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RESUMO

Paralelamente a expansdo do Design Thinking (DT), uma abordagem de inovagdo orien-
tada ao cliente, ocorreu o fendmeno do crescimento na ado¢ao dos métodos de Desenvolvimento
Agil de Software (DAS). Pesquisas recentes salientam que a integracio entre as abordagens DT
e DAS é possivel e pode trazer beneficios, contudo, essa ainda é uma area para a qual ha espaco
significativo para pesquisas. Um problema identificado € a falta de sistematizacdo do conhe-
cimento sobre a integragdo do DT ao DAS, do ponto de vista dos profissionais da industria de
software. Neste sentido, esse trabalho se propds a realizar uma caracteriza¢do dos profissionais
da industria de software que estdo envolvidos na integracdo de DT ao DAS, destacando suas
experiéncias, conhecimentos e principais desafios, e, com base nisto, apresentar: (i) os princi-
pais desafios enfrentados por eles, enquanto tentam lidar com a integracdo de DT ao DAS em
seus locais de trabalho; e (ii) sistematizar, a luz da literatura, recomendagdes de solucdo para
os desafios elencados. Ao todo, foram sistematizados 4 (quatro) desafios principais enfrentados
pelos profissionais da industria, os quais podem de ser sumarizados nas seguintes questdes de
pesquisa: “QP1 - Quais abordagens/diretrizes para integracdo do DT ao DAS existem e como
elas podem ser definidas?” e “QP2 - Quais estratégias de apoio a reducdo da resisténcia das
pessoas em relagdo a integragdo do DT ao DAS existem e como elas sdo definidas?”. A partir
disso, por meio da aplicacdo de uma Rapid Review, foram identificadas 9 (nove) Regras Tec-
noldgicas (RTs), as quais buscaram apresentar respostas para esses desafios. Posteriormente,
essas regras foram apresentadas aos profissionais da industria, por meio de um Briefing de Evi-
déncias, para que eles pudessem valida-las. Como resultados, obteve-se boa aceitagdo por parte
dos profissionais, tanto a respeito das RTs, quanto ao formato de apresentacdo das mesmas.

Palavras-chave: design thinking; desenvolvimento agil de software; rapid review; anélise
temadtica; evidence briefing.



ABSTRACT

Parallel to the expansion of Design Thinking (DT), a customer-oriented innovation approach,
there has been a phenomenon of increased adoption of Agile Software Development (ASD)
methods. Recent research highlights that the integration of DT and ASD approaches is possible
and can bring benefits. However, this remains an area with significant room for further rese-
arch. One identified problem is the lack of systematized knowledge about the integration of DT
into ASD from the perspective of software industry professionals. In this context, this study ai-
med to characterize software industry professionals involved in the integration of DT into ASD,
emphasizing their experiences, knowledge, and main challenges. Based on this characterization,
the study sought to present: (i) the main challenges these professionals face when attempting
to integrate DT into ASD in their workplaces, and (i1) recommendations for solutions to these
challenges, systematized in light of the existing literature. Overall, four main challenges fa-
ced by industry professionals were identified, summarized in the following research questions:
“RQ1 - What approaches/guidelines for integrating DT into ASD exist, and how can they be
defined?” and “RQ2 - What strategies exist to reduce resistance to the integration of DT into
ASD, and how are they defined?” Using a Rapid Review methodology, nine Technological Ru-
les (TRs) were identified to address these challenges. These rules were subsequently presented
to industry professionals through an Evidence Briefing for validation. The results showed good
acceptance by the professionals, both regarding the TRs and the presentation format of these
rules.

Keywords: design Thinking; agile software development; rapid review; thematic analisys;
evidence briefing.



INDICADORES DE IMPACTO

Este trabalho investigou os desafios enfrentados por profissionais da industria de software na
integracdo das abordagens Design Thinking (DT) e Desenvolvimento Agil de Software (DAS),
identificando solu¢des praticas para apoiar essa integracdo. Ao analisar experi€ncias e percep-
coes de profissionais da drea de UX design, desenvolvimento e gestdo de produto. O trabalho
revelou que a falta de sistematiza¢do do conhecimento € uma barreira significativa que impacta
diretamente a eficicia das equipes de desenvolvimento de software. Como resposta, foram
elaboradas recomendacdes embasadas em nove regras tecnoldgicas (RTs) validadas por profis-
sionais da inddstria. Os impactos tecnolégicos deste estudo sao diretos e concretos, oferecendo
abordagens préticas para facilitar a ado¢do integrada de DT ao DAS em ambientes corporati-
vos, especialmente em empresas de médio e grande porte. No ambito social e organizacional,
o estudo promove uma melhoria potencial na comunicagdo e colaboragdo entre diferentes pro-
fissionais envolvidos no desenvolvimento de software, contribuindo para uma cultura organi-
zacional mais coesa e menos resistente a mudancas metodoldgicas. Adicionalmente, o estudo
possui um cardter extensionista evidente, com resultados disseminados por meio de um briefing
de evidéncias apresentado aos profissionais da industria, envolvendo diretamente stakeholders
externos a Universidade Federal de Lavras (UFLA). Os impactos observados alinham-se com
as areas tematicas "tecnologia e producdo”e "educacdo”, além de contribuir diretamente para
os Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel da ONU, particularmente "Educacdo de quali-
dade"(ODS 4), "Trabalho decente e crescimento econdmico"(ODS 8) e "Industria, inovacao e

infraestrutura"(ODS 9).



