e para a experimentação de alternativas. Por último, o terceiro é garantir que o

produto desta etapa atue como métrica e indicador ao longo do processo, de modo que os

frameworks aqui preenchidos sirvam para embasar e esclarecer os atributos do produto final,

indicando se atende ou não aos requisitos e se soluciona efetivamente as dores dos usuários

que foram identificadas com o auxílio das pesquisas.

Segundo Preece, Rogers e Sharp (2005), no contexto do processo de design de

interação, de maneira semelhante ao Double Diamond e ao Design Thinking utilizados neste

projeto, há quatro etapas principais: 1. Identificar necessidades e estabelecer requisitos; 2.

Desenvolver alternativas que atendam a esses requisitos; 3. Construir versões interativas para

serem transmitidas aos outros; 4. Avaliar essas versões interativas e sua aceitabilidade. Nesse

sentido, “para projetar algo que realmente dê suporte às atividades das pessoas, devemos

conhecer quem são nossos usuários-alvo e que tipo de suporte um produto interativo poderia

fornecer de maneira útil” (p. 189), sendo que essa prática é essencial para uma abordagem

centrada no usuário. É apresentada a definição geral de “usuário” como sendo os indivíduos

que interagem diretamente com o produto a fim de realizar uma tarefa, e são demonstradas

três categorias possíveis de usuário — os usuários primários, que provavelmente utilizarão

frequentemente o sistema, os secundários, que são ocasionais ou utilizam por meio de um

intermédio, e os terciários, que são afetados pela introdução do sistema. Há de se considerar,

inclusive, que os clientes finais que usufruem do produto, referido no PUMA como

“stakeholders externos”, geralmente são os últimos afetados por ele, sendo que o processo

inclui antes a própria equipe de desenvolvimento e seus gestores, o que reforça a relevância

do presente projeto em elaborar suportes para a equipe do PUMA.

63



Com efeito, para elaboração da Persona e Mapa de Empatia deste projeto, o foco foi

nos usuários primários, que utilizarão frequentemente o sistema aqui produzido, isto é, os

participantes do PUMA enquanto equipe ativa de design, produção e desenvolvimento. Por

sua vez, os stakeholders externos são aqui tidos como usuários terciários, que não utilizarão

diretamente os recursos, mas serão afetados por sua introdução. Em resumo, a lógica seria a

seguinte: neste projeto, serão elaborados produtos digitais interativos a serem entregues aos

participantes do PUMA, para fornecer suporte a sua atividade durante o projeto de pesquisa e

extensão. Estes, por sua vez, serão responsáveis por aplicar as ferramentas em seu cotidiano

de trabalho e gestão de projeto, contribuindo na geração de um produto e sistema que

finalmente terá como público-alvo os agentes externos.

Mediante esse contexto, os procedimentos e as ferramentas utilizadas na etapa de

Reenquadramento foram as seguintes: 1. Elaboração de Persona para sintetizar o perfil de

usuários deste projeto; 2. Criação de um Mapa de Empatia, para estruturar os comportamentos

dos usuários em relação ao seu contexto de atividade; 3. Estrutura de Job Stories, de maneira

a identificar oportunidades com base nas motivações dos usuários.

5.1. Elaboração de Persona e Mapa de Empatia

Essas ferramentas atendem ao primeiro parâmetro, de concentrar-se nos usuários do

PUMA e em seus objetivos e necessidades. Tem-se como referência a maneira como o

Spotify realizou a construção de suas personas, a qual foi apresentada por meio de um artigo

intitulado “The Story of Spotify Personas” publicado em seu site oficial1 em 2019. Com

efeito, a ideia geral da criação de personas envolve capturar e agrupar as necessidades,

objetivos, hábitos e atitudes dos usuários para compreender o problema. Para o Spotify, a

ferramenta de personas é um exemplo de artefato durável e confiável, flexível o suficiente

para inspirar discussões, compartilhar informações e adaptar-se às necessidades do processo

de desenvolvimento do produto. Eles usaram uma combinação de estudos diários e pesquisas

contextuais para coletar dados dos ouvintes de diferentes idades, rendas, tipos de família,

estilos de vida e culturas musicais. Após identificar que as necessidades e motivos das

pessoas para ouvir música eram consistentes, partiram para a construção de suas personas,

combinando os aprendizados obtidos nas pesquisas com a revisão de literatura de teorias de

sistemas sociotécnicos e computação adaptativa, focando em compreender hábitos relativos a

1 SPOTIFY. The Story of Spotify Personas. Disponível em:
<https://spotify.design/article/the-story-of-spotify-personas>. Acesso em: 25 jun. 2023.
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como as pessoas ouvem música coletivamente. Destaca-se o aspecto de que, embora as

pessoas possam ter os mesmos problemas ou necessidades, os hábitos são quem determina os

métodos para lidar com esses problemas e, consequentemente, como diferentes pessoas

adotarão os produtos projetados para atender às próprias necessidades. No Spotify, ao fim do

processo eles escolheram arbitrariamente gêneros, nomes e aparências que correspondiam à

variedade de pessoas que entrevistaram nas pesquisas, e usaram ilustrações, palavras-chave,

cores, símbolos e níveis de energia para refletir seu entusiasmo pela música.

Com o propósito de visualizar os dados de maneira sintetizada, abstraindo a

personalidade e as motivações dos usuários deste projeto, foi usado o template de Persona

(Figura 15). Na estrutura, constam os objetivos e frustrações, conforme identificado nas

entrevistas, e uma breve história como demonstração da narrativa do contexto geral. Em

seguida, fez-se um Mapa de Empatia (Figura 16), de modo a explorar ainda mais a

ambientação no espaço do problema, abordando tópicos referentes ao que a persona pensa e

sente, o que ela ouve, o que diz e faz, e o que vê no contexto de atividade do PUMA. Por fim,

são destacadas as dores e oportunidades passíveis de serem exploradas na resolução do

problema. A proposta é externalizar o conhecimento sobre os usuários de maneira visual para

criar um melhor entendimento e auxiliar na tomada de decisões.

Figura 15. Quadro de Persona.

Fonte: Elaborado pelas autoras a partir de conteúdos do NN Group.
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Figura 16. Mapa de empatia estruturado a partir da persona para os usuários.

Fonte: Elaborado pelas autoras com base em referências bibliográficas do NN Group.

5.2. Estrutura de Job Stories

Essa ferramenta atende ao segundo e ao terceiro parâmetros, tratando da garantia de

que o problema seja explorável e do foco em estabelecer indicadores para o sucesso das

soluções. Efetivamente, a criação de Job Stories envolve identificar, no contexto da atividade

do PUMA, quais as tarefas e trabalhos que os usuários possuem, em seguida captar como

atuam para solucionar possíveis problemas nessas tarefas atualmente, investigar a causalidade

e as motivações dessas ações e, a partir dessa estrutura, criar um recurso ou solução que sirva

de suporte à atividade. Nesse sentido, o foco maior é na motivação do usuário para a ação, de

modo a verificar oportunidades de resolução de problemas com fundamento na Situação

(Quando eu…), na Motivação (Eu quero/preciso…) e no Resultado esperado (Para que eu

possa…). Além disso, no framework aqui utilizado incluiu-se o tópico “Premissa de sucesso”,

a fim de sintetizar qual processo ou procedimento é referente a cada história de trabalho, e

assim atuar como indicador de qual problema deve ser solucionado para atender de maneira

abrangente às necessidades que surgem em cada contexto. Em suma, a proposta com a
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aplicação da ferramenta de Job Stories é a de projetar suportes que se encaixem na narrativa

cotidiana dos participantes do PUMA, adequando-se também aos motivos que teriam para

interagir com o sistema. As informações estão evidenciadas na Figura 17.

Figura 17. Framework de Job Stories estruturado com base na persona para os usuários.

Fonte: Elaborado pelas autoras com base em referências bibliográficas do NN Group e nos materiais do

Bootcamp em UX Design da HOW Education.

Para ilustrar, tem-se como exemplo o primeiro Job Story “Quando eu acabo de entrar

em um projeto de trabalho, eu quero/preciso entender bem o produto e as tarefas, para que eu

possa me alinhar com a proposta e me engajar” e a premissa de sucesso referente a

“Onboarding”. Atuando com base no contexto, entende-se que o momento de apresentar

adequadamente o projeto PUMA aos participantes, esclarecendo todo o processo que envolve

fazer parte da equipe, é no começo, quando o membro acaba de adentrar nesse ambiente, a

fim de atender desde o princípio à motivação do usuário de compreender bem o seu papel e

assim se alinhar com a proposta e ter mais engajamento. Ademais, a premissa de sucesso atua

como indicador pois, supondo-se que o produto deste projeto seja aplicado no contexto de

onboarding e ainda assim não solucione o problema, pode-se explorar se a causa para isso se

deve ao momento e situação, se ocorre por não comportar bem a motivação, ou por não
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auxiliar de fato a equipe a alcançar o resultado esperado, o que aumenta a clareza em relação

ao escopo de atuação possível para compreender novamente o problema e solucioná-lo.

Tendo essas informações como resultado da etapa de Reenquadramento e valendo-se

dos atributos e requisitos embasados nesta etapa pela descoberta de quem é o usuário e o que

pretende alcançar, parte-se então para a execução prática e intencional na etapa de Ideação.
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6. Etapa de Ideação

Avançando para a etapa de Ideação no Double Diamond e Design Thinking, dá-se

início ao segundo ciclo do processo de design, referente à Execução. A finalidade nesse

momento é experimentar gerações de alternativas, num ato de “divergir” novamente com um

caráter exploratório, focando em como solucionar os problemas identificados no primeiro

diamante de Estratégia. Recapitulando, aqui tem-se acesso a todas as informações obtidas

nas pesquisas e entrevistas provenientes da Imersão, bem como à síntese dessas descobertas e

a definição dos principais requisitos e atributos resultantes do Reenquadramento. Tendo isso

em consideração, trata-se agora de elaborar ideias e planos de ação com mais qualidade e em

maior profundidade, extraindo dos dados as soluções mais relevantes para as pessoas

usuárias. O percurso nessa etapa consistiu em: 1. Brainstorming para proposta de possíveis

soluções; e 2. Categorização e priorização das ideias utilizando a ferramenta MoSCoW.

Preece, Rogers e Sharp (2005) assumem que as características que constituem parte

fundamental do processo de design de interação são o foco no usuário, critérios de usabilidade

específicos e iteração. O foco no usuário, como reforçado diversas vezes, envolve incluir o

público-alvo no processo, realizando pesquisas, investigando seu contexto de atividade e

gerando suportes de interação que comportem necessidades reais, satisfaçam desejos e

estendam suas capacidades no cotidiano, além de serem testáveis diretamente pelos usuários

envolvidos. Os critérios específicos e os objetivos propostos para cada etapa devem ser

documentados e acordados desde o início do projeto, conforme o percurso aqui seguido desde

a Delimitação do Problema no pré-diagnóstico até o presente momento. Por fim, adentra-se ao

conceito de iteração, que é o fator que permite refinar o design com base em feedbacks.

No que concerne ao ato de abarcar necessidades reais dos usuários, trata-se de

compreender suas características e capacidades, o que estão tentando alcançar, como fazem

isso atualmente e se atingiriam seus objetivos com mais eficiência se tivessem algum

instrumento como suporte. Por isso é de suma importância a consulta com os usuários

envolvidos, já que para entender esses aspectos o olhar recai sobre seus hábitos e

comportamentos, e uma boa indicação de uma ação futura é o comportamento atual ou

passado. Esses dados correspondem justamente ao que foi desenvolvido na etapa de

Reenquadramento, sendo as informações compiladas na Persona, Mapa de Empatia e Job

Stories. Há de se considerar, ainda, que ao integrar um novo suporte no dia a dia das pessoas

de uma organização ou equipe, isso muitas vezes exige uma mudança na sua cultura, sendo

um processo que leva tempo para ser efetivado. No contexto do PUMA, compreende-se que a
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proposição de novas ferramentas no cotidiano de trabalho implicará na inserção de uma nova

cultura organizacional, que componha o hábito de aplicar e revisitar esses recursos. Nesse

sentido, considera-se que a transição do PUMA para um projeto de pesquisa e extensão é a

circunstância mais adequada para testar a implementação dos suportes elaborados à atividade,

coletando feedbacks e verificando a adesão dos participantes, de modo a otimizar e iterar o

produto com o decorrer do tempo. Tudo isso tendo em conta que a equipe de participantes do

PUMA terá novos membros em processo de integração, os quais podem oferecer validações

adequadas acerca da qualidade das propostas de solução, enquanto aplicando-as diretamente.

