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Resumo O Design Thinking (DT) aparece na Engenharia de Software
como uma abordagem promissora para auxiliar no entendimento e conse-
quente especificacdo das necessidades do usuéario. Inspirado em praticas
de design centradas no usuario, a abordagem ainda tem seus beneficios
pouco conhecidos no contexto de desenvolvimento de software. Como
parte de um projeto que visa identificar como a abordagem tem sido
usada neste contexto, seus beneficios e recomendacoes de boas préti-
cas, este artigo apresenta o relato de um estudo de caso sobre o uso
de DT para explorar as necessidades de academias de musculagdo, vi-
sando verificar se o uso do DT e das suas técnicas nos permite identificar
apropriadamente o entendimento da solucao. Utilizou-se o modelo duplo
diamante [7] e modelo Hasso Plattner [15] com um conjunto de 13 téc-
nicas. Baseado na opinido dos stakeholders e demais participantes deste
estudo de caso, o entendimento foi adequado e a solugdo proposta foi
proxima do desejado pelos stakeholders, sugerindo que as técnicas sao
apropriadas para apoiar o desenvolvimento de um software.

Keywords: Desenvolvimento de Software, Design Thinking, Double Di-
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1 Introducgao

A Engenharia de Requisitos busca entender o que o software deve fazer e como
se comportar para atender as necessidades dos stakeholders [20]. Com uma in-
dustria altamente competitiva e havendo varias aplicagoes do mesmo dominio
para atender aos usuarios, um produto de software precisa se destacar perante os
similares, satisfazendo seus usuarios com caracteristicas novas e tuteis [4]. Neste
contexto, o Design Thinking (DT) surge como um conjunto de praticas inspi-
radas no design para resolugao e desenvolvimento de problemas, utilizando a
empatia, a criatividade e a racionalidade para atender as necessidades dos usué-
rios e concretizar os objetivos [26].



DT ganhou popularidade por ser visto como um novo paradigma na explora-
¢ao de problemas por facilitar a geragao de diferentes solugoes para uma tnica
situagado problematica [15]. Relatos informais (em blogs e sites de discussao)
relatam experiéncias na industria, mas o entendimento sobre os beneficios da
adogao desta abordagem no desenvolvimento de software sao também limitados
na academia [22]. Por exemplo, Valentim, Silva e Conte [24] e Souza e Silva [21]
conduziram estudos sobre a aplicagao de DT com alunos. Estudos empiricos com
usudrios reais ainda sao escassos.

Desta forma, no contexto de um projeto que visa identificar como o DT tem
sido usado no apoio ao desenvolvimento de software, seus beneficios e boas pra-
ticas, realizou-se este estudo de caso para verificar se o uso do DT e das suas
técnicas de fato permitem identificar apropriadamente o entendimento da so-
lugao. Neste primeiro passo escolheu-se o cenério de academias de musculagao
por sugestdo de um dos autores que esta cursando o Bacharelado em Sistemas
de Informagao, mas é também Bacharel em Educacao Fisica com experiéncia
pratica na especialidade de musculagao. No decorrer de sua atuagao e em con-
versas com colegas de profissao, este autor observou que o uso de tecnologia em
academias nao é alto quando se refere a gestao de informagoes e treinos entre
alunos e instrutores. Os treinos ainda se encontram, em grande parte, registra-
dos e acompanhados em fichas de papel ou similares. Dado que ha cerca de 33
mil academias de musculacao e 8 milhoes de alunos no Brasil, conforme levan-
tamento da Associacao Brasileira de Academias [1], acredita-se que este cenério
é ilustrativo e os resultados podem ser tteis para o piublico-alvo.

O objetivo deste artigo é apresentar o estudo do caso mencionado acima,
o qual seguiu o modelo de processo duplo diamante [7] e as etapas sugeridas
pelo modelo Hasso Plattner [15] de DT, e, além disto, verificar se o uso do DT
e das suas técnicas nos permite identificar apropriadamente o entendimento da
solugao. Para tal, utilizou-se 13 técnicas com intuito de aproximar a equipe dos
usuarios. Estas técnicas foram selecionadas pelos autores por considerarem sua
adequacao ao proposito do trabalho e inspirados nas recomendagoes de Vianna
et al. (2012) [18]. Os resultados sugerem que a adogdo de DT e das 13 técnicas
permitiu um melhor entendimento do processo e dos problemas enfrentados pelos
instrutores e alunos de academias de musculagao, corroborando para a defini¢ao
de uma solugao que reflita as necessidades observadas ao longo do design.

2 Design Thinking e o Desenvolvimento de Software

O termo Design Thinking normalmente é atribuido a Peter Rowe, por sua pu-
blicagao intitulada ‘Design Thinking’, em 1987, sobre o processo de design na
arquitetura e no planejamento urbano [16]. Desde entdo diversos modelos de
Design Thinking (DT) emergiram, com base na utilizagdo em diferentes teorias
das areas de design, psicologia e educacao [9].

DT é considerado um conjunto de técnicas e ferramentas centrado no usua-
rio que suporta um processo iterativo para produzir e analisar de forma criativa
solugdes para os desafios reais [19]. Também é visto como uma das formas mais
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Figura 1. Modelo duplo diamante e HPI D-School.

eficazes no descobrimento de informagoes detalhadas, visando a empatia dos
usuarios e entendimento do contexto de uso para desenvolver uma maior com-
preensao da necessidade dos mesmos [26].