IMPACT INDICATORS

This study investigated the challenges faced by software industry professionals in integrating
Design Thinking (DT) and Agile Software Development (ASD) approaches, identifying prac-
tical solutions to support this integration. By analyzing the experiences and perceptions of
professionals in UX design, development, and product management, the study revealed that the
lack of knowledge systematization is a significant barrier that directly impacts the effectiveness
of software development teams. In response, recommendations were developed based on nine
technological rules (TRs) validated by industry professionals. The technological impacts of this
study are direct and tangible, offering practical approaches to facilitate the integrated adoption
of DT into ASD in corporate environments, especially in medium and large companies. On a
social and organizational level, the study promotes potential improvement in communication
and collaboration among the various professionals involved in software development, contribu-
ting to a more cohesive organizational culture that is less resistant to methodological changes.
Additionally, the study has a clear extensionist character, with results disseminated through a
briefing of evidence presented to industry professionals, directly involving stakeholders external
to the Federal University of Lavras (UFLA). The observed impacts align with the thematic areas
of "technology and production"and "education,"and also directly contribute to the United Nati-
ons Sustainable Development Goals, particularly "Quality Education"(SDG 4), "Decent Work

and Economic Growth"(ODS 8), and "Industry, Innovation and Infrastructure"(ODS 9).
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1 INTRODUCAO

Este capitulo tem como objetivo apresentar a introdu¢do desta pesquisa de mestrado e
estd dividido em 5 (cinco) se¢des. Na Secdo 1.1, € apresentada a contextualiza¢do do tema de
pesquisa, contemplando uma breve introdugdo sobre os conceitos de Design Thinking e Desen-
volvimento Agil de Software, bem como a relacio entre eles. Na Secdo 1.2, é apresentado o
problema a ser estudado, juntamente com as motivagdes para tal. A Secdo 1.3 apresenta o ob-
jetivo deste trabalho e a metodologia de pesquisa adotada para atingi-lo. A Secdo 1.4 apresenta
os principais resultados e contribui¢cdes deste trabalho. Por fim, a Secdo 1.5 apresenta a forma

como o restante deste trabalho encontra-se estruturado.

1.1 Contextualizacao

Um tipo de abordagem de desenvolvimento de software que tem ganhado notoriedade
nos tltimos anos é o Desenvolvimento Agil de Software (daqui adiante referenciado apenas
como DAS). Segundo o “Relatério Anual do Estado do Agile” (Al, 2023), desenvolvido a partir
de uma pesquisa com profissionais de diversas areas da industria de software, o nimero de
equipes de produto, pesquisa e desenvolvimento que utilizam DAS aumentou de 32% em 2022
para 58% em 2023. Dentre os principios fundamentais do DAS, declarados no Manifesto Agil
(Beck et al., 2001), dois deles estdo diretamente relacionados a colocar pessoas no centro de
um processo, a saber: individuos e interagdes mais que processos e ferramentas e colaboragdo
com o cliente mais que negociagdo de contratos. Para que esses principios sejam efetivamente
contemplados, € preciso pensar em estratégias que permitam aos desenvolvedores perceberem
como as pessoas estao utilizando o software e como estd sendo sua experiéncia ao utiliza-lo.

Neste sentido, o Design Thinking (daqui adiante referenciado apenas como DT) surge
como uma abordagem de desenvolvimento de produtos (inclusive produtos de software) cen-
trada no usudrio potencialmente interessante para alcancar tais objetivos. Segundo Husaria &
Guerreiro (2020) e Brown (2020), o DT permite as empresas de desenvolvimento de software
“visualizarem” o mundo através dos olhos de seus usudrios, utilizando para isso um conjunto
de técnicas e ferramentas. Ter o pensamento nas pessoas € o principal foco do DT, uma vez
que, por traz dos produtos e servigos, existem seres humanos, cujas necessidades e preferéncias

determinam seu sucesso ou fracasso (Brown, 2020).
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Neste contexto, estudos recentes apontam que a integracdo do DT ao DAS pode trazer
beneficios significativos. Por exemplo, os resultados dos trabalhos de Dobrigkeit et al. (2021) e
Mirza & Datta (2020) mostram, respectivamente, que a aplicac@o das técnicas e ferramentas do
DT pode aprimorar o desenvolvimento continuo das equipes dgeis e a satisfacdo dos clientes.
Em concordancia com esta afirmacgdo, o trabalho de Sohaib et al. (2018) mostra que quando o
DT ¢ integrado a abordagem de desenvolvimento 4gil Extreme Programming (XP), isto pode
contribuir para o fornecimento de entregas aos clientes com maior rapidez do que se fossem
utilizadas apenas as praticas preconizadas pelo XP. Além desses trabalhos, a literatura na 4rea
de Interface Humano-Computador (IHC) tem demonstrado um crescente interesse por pesquisas
a respeito da integracdo de abordagens centradas no usudrio, como o DT, ao desenvolvimento

de software (Adikari; McDonald; Campbell, 2013a).

1.2 Problema

Apesar do crescimento do nimero de pesquisas quanto a integracdo do DT ao DAS e
das potenciais vantagens desse tipo de integracao, alguns estudos salientam que este € um tema
para o qual ainda hd espaco significativo para investigacao, sendo considerado um dos principais
desafios de pesquisa envolvendo as dreas de Engenharia de Software e IHC (Sohaib et al., 2018;
Szabd; Hercegfi, 2022).