Mais especificamente tratando de Ideação, considerar soluções alternativas e explorar

diferentes possibilidades são passos primordiais no processo de design. Essas ideias

alternativas podem partir tanto do repertório pessoal e criatividade do designer, incluindo uma

perspectiva subjetiva do que ele próprio já conhece, testou e aprendeu, como pode surgir

mediante estudos de suportes similares já implementados em contextos semelhantes,

apreendendo suas principais características e fazendo adaptações de funcionalidades possíveis

no espaço do problema em debate. Isso é, por exemplo, o que já foi iniciado na etapa de

entrevistas, consultando um membro de empresa júnior que sabia-se estar familiarizado com

iniciativas de uma organização composta por estudantes para realizar projetos ativamente para

a sociedade, similar à proposta do PUMA. Finalmente, outra maneira de experimentar

soluções é procurar deliberadamente por fontes de inspiração, um procedimento também

valioso em processos de design (PREECE, ROGERS e SHARP, 2005). Sabendo disso e

valendo-se dessas estratégias, de modo a gerar alternativas de resolução de problemas para o

PUMA, foi utilizada a ferramenta de Brainstorming, conforme explicado a seguir.
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Figura 18. Quadro de Brainstorming de ideias elaborado na Ideação.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

A proposta com o quadro de Brainstorming (Figura 18) consiste em gerar uma

contribuição espontânea de propostas de solução, sem um julgamento inicial a respeito de

viabilidade, prazo ou qualidade, isto é, fazendo de fato uma “tempestade de ideias” que

podem ser posteriormente refinadas. No contexto deste projeto elaborado para os usuários do

PUMA, a prática de brainstorming baseou-se na Persona, no Mapa de Empatia e nos Job

Stories resultantes da etapa anterior, sendo que cada solução proposta teve como finalidade

atender a pelo menos uma premissa de sucesso identificada. Por exemplo, para complementar

o processo de onboarding no PUMA, ideias que surgiram foram a elaboração de um guia a ser

entregue aos participantes no começo do projeto, a criação de um manual de vivência

semelhante às referências apreendidas na entrevista com um membro de empresa júnior, ou

um guia de adesão às plataformas de comunicação. Por sua vez, para atender a boas práticas

de integração da equipe, pensou-se na implementação de iniciativas voltadas para cultura

organizacional ou ferramentas para incentivar a troca de conhecimento entre os membros. Ou,

ainda, de maneira a contribuir com a visão holística do produto, a elaboração de frameworks

de UX Design para criar soluções efetivas aos stakeholders externos, a geração das primeiras
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telas do fluxo de cadastro e login, o design da homepage e a criação de um design system. Em

suma, o foco foi primeiro na exploração de possibilidades, para em seguida o refinamento.

O quadro de Brainstorming resultou, portanto, em 25 ideias possíveis. Contudo, ao

enfim considerar aspectos como o prazo para elaboração de todas elas, a qualidade e eficácia

de cada entrega para o público-alvo de usuários, ou mesmo a inserção de tantos elementos de

uma vez dentro da cultura do cotidiano do PUMA, ficou evidente a necessidade de uma

priorização eficiente. Para tanto, foi utilizado o framework intitulado MoSCoW (Figura 19),

tendo em mente três perguntas primordiais: “Quais entregas são mais importantes e geram

mais valor para os participantes do PUMA?”; “Quais entregas têm uma justificativa mais

embasada pelas pesquisas e por isso acredita-se que serão mais facilmente inseridas na cultura

da equipe?”; e “Quais são possíveis de serem elaboradas em tempo hábil, para serem

implementadas logo no começo do projeto de extensão e pesquisa que o PUMA virá a se

tornar?”.

Com efeito, a ferramenta de MoSCoW é uma maneira visual de categorizar e priorizar

as funcionalidades de um produto, organizando-as em 4 colunas: 1. Must have (Deve ter); 2.

Should have (Deveria ter); 3. Could have (Poderia ter); e 4. Won’t have (Não terá ou, ao

menos, não agora). Segundo artigo do Nielsen Norman Group2, essa análise pode ser aplicada

a um projeto inteiro, do início ao fim, como no caso deste processo de design, ou a uma parte

do gerenciamento de tarefas como, por exemplo, uma sprint. Não há um limite estabelecido

metodologicamente de quantos itens deve ter cada coluna, esse fator depende do objetivo da

atividade de priorização, ou seja, se for uma estrutura para backlog ou sprints, a quantidade

de itens, especialmente no Must have, pode variar consideravelmente. De fato, o

procedimento se inicia identificando o escopo para o qual se está priorizando itens. Um

modelo ilustrativo dado no artigo é a criação de um roteiro de planos de ação com base em

prazos para sua conclusão, como tarefas a serem desenvolvidas nos próximos 2 meses, em 6

meses ou mais no futuro, somente no próximo ano. No caso do PUMA, o escopo envolve,

conforme mencionado anteriormente, os parâmetros de geração de valor imediata para os

usuários, a facilidade de inserção na cultura da equipe, por basear-se nos requisitos das

pesquisas, e o prazo para elaboração do produto. Como a proposta era gerar os protótipos para

serem aplicados logo no começo do projeto de pesquisa e extensão do PUMA, iniciando-se no

segundo semestre de 2023, o escopo dos entregáveis concentrou-se nas funcionalidades

consideradas pelos designers como mais viáveis dentro desse horizonte temporal.

2 GIBBONS, S. 5 Prioritization Methods in UX Roadmapping. Disponível em:
<https://www.nngroup.com/articles/prioritization-methods/>. Acesso em: 28 jun. 2023.
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Ainda segundo o Nielsen Norman Group, tem-se que a compilação de itens

priorizados ocorre por meio de um debate entre os membros da equipe, os quais marcam as

alternativas de solução que consideram mais importantes dentro do roteiro. Sendo assim,

destaca-se como essencial que haja a concordância da equipe a respeito da hierarquia de

importância resultante. Vale ressaltar que o MoSCoW é um bom método de priorização para

equipes que procuram uma abordagem simplificada, considerando que se vale de critérios

abrangentes, e que têm organização de tempo clara para o trabalho, pois um cronograma

definido evita que haja sobrecarga nos itens obrigatórios. No presente projeto executado por

uma dupla de designers, o fator tempo, o repertório pessoal de cada integrante e o debate

acerca do plano de ação também permearam as escolhas de prioridades.

Descrevendo como deu-se o preenchimento do quadro, a coluna de Must have se

refere às entregas que são mais importantes e prioritárias para os usuários, e que entregam

mais valor no momento atual. No framework da Figura 19, foram incluídas nessa coluna as

funcionalidades que atendem aos critérios definidos pelas três perguntas mencionadas

anteriormente, ou seja, que geram mais valor aos participantes, têm sua justificativa mais

embasada pelas pesquisas e são possíveis de serem geradas e implementadas em tempo hábil

neste escopo. Assim, as entregas tidas como prioritárias são: Frameworks de UX Design para

auxiliar a equipe de design do PUMA a seguir uma estrutura e processo semelhante ao deste

projeto, inserindo uma cultura de abordagem centrada no usuário e, consequentemente,

gerando entregas cada vez mais significativas para os stakeholders; Guia de onboarding e

repositório de gestão do conhecimento, para auxiliar na familiarização dos participantes assim

que entrarem no projeto, incluindo elementos de integração, conteúdos importantes para que

compreendam seu papel e, até mesmo, uma visualização já mais holística do produto PUMA,

de modo que seu trabalho seja mais produtivo e alinhado com a proposta; Fluxo de telas da

interface voltado para os stakeholders externos, para que sirva de primeira entrega efetiva e

visual de design, atendendo ao que foi identificado como MVP nas entrevistas; Design system

semiestruturado e ferramentas relacionadas a prototipação de interfaces, para facilitar a

integração entre as equipes de design, Engenharia de Software e Engenharia de Produção no

que diz respeito ao gerenciamento de projeto, organização de tarefas, implementação do

sistema e documentação das demandas provenientes das sprints e referentes à interface visual.
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Figura 19. Quadro da ferramenta MoSCoW para priorização de soluções.

Fonte: Elaborado pelas autoras com base em referências bibliográficas do NN Group.

Por sua vez, a coluna de Should have representa as funcionalidades importantes,

porém não urgentes. Foram colocadas as entregas que podem ser melhor desenvolvidas pela

equipe de design, com mais pesquisas e fundamentação, quando o projeto de pesquisa e

extensão já estiver em curso. Na coluna de Could have, que se refere às funcionalidades que

cumprem um papel na experiência do usuário e que são desejáveis, mas não são de

necessidade prática imediata, foram incluídas as ideias que podem vir a ser desenvolvidas no

futuro de maneira conjunta por uma equipe interdisciplinar do PUMA, de modo que todos

participem da criação e não somente a equipe de design, caso seja do interesse e haja de fato

necessidade. Por fim, a coluna de Won’t have abrange todas as ideias provenientes do
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Brainstorming que, embora interessantes, não são imediatas nem urgentes, considerando o

tempo de desenvolvimento e implementação.

Tendo em vista o quadro de priorização de funcionalidades resultante, é cabível

reforçar que escolher uma dentre alternativas de design envolve tomar decisões com base em

dados e informações coletadas a respeito dos usuários, suas tarefas e a viabilidade técnica de

cada ideia. Portanto, a seleção de ideias prioritárias depende da observação da interação e da

experiência dos usuários com essas alternativas, o que implica em gerar protótipos que

possam ser testados e avaliados pelo público-alvo de usuários diretamente. Preece, Rogers e

Sharp (2005) apontam que uma maneira recorrente de transmitir um design é valendo-se de

documentação, isto é, uma descrição de como algo vai funcionar ou um diagrama mostrando

seus componentes. Compreende-se que essa opção pode ser explorada para alguns entregáveis

que necessitam de certo nível de abstração, como os frameworks de UX Design. Outra

possibilidade é a prototipação de uma versão mais completa e fidedigna do produto, que possa

ser implementada e visualizada mais claramente em seu contexto de uso. É o caso do

entregável do fluxo de telas para os stakeholders externos e do design system, que possuem

um modelo de estrutura visual mais tangível. Ademais, uma maneira de otimizar a opção por

determinadas alternativas em detrimento de outras é descrever critérios de usabilidade

mensuráveis, estabelecendo medidas quantificáveis acerca do desempenho de um produto,

constantemente documentando verificações de testes e retornando a essas métricas para

melhorar a experiência. Esses aspectos caracterizam devidamente a próxima etapa do

processo de design, referente à Prototipação, que será detalhada adiante.
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7. Etapa de Prototipação

Na etapa de Prototipação no Double Diamond e Design Thinking, a proposta é refinar

o problema ou oportunidade definido nas etapas anteriores, encaminhando-se para a solução e

criando os protótipos dos entregáveis, isto é, implica na geração do material que será

efetivamente utilizado e validado pelos usuários finais. No desenvolvimento de produtos e

sistemas, protótipos são a primeira versão elaborada para apresentar aos usuários em seu

contexto de atividade e avaliar a eficácia do suporte fornecido. Protótipos também são úteis

para discutir ideias com os usuários e stakeholders e para facilitar a comunicação entre

membros de equipes interdisciplinares, pois tornam inteligíveis as alternativas exploradas e

facilitam a compreensão do produto em vista de sua aplicação na circunstância real de uso.

Recomenda-se, inclusive, que a prototipação anteceda qualquer escrita de código, pois

essa prática reduz tempo, permite que as ideias sejam validadas previamente, possibilita a

correção ágil de melhorias com base em feedbacks e evita retrabalho e repetidas alterações no

desenvolvimento de software. Inclusive, uma citação muito conhecida no universo do design,

atribuída a Jakob Nielsen, co-fundador do Nielsen Norman Group, é: “Estima-se que seja 100

vezes mais barato fazer mudanças antes de escrever qualquer código, do que realizá-las após a

implementação”. A prototipação serve para fins diversos, por exemplo, testar a viabilidade

técnica de uma ideia, esclarecer requisitos, realizar testes e validações ou verificar se

determinado caminho de ação escolhido para um produto é compatível com o resto do

desenvolvimento do sistema, sendo que ter um desses fins como propósito é o que irá

delimitar o tipo de modelo a ser construído. Há a opção de montar um protótipo em baixa

fidelidade, que é mais simples, barato e de rápida produção para testes, mas que não se

assemelha muito ao produto final ou que utiliza materiais muito diferentes. Também é

possível criar um protótipo de alta fidelidade, usando materiais que espera-se que estejam no

produto final e que seja fidedigno à solução acabada (PREECE, ROGERS e SHARP, 2005).