Dentre os modelos de DT, o modelo de processo de design duplo diamante
(Double Diamond Design Process model) é um dos mais conhecidos [7]. O mo-
delo é constituido de 4 etapas, denominadas: Descobrir, Definir, Desenvolver
e Entregar, organizadas em estagios divergentes e convergentes do processo de
design, conforme ilustrado na Figura 1. Mais especificamente, tem-se: (1) Pri-
meira etapa, primeiro diamante, representa a parte inicial divergente do pro-
jeto: a etapa de descoberta, na qual o designer procura novas oportunidades,
mercados, informagoes, tendéncias e insights [23]. Também chamada de imersao
preliminar, pois objetiva o entendimento inicial do problema [18]. (2) Segunda
etapa, primeiro diamante, marca o estagio de definigao, um tipo de filtro no
qual os primeiros insights sao revisados e selecionados [23]. Também chamada
de imersao em profundidade, pois identifica as necessidades e oportunidades para
a geragdo de solugdes nas proximas etapas [18]. (3) Terceira etapa, segundo
diamante, representa o periodo de desenvolvimento de potenciais solugoes para
a etapa anterior [23]. Também chamada de anélise e sintese, pois os envolvidos
usam todos os dados obtidos, agrupando os que sao em comum. Isto faz com que
os problemas mais recorrentes sejam identificados [18]. E, (4) Quarta etapa,
segundo diamante, visa a convergéncia da solugao e marca a entrega, que por
sua vez centra todas as etapas com a validagdo do que foi produzido [23].

O Hasso-Plattner-Institut (HPI) D-School, chamado Hasso Plattner consiste
em 6 etapas, ilustrado na Figura 1, sdo elas: (1) Entender: visa compreender
o problema e o contexto. (2) Observar: externaliza os problemas dos usuérios,
através de técnicas como entrevistas. (3) Definir: interpreta e pondera os conhe-
cimentos adquiridos das etapas anteriores, através de técnicas como personas.
(4) Idear: utiliza técnicas criativas como body storming para gerar ideias. (5)
Prototipar: visualiza e comunica ideias através de técnicas como prototipos ou
construgoes com Lego. E, (6) Testar: avalia com usudrios futuros os resultados
gerados usando técnicas como story telling.

Embora haja diversas defini¢goes para DT, todas elas gravitam na mesma
filosofia que abrange o pensamento criativo, o conhecimento contextual e os ce-



narios na aplicagdo de uma possivel solugao [12]. Para isto diversas técnicas sdo
utilizadas, como: (a) Pesquisa de campo inicial visa a obten¢ao da compreen-
sdo do contexto, auxiliando no entendimento de perfis de usuéarios e do ambiente
em a equipe explorard a possivel solucao do problema. Estas pesquisas obje-
tivam o entendimento geral do contexto e suas tendéncias [18]. (b) Pesquisa
desk objetiva fazer levantamentos nas mais variadas fontes sobre o projeto e
suas tendéncias. Esta pesquisa é feita quando existe a necessidade de aprofun-
dar informacoes a respeito de questoes sugeridas ao longo do projeto. Também
chamada de pesquisa secundaria (secondary research), consiste em toda a equipe
tentar reunir o maximo de informagoes sobre o contexto. Estas sdo capturadas de
meios como internet, jornais, TV, livros, entre outros [18]. (¢) Brainstorming
redne pessoas que se concentram em um determinado assunto, proporcionando
a dinAmica em grupo para coletar informagoes sob diversas perspectivas [11]. O
objetivo é garantir que a discussao nao limite ideias ou que ideias tenham que
ter sentido imediatamente, mas que pessoas trabalhem juntas para descobrir o
méximo possivel de ideias [11]. E orientado, também, que as ideias advindas de
brainstorming permitam a selecao por critérios como desejabilidade do usuério,
viabilidade tecnologica e de negocios [5]. (d) Problem framing apresenta um
apontamento para uma direcdo. Isto cria "ordem"para uma situacdo confusa e
denota uma dentre varias perspectivas possiveis do problema [8]. (e) Cartdes
de insights sao pequenos cartoes que contém um pequeno texto de uma ob-
servagao feita durante a imersao ou uma frase dita durante a entrevista [18]. (f)
Persona consiste na elaboragao de uma pessoa ficticia que sintetiza os com-
portamentos, representando as motivagoes, desejos, expectativas e necessidades
[6]. (¢) Mapa de empatia representa a forma visual de organizar as ideias e
analisar o que foi coletado durante as entrevistas. Nesta técnica é importante
entender o que a persona analisada diz, faz, pensa e sente [5]. (h) Jornada do
usuario descreve os passos percorridos antes, durante e depois de determinada
atividade a ser analisada [10]. (i) Crazy eights exercita um esbogo rapido que
desafia as pessoas a ilustrar 8 ideias em 8 minutos. O objetivo é ultrapassar a
sua primeira ideia, que frequentemente nao é a mais inovadora, gerando uma
ampla variedade de solugoes para o desafio [14]. (j) Matriz de dificuldade e
importancia apoia na anélise estratégica das ideias geradas, utilizada na vali-
dacao destas em relacao aos critérios norteadores, bem como as necessidades das
Personas criadas no projeto. Objetiva apoiar o processo de decisdo, a partir da
comunicacao eficiente dos beneficios e desafios de cada solugao, de modo que as
sao selecionadas para serem prototipadas [18]. (k) Sketch apresenta ideias no
papel. O desenho pode transmitir uma ideia do design rapidamente, podendo ser
utilizado em todo processo de design [2]. Diante disto, DT pode ser visto como
ferramenta de auxilio na construgao dos requisitos, auxiliando no entendimento
das necessidades dos clientes [25]. O uso de DT poderia levar as organizagoes a
levarem a satisfacao dos clientes antes de iniciarem o processo de concepgao de
um novo produto ou servigo [3]. DT é utilizado por diversas empresas e acom-
panhado de muita atengdo da midia. Assim, DT pode utilizar um conjunto de
técnicas em cada uma das etapas, independentemente do modelo utilizado.