O problema de pesquisa que este trabalho se propde a tratar diz respeito a falta de uma
sistematizacao e apresentacdo adequada dos desafios e recomendagdes para integracdo do DT
ao DAS, da perspectiva dos profissionais da industria de software, tais como UX/UI designers,
desenvolvedores, gestores de produtos, entre outros. Os recentes trabalhos nesta linha (Silveira
et al., 2021; Parizi et al., 2022a) apresentam algumas limita¢des, tais como: (i) os resultados
sdo apresentados com foco na comunidade académica, assim, tanto o formato de apresentacao
quanto o veiculo de publicacdo dos resultados pode ndo ser de facil acesso e/ou compreensao
por parte dos profissionais da industria; e (i1) a pesquisa realizada nao parte de uma compreen-
sdo inicial dos desafios enfrentados pelos profissionais envolvidos com essa temdtica, assim, 0s
resultados gerados podem ndo ser suficientes para abarcd-los. Até onde se sabe, ndo ha estu-
dos publicados a respeito da integracdo de DT ao DAS que seja formalmente enderecados aos
profissionais da industria de software, levando em consideragdo o perfil deste publico-alvo e os

principais desafios enfrentados por ele.



17

1.3 Objetivo

Este trabalho se propde a identificar os desafios envolvidos na integracdo de DT ao DAS,

do ponto de vista de profissionais da indiistria de software, sistematizar, a luz da literatura,

recomendagoes para transpor tais desafios e apresentd-las de forma adequada a este piiblico-

alvo. Para atingir o objetivo proposto neste trabalho, os seguintes procedimentos metodoldgicos

devem ser realizados:

a)

b)

caracterizar, por meio de um survey, o perfil do profissional da industria de software
brasileira que estd envolvido na integracdo de DT ao DAS. Uma survey (pesquisa de
levantamento) é um método de pesquisa para obtencdo de dados ou informagdes sobre
caracteristicas, agdes ou opinides de um grupo especifico de pessoas, que sdo conside-
radas representativas de uma populacao-alvo, por meio de um instrumento de pesquisa,

como um questiondrio (Kraemer; Benbasat; Administration, 1991);

identificar, através de uma anadlise temdtica das respostas obtidas no survey com pro-
fissionais da industria, quais sdo os principais desafios enfrentados por eles, enquanto
tentam lidar com a integragdo de DT ao DAS em seus locais de trabalho. A andlise
temdtica € um método para identificar, analisar e relatar padrdes (temas) dentro de um

conjunto dados (Braun; Clarke, 2006);

sistematizar e apresentar, por meio de uma rapid review, as respostas para os desafios
elencados no tépico anterior. Rapid reviews sdo estudos secunddrios que visam fornecer
evidéncias de pesquisa de maneira mais oportuna, com custos mais baixos e relatando os
resultados por meios mais atraentes e mais conectados a pratica profissional (Cartaxo;

Pinto; Soares, 2020a).

1.4 Principais resultados e contribuicoes

a)

Como principais resultados desta pesquisa de mestrado, t€ém-se:

a caracterizagdo dos profissionais da industria em relagc@o ao nivel de conhecimento ted-
rico e prético sobre DT, DAS e a sua integragdo. Os profissionais foram divididos em
trés categorias: Designers, Desenvolvedores e Gestores de Produto. Designers apresen-

taram, em média, maior dominio tedrico e pratico em DT, enquanto Desenvolvedores
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e Gestores de Produto demonstraram maior conhecimento tedrico-pratico em DAS. No
que diz respeito a integracdo do DT ao DAS, os Gestores de Produto destacaram-se com
0 maior conhecimento tedrico-pratico, embora as médias gerais para essa integracao

tenham se mostrado baixas;

b) aidentificacdo dos desafios enfrentados pelos profissionais no processo de integracao de
DT ao DAS, os quais foram agrupados em 4 (quatro) temas principais, tais como cultura
da empresa, maturidade do time, adaptacdo do DT ao cendrio de agilidade e falta de

métricas de apoio;

¢) aidentificacdo de 9 (nove) recomendacgdes, a luz da literatura, para resolucao dos pro-
blemas representados nas questdes acima, dentre elas, ter o papel de Process Master
na equipe, realizar planejamento de design, desenvolver historias de usudrios de DT,
entre outras. Tais recomendagdes foram apresentadas no formato de Evidence Briefing,
um resumo conciso das evidéncias encontradas em uma Rapid Review, direcionado a

profissionais da industria para apoiar decisdes rapidas e informadas.

1.5 Organizacao do trabalho

Esta dissertacdo estd organizada da seguinte forma: o Capitulo 2 apresenta o Referen-
cial Tedrico, no qual sdao apresentados os principais conceitos utilizados ao logo do texto da
dissertacdo, além de apresentar e discutir os trabalhos relacionados a esta pesquisa. O Capitulo
3 apresenta a caracterizagdo dos profissionais da industria envolvidos com integracio entre DT
e DAS. O Capitulo 4 apresenta a identificacdo dos desafios enfrentados por esses profissionais
e o Capitulo 5 apresenta as propostas de solucdo para os desafios de integracao do DT ao DAS.
Por fim, o Capitulo 6 apresenta as consideracdes finais deste trabalho, no qual sdo discutidos os
principais resultados alcancados, as limitagdes e ameacas a validade dos estudos experimentais

realizados, bem como as propostas de trabalhos futuros.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo apresenta a fundamentagao tedrica necessdria para entendimento desta pes-
quisa e foi dividido em trés se¢des. Na Secdo 2.1, apresenta-se o conceito de Design Thinking e
na Secgdo 2.2, apresenta-se o conceito de Desenvolvimento Agil de Software. Por fim, a Segio
2.3 apresenta os trabalhos relacionados a integracao entre DT e DAS, com uma breve discussao

sobre 0s mesmos.