Neste projeto, optou-se pela construção de protótipos de alta fidelidade, que demonstram a

funcionalidade completa das ferramentas, são totalmente interativos, podem ser efetivamente

utilizados pelos pelos usuários finais e propõem a experiência de uso já dentro do contexto e

ambientação do PUMA enquanto projeto de pesquisa e extensão. Isto posto, a seguir parte-se

para uma explicação detalhada da elaboração de cada entregável e produto deste projeto.
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7.1. Perfil de uso e seus Jobs-to-be-done

Em primeiro lugar, é válido mencionar o uso de diversos termos em inglês — como

Jobs-to-be-done e Role-based personas. A opção por utilizar essas nomenclaturas, ao invés de

realizar a tradução para o português, deve-se ao interesse em ater-se ao formato em que essas

informações são mencionadas em suas respectivas referências bibliográficas, de modo a

facilitar pesquisas posteriores e atualizações deste entregável. Inclusive, esses termos são

alguns dentre outros disponíveis na nomenclatura, visto que não há um consenso quanto a sua

tradução literal e, mesmo em textos em português, são referidos pelo seu nome em inglês.

Para iniciar a exposição desse primeiro entregável, deve-se passar por uma série de

entendimentos dos aspectos que culminaram no protótipo final. É válido explicar por qual

razão gerar uma análise mais delimitada acerca dos vários tipos de usuários se mostra

imperativo. Com efeito, pensa-se no projeto PUMA como um produto recente, onde muitas

informações encontram-se abstratas, não pela falta de conhecimento acerca de seus planos de

desenvolvimento, mas pelo fato do projeto ter sido construído durante um tempo

considerável, por muitas equipes diferentes, o que culminou em um conjunto de ideias e

compreensões que a longo prazo se dispersaram em telas distribuídas, que funcionam

independentemente mas não necessariamente compõem a visão holística do produto.

Assim, como primeira proposta de solução, tem-se a intenção de elucidar os

Jobs-to-be-done de cada perfil de usuário da plataforma e, a partir disso, desenvolver uma

projeção inicial de uma role-based persona, de modo a manter a congruência e o alinhamento

da equipe em relação a para quem se está projetando, fazendo com que cada funcionalidade e

aspecto do produto componha um todo de maneira uniforme, sem que se perca o foco dos

usuários que efetivamente aplicarão a plataforma em seu dia a dia.

No que diz respeito ao conceito de Jobs-to-be-done, trata-se do entendimento das

ações dos stakeholders, suas motivações, como são realizadas e quais seus pontos de dor, para

montar uma solução efetiva que atenda às necessidades do usuário (WUNKER, WATTMAN e

FARBER, 2016). Dessa forma, os Jobs são o que o cliente final busca alcançar, e construir

essa estrutura consiste em identificar esse desejo e ponto de interesse do usuário de maneira a

desenvolver um produto ou serviço que atenda a esse objetivo adequadamente. Por sua vez, o

termo role-based persona é aqui aplicado para referir-se à estruturação e síntese das principais

características de cada perfil de usuários que usarão a plataforma do PUMA. Outras

bibliografias tratam somente como roles ou experience roles, mas de modo geral há

concordância quanto a se tratar do papel desempenhado por cada perfil.
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Optou-se por aderir ao nome role-base persona principalmente devido à junção da

estrutura já conhecida de identificação de usuário por meio de personas, que como explicada

por Martin e Hanington (2012), tem o propósito de humanizar o foco do design, definindo

uma estrutura visual do público-alvo, para, a partir disso, servir de suporte para cenários de

teste e comunicação efetiva do design. Concomitantemente, o conceito de roles seria o

agrupamento de indivíduos que realizam uma mesma função. Portanto, o framework de

role-based persona pode ser considerado como um meio de extrapolar a persona

comportamental e olhar para o usuário de uma maneira funcional, focada no papel que cada

usuário desempenha dentro do produto ou serviço, e concentrando-se nos objetivos almejados

e nas tarefas que exercem dentro do sistema.

Vale ressaltar que a elaboração desses perfis de uso no contexto deste projeto pretende

ser uma primeira versão que comporta as características e particularidades conhecidas até

então acerca dos stakeholders externos. Isso implica em uma possível atualização desses

dados no futuro, mediante pesquisas diretamente com os usuários. No presente momento, a

intenção é de contribuir para um alinhamento inicial da equipe do PUMA acerca de para

quem o sistema é elaborado e, de maneira global, quais funcionalidades devem ser

estruturadas para atender aos seus propósitos.

Visto isso, munidos pelo entendimento do que se busca atingir como resultado a partir

deste entregável, parte-se para o processo de investigação da concepção e desenvolvimento da

plataforma. As informações para o preenchimento do framework de role-based personas

foram obtidas por meio de reuniões realizadas com os com os coordenadores e gestores do

projeto, cujas pautas partiram do fluxo de interação e jornada base dos perfis dentro da

plataforma do PUMA. Portanto, os requisitos foram deduzidos mediante o diálogo com os

colaboradores da equipe e não envolveram uma pesquisa específica ou entrevistas diretas com

os stakeholders externos, ou seja, as propostas foram geradas fundamentadas no debate acerca

das ações que cada perfil realizaria dentro do sistema, perante a contribuição da equipe sobre

o que acreditava-se ser necessário implementar inicialmente.

7.1.1 Fluxo de usuários externos

Entende-se por usuário externo os stakeholders que vêem no PUMA um instrumento

para lidar com algum problema encontrado dentro de seu negócio ou organização. Dessa

forma, compreende-se que seu papel dentro da plataforma estaria diretamente ligado a

submissão de projetos a um edital, o acompanhamento do andamento do projeto em seu perfil
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cadastrado e a avaliação de resultados. Sendo assim, para cada um desses focos vislumbrou-se

uma funcionalidade dentro do sistema.

Sobre o processo de submissão de um projeto durante um edital em aberto, partiu-se

do princípio de que o usuário iria acessar a página inicial do PUMA e visitar a seção de

editais, onde se depararia com um edital aberto e optaria por submeter seu projeto. Após essa

ação o usuário externo seria direcionado para a tela de login e cadastro, onde deveria

inscrever-se caso fosse seu primeiro acesso.

Após o login no sistema, caso sua origem venha da chamada de participação no edital,

o usuário acessaria a tela de envio de projetos, que inicia-se com a visualização do edital

completo. Caso optasse por prosseguir, partiria para a página de preenchimento de formulário,

que contaria com perguntas acerca de qual o desafio enfrentado, os resultados desejados, o

título do projeto e as palavras-chaves que o resumem.

Durante a reunião com os coordenadores e participantes do PUMA, houve o

entendimento de que seria importante, para maior conforto ao usuário, a adição de um botão

cuja função seria autorizar o envio de emails e mensagens de texto quando houvesse

atualizações do projeto, função essa que possibilitaria maior controle, contaria com o

consentimento dos usuários e serviria de feedbacks de processamento.

No momento atual da estrutura de código do PUMA, essa função de preencher o

formulário de submissão já foi implementada, porém não realiza a alocação automática em

disciplinas por meio das palavras-chaves, fator que foi explicitado como um ponto de desejo

para que a plataforma tenha maior valor ao perfil de usuário referente aos professores.

Após preencher os dados necessários e submeter seu projeto ao edital, o usuário

receberia uma resposta do sistema quanto ao envio, de modo a deixar claro que as

informações serão analisadas ao fim do edital. Em seguida, o agente externo será direcionado

para uma tela em que todos os seus projetos submetidos poderão ser visualizados e editados,

de modo que seja possível acompanhar seu andamento e reestruturar informações enquanto o

edital estiver aberto.

Ao final desse fluxo, há o fechamento do edital e a análise de projetos, seguida de um

envio de uma notificação aos agentes externos com o resultado da submissão, com as

seguintes possibilidades: Aceito; Necessita alterações dentro de um período estipulado; ou

Recusado. Vale destacar que o segundo item é um modelo de resposta provisória, mediante a

previsão de baixo volume de envios em um primeiro momento. Desse modo, planejou-se uma
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política mais abrangente, em que os projetos com potencial de execução podem ser editados

para se enquadrar no edital e serem aceitos nas disciplinas.

Nesse âmbito, os fluxos para as respostas funcionam de acordo com o mapa delineado

na Figura 20, que se inicia a partir da pergunta “Projeto foi aceito?”.

Figura 20. Fluxo de possíveis respostas dentro do cenário de envio de projeto para um edital.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Em outra situação, diferente do processo de submissão, considerando a motivação do

usuário em acompanhar seus projetos enviados, compreende-se um fluxo mais linear, onde o

agente externo verá todos os seus projetos ativos, que podem ser considerados submetidos ou

em andamento. Para isso, foi planejada a visualização de uma listagem, em que as entradas
80



estarão acompanhadas de seu status, sendo eles: Em análise; Aguardando inicialização; Em

andamento; ou Finalizado.

Nesse cenário proposto, o agente externo tem disponível a ação de clicar em um

projeto desejado, em que é possível visualizar os seus detalhes, como o contato do professor

responsável, caso já tenha sido alocado em alguma disciplina, opção de edição em caso de

edital aberto, dentre outras atividades dependendo do seu status. Mais a frente, considerando

uma entrada em andamento, compreende-se que haverá validação por parte do agente externo,

e durante a finalização do projeto o usuário terá sua solução apresentada e entregue pelo

grupo. Após essa situação, cabe ao empreendedor uma última atividade: a de avaliar o

resultado da solução e enviar seu feedback para os professores e alunos envolvidos.

7.1.2 Fluxo de Professores

Em suma, quando menciona-se o principal objetivo dos professores na plataforma em

um primeiro momento, pode-se dizer que é gerenciar. Afinal, suas funções dentro do PUMA

envolvem em sua maioria lidar com turmas e disciplinas.

Quanto à escolha de projetos para o semestre, pelo funcionamento das palavras-chaves

ainda se encontrar em ideação para melhor atingir seu objetivo de automatizar o processo,

esse caminho ainda se encontra nebuloso e não foi planejado nesse primeiro momento, mas se

faz necessário mencioná-lo aqui para explicitar que essa função fará parte do sistema.

No que diz respeito às opções comuns de locomoção dentro do sistema, nota-se a

existência de três caminhos: gerenciamento de turmas, gerenciamento de disciplinas e acesso

rápido a partir de uma lista que consta tudo que esse professor é responsável.

Ao acessar a terceira opção o usuário pode clicar naquele item que o interessa e

realizar ações de edição, fechamento, inativação ou deleção dependendo de seu tipo,

disciplina ou turma, e seus conteúdos vinculados.

Nesse ponto cabe entender o que significa cada uma dessas ações, de modo a deixar

claro o que e como podem ser realizadas. Ao dizer que uma turma ou disciplina pode ser

editada, significa a possibilidade de alterar alguma informação, por outro lado, quando diz-se

que houve um fechamento de uma turma compreende-se que ela foi finalizada, os projetos

entregues e agora ela pode apenas ser visualizada. Apagar uma turma ou disciplina é um

procedimento mais cuidadoso, afinal pode-se estar falando de resultados e históricos de

alunos e projetos, então, cabe mencionar que essa função só está disponível quando não há
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nenhuma entrega, vínculo ou histórico atrelado àquele elemento. É após a compreensão dessa

consequência de apagar uma disciplina, que entende-se a necessidade de poder inativa-la sem

se fato apagá-la, assim, inativar uma disciplina impossibilita a criação de novas turmas dentro

dela, entretanto não apaga vínculos passados e seus históricos. Para uma visualização mais

intuitiva dessas ações, foi desenvolvido o diagrama na Figura 21.

Figura 21. Diagrama de ações possíveis para turmas e disciplinas.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Fora as ações gerenciais de criação e finalização de disciplinas e turmas, vale

relembrar que outras funções dentro das turmas estarão disponíveis, mas por se tratarem de

elementos alinhados com alunos, considerou-se mais didático explicá-los no fluxo de alunos,

ou seja, se por exemplo o aluno deve receber feedbacks do professor, infere-se que dentro das

atividades possíveis dentro de uma turma constará a opção de realizar essa ação.