3 O uso do Design Thinking

Diante do modelo de processo duplo diamante [7] e o Hasso-Plattner-Institut
(HPI) D-School [15], técnicas foram utilizadas para divergir e convergir no pro-
blema e na solugao. Assim para cada uma das etapas a utilizou-se uma ou mais
técnicas, ilustradas no planejamento da Figura 2 e detalhadas a seguir.
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Figura 2. Técnicas utilizadas.

Etapa 1 - Entender

Nesta etapa visou-se uma imersao preliminar para obtengao do entendimento
inicial do problema. Esta etapa é de Descoberta (que contempla Entender e Ob-
servar). Para isto foi utilizado pesquisa de campo inicial', utilizando observagio
em 2 academias por 1 més, e pesquisa desk! em alguns sites e aplicativos que
continham a denominagdo com musculacdo e fitness.

Pesquisa de campo inicial: Durante um perfodo de 4 semanas, entre Janeiro e Fe-
vereiro de 2018, a dupla analisou o comportamento das academias. Elas foram escolhidas por con-
veniéncia, pois os integrantes da dupla as frequentam e obtiveram permissdo para a realizagdo da
observagao. Estas duas academias distintas sdo de pequeno porte [13] (de 10 a 49 funcionérios) de
Porto Alegre. A observagao foi realizada com 4 instrutores, sendo 2 de cada academia. Em cada
academia 1 instrutor formado e outro estagiario. Para ndo interferir no comportamento e fluxo das
atividades rotineiras destes, ocorreu uma observagao sem formalizagao. Desta forma comportamentos
com relagdo ao uso de tecnologia foram observados, identificados e anotados. Para isto a dupla siste-
matizou o formato de observagao, prezando pelo entendimento do processo e habitos dos instrutores.
Esta técnica corroborou para o entendimento das atividades dos instrutores.

Pesquisa desk: Nesta etapa, ap6s um entendimento inicial através da Pesquisa de campo
inicial, observou-se que, em alguns momentos, havia o uso da tecnologia, porém também a falta de
uso. Diante disto, a dupla explorou aplicativos de celular e utilitarios web ja existentes para instruto-
res de academias, utilizando palavras-chaves: musculagao, fitness, planilha de treino de musculagao,
etc. Apoés a identificagdo de alguns aplicativos, a dupla realizou a instalagdo e explorou as funcio-
nalidades/layouts oferecidos por eles. O critério escolhido para download foram os que continham

maiores quantidades de downloads. Apoés esta etapa iniciou-se a imersao em profundidade.

! Trecho em fonte menor representa o relato da aplicacdo da técnica.



Etapa 2: Observar

Nesta etapa, visou-se a imersao em profundidade. Para isto, eles conduziram
um estudo de campo baseado em entrevistas' semi-estruturadas com perguntas
abertas com 10 pessoas, sendo 6 instrutores do CREF-RS (Conselho Regional
de Educagao Fisica do Rio Grande do Sul), atuantes em academias, além de
4 estagiarios de educagdo fisica. Estes 10 profissionais foram identificados em
busca aleatoéria em academias. Para isto, a dupla se dirigia até uma academia
e questionava se haveria algum instrutor disponivel para uma entrevista. Para
buscar o entendimento simultaneo, conduziu-se um brainstorming®, visando
coletar informagoes sobre diversas perspectivas com 8 alunos/ex-alunos de aca-
demias. Estes 8 participantes foram escolhidos por conveniéncia e proximidade
para a coleta e observagao de ideias.

Entrevistas: Com intuito de explorar os problemas e desafios das atividades rotineiras no
setor de musculagdo em academias foi elaborado, validado entre a dupla e mais 2 profissionais de
TI e aplicado pela dupla um roteiro de entrevistas que continha 5 perguntas sobre o dia-a-dia do
instrutor e o uso de tecnologia (ID 1 até 5). Além destas, foram feitas mais 5 perguntas sobre a
caracterizagao dos entrevistados (ID 6 até 10), apresentados na Tabela 1.

A dupla visitou 8 academias distintas. Dentre estas foram entrevistados 10 instrutores em Porto
Alegre, Rio Grande do Sul, sendo 6 instrutores formados do CREF-RS e 4 estagiarios que atuam no
setor de musculagao de academias. Todos os entrevistados, antes do inicio da entrevista, assinaram o
termo de consentimento livre e esclarecido, garantindo a confidencialidade das informacgoes dadas por
eles. Os tempos de experiéncia e o porte das academias em que os instrutores atuam sao apresentadas
na Tabela 2. Estas entrevistas tiveram um tempo médio de 6 minutos, sendo a mais longa com
duragao de 8,5 minutos e mais curta com 4 minutos. Elas foram gravadas, transcritas e analisadas.
Apos isto foi realizada a sintese destas informagoes entre a dupla.