2.1 Design Thinking

Design Thinking (DT) é uma abordagem para resolu¢do de problemas que envolve en-
tender as necessidades e perspectivas dos usudrios/clientes, gerar solugdes criativas, testar e
iterar sobre essas solucdes (Hobbs, 2021; Miiller-Roterberg, 2018; Plattner; Meinel; Leifer,
2014). Segundo Brown & Yamagami (2018), DT € uma abordagem centrada no ser humano
e se baseia no kit de ferramentas do designer para integrar as necessidades das pessoas, as
possibilidades da tecnologia e os requisitos para o sucesso do negécio. Em outras palavras,
o DT procura projetar as ferramentas e os métodos dos designers nos processos de negdcios
(Miiller-Roterberg, 2018). Neste sentido, entende-se que o DT estd presente no drea de Intera-
¢do Humano-Computador (IHC), uma vez que, segundo Dix et al. (2004), esta € uma area que
se concentra no estudo e na criacdo de sistemas interativos faceis de usar e que suportam os
objetivos e tarefas dos usudrios.

Segundo Brown & Wyatt (2010), o DT consiste em um ciclo com trés fases, que fo-
cam na descoberta de novas oportunidades e na resolucao de problemas, sdo elas: Inspiracdo,
Ideagdo e Implementagdo.

Inspiracao: nesta fase ocorre a identificacdo do problema a ser abordado no projeto,
bem como das oportunidades e do entendimento das pessoas a respeito do projeto. Nesta fase
ainda, a realidade € observada, a fim de encontrar adversidades e percepcdes sobre as pessoas
que fazem parte do publico-alvo a ser considerado no projeto.

Ideacao: nesta fase, vdrias ideias sobre como resolver o problema identificado na fase
anterior sao geradas, organizadas e priorizadas.

Implementacao: por fim, durante a fase de implementacio, as ideias geradas na fase
anterior sdo transformadas em planos de acdo, projetos ou protétipos, com o objetivo de trans-

formar ideias em produtos e servigos reais.
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Existem varias técnicas e ferramentas para guiar profissionais durante a aplicagdo do DT,
sempre com 0 objetivo de colocar as pessoas no centro do processo de design (Brown; Wyatt,
2010). O Quadro 2.1 apresenta a definicdo de algumas das principais técnicas e ferramentas do

DT para as fases Inspiracdo, Ideagdo e Implementacdo.
Quadro 2.1 — Técnicas e ferramentas do DT e suas fases correspondentes.

Técnica/Ferramenta

Descricao

Cinco porqués Inspiracdo Utilizada enquanto estiver conduzindo uma en-
trevista. Perguntando “por que?” cinco ve-
zes, espera-se obter algumas respostas essenciais
para problemas complicados.

Entrevista com usudrios Inspiracao Possui como intuito aprender sobre a mentali-
dade, o comportamento e o estilo de vida dos
usudrios. H4 também entrevistas em grupo, bus-
cando obter opinides diversas para determinado
problema.

Mapa da jornada Ideacao O mapa da jornada contém os momentos do
usudrio enquanto ele experimenta uma solucio
ou um produto. Por exemplo, o que uma pessoa
realiza no seu dia-a-dia, antes de utilizar um pro-
duto ou escolher clicar em algo no software.

Prototipagem Ideagao Um protétipo € uma maneira eficaz de tornar as
ideias tangiveis, por meio de um artefato visual,
que pode ser uma simulac¢do de algum software,
por exemplo. O protétipo é, entdo, utilizado para
realizar testes com usuarios, a fim de identificar
conceitos, problemas e validar as ideias iniciais.

Monitorar e avaliar Implementacdo Tem como intuito gerar um plano dedicado para
acompanbhar a eficécia da solucio proposta, abor-
dando quais serdo as formas de se medi-la.

Construgdo de parcerias Implementacdo Visa identificar os tipos de parceiros que serdo
necessarios para a solugao.

Fonte: IDEO (2022)

No que tange ao desenvolvimento de software, apenas as técnicas e ferramentas de DT
nao sdo suficientes para abarcar toda complexidade envolvida neste processo. E neste momento,
entdo, que o Desenvolvimento Agil de Software (DAS) se apresenta como uma solug¢do com-

plementar importante.
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2.2 Desenvolvimento Agil de Software

O Desenvolvimento Agil de Software (DAS) consiste em um grupo de métodos de de-
senvolvimento de software baseados em uma abordagem iterativa e incremental, na qual os
requisitos e solucdes evoluem por meio do esfor¢o colaborativo de equipes auto-organizadas
e multifuncionais (Cockburn, 2006). O DAS € reconhecido por contemplar processos “leves”
para desenvolvimento de software, os quais enfatizam iteragdes rapidas, entregas continuas e
respostas flexiveis a mudancas (Highsmith, 2004), além de se concentrar na satisfacdo dos usud-
rios/clientes (Kniberg, 2007).