7.1.3 Fluxo de Alunos e Ex-alunos

Ao pensar na participação dos alunos dentro do sistema, compreende-se a existência

de dois tipo de objetivos, o de acompanhamento do perfil acadêmico dentro das disciplinas

cursadas, e a entrada em turmas referentes à participação atual.

Inicialmente, ao que diz respeito à entrada em turmas, parte-se de um caminho onde o

aluno irá se cadastrar por meio do nome ou código da disciplina, seguido de uma senha

fornecida pelo professor.
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Após se inserir na turma, será possível visualizar o cardápio de projetos disponíveis, o

professor responsável e os alunos cadastrados. O aluno, então, deverá preencher os níveis de

prioridade dos projetos possíveis com base em seus interesses pessoais. Nesse ponto

compreende-se que a alocação ocorrerá manualmente, mas depois espera-se contar com um

algoritmo capaz de realizar essa divisão de times de maneira automática.

Essa primeira etapa ocorrerá no início do semestre e após a divisão de equipes, os

alunos cadastrados encontrarão em sua tela de turma as informações dos seus companheiros

de trabalho, os detalhes do projeto e do cliente, retornos técnicos parciais por parte dos

professores após cada entrega onde serão oferecidas sugestões para melhorar seus

desempenhos como artigos, relatórios, vídeos etc. dentre outras informações que poderão ser

visto na Figura 22 que busca ilustrar o que estará presente na tela nos diferentes estágios do

projeto.

Além das visualizações, é possível também realizar ações de avaliação de pares, que

funcionam como feedbacks dentro da própria equipe, e fazer uploads de arquivos e tarefas

dentro do próprio sistema.

O fim do projeto traz consigo uma nova visualização de informações, sendo elas as

notas finais, comentários e avaliações finais de professores e stakeholders, treinamentos

recomendados e revisitar os artefatos finais entregues acerca da solução desenvolvida.

No que diz respeito às ações possíveis nessas telas encontra-se a possibilidade de

realizar avaliações da metodologia de ensino PBL e da condução da disciplina.
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Figura 22. Tabela expositiva de elementos em cada momento do projeto.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Como já mencionado anteriormente, o modo como os alunos lidam com as turmas é

apenas um de seus objetivos na plataforma. Dito isso, entra-se na discussão do segundo

objetivo, o acompanhamento do perfil acadêmico durante as disciplinas, que na realidade se

dividirá em 4 pontos, sendo eles: Acesso rápido a lista de todas as disciplinas cursadas ou em

andamento; Visualização de evolução do desempenho de suas competências transversais;

Visualizar as recomendações de treinamentos feitas pelos professores; Visualizar as

avaliações realizadas acerca da metodologia PBL ao final das disciplinas.

Com base nessas informações, cabe entender o motivo pelo qual cada uma dessas

ações ocorreu e como elas devem funcionar na prática. Iniciando pela visualização da lista de

disciplinas, seu foco principal está ligado ao modo como o aluno poderá entrar em contato

com seu histórico e tudo que já foi produzido, afinal, levando em consideração o que foi

mencionado anteriormente, após o fim de uma turma é possível visualizar novas informações

e seria interessante poder revisitar esses resultados no futuro, de modo que dúvidas e interesse
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na produção realizada em uma disciplina específica deveria estar sempre à mão. Assim, esse

pequeno fluxo funcionaria com o aluno entrando no seu perfil, visualizando do seu histórico

de disciplinas, selecionando a disciplina desejada e acessando a tela da turma de acordo com

o ponto do fluxo que ela se encontra (primeiro, segundo ou terceiro momento), acessando

então as informações referentes aquele momento seguindo as informações da Figura anterior.

Além dessa ação, entende-se que dentro do perfil, um aluno deve ser capaz de

visualizar informações quantitativas e qualitativas acerca de seu desenvolvimento, uma vez

que a plataforma permite análises mais elaboradas por conter o histórico de desempenho dos

estudantes. Desse modo, a evolução de suas competências transversais, tais quais habilidades

de comunicação, liderança, profissionalismo, dentre outras, devem ser expostas por meio de

gráficos comparativos ao longo dos PSPs.

Dentro desse objetivo macro de acompanhamento tem-se também a ação de visualizar

as recomendações de treinamentos feitas pelos professores durante as disciplinas, onde vê-se

valor na possibilidade de compilar tudo que já foi sugerido e possibilitar a marcação do que

foi realizado ou não, de modo que o aluno tenha uma maneira prática de acessar e

acompanhar seu progresso particularmente.

A quarta ação, é bastante rica para a plataforma pois se trata da visualização das

avaliações realizadas acerca da metodologia PBL ao final das disciplinas, funcionando como

uma espécie de diário. Além dessa revisitação do que foi escrito, entende-se que esse

caminho, quando realizado por um aluno que finalizou todos os sete PSPs, dará origem à

escrita de um depoimento que envolve escrever sobre a experiência PBL, como um todo, por

esse estudante.

Quanto aos ex-alunos, a participação deles na plataforma ainda não está bem definida,

mas entende-se que seu objetivo ao usar a plataforma seria de falar mais sobre sua experiência

com as disciplinas e metodologia PBL, tal qual a ação anterior do aluno.

7.1.4 Fluxo de Administradores

Administradores do PUMA são professores e alunos que possuem funções extras.

Sendo elas divididas em dois tipos, administradores de entidades e administradores editores.

No que diz respeito aos administradores de entidades, suas funções acumulam

gerenciar disciplinas, usuários cadastrados, projetos ou qualquer outra entidade que venha a

existir, onde entende-se que esse perfil pode editar, excluir ou inativar entidades de acordo
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com regras bem definidas. Sendo as atividades deste tipo de administrador algo que pode

afetar negativamente outros usuários, suas ações devem ser realizadas cuidadosamente e

possuir diversos mecanismos de prevenção de acidentes.

Já os administradores editores, serão uma equipe que terá em suas mãos a função de

lidar com todas as questões do ambiente externo, como edição e publicação de conteúdos as

notícias, projetos, depoimentos no mural de ex-alunos, editais e outras seções que possam vir

a ser criadas.

Nesse ponto da discussão, o diálogo se encaminhou para a geração de requisitos sobre

o que deveria constar na tela inicial, cujas informações poderão ser editadas por esse tipo de

usuário, sendo eles: Disciplinas de PSPs; Sobre os professores; Mural de depoimentos sobre o

PBL; Destaque de melhores projetos; Parceiros; Contatos; Notícias; Editais. Algo que será

retomado posteriormente em outro entregável.

7.1.5 Role-Based Personas

Munidos de todas as discussões anteriores, foi possível delimitar uma versão inicial do

que será tido como os roles do projeto e seus jobs-to-be-done, que posteriormente poderão ser

revisitadas e alteradas de acordo com novas descobertas que poderão se mostrar respostas

melhores para as indagações utilizadas na criação das personas, ou até mesmo trazer novos

pontos de avaliação.

Assim, para as definições desses perfis, usou-se de uma mistura de informações

contempladas nas publicações usadas de base e inspiração, especialmente naquela escrita por

Adkisson (2019), onde apesar de contar com um objetivo direcionado a empresas, pode ser

adaptado de modo a auxiliar no roteiro de desenvolvimento das personas deste trabalho.

Assim, como padrão de definição da persona buscou-se realizar as seguintes ações:

Definir uma frase que represente a missão do perfil e engloba quais os seus jobs; Informar em

qual circunstância o perfil usará a plataforma; Listar as tarefas devem ser realizadas pelo

perfil; Listar as necessidades de comunicação desse perfil para que suas atividades ocorram

de maneira satisfatória; Explicitar por meio de frases quais os desafios enfrentados e o que

deve ser feito em relação a ele.

Desse modo, chegou-se às personas para cada tipo de perfil de acordo com as Figuras

23 a 26.
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Figura 23. Role-based persona para usuário externo.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Figura 24. Role-based persona para professor.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Figura 25. Role-based persona para usuários administradores.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Figura 26. Role-based persona para aluno.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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7.2. Guia de Frameworks em UX Design

Segundo o glossário de produto da PM33, um framework no campo metodológico da

área de Produto é a forma de estrutura predefinida que concentra em uma organização visual

as estratégias específicas para alcançar determinado objetivo, servindo de base para aplicação

em contextos diversos, tanto no desenvolvimento de software como no gerenciamento de

projetos em design e negócios, também atuando como suporte instrumental para agilizar e

documentar o percurso da concepção de produtos. Isto é, na resolução de problemas

complexos da construção de um sistema, produto ou serviço, frameworks são documentos de

conteúdo na forma de templates ou formatos gráficos prontos, que contêm uma espécie de

passo a passo metodológico para auxiliar na solução da problemática, descrevendo a instrução

dos campos a serem preenchidos com informações específicas. Dentro da programação de

software, há frameworks que auxiliam na escrita de código, como o Angular e o Bootstrap. Já

no contexto de gerenciamento de produto e metodologias de design, tem-se estruturas para

Design Sprint e Business Model Canvas, por exemplo. Esses modelos ajudam a organizar

conteúdos de uma maneira sintetizada e compartilhável por toda a equipe, assim como

atendem à premissa de fornecer uma visão holística do produto e de seus processos, tendo em

vista que funcionam como quadros gerais. Afinal, comumente o preenchimento dos quadros

envolve reunir profissionais de áreas diversas e interdisciplinares para debater entre si, alinhar

estratégias e compilar os dados necessários para definir um escopo, detalhar etapas do

desenvolvimento de um produto ou serviço, e até mesmo pensar em ideias para elaboração de

protótipos de baixa ou de alta fidelidade.

Assim como foi delineado neste projeto, que seguiu o processo de design do Double

Diamond e Design Thinking, a cada etapa utilizando ferramentas para compreender o espaço

do problema e solucioná-lo de maneira eficaz com foco nos usuários ー por meio da

realização de diagnósticos, estrutura de pesquisas com perfis de usuários, seleção das

principais hipóteses e dúvidas, organização visual dos insights provenientes de análises e

estudos, ou mesmo a definição de maneira estruturada de persona e mapa de empatia para

compreender o ambiente de atividade ao qual o produto deve fornecer suporteー, a proposta

com o entregável de frameworks de UX Design é reunir um repertório de recursos aplicáveis a

diferentes momentos da jornada do produto dentro do PUMA, para que a equipe possua uma

espécie de “caixa de ferramentas” e, com o auxílio dela, desenvolva de maneira estratégica,

sempre com abordagem centrada nos usuários e stakeholders, produtos e funcionalidades que

3 PM3. O que é “Framework”. Glossário de produto da PM3. Disponível em:
<https://www.cursospm3.com.br/glossario/framework/>. Acesso em: 02 jul. 2023.
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atendam a dores e necessidades reais, bem como constantemente identifique oportunidades de

melhoria no que já foi produzido e implementado.

Com efeito, o momento para a aplicação das ferramentas individualmente varia

conforme o objetivo do projeto e o problema a ser solucionado, não se tratando de um uso

linear, restrito ou rigidamente delimitado. No “Guia de frameworks em UX Design”, são

explicitados os frameworks cabíveis no processo de Double Diamond, já dentro de uma

estrutura base para o percurso metodológico. Sendo assim, apresenta do que se trata cada

template de conteúdo, em que etapa dos ciclos duplos sugere-se como recurso, de que

maneira deve ser preenchido, como seus resultados podem ser avaliados e utilizados no

planejamento estratégico das entregas, e inclui ao fim de cada página alguma bibliografia

complementar, caso restem dúvidas ou para a possibilidade de o usuário querer consultar

explicações mais abrangentes. Vale mencionar que a organização já em etapas ocorre a fim de

facilitar a compreensão por parte de pessoas que potencialmente ainda não têm experiência

com métodos de framework. Portanto, baseia-se em uma sugestão inicial do caminho a ser

percorrido, principalmente pela equipe de design do PUMA, quando tiverem a intenção de

focar nos usuários finais e realizar uma investigação embasada e aprofundada. Conforme a

equipe se familiarizar com as alternativas, espera-se que possam conduzir o método de design

da maneira que identificarem como sendo mais eficiente e proveitosa.

Entende-se que o momento ideal para implementar a cultura de design centrado no

usuário é desde o início do projeto de pesquisa e extensão do PUMA. Para esse propósito,

aconselha-se que o “Guia de frameworks em UX Design” seja apresentado à equipe de design

e às demais áreas de Engenharia de Produção e Engenharia de Software como parte do

processo de ambientação e integração inicial. Dessa forma, os participantes estarão cientes

desde o princípio acerca dos recursos disponíveis para planejamento estratégico, geração de

alternativas e exploração de funcionalidades para o produto, e podem selecionar as estruturas

de suporte que mais se adequem ao seu momento de atividade, ou que se encaixem

devidamente dentro do cronograma e backlog planejados em conjunto com os gestores e

coordenadores do projeto.