Brainstorming: Apos a sintese das entrevistas, observou-se a necessidade de entendimento
sob a perspectiva dos alunos de academia, alunos/ex-alunos de academias, do setor de musculacao,
pois diversas vezes os alunos foram mencionados pelos instrutores. Diante desta necessidade foi con-
duzido brainstorming com 8 alunos/ex-alunos de musculagao. Isto para entendimento dos problemas
e desafios. Assim, utilizou-se o mesmo roteiro de entrevista, aplicado aos instrutores, na condugao do

brainstorming. 8 alunos/ex-alunos de academias formaram um grupo e discutiram e refletiram uma

Tabela 1. Roteiro de entrevistas.

ID |Questao

Como vocé vé a area de educagao fisica daqui a 10~15 anos?

Cite uma(s) dificuldade(s) ou desafio(s) que vocé enfrenta no seu dia-a-dia profis-
sional. Como vocé acha que a tecnologia poderia solucionar isso?

Vocé usa tecnologia, de alguma forma, em seu trabalho?

—_

[\

Vocé nota a falta de tecnologia na area de treinamento fisico?

Vocé vé a tecnologia como uma aliada ou vila no seu meio de trabalho? Por qué?
Tempo de experiéncia na area

Tempo de experiéncia como instrutor

Como vocé caracteriza o porte da academia onde trabalha?

CREF

10 [Vocé tem interesse em saber os resultados? Indique seu e-mail.

O 00| | | U | W




Tabela 2. Caracterizagao dos entrevistados.

ID |Na Educagao Fisica |Como Instrutor Porte da academia
P1 |8 anos 4 anos Médio
P2 |6 anos 5,5 anos Grande
P3 |9 anos 9 anos Grande
P4 |13 anos 11 anos Grande
P5 |12 anos 10 anos Grande
P6 |8 anos 8 anos Grande
P7 |2 anos 2 anos Pequeno
P8 |3 semanas 3 semanas Grande
P9 |6 anos 5 anos Médio
P10 |4 anos 3 anos Grande

pergunta do roteiro por vez. Isto permitiu uma reflexdo sobre os problemas e experiéncias. Apos esta
imersao em profundidade gerou-se uma quantidade significativa de informagGes para que as mesmas
pudesse ser analisadas e que se avangasse para a proxima etapa que se visa a definigdo.

Etapa 3 - Definir

Na etapa de Definicao, foram interpretados e ponderados os conhecimentos
adquiridos na etapa Descoberta (que contemplou Entender e Observar). Para
isto utilizou-se as seguintes técnicas':

Problem framing: Foi escolhida a pergunta "Como mitigar os problemas e desafios das
atividades rotineiras no setor de musculagao em academias através da tecnologia?"para nortear
a busca pela definigdo do problema.

Cartoes de insz’ghts: Com a transcri¢ao das entrevistas da etapa de Descoberta a du-
pla agrupou trechos de maior relevancia, observados durante as entrevistas e brainstorming. Para
este agrupamento utilizou-se o aplicativo de gerenciamento de projeto web chamado Trello. Neste
aplicativo é possivel a criagdo e manuseio de cards, semelhantes a notas de papel. O processo de
analise foi realizado, entre os integrantes da dupla, de forma assincrona e refletido no Trello.Cada
card representava um trecho relevante. Apoés, todos os trechos foram agrupados por contexto de per-

gunta (perguntas de 1 até 5, tabela 1). No card além do trecho do entrevistado havia a identificagao
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Figura 3. Quantidade de citagbes por etiquetas.



do entrevistado que fez a citacdo para identificacdo. Apos isto, utilizou-se etiquetas para reagrupar
os cards por assuntos mais relevantes. As etiquetas identificadas foram as seguintes: Aplicativos,
Equipamentos, Wearable, Informacao, Agendamento, Comunicagao, Sistema, Interacdo, Motivagao,
Nutrigao, Avaliacao fisica e Biometria. Dentre estas etiquetas houveram cards sem etiquetas, pois
as etiquetas refletiram o que mais era mencionado pelos entrevistados.

Persona com seu Mapa de Empatia e Jornada: A partir da sintese de
comportamentos analisados foram identificados e agrupados motivagoes, dese-
jos, expectativas e necessidades dos entrevistados, apresentados e representados
em personas. Para isto utilizou-se o Skype para elaboracao conjunta da per-
sona. Foram concebidas para 4 personas, para os perfis de usuérios distintos,
também foram criados 4 mapas de empatia. As personas foram: (1) que vé tec-
nologia como aliada, (2) que vé tecnologia como vila, (3) que ndo concluiu o
curso de educagdo fisica, denominada estagiario e (4) alunos/ex-alunos acade-
mias de musculagao, denominada aluno. Diante disto a realizou-se uma jornada
para explorar os passos de cada persona, com a representacao dos momentos de
relacionamento do usuério com a possivel solucao. Esta representagao descreveu
os passos chave percorridos antes, durante e depois do uso desta. Com isto a
descricdo da Persona' que vé tecnologia como aliada foi:

Nelson, 34 anos. instrutor. Nelson é instrutor ha 10 anos e vé a sua area como um ambiente
que tem um potencial enorme para crescer. Porém, observa que existe o risco de diminuir, tendo em
vista academias colocando um professor para cuidar de varios alunos ao mesmo tempo. Contexto ja
experienciado em grande academia. Neste ele sentiu uma extrema dificuldade de se lembrar de todos
os alunos, tendo em vista que muitos vinham em seu horario uma ou outra vez. Assim, ele sentiu
necessidade de algo que cruzasse informagoes de avaliagbes para ajuda-lo na prescricdo de treino
do seu aluno, avisando caso ele colocasse algum exercicio errado para o mesmo. Ele gostaria que
existisse equipamentos com biometria para realizar o controle das séries e repetigoes em determinado
equipamento. Ele acha muito interessante dispositivos como um relégio que controla o intervalo entre
troca de equipamentos, etc. Além disto ele sabe que muitas academias tém aplicativos para o aluno
ter acesso ao seu treino no celular. Nelson vé a tecnologia como algo positivo e imagina que a
academia precisara de algo para manter os alunos motivados. Ele acredita que a academia deveria

incentivar a interagdo entre alunos durante o treinamento para que nao fique monoétono e que nao
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Figura 4. Mapa de empatia da persona que vé a tecnologia como

aliada.



seja entediante para o aluno. Nelson paga um aplicativo para obtengdo do controle dos treinos de
seus alunos de personal. Apesar disso, ele utiliza o bloco de anotagdes do celular para realizar a
organizagao destes treinos, por achar o aplicativo muito complexo. Ele usa o celular para agendar
as aulas, porém realiza o agendamento e a comunicagdo via aplicativo whatsapp. Ele gostaria que
houvesse algo para manter seus alunos focados no treinamento, removendo as distragdes do dia-a-
dia, trabalho, etc. e nao apenas manté-los informados sobre o treino, ou progresso. A tnica forma
que ele vé de manter seus alunos motivados enviar periodicamente um relatério com os resultados
das evolugoes dos alunos obtidos por periodo. Porém, durante o dia a dia Nelson utiliza diversos
aplicativos para manter e enviar treinamento, montar a evolugdo, comunicar e agendar aulas. Ou
seja, ele sente muita necessidade de um aplicativo que centralize tudo. Talvez por isto ele sinta que
seja mais facil a velha fichinha de mao, onde era possivel colocar as informagoes.

Ao analisar o mapa de empatia da persona que vé a tecnologia como aliada,
representado na Figura 4, observou-se que é o perfil de profissional que adora
a tecnologia em seu trabalho e gostaria de usar mais recursos tecnologicos. No
entanto, tem medo de que os alunos tenham os atendimentos prejudicados com
a alta demanda de alunos nas academias para poucos profissionais. Para Nelson
foi elaborada uma possivel jornada' que os instrutores deste perfil relataram,
Figura 5:

A jornada teve inicio antes de ir para o trabalho (na academia), ou seja, o momento de atuali-
zagao dos aplicativos, contendo a ficha de treinamento, a avaliagdo fisica, etc. dos seus alunos. Foi
relatado que estas atividades sao demoradas e trabalhosas. Também outro ponto observado e ilus-
trado nesta jornada foi a dificuldade que o instrutor tem de orientar seus alunos no horario de maior
movimento na sala de musculagdo. Outros 2 pontos foram: 1) o uso de anotagdes que o instrutor
realiza para realizagdo de novos programas de treinamento e 2) o fator motivacional e feedback que
tenta manter os alunos. Neste artigo é apresentada a Persona 1 que vé tecnologia como aliada.

No entanto estas técnicas foram utilizadas nas demais 3 Personas: 2 que vé
a tecnologia como vila, 3 que nao concluiu o curso, denominada estagiario e 4
que representa alunos/ex-alunos de academias de musculagao. Demais personas
estao descritas no trabalho de Silva e Bellio (2018) [17]. Os resultados desta etapa
serviram de insumos para a etapa Desenvolvimento - ideagao e prototipagao.

Etapa 4 - Idear

U0 — O — i ‘

Antes de ir para o O processo & custoss J&  na  academia, Ao criar nowos  Enfre uma  correcio
trabalho  Melson a- e demanda muito  sempre as  18h, freinos ele sempre  de  execugdo  de
fualiza  seus  varios tempo  de  Melson Melson se atrapalha Rrocura  nas  suas exercicio e ocutra, ele
aplicativos com a Com o tempo ele  comaquantidadede  anatagies digitais, tenta manter a in-
agenda das aulas dos acabou e clignte na sala de e no sistema da teragac  entre  Seus
seus alunos, o freino & acostumando com a musculagdo - & ho- acade- mia, guais aluncs, conversando
progressio  da cada guantidade de rério da pico. Ele sao as limilaghes com  alas wvia men-
um deles. Nelson faz  aplicativos e sistemas  tenta ficar em um  deles. sagem, mandando os
isso para seus alunas  em relacio a  local onde enxarga prowimos treinos, eto.
de trei perso- de alunos todos a0 mesmo E importants  para
nalizado,  MNormalme- tempo e wal Melson  que  seus
nte so 4 a & aulas “orquesirando” seus alunos  se  sintam
por dia, mais as aulas alunos,  mandando motivados e parte da

na academia como
instrutor.

de um aparelho para
outro.

academia.

Figura 5. Jornada do usuario para o instrutor que considera a tecnologia uma aliada.



Na etapa de ideagao se criou o maximo de ideias para a possivel solugao do
problema. Isto para explorar a primeira etapa do segundo diamante. Para isto
se utilizou as seguintes técnicas: Crazy eights, ilustrado na Figura 6, esbogo de
8 ideias em 8 minutos, entre os integrantes da dupla, mais 3 alunos de academia
e mais 1 instrutor e, posteriormente, a utilizagdo da matriz de dificuldade e
importancia' com a reflexao da solucdo advinda do crazy eights'.