Em 2011, o Manifesto Agil (Beck et al., 2001) surgiu com o intuito de auxiliar nas

praticas do desenvolvimento de software. Tal manifesto propde quatro principios fundamentais:

a) individuos e interacGes mais que processos e ferramentas: as interagdes entre as

pessoas da equipe sdo valorizadas, pois elas sdo fundamentais para o sucesso do projeto;

b) software em funcionamento mais que documentacio abrangente: ter um software
(ou produto) em funcionamento é importante, uma vez que ele entrega o seu verdadeiro

valor para o negdcio;

c) colaboracao com o cliente mais que negociacao de contratos: ter o cliente como
parceiro e colaborando € importante para que as solucdes sejam criadas com qualidade,

a partir dos feedbacks deles;

d) responder a mudancas mais que seguir um plano: mudancas vao acontecer durante
o desenvolvimento da solucgdo, por isso, € importante que o time saiba como lidar com

elas.

Dentre os principais métodos de DAS existentes ', o mais utilizado, no momento de
escrita desta dissertacdo, é o Scrum. Segundo o “Relatério Anual do Estado do Agile” (Al,
2023), houve um crescimento significativo na ado¢do de métodos dgeis por parte das equipes de
desenvolvimento de software, aumentando de 37%, em 2020, para 86% em 2021. Destes 86%,
o método Scrum representava 66%, seguido por outros métodos que derivaram dele, tais como

ScrumBan e Scrum/XP Hybrid.

' Na pesquisa de AI (2023), foram elencados 7 principais métodos ageis: Scrum, ScrumBan, Scrum/XP
Hybrid, Kanban, Iterative, XP Programming e Lean Startup
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Scrum € um método agil para gerenciar e concluir projetos complexos, que enfatiza a

transparéncia, a inspegdo € a adaptacdo (Sims; Johnson, 2012; Schwaber; Sutherland, 2011):

a)

b)

c)

saber:

b)

d)

e)

f)

transparéncia: o processo e o trabalho emergentes devem ser visiveis para aqueles que
executam o trabalho, bem como para aqueles que o recebem. A transparéncia permite a

inspecdo, e a inspecao sem transparéncia € enganosa e um desperdicio de tempo;

inspecao: os artefatos do Scrum e o progresso em dire¢do aos objetivos acordados de-
vem ser inspecionados com frequéncia e diligéncia, a fim de detectar variagdes ou pro-

blemas potencialmente indesejaveis. A inspecao permite a adaptacao;

adaptacao: se algum aspecto de um processo se desviar dos limites aceitdveis ou se o
produto resultante for inaceitdvel, o processo aplicado ou os materiais produzidos devem
ser ajustados. O ajuste deve ser feito o mais rapido possivel, visando minimizar desvios

adicionais.

Com base nesses trés pilares, o método Scrum combina 5 (cinco) eventos formais, a

sprint: € o evento no qual as ideias sdo transformadas em valor. Sdo eventos com dura-

¢do fixa de um més ou menos. Uma nova Sprint comega apds a conclusdo da anterior;

planejamento da sprint: toda Sprint inicia com um evento de planejamento, no qual é

elencado o trabalho a ser executado ao longo da Sprint;

reuniao diaria: € um evento curto (por volta de 15 minutos), com foco nos desenvolve-
dores. E realizada no mesmo horério e local, com o objetivo de externalizar o progresso

do trabalho de cada membro da equipe;

revisao da sprint: trata-se de um evento que tem como objetivo inspecionar o resultado

da sprint e determinar futuras adaptacoes;

retrospectiva da sprint: ¢ um evento que finaliza a Sprint. Tem o objetivo de identificar

mudancgas necessdrias e aprendizados para aplicar na proxima sprint;

backlog do produto: ¢ uma lista emergente e ordenada do que € necessario para imple-

mentar o produto;
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g) backlog da sprint: ¢ composto pelo objetivo e o conjunto de itens do backlog do pro-
duto, priorizados para a Sprint. Ele representa o trabalho que serd feito pelas pessoas

desenvolvedoras para atingir o objetivo da sprint.

A unidade fundamental de trabalho do método Scrum € um pequeno time de pessoas
(em torno de 10 pessoas ou menos), chamado de 7ime Scrum (Schwaber; Sutherland, 2011).
Um Time Scrum consiste em Scrum Master (SM), Product Owner (P0) e Desenvolvedores, sem
niveis de hierarquia. Scrum Master é a pessoa responsavel pela eficacia do time, permitindo o
aprimoramento de suas préticas dentro do Scrum. Product Owner € a pessoa responsdvel por
maximizar o valor do produto resultante do trabalho do time Scrum. O Product Owner também
¢ responsavel pelo gerenciamento eficaz do Product Backlog. Desenvolvedor(a) é a pessoa
responsdvel pelo incremento no projeto, criando um plano para resolver e completar o Backlog
da Sprint

A presente pesquisa ndo se concentra especificamente no Scrum, no entanto, é impor-
tante mencionar que algumas informacdes relacionadas a esta metodologia sdo apresentadas,
devido ao fato de ela ser a mais utilizada na industria de software, no momento de escrita deste

trabalho.