Percebeu-se como uma oportunidade a inclusão de uma cultura de UX Design,

processo de design e abordagem centrada no usuário, principalmente resgatando a entrevista

realizada com a professora Marcela, em que foi mencionado como fator diferencial para o

sucesso de uma solução o design de experiência do usuário ser inserido como método

essencial da geração dos resultados, sendo que, até mesmo em empresas conceituadas no
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mercado, as entregas para o público-alvo e stakeholders se mostram mais efetivas quando o

processo de prototipação e testes com os usuários é aplicado antes mesmo do

desenvolvimento de qualquer código, premissa essa também apontada por Preece, Rogers e

Sharp (2005) e pelo Nielsen Norman Group, conforme citado durante o percurso

metodológico no capítulo anterior.

Contudo, a intenção com este projeto é fazer uma integração sutil e adequada ao

momento da cultura organizacional do PUMA, sem que seja bruscamente implementada.

Sendo assim, o objetivo é promover a adesão dos participantes do PUMA, e garantir que

tenham o poder de decisão acerca de qual recurso utilizar e em qual momento, a partir de um

olhar para o próprio contexto e as necessidades e problemas que surgirem no seu cotidiano de

trabalho. Esse fator reforça a opção por um guia que sirva de auxílio e apoio, pois sua criação

pressupõe a apresentação das possibilidades de uso de ferramentas de design para agregar

valor ao PUMA, e não uma maneira de reformular completamente o processo que já é

utilizado dentro da metodologia ágil e das sprints. Portanto, sugere-se que esses materiais

sejam avaliados pela equipe de design e testados em conjunto com os gestores e

coordenadores de projeto, pensando no cronograma e gerenciamento de tarefas elaborado em

equipe, e abrangendo também o olhar mercadológico de produto da Engenharia de Produção e

Engenharia de Software. Dessa forma, a validação e testagem da eficácia desse material será

feita com base nos feedbacks fornecidos pelos membros após sua tentativa de aplicação no

segundo semestre de 2023. A partir dessas informações, será possível compreender se o

protótipo atende a uma necessidade real e pode ser iterado, a fim de que seja utilizado

futuramente pelos participantes que atuarem no PUMA, ou se devem haver ajustes para que

se adeque corretamente ao contexto de atividade e interação. Isto posto, parte-se para uma

descrição de como foi construído o guia e como se deu o layout das páginas.

Para o PUMA, o “Guia de frameworks em UX Design” foi elaborado como um

material digital, com base num estudo de referências de ferramentas de gerenciamento de

projetos e gestão do produto que são com frequência utilizados mercadologicamente dentro

das áreas de Product Management e UX Design, seguida de um compilado dos principais

recursos que serviriam de suporte à introdução de uma cultura de abordagem centrada no

usuário dentro do projeto de pesquisa e extensão. Em primeiro lugar, fez-se uma busca

deliberada de materiais semelhantes que já haviam sido produzidos e são recorrentes no

mercado. Baseou-se, por exemplo, na estrutura de ebooks distribuídos por instituições de

ensino online voltadas para formação em Product Management e UX Design, nos quais

comumente é feita uma apresentação sobre do que se trata o material, em seguida o
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detalhamento de cada framework e seu procedimento de aplicação em determinado momento

do processo de concepção do produto. O quadro visual que comporta os exemplos de

similares consta na Figura 27.

Figura 27. Quadro de referências estudadas na análise de similares.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Ademais, valendo-se do repertório pessoal e processo criativo do designer, os

frameworks tiveram como fundamento cursos realizados pelas designers do projeto, as quais

já haviam aplicado o mesmo material em diferentes contextos e na geração de produtos

digitais e sistemas diversos. Portanto, no que concerne às ferramentas em si, todas já foram

testadas por uma equipe de design e aplicadas tanto no mercado de produto, o que

verificou-se por meio de benchmarking e análise de similares, como na experiência pessoal e

vivência profissional das designers. Por conta desses fatores, considera-se que seu uso

enquanto suporte seria efetivo pela equipe do PUMA, devido à maneira visual por meio da

qual esses recursos permitem a síntese e compilação de informações, construção do espaço do

problema e organização de dados para a análise estratégica posterior e tomada de decisão

consciente, tendo em vista o conhecimento que se documenta acerca do mercado, do projeto
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em si, do percurso de desenvolvimento e principalmente do usuário enquanto foco das

propostas de solução.

7.2.1. Estrutura e construção do Guia digital

A princípio, a capa apresenta o título do material e um breve resumo de que se trata de

um compilado de materiais e ferramentas usadas estrategicamente em processos de design

com abordagem centrada no usuário (Figura 28). Em seguida, há uma introdução que

explicita o porquê de usar frameworks na concepção de produtos, contando sobre a relevância

de uso no desenvolvimento de projetos e esclarecendo que se trata de uma “caixa de

ferramentas” que pode ser consultada sempre que necessário (Figura 29 e 30). Ademais, para

proporcionar uma visualização geral de consultas rápidas, há o Sumário interativo (Figura

31), no qual é possível tanto verificar a listagem de ferramentas aplicáveis a cada etapa dos

ciclos duplos, como clicar nos links que direcionam às etapas de cada framework. Assim, os

usuários podem navegar por ele conforme considerarem pertinente, mediante o momento do

projeto. No início, podem conhecer cada recurso disponível e elaborar um cronograma ou

delineamento de entregas para o horizonte temporal, com base nas etapas. No meio do

projeto, podem consultar o Guia para preencher templates específicos ou considerar novas

oportunidades metodológicas. E, ao final, auxilia a revisar as etapas e o fluxo de

desenvolvimento do produto para identificar oportunidades de melhoria na gestão projetual.

Figura 28. Capa do “Guia de frameworks em UX Design”.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Figura 29. Página do Guia que descreve o porquê do uso dessas ferramentas.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Figura 30. Página do Guia que descreve como ele pode ser utilizado pelos usuários.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Figura 31. Sumário do Guia, demonstrando todas as ferramentas.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Na explicação dos frameworks individualmente, cada template da estrutura comporta

uma página do Guia. No layout da página, à esquerda tem-se o material gráfico com as

indicações e instruções de preenchimento, como os títulos de cada bloco e os espaços onde

consta a chamada para ação “Preencha”. Por sua vez, à direita tem-se a etapa de projeto

sugerida para utilização do recurso e o número da página no topo, em seguida o nome da

ferramenta, o que é e como aplicar. Os textos pretendem ser concisos e diretos, suficientes

para que a pessoa usuária possa consultar de modo ágil. Porém, abarcando também o possível

interesse em saber mais detalhes, os frameworks possuem uma bibliografia complementar

clicável, contendo outras referências para consulta. Um exemplo de como foi construído o

layout de páginas é a Figura 32, que explica sobre a Matriz CSD.
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Figura 32. Exemplo de descrição da ferramenta Matriz CSD.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Por fim, o documento digital com o “Guia de frameworks em UX Design” possui uma

página final com o link que direciona para o conteúdo editável de cada um dos frameworks

num arquivo elaborado e documentado na plataforma Figma, a qual foi mencionada nas

entrevistas com ex-participantes do PUMA como a principal ferramenta de organização e

validação dos aspectos relacionados ao design e produção da interface visual do projeto

(Figura 33). Em suma, o Guia pode ser consultado a qualquer momento para que a pessoa

usuária possa compreender melhor o procedimento de preenchimento dos quadros.

Concomitantemente, o Figma com os editáveis facilita a documentação das descobertas e

dados, e ainda permite que os frameworks possam ser copiados, duplicados ou adaptados

conforme a equipe desejar.
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Figura 33. Miniatura da organização dos frameworks editáveis no Figma.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Espera-se, com este entregável, que a inserção de uma cultura interna que compreende

o design de experiência do usuário como passo fundamental da concepção de produtos auxilie

o PUMA a alavancar seus resultados enquanto produto escalável, usufruindo de recursos e

ferramentas para elaborar um planejamento estratégico de concepção e lançamento de produto

eficiente, assim como contribuindo para a gestão do conhecimento. Por fim, pretende-se

otimizar a integração da equipe de design às tarefas das demais áreas, contribuindo inclusive

nas entregas das sprints, que poderão contar com a participação de profissionais de design

embasando as ideias e propostas de solução sob a perspectiva dos usuários e stakeholders.

Todas as páginas do Guia de frameworks constam em um documento PDF interativo4,

conforme apresentado nas Figuras 34 a 40.

4 É possível acessar o documento completo disponível em:
<https://drive.google.com/file/d/1abYxlOh4ugY7roemG4w3RabQPhcJMiiB/view?usp=sharing>.
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Figura 34. Páginas do Guia que correspondem aos processos de Double Diamond e Design Thinking.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Figura 35. Páginas do Guia referentes aos frameworks de Descoberta.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Figura 36. Páginas do Guia referentes aos frameworks da etapa de Imersão.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Figura 37. Páginas do Guia referentes aos frameworks da etapa de Reenquadramento.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Figura 38. Páginas do Guia referentes aos frameworks da etapa de Ideação.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Figura 39. Páginas do Guia referentes aos frameworks da etapa de Prototipação.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Figura 40. Páginas do Guia referentes à página de redirecionamento aos arquivos editáveis e atribuição de

créditos do material, respectivamente.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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7.3. Fluxo de tela para os stakeholders

Para definir os entregáveis, muitos pontos foram levados em consideração quanto a

qualidade, impacto e tempo disponível para sua confecção. Para isso discutiu-se que tipo de

produção poderia ser feita de modo trazer para o PUMA, uma visualização concreta que

servisse ponto de partida, para tanto, era um requisito claro que as informações angariadas

fossem suficientemente consistentes para que independente do que fosse escolhido, as

informações seriam o mais fiel possível à realidade, considerando um projeto em processo de

ideação, cujos dados de uso de usuários reais é bastante escasso.

A escolha feita envolveu o planejamento das telas que poderiam ser acessadas por

qualquer usuário, ou seja, a tela inicial, e ela se deu por diversos fatores sendo um deles

menções em entrevistas, em que uma das professoras indicou o desejo para que a área externa

figurasse o MVP, é um dos alunos indicou que selecionaram a tela inicial como MVP em sua

passagem por uma das disciplinas de PSP, entretanto devido a necessidade de refatorar o

código, acabou perdendo sua prioridade.

Assim, vendo esse requisito sendo negligenciado e constatando o interesse por sua

elaboração, a tela inicial do PUMA tinha grande potencial para essa primeira entrega de

protótipo. Mas para isso não só o desejo explicitado em entrevistas poderia ser levado em

consideração, devendo-se então, buscar compreender o que uma entrega desse tipo impacta a

plataforma e que tipo de mensagem ela transmite para o projeto de extensão que se iniciará.

Nesse âmbito percebeu que a produção desse espaço trazia consigo não só um

requisito não antes trabalhado dentro da plataforma, como também tinha a capacidade de

atingir todos os perfis que seriam efetivamente usuários do PUMA, além disso um ponto forte

do desenvolvimento de uma tela que possui em seu caráter principal a sumarização do

entendimento da plataforma é a possibilidade de estabelecer por intermédio dela a

personalidade que deverá se estender por todo o sistema. Desse modo, a escolha veio não só

do desejo de agentes envolvidos como também se justifica pelo seu caráter lógico.

Para além dessa discussão, a conversa que serviu de suporte para a criação das

role-based personas também justifica essa escolha, por seu momento em que ao discorrer

acerca das funções de um administrador editor, acabou por indicar seções que seriam de

interesse para esse entregável. Vale ressaltar que apesar de levar em conta o diálogo

mencionado, algumas liberdades foram tomadas e algumas seções foram adicionadas,

resignificadas ou não contempladas nessa primeira versão, mas cabe lembrar que o objetivo
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da plataforma é ser escalável, desse modo sendo possível realizar alterações e incrementar

seus conteúdos com o tempo de acordo com a necessidade.

Em vista dessas informações, planejou-se então a prototipação das seguintes telas:

Página inicial; Visualização de edital; Cadastro e login; Visualização de projetos. Uma vez

que elas representam os locais cujo usuário pode explorar a plataforma sem acessar um perfil

específico.