Crazy eights: Esta técnica foi realizada em 3 momentos: (1) foi realizada uma sesséo
entre a dupla, onde, apos a etapa de Defini¢do, com a sintese dos problemas e angustias dos perfis
entrevistados neste trabalho realizou o crazy eights. Para isto cada um dos integrantes realizou o
crazy eigths de forma sincrona, no mesmo horério, mas em locais diferentes, a conversa foi realizada
utilizando a plataforma de comunicagao Skype. Eles nao realizaram os esbogos juntos para que nao
houvesse a influéncia de ideias entre eles. Apdés 8 minutos, 8 esbogos, em folha de papel, foram
realizados por cada um dos integrantes da dupla. Apoés isto, cada um dos integrantes explicou e
alinhou as ideias esbogadas. Na primeira rodada se estabeleceu, entre a dupla, que deveria ser criado
ideias pensando o mais abstrato possivel, sem focar em uma solugdo em especifica, ex. aplicativo
de celular, apresentado na Figura 6. Na segunda eles estabeleceram que deveriam pensar em ideias
envolvendo um aplicativo de celular e sistemas. (2) foi realizada, para coletar mais ideias outra
sessdo de com 3 alunos que nao haviam participado da Etapa de Descoberta, selecionados por
conveniéncia. Para isto foi distribuido uma papel A4 e uma caneta para cada alunos. Uma breve
explicagdo de como seria realizada a sessao foi realizada para os alunos. Estes solicitaram a dupla
(facilitadores da sessdo) que os informassem, em voz alta, cada minuto passado. Ao final dos 8
minutos cada um dos alunos mostrou, de forma rapida, cada um de seus esbogos. Apenas um dos 3
alunos nao conseguiu concluir 8 esbogos da pagina. Este aluno reportou aos facilitadores 2 pontos
sobre a utilizagdo desta técnica: a) ele se sentiu desconfortavel com os 8 minutos, pois ele achou pouco
e b) ele ndo teve tempo para pensar em 8 ideias para esbogar. Diante destes pontos, ressaltados por
este aluno, para sanar o ponto B negociou-se mais 4 minutos. Visto que est& técnica visa levantar o
maior nimero de ideias entre todos os alunos a aplicagdo da técnica obteve éxito. (3) Uma tltima
sessdo com um instrutor de academia que ndo havia participado da etapa de Descoberta. A
condugao foi similar a realizada com 3 alunos, com explicagdo de como seria a sessdo e o aviso de
minuto a minuto conforme solicitado pelo instrutor. A dupla atuou na facilitagdo da sessdo. Por
pedido do instrutor o tempo foi sendo contado a cada minuto em voz alta, mesmo com a sugestao de
que isso, seguindo o feedback de um dos alunos da rodada anterior, poderia prejudicar. Os esbogos

da sessdo 2 e 3 estdo em [17].

Tabela 3. Amostra da lista de 47 ideias do crazy eigths. Versdo completa em [17].

ID |Insight

Servidor peer-to-peer

App que motiva via inteligencia artificial

App s6 mostra treino com celular no modoo aviao

Sistema de correcdo durante a montagem do treino do aluno
Leitor e cadastro de QR code

Estagiario publica treino apenas com avaliagao do professor
Histérico do aluno no APP (treino, dieta, avalia¢ao)
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Figura 6. Primeira rodada do crazy Figura 7. Matriz de Dificuldade e Impor-
etghts. tancia e os itens escolhidos.

00:00

Supitio reto

Johnny Cash

Voador na maq

A,

Figura 8. Sketch para aplicativo aluno. Figura 9. Paginas: Pessoal e Subtreino.

Matriz de dificuldade e importﬁncia: Ao final de todas as sessdes da técnica de
crazy eights percebeu-se a necessidade refletir os insights estratégicos gerados e as necessidades das
personas. Para isto a dupla espalhou todos os esbogos gerados pela técnica crazy eights no chao
a fim de permitir a visualizagdo de todos os insights. Todos eles foram mapeados em uma folha
de papel. Cada insights recebeu um pequeno titulo, bem como um identificador numeérico, a fim
de facilitar a consulta. A amostragem destes sao apresentados na Tabela 3. Em um quadro branco
foi desenhada uma matriz, onde o eixo X correspondia a importancia dele em relagdo ao sucesso
da aplicagao, levando em consideracao as angustias, medos, problemas e necessidades de todas as
personas realizadas na atividade anterior. Enquanto o eixo Y correspondia ao quao dificil seria a
sua implementag@o. Ao final do processo foi possivel visualizar de forma clara aqueles insights de
maior relevancia no quadrante chamado de "alto valor". Além dele, por ser altamente recomentado.
Selecionou-se estes itens do quadrante "estratégico"para levar para Prototipagdo. Foram incluidos
alguns itens presentes no quadrante de "distragdes"por oferecer facilidades ao usuario e por ter baixo
esforgo de implementagdo. Desta forma, uma linha foi tracejada na matriz para demarcar o escopo

final para esta solugao, apresentada na Figura 7.

Etapa 5 - Prototipar



Na etapa de visualizagao e ilustracao das ideias identificadas, buscou-se a
materializagao da solugao, utilizando Sketches para explicitar ideias em papel
rapidamente’. Isto com base nas informacdes coletadas na etapa de ideacdo.