2.3 Integracio de DT ao DAS

Diversos estudos que abordam a integracdo entre DT e DAS t€m sido propostos na
literatura (Mirza; Datta, 2020; Alhazmi; Huang, 2020a; Sohaib et al., 2018; Dobrigkeit et
al., 2021; Adikari; McDonald; Campbell, 2009). Este capitulo apresenta, sucintamente, alguns
deles, dividindo-os nas seguintes categorias: (i) estudos que relatam a integracdao de DT ao DAS
(Secao 2.3.1); e (ii) estudos que procurar sistematizar o conhecimento a respeito da integracao
de DT aos DAS (2.3.2). Por fim, é realizada uma breve discussdo sobre como esses estudos

estdo relacionados a esta pesquisa (Secao 2.3.3).

2.3.1 Relatos da integracao entre DT e DAS

No trabalho de Mirza & Datta (2020), foi desenvolvido um software, combinando os
principios de agilidade e DT. Em cada etapa do ciclo de desenvolvimento, foram discutidos
quais eram os ganhos dessa integracdo. Em suma, os autores perceberam que combinar DT

com DAS pode ajudar a aprimorar a satisfacdo dos clientes. No trabalho de Alhazmi & Huang
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(2020a), € proposto um framework integrado, associando o DT ao Scrum, no contexto da gestao
de histérias de usudrio 2. O objetivo do estudo era entender como o DT, integrado ao Scrum,
poderia aprimorar o processo de elaboracao de histérias de usuario. Como resultados, os autores
constataram, apds aplicarem um questiondrio com profissionais da drea, que se a equipe aplicar
as ferramentas do DT, sempre que necessdrio, a possibilidade de modificacdo das histérias de
usudrio serd minima. Além disso, os autores afirmam que o DT melhora o entendimento das
equipes de desenvolvedores a respeito das histérias de usudrios. O framework proposto trata
apenas da gestdo de histdrias de usudrio e ndo do processo de desenvolvimento do software
como um todo. Por conta disso, ele € mais focado nos papéis de desenvolvedores, Product
Owner e Scrum Master, desconsiderando o papel do designer.

No estudo de Sohaib et al. (2018), os autores relacionam DT com Extreme Programming
(XP). Neste trabalho, notou-se que a integracdo entre DT e XP pode contribuir para fornecer
entregas continuas e constantes aos clientes mais rapidamente. Apds a realizac@o de entrevistas
com 10 (dez) profissionais da drea, os resultados mostraram que o DT é uma ferramenta util
e que praticas de DT podem melhorar a qualidade do design do produto e a experiéncia do
usudrio, por meio de abordagens iterativas de desenvolvimento de software.

No trabalho de Dobrigkeit et al. (2021), notou-se que algumas ferramentas de DT, tais
como “Cinco porqués”, “A mente de um iniciante” e “Mapa da jornada do cliente” (ver Secdo
2.1 para mais detalhes sobre essas ferramentas) podem beneficiar as equipes ageis, auxiliando
em suas atividades e desafios de desenvolvimento continuos. No estudo em questdo, as equipes
participantes aplicaram as ferramentas de forma independente, a fim de alcangarem os resulta-
dos desejados como, por exemplo, descobrir problemas do produto.

Por fim, o estudo de Adikari, McDonald & Campbell (2009) apresenta uma comparacao
da abordagem tradicional de elicitacdo e especificacao de requisitos com a abordagem de Design
Centrado no Usudrio (DCU), no contexto do desenvolvimento 4gil de software, denominada
Little Design Up Front (LDUF). A abordagem LDUF baseia-se em um trabalho anterior dos
mesmos autores (Adikari; Mcdonald; Campbell, 2011), no qual o foco principal era capturar o
problema a ser abordado e fornecer artefatos de solu¢cdo para o0 mesmo. No estudo em questao

(Adikari; McDonald; Campbell, 2009), ao aplicarem a abordagem de integracdo em 2 (dois)

2 Uma histéria de usudrio é um objetivo final que o software deve atender, expresso da perspectiva do
usuario (Atlassian, 2022)
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projetos dgeis, chegou-se a conclusao que os produtos desenvolvidos com esta abordagem eram

mais faceis de usar e aprender.

2.3.2 Mapeamento das abordagens para integracao entre DT e DAS

Diversas abordagens que integram as 4reas de design e Desenvolvimento Agil de Software
tém sido discutidas na literatura, juntamente com suas relagdes, desafios e problemas relaciona-
dos. A selecdo dos trabalhos relacionados para esta pesquisa foi fundamentada na leitura inicial
de dois estudos (Saad et al., 2021; Parizi et al., 2022b), que serviram como referéncia para
a identificacdo de pesquisas relevantes na area. Esses dois estudos foram obtidos a partir do
conhecimento de um dos orientadores deste mestrado, que trabalha com a interacio entre essas
duas 4reas.

O mapeamento realizado por Saad ef al. (2021) investigou como as startups de software
trabalham com a Experiéncia do Usudrio (User eXperience - UX) e a relagdo entre as préticas
de desenvolvimento de software e a UX nessas empresas. Nele, € discutida a importancia
da UX para as startups de software e as razdes pelas quais elas muitas vezes negligenciam a
aplicacdo das praticas de UX, incluindo a falta de recursos e a falta de compreensdo do valor
da UX. Mesmo que muitas startups coletem feedback e dados de uso de seus usudrios, elas t€ém
dificuldade em usé-los e acabam com uma visdo excessivamente técnica do produto.