Para iniciar a navegação pelo fluxo da área externa, conta-se com a página inicial que

foi planejada visualmente com tamanhos de fontes, cores, formas e grafismos que cumprem

nesse primeiro momento a função de placeholder, uma vez que, a falta de identidade visual

impossibilita fechar por completo as escolhas estéticas. Entretanto, todas as aplicações se

encontram em forma de componentes e estilos, para que após a definição da identidade visual,

as mudanças possam ocorrer por todo o sistema de modo simplificado.

Para tornar o processo de concepção mais compreensivo, a imagem da página inicial

que possui diversas áreas que seriam acessadas por meio da navegação vertical proporcionada

pelo scrolling, será dividida em seções com figuras separadas.

Figura 41. Banner da página inicial da plataforma.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Para o primeiro momento, demonstrado pela Figura 41, dentro do site, o foco se voltou

para um banner que tem o intuito de estabelecer o PUMA como plataforma e chamar o

usuário para conhecer melhor o que o projeto tem a oferecer. Atrelado a isso pensou-se como

uma maneira de venda do produto trazer alguns números que demonstram o crescimento da

plataforma e o quanto ela impactou pessoas, assim trazendo a informação quantitativa de

projetos realizados, quantos editais já foram abertos e quantos alunos já passaram por essa

metodologia de ensino. Afinal, entende-se que a tela inicial não só visa captar agentes

externos que enviarão projetos, como também busca promover o PUMA como uma

ferramenta interessante de ensino.

Figura 42. Área voltada para divulgação de editais.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Em seguida parte-se para a segunda seção, Figura 42, em que o foco vem para o

usuário externo que gostaria de submeter um projeto, trazendo consigo um passo-a-passo do

processo de participação do edital seguido da chamada para visualizá-lo. Ao interagir com o

botão “acesse o edital”, o usuário é redirecionado para uma nova tela, Figura 43, onde é

possível baixar o PDF do edital e clicar em um botão que direciona o usuário para um

formulário na parte privada do sistema, desse modo não sendo contemplado neste primeiro

protótipo.

Figura 43. Tela referente a um edital aberto.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Essa tela, além de sua motivação de explicar sobre o edital aberto, quando em um

cenário onde não há editais para realizar a submissão se tornará uma tela de captação de

possíveis clientes, onde o visitante pode informar seu email para ser notificado de aberturas

futuras, como mostrado pela Figura 44.
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Figura 44. Tela referente a um edital fechado com função de captação de possíveis clientes.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

De volta ao fluxo da página inicial, parte-se para a área que visa falar sobre o projeto,

seu objetivo, o conceito de usuários como colaboradores que podem participar da plataforma

com suas devidas funções, e vender os benefícios da plataforma como pode ser visto na da

Figura 45.
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Figura 45. Área dedicada à apresentação do projeto PUMA.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Após a explicação do PUMA, notou-se na seção de professores um mediador ideal

entre o que é a plataforma e a metodologia de ensino, então utiliza-se das imagens dos

professores e planeja-se qual o tipo de interação que o usuário poderia obter nessa etapa, em

que, como pode ser visto pelas Figuras 46 e 47, conta-se com uma visualização geral dos

professores envolvidos e após o clique em um dos professores sua visualização muda dando

espaço para uma breve apresentação acompanhada de um botão que direciona o usuário ao

Currículo Lattes do professor em questão.

Figura 46. Área de apresentação dos professores antes da interação com alguma das fotos.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Figura 47. Área de apresentação dos professores após clicar em uma das fotos.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Passado por esse ponto da tela inicial, dirigi-se para a seção que busca demonstrar

como de fato a metodologia PBL é usada, acompanhado do mural de opiniões de ex-alunos

que fizeram parte dessa modalidade de ensino. Por fim, optou-se por mostrar como é avaliado

o desempenho dos alunos ao longo das disciplinas, considerando assim o seu progresso e

evolução de competências. Dando origem à parte visual representada na Figura 48.

Figura 48. Área dedicada à explicação da metodologia de ensino e à avaliação de alunos.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Por fim, chega-se às últimas três seções da página inicial, o footer contendo

informações de contato e remetendo a dados presentes na barra de navegação, o local de

parceiros onde entidades que trabalham em conjunto com o PUMA serão referenciadas, e o

espaço de projetos que conta com acesso rápido a soluções desenvolvidas recentemente, além

de conter um botão que busca direcionar o usuário para a uma visualização geral de todos os

cases. É possível visualizar as três seções na Figura 49.

Figura 49. Visualização do footer, parceiros e chamada para portfólio de projetos realizados.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

A tela gerada, Figura 50, para o caso de interação com o botão na seção de projetos

consiste em manter o destaque de projetos recentes e expor também atividades realizadas no

passado, gerando assim um portfólio de soluções desenvolvidas nas disciplinas.
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Figura 50. Área visualização geral dos diversos projetos feitos nas disciplinas.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Após a seleção de um projeto, o planejamento de visualização do case, Figura 51,

considera o nome, quais os parâmetros de desenvolvimento, qual foi a solução criada, os

participantes e buscou-se trazer também comentários dos clientes para que seja possível

visualizar como foi a sua experiência. Comentários esses que se mostrariam ricos para novos
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agentes, que ao invés de investir seu tempo em algo incerto, por ter acesso a validação de

clientes passados terá neles um fator tranquilizante.

Figura 51. Tela de visualização de case.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

A última interação que estava faltando nessa prototipação envolve o processo de login

e inscrição na plataforma, que conta com três possíveis situações: Escrever o e-mail e senha
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para acessar a plataforma; Inscrição na plataforma; Usuário esqueceu a senha e deverá

recuperá-la. Desse modo seus fluxos ocorreram da seguinte forma.

O usuário clica no botão Login e terá acesso a tela da Figura 52, preenche as

informações e acessa sua conta.

Figura 52. Tela de visualização de login.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Para o segundo cenário, o usuário pode clicar no botão inscrever-se na barra de

navegação ou no footer, ou clicar no link escrito “Inscreva-se aqui” na tela de Login. Feito

isso o usuário preencherá os formulários, Figuras 53, 54 e 55, e receberá um feedback ao final

do processo, Figura 56.
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Figura 53. Etapa 1 de cadastro na plataforma.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Figura 54. Etapa 2 de cadastro na plataforma.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Figura 55. Etapa 3 de cadastro na plataforma.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Figura 56. Tela de feedback de final de processo.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Para o terceiro cenário o usuário irá preencher seu endereço de e-mail, Figura 57,

receberá a informação de que caso ele esteja cadastrado no banco de dados uma mensagem

com o link de redefinição de senha será enviada para esse o email fornecido, Figura 58, e após

preenchido o formulário presente no link, Figura 59, o usuário poderá acessar o sistema com

suas novas credenciais.

Figura 57. Etapa 1 de redefinição de senha.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Figura 58. Etapa 2 de redefinição de senha.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Figura 59. Etapa 3 de redefinição de senha.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Assim, chega-se ao fim da prototipação do terceiro entregável que visava gerar telas

concretas em que os primeiros passos no desenvolvimento do sistema pode começar a ser

dado, gerando assim um protótipo do que foi compreendido para a plataforma e que poderá

ser evoluído para novas versões de acordo com novas descobertas e necessidades.

7.4. Design system semi-estruturado

Ao optar por realizar a prototipação de telas para a página inicial, que serviriam como

primeira versão, partiu-se do princípio de que tudo que foi realizado deveria seguir um

padrão, para que independente de mudanças que pudessem vir a ocorrer após o

desenvolvimento da identidade visual, a consistência do que foi produzido se manteria.

Além da questão prática do protótipo, em que o uso de componentes e estilos facilita a

transformação de elementos para que não seja necessário o processo manual de alterar

informações individualmente, a opção por planejar uma breve design system semiestruturado

se embasa também em tornar a programação mais efetiva. Uma vez que, durante as

entrevistas foi notória a presença de problemas que figuraram todas as experiências, o de

refatoração de código, dificuldade pela falta de documentação, entre várias outras questões

que ao partir-se da certeza de que o PUMA como projeto de extensão descartaria pelo menos

dois fatores tido como agravantes, a falta de tempo para realizar a documentação e a troca

constante de membros, cabe tentar da parte do design, diminuir também o trabalho de

refatoração por parte das entregas.

Sob essa ótica, viu-se nesse entregável a possibilidade de planejar estilos e situações

de modo que suas repetições no código pudessem ser previstas, assim, durante sua

programação, uma mesma classe presente no front-end contemplaria elementos diversos, e

caso haja uma mudança visual, no que diz respeito a elementos padrões como botões, fontes e

cores, poderia ser facilmente espalhada pelo sistema por intermédio da alteração em classes

pré determinadas, tornando o visual do sistema desenvolvido com uma lógicas similar a de

tematização, em que dependendo das características do tema, os elementos se moldam de

acordo com os parâmetros selecionados.

Assim, para esse entregável, buscou-se alinhar os elementos propostos com o formato

de classes CSS, com o intuito de criar inclusive essa cultura de documentar não apenas as

funcionalidades da plataforma como a codificação visual, além de considerar a importância de

alinhamento entre designers e programadores, uma vez que, caso aplicado corretamente

119



ambas as partes podem realizar suas funções tendo garantia de um resultado esperado e

consistente.

Um exemplo desse funcionamento seria a definição de que todas as classes que

recebem a cor referente ao código #21A2D4 teriam seu nome acompanhado das palavras

light-blue, tendo isso em mente todos os programadores já realizam a aplicação da cor

valendo-se desse conjunto, supondo que posteriormente essa cor foi alterada por um tom claro

de roxo devido a nova identidade visual, para os designers seria possível prever quais tons

substituiriam cada uma das cores presentes na paleta antiga, nesse caso o light-blue poderia

ser substituído pelo light-purple e isso estaria não apenas alterável no protótipo devido aos

componentes e estilos, mas também estaria previsto no código onde facilmente seria possível

localizar e substituir todos os usos da palavra light-blue por light-purple acompanhados da

mudança do código hex das cores.

Desse modo, as Figuras 60 a 67 trazem os estilos e componentes previstos na

idealização do protótipo da área externa acompanhadas de nomes que já visam começar o

processo de organização da nomenclatura de componentes e estilos que sejam

correspondentes com classes usadas no código.

Figura 60. Capa do documento de design system.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Figura 61. Cores referentes ao design system.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Figura 62. Tipografias e seus tamanhos referentes ao design system.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Figura 63. Botões referentes ao design system.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Figura 64. Elementos gráficos referentes ao design system.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Figura 65. Componentes referentes ao design system.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Figura 66. Variações referentes a responsividade dentro do design system.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Figura 67. Visualização geral do documento de design system.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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7.5. Manual de Onboarding

O processo de onboarding se refere à integração e adaptação de colaboradores no

momento em que iniciam sua jornada em novos projetos ou quando são contratados por

empresas, sendo que o objetivo é instruir essas pessoas a respeito da cultura organizacional, a

rotina de trabalho e atividades, a dinâmica interna no que tange reuniões, tarefas e demandas

e, em suma, apresentar todas as informações relevantes para a ambientação com os principais

conceitos com os quais os participantes de uma equipe irão trabalhar frequentemente durante

sua permanência. Além disso, é uma maneira de introduzi-los nos processos operacionais da

organização, para que possam compreender como se dá a gestão de projetos e a delimitação

de responsabilidades dentro de cada time, esclarecendo as habilidades e tarefas necessárias

para que possam efetivamente se integrar à equipe.

Em contextos empresariais, o onboarding pode envolver diversas etapas como

orientação, supervisão, acompanhamento e treinamento em competências técnicas. Inclusive,

indica-se que o momento adequado para iniciar esse processo é logo após o recrutamento dos

colaboradores, pois é quando estão mais engajados a executar um bom trabalho e abertos a

receber instruções de como proceder em sua atuação. As maneiras de implementar esse

processo envolvem, em primeiro lugar, preparar a chegada do participante, definindo datas

para início das atividades, marcando as primeiras reuniões de equipe e apresentando a equipe

completa. Quando se trata de trabalho presencial num ambiente físico, é comum que seja feito

um tour pelo local, por exemplo. Também é possível a realização de uma reunião de

boas-vindas a toda a equipe, em que é feita a primeira apresentação do projeto ou trabalho.

Em seguida, em circunstâncias do mercado de trabalho, costuma ser aplicado um treinamento

personalizado referente ao setor ou área de atuação do recém-chegado, para que este tenha

acesso a todo o conhecimento de que precisa para orientar sua jornada.