Uma vez escolhidos os itens a serem desenvolvidos através da Matriz de Dificuldade e Impor-
tancia optou-se pelo desenvolvimento de duas aplicagdes distintas, uma basicamente para consulta,
voltadas para os alunos e instrutores e outra para cadastro, voltada exclusivamente para os instru-
tores. Estas necessidades surgiram através das necessidades destes perfis. Para isto, optou-se pela
prototipagao em duas formas, ambas feitas em papel. A primeira forma com prototipagdo pequenas,
com poucos detalhes e setas que ligam os botdes a outros protétipos, apresentando as possibilidade
de interagoes entre usuario e sistema. A segunda forma utilizou-se 1/8 de folha A4 para ilustrar a
propor¢ao de um smartphone para o usuario. Um exemplo da primeira forma, para os instrutores,

por exemplo, pode ser visualizado na Figura 8. Os demais itens estao [17].

Na etapa de entrega (teste da solucdo proposta) se avaliaram os sketches'
realizados na etapa que interpretou e ponderou os conhecimentos adquiridos na
etapa Desenvolvimento (ideagao e prototipagao). Para isto utilizou-se estes pro-
totipos de baixa fidelidade. Assim entrevistou-se 1 aluno e 1 instrutor, potenciais
usuarios do sistema, selecionados por conveniéncia, sobre as suas percepgoes so-
bre os prototipos. Diante disto, gerou-se uma nova versao de prototipos com as
consideragoes desta etapa, ilustrado na Figura 9.

No teste do aplicativo com o aluno, o protétipos eram entregues individualmente a aluna e a
mesma era questionada se os desenhos estavam claros e demonstrando alguma funcionalidade. Em
todos os prototipos, a aluna foi capaz de descrever claramente do que se tratava. Foi identificado
que houve compreensao das funcionalidades pela aluna, tanto que nao foi necessaria a explicagao dos
prototipos. A aluna apreciou muito as funcionalidades apresentadas. A mesma confessou que nao
via potencial na ideia quando foi convidada para os testes, mas se surpreendeu positivamente com
o prototipo. A mesma ressaltou que com estas funcionalidades apresentadas os alunos se sentiriam
mais motivados a seguirem uma rotina de treino. Os componentes do prototipo foram elogiados, sem
indicagGes para alteragdes. A conclusao dos testes do aplicativo podem ser considerados um sucesso,
devido aos elogios e nenhuma alteragao ressaltada. No entanto foi observado que a aluna demonstrou
dificuldade em visualizar um aplicativo funcional a partir dos sketches, o que fortifica a necessidade
de uma prototipagao de alto nivel, que esta prevista como préxima etapa do projeto [17]. Nos testes
com o instrutor foram apresentados prototipos com uma breve descrigdo das ilustragdes. Desta
forma o instrutor comentava a sua percepg¢io dos protétipos e comentava o que ele gostaria de fazer
na sequencia, colocando setas entre estes prototipos. Ao final do processo a folha de papel em branco
que servia para ocultar este fluxo entre os protétipos foi retirada, apresentado o processo proposto
para o instrutor. Neste ponto do teste, o instrutor, no papel de avaliador, fez suas observagoes
aos mediadores, incluindo no préprio prototipo como ele desejava as agbes para sistema. Ao total
foram anotadas 7 observagdes, sdo elas: Falta da possibilidade de recuperagio de senha; Criagao de
uma nova tela para o perfil do aluno, contendo principalmente os treinos listados e as presengas
e faltas dos treinos; Possibilidade de mostrar um calendario do aluno na tela de faltas, mostrando
verde para os dias que o aluno foi ao treino e vermelho para os dias de auséncia; Mostrar, na
tela de avisos, notificagoes do proprio sistema, e.g. alunos com muitas faltas, sua agenda do dia;
Possibilidade de enviar uma coépia da mensagem para o outro aplicativo de troca de mensagens, e.g.
Whatsapp, Facebook Messenger; Possibilidade de resposta do instrutor para os feedbacks; Alteragao

da nomenclatura do anexo de arquivos em excel, para tornar a experiéncia mais intuitiva.



4 Consideragoes Finais e Perspectivas Futuras

O objetivo deste artigo foi apresentar o relato de um estudo de caso sobre o uso
de Design Thinking (DT) para entendimento dos problemas e identificagdo dos
requisitos da solugao para academias de musculacao, utilizando o modelo duplo
diamante e Hasso Plattner. Com uso de 13 técnicas, visando aproximar a equipe
dos usuarios, se identificou a efetividade das técnicas utilizadas para desenvolvi-
mento de software, pois através destas conseguiu-se um melhor entendimento do
usuario e de seus problemas. Observou-se a colaboragao com véarios insights ad-
vindos dos usuérios, instrutores e alunos de academia de muscula¢ao. Com isto o
design da solucao conteve diversas consideragoes que emergiram do uso das téc-
nicas de DT. Também emergiram ideias inovadoras como utilizacao de QR code
em equipamentos de musculagao para a instrugao dos alunos, buscando auxiliar
os instrutores nos horarios de pico visto que eles nao conseguem dar a devida
atengdo para seus alunos (que foi observado como um pain point da perspec-
tiva dos instrutores durante as entrevistas). Além disto, este estudo acrescenta
a literatura prévia o resultado de uso das 13 técnicas.Como todos os estudos
com natureza empirica, hd ameacas que podem afetar a validade dos resultados,
implicando na solugao proposta. Observou-se a limitacao da analise pela pers-
pectiva de um relato nao fidedigno ao processo ou que nao tenha sido relatado
na esséncia devido a dependéncia do conhecimento tacito do entrevistado.