Em outro mapeamento da literatura, Parizi et al. (2022b) abordam como o DT estd inte-
grado ao desenvolvimento de software (ndo apenas o desenvolvimento agil de software), através
de 3 estratégias de integracao: Upfront, Infused e Continuous. Foram identificadas ainda 83 téc-
nicas utilizadas em atividades de DT para as fases de inspiracdo (espaco do problema) e ideagdo
(espago da solugdo). Devido ao grande nimero de técnicas, os autores propuseram 7 critérios
de decisdo para a escolha de técnicas, incluindo tempo de aplicacdo, familiaridade, facilidade
de uso, informagdes dos interessados, informagdes do problema e experi€ncia prévia no uso
de uma técnica. No entanto, segundo os proprios autores, esse conjunto inicial de critérios re-
presenta apenas um primeiro esforco para selecionar técnicas, indicando que hé espago para
aprofundar a compreensio do processo de tomada de decisdo dos profissionais na selecao de
técnicas de DT.

O estudo conduzido por Salah, Paige & Cairns (2014) teve como objetivo identificar
os desafios e limitacdes quanto a integracdo entre métodos ageis e design centrado no usudrio.

O estudo concluiu que a falta de tempo para planejamento de design e pesquisa com usuarios
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pode afetar a coeréncia do projeto e resultar em interfaces desarticuladas e sem visdo holistica.
Também foram identificados desafios na inclusdo e priorizagdo de atividades relacionadas a
usabilidade ou UX (User eXperience) nos ciclos de desenvolvimento.

Por fim, o trabalho de Silveira ef al. (2021) examinou as praticas de UX utilizadas em
startups, por meio de uma pesquisa com 88 respostas validas. Os resultados indicaram que
“Prototipa¢do”, “Entrevista com usudrios” e “Teste de usabilidade” foram as priticas mais co-

muns entre as startups.

2.3.3 Discussao sobre os trabalhos relacionados

A principal diferenca entre os trabalhos relacionados descritos na Secdo 2.3.1 e o pre-
sente trabalho é que esta pesquisa ndo tem como objetivo propor uma nova abordagem para
integracdo de DT ao DAS ou avaliar as ja existentes. Quanto aos trabalhos da Secdo 2.3.2, esta
pesquisa se difere deles, pois busca caracterizar os profissionais da indudstria de software que
estdo envolvidos na integracdo de DT ao DAS, destacando suas experiéncias, conhecimentos e
principais desafios, e, com base nisto, apresentar a eles uma sistematizacdo do conhecimento a
respeito deste assunto, a luz da literatura. Até onde se sabe, nao hd estudos publicados a respeito
da integracdo de DT ao DAS que seja formalmente enderecados aos profissionais da industria

de software, levando em consideracao o perfil deste publico-alvo e suas principais necessidades.
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3 CARACTERIZACAO DOS PROFISSIONAIS DA INDUSTRIA DE SOFTWARE EN-
VOLVIDOS NA INTEGRACAO DE DT AO DAS

Este capitulo tem como objetivo apresentar a caracterizagdo dos profissionais da induis-
tria de software brasileira que estdo envolvidos na integragdo de DT ao DAS, para que seja
possivel apresentar uma sistematizacao do estado-da-arte a respeito deste assunto, enderecada
ao perfil destes profissionais. Para isso, uma survey (pesquisa de levantamento) foi planejada e
conduzida. O planejamento, a execucao e a discuss@o dos resultados desta survey sao apresen-

tados nas Secdes 3.1, 3.2 e 3.3 respectivamente.

3.1 Planejamento

Uma survey € um método de pesquisa que pode ser definido como a obten¢do de dados
ou informagdes sobre as caracteristicas, acdes ou opinides de um grupo especifico de pessoas,
que sdo consideradas representativas de uma populacao-alvo. Isso, geralmente, € feito por meio
de um instrumento de pesquisa, como um questiondrio (Kraemer; Benbasat; Administration,
1991).

No caso deste trabalho, um questiondrio online foi elaborado como instrumento de co-
leta de dados, utilizando o Google Formulérios como ferramenta facilitadora. O publico-alvo
desta pesquisa € composto de profissionais que atuam em empresas de desenvolvimento de
software brasileiras.

O questiondrio possui 25 (vinte e cinco) questdes objetivas, dividas em 4 categorias:
caracterizagdo de perfil, nivel de conhecimento tedrico-prdtico sobre Design Thinking, nivel de
conhecimento tedrico-prdtico sobre Desenvolvimento Agil de Software e nivel de conhecimento
tedrico-prdtico sobre integracdo do Design Thinking ao Desenvolvimento Agil de Software.
Ao final do questiondrio, havia também uma questio discursiva, totalizando 26 (vinte e seis)
questdes ao todo. Esta questio, que versa sobre desafios com a integracdo de DT ao DAS, serd
melhor discutida no Capitulo 4.