Compreender como os procedimentos de integração inicial se dão no contexto de

outros projetos e negócios serve de embasamento para as soluções desenvolvidas tendo como

foco o onboarding dos participantes no PUMA enquanto projeto de pesquisa e extensão, pois

são modelos concretos de como pode se dar a primeira apresentação do produto para um novo

membro que acaba de chegar, assim como servem de referência para facilitar a adaptação ao

contexto de atividade, explorando soluções possíveis para aumentar o engajamento. Diante

disso, propõe-se como produto entregável deste processo, o “Manual de Onboarding”.

A intenção com esse produto é estruturar de maneira otimizada e ágil o processo de

integração inicial de novos membros no PUMA. Identificou-se como necessidade um
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procedimento facilitador da ambientação por meio da análise das entrevistas com

ex-participantes em semestres anteriores, em que todos mencionaram como pontos de

melhoria a adaptação ao contexto do projeto, aos objetivos propostos e ao trabalho em

conjunto com a equipe, dentro da estrutura de metodologia ágil e gerenciamento de tarefas e

responsabilidades. Foi recorrente nas entrevistas o tópico da evolução da comunicação entre

as equipes, tanto de maneira interdisciplinar entre Design, Engenharia de Software e

Engenharia de Produção, como internamente a cada área de atuação. Com efeito, uma vez que

se acomodava essa integração, todos se sentiam mais confortáveis para propor ideias, gerar

suas entregas efetivamente e se comprometer com o resultado final. Ademais, ao

compreender de fato a proposta do projeto e a relevância da entrega para a sociedade, tendo

uma visão mais abrangente do PUMA e das suas possibilidades, facilitava-se o

direcionamento das entregas e a motivação para finalizar cada demanda definida para o MVP.

Em contrapartida, relembra-se que frustrações dos usuários dizem respeito a dificuldades de

comunicação, compreensão equivocada da complexidade de algumas tarefas, ter de lidar com

muitos conceitos novos e diversas reuniões e canais de diálogo simultaneamente,

considerando principalmente a gestão de tempo em relação a demais demandas pessoais e da

universidade.

Pensando nessas dores e oportunidades constatadas e sintetizadas no percurso

metodológico, justifica-se a construção do “Manual de Onboarding”, como suporte

primordialmente para o contato inicial dos participantes com o projeto PUMA. O manual

contém um compilado das informações descobertas neste processo de design, incluindo o

objetivo geral do projeto e as metas a curto e a longo prazo provenientes da interpretação da

pesquisa qualitativa. Ademais, reúne num só documento os principais entregáveis e produtos

descritos neste capítulo, isto é, descreve os Jobs-to-be-done elaborados para cada perfil de

ator, o “Guia dos frameworks de UX Design”, uma introdução à interface proposta aos

stakeholders e ao design system e, finalmente, os links de acesso e demais informações úteis

que os participantes podem necessitar para se integrar ao projeto.

A sugestão é que o manual de onboarding tenha sua eficácia testada enquanto produto

aplicável a gestão de times interdisciplinares e processos de integração em contextos como o

projeto de pesquisa e extensão do PUMA. Isto é, verificada a aplicabilidade e validada a ideia

no ambiente de atividade em questão, a partir da coleta de feedbacks dos usuários e sugestões

de melhoria decorrentes da utilização num ambiente real e dinâmico, pretende-se que a

documentação das informações contidas no manual seja iterável como material de uso interno

para equipes de diversas proporções e áreas de atuação. Noutras palavras, provando-se eficaz
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para gestão do conhecimento e transmissão visual de informações introdutórias ao projeto, e

tendo como resultado contribuições na produtividade e melhoria na comunicação interna, o

protótipo pode ser atualizado para suprir constantemente os procedimentos de onboarding

relativos ao PUMA, tanto na extensão como nas disciplinas de MDS/EPS e PSPs da UnB, e

contribuindo mais a frente no caráter escalável do produto como ponte para a inclusão de

participantes de áreas cada vez mais diversas de design e negócios.

No estudo de similares para elaboração do produto, foram analisadas referências tais

como o material de Fundamentos estratégicos do planejamento estratégico da rede e o

documento Vivência Empresarial: Documento de apoio para o empresário júnior,

provenientes do bench com o membro da empresa júnior na etapa de entrevistas. Esses

arquivos servem de suporte ao empresário júnior dentro do MEJ, pois especificam os critérios

e parâmetros do planejamento estratégico da rede, com os indicadores e métricas de sucesso,

além de apresentar a vivência empresarial, introduzir informações sobre as habilidades

comportamentais relevantes no mercado de trabalho, bem como as boas práticas para

aproveitar a experiência e superar os desafios na jornada com membro do movimento.

Normalmente, são conteúdos veiculados digitalmente e fornecidos ao empresário júnior logo

no início da sua jornada, com a finalidade de ambientá-lo nos principais conceitos que irão

permear toda a sua experiência de atuação, e posteriormente podem ser consultados como

apoio à aplicação das iniciativas e métricas dentro da sua respectiva EJ. Ademais, fornecem

um panorama amplo do impacto social das atividades desempenhadas, o que engaja os

colaboradores a participarem de algo maior, sabendo que estão contribuindo com uma entrega

significativa para o mundo.

Outra referência de material similar é o DNA G4, uma produção elaborada para uso

interno da empresa e que demonstra os principais valores da sua cultura organizacional, o

qual foi apresentado como modelo no curso de Cultura e Liderança do G4 Educação,

plataforma online de educação em Negócios. Efetivamente, para a criação desse documento, a

equipe de gestão de pessoas da empresa realizou pesquisas com as equipes de cada área de

atuação e, com base nos dados resultantes e a partir de um alinhamento estratégico com a

liderança, estruturaram quais os principais valores e comportamentos compartilhados pela

equipe do G4, de modo a compor essas informações em um manual explicando o que seria a

identidade compartilhada tida como essência da empresa, e assim contribuir para a construção

de uma cultura organizacional forte e autêntica. Destaca-se como resultado dessa prática a

conclusão de que quando os valores são consistentes e de fato praticados no dia a dia da

instituição, cria-se um senso de identidade compartilhada que é vivenciada no cotidiano.
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Na Figura 68 consta o quadro que reúne as referências do estudo de similares para

geração do entregável “Manual de Onboarding”:

Figura 68. Quadro de referências estudadas na análise de similares.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Quanto ao momento de apresentação do Manual de Onboarding aos participantes do

PUMA, uma possibilidade é que seja enviado aos participantes do projeto de pesquisa e

extensão antes da primeira reunião de equipe, para que tenham acesso ao conteúdo como

boas-vindas, leiam atentamente as informações e compareçam à primeira reunião já com

possíveis anotações, dúvidas ou hipóteses advindas desse primeiro contato. Essa opção

serviria de apoio no planejamento da reunião, tendo em conta que os colaboradores já

estariam familiarizados com algumas pautas. Entretanto, para que isso ocorra é de suma

importância que os gestores e coordenadores do projeto aprovem previamente o material, de

modo a evitar ruídos na comunicação e garantir que o documento esteja alinhado e seja

compatível com as propostas. Sendo assim, a primeira validação da ideia e aprovação da

alternativa de onboarding deve ser feita com os coordenadores e, somente quando aprovada,

ser inserida culturalmente no cotidiano das atividades. Após a validação da proposta, a
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documentação contida no manual pode servir de consulta também em outros momentos,

atuando como suporte durante todo o percurso de participação no PUMA, caso seja

necessário acessá-lo novamente.

7.5.1. Estrutura e construção do Manual digital

No que concerne à estrutura do manual, inicia-se pela capa, a qual apresenta o título

do material e um breve resumo acerca do que se trata a proposta dessa documentação. O

primeiro tópico é a explicação do objetivo geral do PUMA. Logo após vem uma descrição

dos propósitos a curto e a longo prazo. Em seguida, quem são os agentes e usuários

envolvidos no processo do produto PUMA, com seus respectivos Jobs-to-be-done detalhados

no segundo entregável explicitado neste capítulo. Vale mencionar que todos os dados

inseridos são pautados na análise das entrevistas da etapa de Imersão e na síntese das

descobertas da fase de Reenquadramento, visando comportar as premissas de sucesso

definidas após o percurso metodológico da pesquisa qualitativa e a elaboração dos Job Stories

da Persona.

Após contextualizar o projeto PUMA respondendo às perguntas “Qual o nosso

objetivo?” e “Quem somos e para quem estamos gerando valor?”, parte-se então para o

“Como podemos trabalhar em conjunto em prol desse objetivo?”, apresentando o Guia de

frameworks em UX Design e a concepção holística de produto, e abrangendo a metodologia e

integração com processos de abordagem centrada no usuário. Sendo assim, a compilação

dessas informações visa evidenciar aos participantes do PUMA os recursos e ferramentas já

existentes para que solucionem problemas durante sua atuação no projeto de pesquisa e

extensão, dando a eles acesso imediato a sua “caixa de ferramentas”. A partir disso,

pretende-se que o colaborador compreenda o projeto, esteja alinhado com as suas

responsabilidades e oportunidades de ação, já entendendo como cada entrega gerada no

processo de desenvolvimento do produto final a ser entregue aos stakeholders externos

cumpre um papel dentro da visão global e sistemática. E, enfim, que nesse momento o

participante se engaje e esteja motivado em contribuir para o impacto social do PUMA, tendo

ciência de que se trata de algo maior, importante e significativo.

Depois de passar pela introdução ao Guia de frameworks em UX Design, entende-se

que o caráter de abstração da metodologia foi esclarecido e parte-se para a apresentação do

entregável das telas elaboradas aos stakeholders e do design system semiestruturado. A

inclusão desses tópicos no Manual de Onboarding serve para esclarecer a proposta visual do
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projeto, tornando mais concreto para os membros do PUMA como tudo se integra entre si. A

intenção é esclarecer o elemento de consistência e coesão visual das entregas, partindo da

abstração dos frameworks para a explicitação do que pode ser gerado como resultado

mediante o processo de design, desenvolvimento e testes.

Por último, no Manual estão reunidos os links de acesso a todos os repositórios

necessários para que a equipe possa iniciar suas atividades. Dessa forma, ficam centralizados

em um só documento os editáveis dos frameworks e direcionamentos para plataformas como

o Figma. Inclusive, posteriormente, junto aos coordenadores do projeto, podem ser

adicionados a essa página os acessos aos canais de comunicação e de gerenciamento de

projeto, como Discord, GitHub ou ZenHub.

Espera-se como resultado, com este entregável, que os participantes que entrarem no

projeto de pesquisa e extensão no segundo semestre de 2023 possam se integrar de maneira

otimizada ao PUMA, compreendendo a estrutura de equipes interdisciplinares como uma

oportunidade rica de trabalhar em ambiente dinâmico e atuar num ecossistema em constante

evolução e inovação. Além disso, que enxerguem de maneira abrangente e holística a

concepção do produto, trabalhando e usufruindo das ferramentas disponíveis para atender às

necessidades dos usuários e stakeholders e cumprir com o principal diferencial do PUMA:

conectar a universidade a organizações externas, promover vivência de mercado a estudantes

da graduação e, acima de tudo, transformar o mundo com entregas de impacto.

Todas as páginas do Manual de Onboarding constam em um documento PDF

interativo5, conforme apresentado nas Figuras 69 a 75.

Figura 69. Páginas do Manual de Onboarding referentes à capa e à descrição da proposta do manual.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

5 É possível acessar o documento completo disponível em:
<https://drive.google.com/file/d/1hVY0k7QiQ5qTf9RY7OPLFTju8jd1pWQc/view?usp=sharing>.
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Figura 70. Páginas do Manual de Onboarding referentes a “Como usar este Manual” e ao Sumário.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Figura 71. Páginas do Manual de Onboarding referentes ao propósito do PUMA e a introdução aos perfis de

usuários da plataforma.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Figura 72. Páginas do Manual de Onboarding referentes aos Jobs-to-be-done.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Figura 73. Páginas do Manual de Onboarding referentes à apresentação dos frameworks em UX Design e ao

Fluxo de telas, respectivamente.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Figura 74. Páginas do Manual de Onboarding referentes ao design system e ao acesso aos materiais editáveis,

respectivamente.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Figura 75. Página do Manual de Onboarding referente à atribuição de créditos e conclusão.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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7.6. Jornada do usuário da etapa de Prototipação

Tendo em mente as outras produções realizadas na etapa de Prototipação, buscou-se

elaborar uma jornada de usuário para os membros que participarão do projeto, de modo que

seja possível visualizar o papel de cada um dos entregáveis em um teor processual de

desenvolvimento da plataforma. A Figura 76 demonstra de modo visual esse caminho.