Futuramente é planejado o desenvolvimento da solugao proposta. Além disto,
visa-se compreender e mensurar a efetividade das técnicas de DT para mitigar
problemas enfrentados na Engenharia de Requisitos como dificuldade de comu-
nicacao, rastreamento, etc. E também compreender os desafios como competi-
tividade, multiplicidade de dominios, complexidade de sistemas, inovacao, etc
para a proposicao de solugbes que tenham éxito sobre os desafios.

Agradecimentos

Os autores agradecem os participantes e o apoio financeiro do CNPq (processos
440880/2013-0, 310468/2014-0, 423149/2016-4 e 311494/2017-0) e da CAPES
(processo 175956,/2013).

Referéncias

1. Associagao Brasileira de  Academias, A (0] mercado (2014),
www.acadbrasil.com.br /mercado.html

2. Ambrose, G.: Design Thinking for Visual Communication. Basics Design, Blooms-
bury Publishing (2017)

3. Barbosa, A.F.P.: Design thinking na especificagdo de requisitos: caso i2S - Informé-
tica, Sistemas e Solugoes. Master thesis, Universidade Catolica Portuguesa, Lisboa,
Porto (2016)

4. Bhowmik, T., Niu, N.; Savolainen, J., Mahmoud, A.: Leveraging topic modeling
and part-of-speech tagging to support combinational creativity in requirements
engineering. Requirements Engineering 20(3), 253-280 (2015)



10.

11.

12.

13.

14.
15.

16.
17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

Brenner, W., Uebernickel, F.: Design Thinking for Innovation: Research and Prac-
tice. Springer Cham Heidelberg New York Dordrecht London (2016)

Cooper, A.: The Origin of Personas. Cooper Jornal (2003)

Design Council, D.: The 4 d model or ‘double diamond’ design process model
(2012), www.designcouncil.org.uk

Dorst, K.: Understanding design: 150 reflections on being a designer. p. 205. Bis
Publishers. Amsterdam (2003)

Dorst, K.: The core of ‘design thinking’ and its application. Design Studies 32(6),
521 - 532 (2011)

Kalbach, J.: Mapping Experiences: A Complete Guide to Creating Value Through
Journeys, Blueprints, and Diagrams. O’Reilly Media (2016)

Lethbridge, T.C., Sim, S.E., Singer, J.: Studying software engineers: Data collection
techniques for software field studies. Empirical Softw. Engg. 10(3), 311-341 (2005)
Liikkanen, L.A., Laakso, M., Bjorklund, T.: Foundations for studying creative de-
sign practices. In: Procedings of the Second Conference on Creativity and Innova-
tion in Design. pp. 309-315. ACM, New York, NY, USA (2011)

Servico Brasileiro de Apoio a Micro e Pequenas Empresas, S.: Definigdo de porte
de estabelecimentos segundo o nimero de empregados (2013), www.sebrae.com.br
Perea, P., Giner, P.: UX Design for Mobile. Packt Publishing (2017)

Plattner, H., Meinel, C., Weinberg, U.: Design Thinking: Innovation lernen - Ide-
enwelten 6ffnen. mi-Wirtschaftsbuch (2009)

Rowe, P.: Design Thinking. MIT Press (1987)

da Silva, D.M., Bellio, J.C.S.: O uso de design thinking na concepg¢ao de um produto
de software: Auxiliando instrutores de musculagdo. Tcc, PUCRS (2018)

e Silva, M.J.V., e Silva Filho, Y.V., Adler, LK., de Figueiredo Lucena, B., Russo,
B.: Design thinking: inova¢ao em negocios. MJV Press (2012)

Soledade, M.P., Freitas, R.S., Peres, S.M., Fantinato, M., Steinbeck, R., Araijo,
U.F.: Experimenting with design thinking in requirements refinement for a learning
management system p. 182-193 (2013)

Sommerville, I.: Software Engineering. Addison-Wesley, Harlow, England, 9 edn.
(2010)

Souza, Cynara Lira de Carvalho; Silva, C.: Uso do design thinking na elicitagdo de
requisitos de ambientes virtuais de aprendizagem moével. pp. 1-14. Workshop on
Requirements Engineering (2014)

Thienen, J.v., Noweski, C., Meinel, C., Rauth, I.: The Co-evolution of Theory and
Practice in Design Thinking — or — Mind the Oddness Trap!, pp. 81-99. Unders-
tanding Innovation, Springer Berlin Heidelberg, Berlin, Heidelberg (2010)
Tschimmel, K.: Design thinking as an effective toolkit for innovation. In: Procee-
dings of the ISPIM Conference: Action for Innovation from Experience. pp. 1-20.
Barcelona (2012)

Valentim, N.M.C., Silva, W., Conte, T.: The students’ perspectives on applying
design thinking for the design of mobile applications. In: Proceedings of the 39th
International Conference on Software Engineering: Software Engineering and Edu-
cation Track. pp. 77-86. ICSE-SEET ’17, IEEE Press, Piscataway, NJ, USA (2017)
Vetterli, C., Brenner, W., Uebernickel, F., Petrie, C.: From palaces to yurts: Why
requirements engineering needs design thinking. IEEE Internet Computing 17(2),
91-94 (2013)

Weigel, L.: Design thinking to bridge research and concept design, pp. 59—-70.
Wiley, New York (2015)