Figura 76. Jornada do Usuário elaborada na etapa de Prototipação.

Fonte: Elaborado pelas autoras com base em referências bibliográficas do NN Group.

Inicialmente, se faz necessário relembrar que, dentro deste projeto, os tipos de

artefatos produzidos podem atingir dois perfis diferentes, os de usuários do PUMA como

sistema de suporte de ensino e os de participantes do PUMA como membros da equipe de

desenvolvimento. Tendo isso em mente, se mostra necessário explicitar que a jornada presente

na Figura 76, compreende o segundo grupo.

Dito isso, para o desenvolvimento dessa entrega buscou-se definir o cenário em que o

caminho ocorreria, expondo diretamente quem seriam os agentes e como se daria o processo,

além de expor também quais os objetivos e expectativas dentro do PUMA. Para além desses
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pontos, duas declarações se mostraram necessárias, quais seriam as dores e as oportunidades

desses usuários.

Após a contextualização em que a jornada do usuário se daria, passa-se para o fluxo

em si, que conta com a divisão da participação no projeto PUMA em cinco momentos: Antes

de começar; Onboarding; Início do projeto; Criação do produto; Fim do projeto. Dentro de

cada elemento duas etapas se mostram presentes, de modo que elas representam quais passos

o usuário daria dentro do caminho proposto.

Assim, um membro do PUMA, começa sendo recrutado para o projeto de extensão da

FAP, que descobre a partir do seu vínculo com a UnB, que contou com um formulário que

deveria ser preenchido e enviado para análise, procedimento realizado por todas as pessoas

envolvidas. Em seguida esse membro receberia a informação de boas-vindas, que inclui a

recepção do resultado do processamento do formulário.

No momento de onboarding o participante tem sua primeira reunião com os gestores

de modo a conhecer mais sobre o projeto, e ao fim recebe os materiais de onboarding,

artefatos esses que agrega também o manual proposto neste trabalho.

Seguindo para o terceiro momento, início o projeto, conta-se com a etapa 5, em que o

uso do manual recebido anteriormente possibilita a visualização de todas as ferramentas

propostas para o projeto. Em seguida, dirige-se à etapa 6, onde considera-se que o membro

utilizará os materiais propostos para começar suas atividades.

Posteriormente, dentro da criação do produto, o usuário se utilizará das telas, design

system e frameworks para desenvolver o produto e construir na empresa uma cultura centrada

no usuário.

Por fim, o participante verificará como foi o andamento e serão coletados os feedbacks

do processo, de modo que todo seu trajeto ao longo do PUMA possa ser visualizado e

constatadas as habilidades adquiridas.

Portanto, ao repassar pelo que espera-se que um membro do PUMA percorra durante

sua participação, pode-se observar onde os entregáveis previstos neste trabalho se enquadram

e como eles, apesar de contarem apenas com uma pequena parte de tudo que procura-se

produzir, têm um papel muito claro no que diz respeito a experiência do participante ao longo

de seu percurso. Desse modo, procura-se manter essa abordagem centrada nos interesses do

usuário para produções futuras, para que esses artefatos estejam sempre de acordo com

necessidades reais e seguindo um processo estruturado e otimizado.
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8. O projeto PUMA e a aplicação do PBL como discussão para o ensino de Design

Durante todo o processo de desenvolvimento deste trabalho de conclusão de curso,

uma indagação se mostrou muito presente: “O que esse projeto pode trazer para o ensino do

design?”. Pergunta essa que, atrelada a experiência das autoras, puderam fomentar uma

discussão acerca da abordagem de ensino aplicada atualmente em algumas disciplinas de

Engenharia de Produção e Software, ou seja, o PBL, e de como ela poderia ser traduzida para

o design a partir de um estudo mais direcionado visando a adaptar para os interesses do curso.

Inicialmente, cabe fazer um paralelo entre qualificações que se esperam de

engenheiros e aquelas esperadas de designers, como mencionam Ribeiro e Mizukami (2004),

em que habilidades como desenvolvimento de projetos, resolução de problemas, trabalho em

equipe, atitudes como responsabilidade social, motivação para aprendizado autônomo, e

conhecimentos como administração, impactos ambientais e sociais da tecnologia entre vários

outras qualificações que podem ser encontradas tanto na engenharia quanto no que se espera

de um designer preparado para assumir seu papel na profissão.

Tendo em vista essa correlação de competências entre as áreas, levar como inspiração

o modo como a aquisição dessas qualidades é implementada para repensar a maneira atual de

ensino do design se mostrou bem coerente.

Para além disso, levando em consideração o formato que ambos os cursos possuem de

organização de disciplinas projetuais, a comparação entre os dois modelos de ensino se

tornam ainda mais cabíveis. Nesse contexto notou-se que no caso do curso de Design da UnB,

trata-se de projetos fictícios em que os professores muitas vezes organizam o tema e o

formato da produção. Entretanto, o escopo do desenvolvimento muitas vezes é definido pelo

próprio aluno, formato esse que, se mostra muito interessante no processo de

desenvolvimento de novas ideias, habilidades específicas e da criatividade, mas que em

contrapartida não prepara o aluno para lidar com clientes reais, em que muitas vezes é

necessário conciliar o seu interesse com as boas práticas e propostas de design.

Assim, é válido pensar no PUMA como uma oportunidade de aplicar uma abordagem

diferenciada de ensino em que os alunos possam lidar com projetos reais. Como argumento ao

quão rica esse tipo de experiência se dá, é possível pensar no tipo de prática realizada em

empresas júnior, como no caso da Lamparina Design, empresa júnior de Design da UnB, em

que o estudante tem a oportunidade de aprender por meio da busca ativa de conhecimento, de

modo a conseguir concluir os desafios propostos por clientes externos que contratam a

empresa para desenvolver algum projeto. Durante esse tipo de experiência, o indivíduo, ao se
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deparar com os mais diversos cenários, atrelado à proatividade, ao senso de dever e

curiosidade, acaba vivendo o “aprender pelo fazer”, termo que inclusive figura o texto usado

de apoio mencionado anteriormente acerca da metodologia de ensino PBL.

Contudo, apesar da oportunidade proporcionada por empresas juniores, esse tipo de

experiência nesse formato possui alguns contratempos, entre eles de que não necessariamente

há acompanhamento frequente de professores, algo que ocorreria em uma abordagem PBL em

disciplinas projetuais propriamente administradas pela instituição de ensino. Portanto, o

estudante teria a oportunidade de lidar com clientes reais, mas teria uma maior segurança e

auxílio por contar com a tutoria de professores experientes, de modo a tornar a prática de

aprender em situações práticas mais proveitosas.

Considerando tudo que foi visto durante esse projeto, um ponto de muito interesse

para essa conversa, se trata da demonstração frequente de interesse por parte dos envolvidos

na plataforma de extrapolar a engenharia e transformar o PUMA em uma plataforma capaz de

auxiliar o ensino projetual em outras instituições e áreas. Esse pensamento de escalabilidade e

expansão do projeto pode ser visto como um incentivo a descobertas de novos métodos de

ensinar em cursos que até então aplicam metodologias mais tradicionais de educação e que

talvez, propondo algumas disciplinas em um formato similar àquele proporcionado pelo

sistema, possam obter resultados ainda mais efetivos e interessantes para seus alunos.

Desse modo, é importante ressaltar o que está sendo proposto nesse tópico, que seria

promover essa discussão acerca do PBL aplicado ao design para que a partir disso novos

estudos sejam desenvolvidos e testados para talvez gerar novas propostas metodológicas de

aprendizagem ativa ao design. Afinal, essa abordagem possui diversas maneiras de aplicação

em que uma pesquisa desenvolvida especificamente com esse objetivo poderá gerar

resultados valiosos para o curso.
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9. Conclusão

Tendo em vista tudo o que foi desenvolvido para o projeto PUMA e aquilo que se

tinha como objetivo deste trabalho, pode-se concluir que o processo de desenvolvimento

suscitou a compreensão de um ponto muito importante no que diz respeito ao fazer design,

sendo ele a importância de pesquisar e centrar as escolhas no usuário, para além disso

possibilitou uma análise mais aprofundada de diversas atividades que muitas vezes ocorriam

de modo estritamente funcional com base em experiência e intuição.

Dito isso, é pertinente relembrar que, no início do desenvolvimento deste projeto,

trabalhava-se com a concepção do PUMA como uma equipe rotativa cujos membros no geral

participariam por mais de um semestre e teriam maior autonomia para entrar e sair, pois até

então não sabia-se que havia uma associação com as disciplinas de PSPs, EPS e MDS. No

entanto, a realidade se mostrou diferente e constatou-se que passará por mais mudanças com o

início do segundo semestre de 2023, em que o procedimento de desenvolvimento e

implementação do PUMA se transformará em um projeto de extensão e pesquisa, com uma

equipe fixa que foi recrutada por meio de candidaturas ao edital da UnB, pelo período

compreendido pela submissão, que se refere a cerca de 22 meses, como foi mencionado

anteriormente ao longo desta dissertação.

Nesse contexto, pode-se entrar em contato com a compreensão da necessidade de

pesquisar e centrar escolhas no usuário, de modo que também foi possível perceber a

demanda da flexibilidade por parte do design, uma vez que, com a diferença de requisitos, o

escopo que acreditava-se ser eficiente precisou passar por alteração para que abarcasse as

reais necessidades do PUMA como extensão.

Além desse entendimento de adaptabilidade, um diálogo muito importante, no que diz

respeito ao projeto desenvolvido, concerne ao processo, algo que muitas vezes em um

contexto mercadológico em que demandas devem ser desenvolvidas compreendendo um

tempo diminuto, acaba sendo negligenciado ou ocorre de maneira mais automática por

técnicas já internalizadas. Assim, a revisão de procedimentos, frameworks e estratégias se

mostrou de muito valor para resgatar algo que se perde no cotidiano das exigências de

mercado, de modo que muitas ferramentas puderam ser revisitadas, tornando esse trabalho

rico não apenas para o contexto do PUMA como também podendo servir de material de

consulta acerca de diversos artefatos de design.

Nesse âmbito, é importante relembrar também os principais objetivos desse projeto, a

integração e a colaboração entre equipes interdisciplinares, em que propunha-se desenvolver
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uma metodologia baseada em ferramentas de design para atingi-los. Desse modo, é

interessante ressaltar que uma equipe detentora de uma boa sinergia normalmente se dá com

tempo e comunicação, em que os envolvidos conseguem discernir as funções, habilidades e

dificuldades dos outros membros, de modo que as atividades sejam distribuídas e realizadas

satisfatoriamente. Assim, por meio dessa entrega buscava-se começar a introduzir o trabalho

do design para desenvolvimento de soluções que abrangesse a experiência do usuário e

suportes de interação, para iniciar esse diálogo no qual procura-se estruturar um melhor

trabalho em equipe e espera-se contar com o olhar das outras áreas envolvidas para tornar

essa troca mais dinâmica e proveitosa.

Portanto, conclui-se que este trabalho tinha o objetivo de conhecer, integrar e dar

início ao processo de colaboração entre diversas áreas no projeto PUMA, uma plataforma que

possui muito valor para a aplicação de abordagens PBL em cursos que encontram no

“aprender pelo fazer” um meio de proporcionar uma formação de melhor qualidade. Além

disso, compreende-se que o que foi produzido foi uma pequena porção de todos os trabalhos

que deverão ser desenvolvidos para esse sistema. Espera-se que, a partir dessa parceria

interdisciplinar, possa-se entender o verdadeiro impacto da entrega de valor de instrumentos

que atravessem processos e integrem profissionais de diversos campos de atuação. Por fim,

promovendo a iteração e evolução dos produtos resultantes deste processo de design, a partir

dos feedbacks coletados da equipe do PUMA no projeto de extensão e pesquisa da FAP,

pretende-se realizar revisões de modo que essa experiência possa servir de auxílio

futuramente, inclusive para outros projetos que procurem integrar equipes multidisciplinares

em seus contextos de atividade, no que se refere à concepção e desenvolvimento de produtos,

sistemas ou serviços.
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Termo de Consentimento Livre e Esclarecido apresentado aos participantes das entrevistas
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