A descri¢do das categorias do questiondrio, juntamente com algumas de suas questdes,

podem ser vistas a seguir

I A listagem completa de questdes encontra-se disponivel em: https:/forms.gle/6vpFL60e 1Ep4vVui6


https://forms.gle/6vpFL6oe1Ep4vVui6
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a) caracterizacao de perfil: as questdes desta categoria tinham como objetivo coletar da-
dos relacionados ao perfil profissional do(a) respondente, bem como da empresa em que

ele(a) trabalha:

— Questdo I: Qual(is) funcao(des) vocé desempenha atualmente em seu local de
trabalho? Alternativas: Desenvolvedor(a); Gestor(a) de Produto; Product Ma-
nager; Product Owner; Designer de Produto; UX/UI Designer; UX Researcher;
QA; Testador(a); Scrum Master; Analista de Dados; e Cientista de Dados ou

outra func¢do afim;

— Questdo 2: Vocé desempenha algum papel de lideranca/gestdo de equipes? Al-

ternativas: Sim, lideranca técnica; Sim, lideranca de equipes; e Nao.

b) nivel de conhecimento tedrico-pratico sobre Design Thinking: nesta categoria de
questdes, o objetivo foi coletar dados relacionados ao nivel de conhecimento tedrico-
pratico da pessoa respondente em relacdo ao DT. Todas as questdes desta categoria eram
precedidas pela seguinte sentenga: “Julgue a afirmacio abaixo com base no estado atual
do seu conhecimento em relagdo a ela: . As alternativas para as questdes desta categoria
foram criadas com base na escala Likert?, a saber: 1 - Discordo totalmente; 2 - Discordo;
3 - Neutro; 4 - Concordo; e 5 - Concordo totalmente. Abaixo, seguem exemplos de

enunciados utilizados nessa categoria:

— Questdo 1: Eu tenho conhecimento tedrico dos principios fundamentais do De-
sign Thinking, como por exemplo definicdo do problema, geracdo de ideias,

entre outros;

— Questdo 2: Eu tenho experi€ncia pritica com a aplicacao dos principios funda-

mentais do Design Thinking em projetos reais.

¢) nivel de conhecimento teérico-pritico sobre Desenvolvimento Agil de Software:
nesta categoria, o objetivo foi coletar dados relacionados ao nivel de conhecimento
tedrico-pratico da pessoa respondente em relacdo ao DAS. As questdes desta categoria

seguem a mesma estrutura da categoria anterior, por isso, ndo serd explicada novamente.

2 A escolha dessa escala foi realizada devido a sua eficicia comprovada para medir atitudes e percepgdes
em uma variedade de contextos (Sullivan; Artino Anthony R., 2013).



29

— Questdo I: Eu tenho conhecimento tedrico sobre os principios do Desenvolvi-
mento Agil de Software, fundamentados no Manifesto Agil, como por exemplo,
satisfacdo do cliente através de entrega continua, equipes auto-organizadas, en-

tre outros;

— Questdo 2: Eu tenho experiéncia prética com a aplicacdo dos principios do De-

senvolvimento Agil de Software em projetos reais.

d) nivel de conhecimento tedrico-pratico sobre a integracao do Design Thinking ao
Desenvolvimento Agil de Software: nesta categoria, o objetivo foi coletar dados rela-
cionados ao nivel de conhecimento tedrico-prético da pessoa respondente em relacio a

integracdo do DT ao DAS.

— Questdo I: Eu tenho conhecimento tedrico sobre como integrar Design Thinking

ao contexto do Desenvolvimento Agil de Software;

— Questdo 2: Eu tenho experiéncia pratica com a integracao de Design Thinking

ao contexto do Desenvolvimento Agil de Software em projetos reais.

Antes de aplicar o questiondrio em larga escala, o mesmo foi validado por dois pesquisa-
dores, sendo um especialista em IHC e outro em Engenharia de Software. Além disso, um teste
piloto foi conduzido com um grupo de 5 (cinco) profissionais da industria de software, sendo 1
UX Designer, 1 UX Researcher, 2 desenvolvedores e 1 Scrum Master). A partir dos dados e dos
feedbacks obtidos, o questiondrio foi atualizado. E importante salientar que os respondentes do

teste piloto ndo fizeram parte da execugdo oficial da survey.

3.2 Execucao

O questiondrio elaborado para esta survey foi disponibilizado no periodo de 18 de Ou-
tubro a 18 de Novembro de 2023 e amplamente divulgado em grupos de WhatsApp® e via
mensagem direta para contatos profissionais do autor desta dissertacdo. E importante ressaltar
que o autor desta dissertacao possui experiéncia profissional na area de design ha mais de 10
anos, tendo passado por 3 grandes empresas da drea de desenvolvimento de software. A Tabela
3.1 apresenta a listagem dos canais de divulgacdo utilizados com seus respectivos nimeros de

membros, a fim de evidenciar o alcance desta pesquisa.
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Tabela 3.1 — Canais de comunicacdo para recrutamento, com suas respectivas quantidades de

membros.
Canal e comunicacao Total de membros
Grupo WhatsApp® “UX Research e Design” 109
Grupo WhatsApp® “Google Developers Group BR” 347
Grupo WhatsApp® “Desenvolvimento de Produto” 155
Mensagens diretas 20
TOTAL 631

Fonte: do autor (2025)

3.2.1 Apresentacio dos resultados

Dos 631 contatos para os quais o questiondrio foi divulgado, 107 (cento e sete) res-
ponderam o mesmo, o que equivale a aproximadamente 17%. Desses, 94 (noventa e quatro)
respostas foram consideradas validas para andlise (aproximadamente 87%). A apresentacao
dos resultados obtidos com a aplicacdo deste questiondrio serd feita com base nas categorias
descritas na Secdo 3.1. E importante salientar ainda que a discussio sobre os resultados aqui
apresentados serd feita na Secdo 3.3.

Caracterizacao de perfil. Do total de respostas validas (N=94), 33% (N=31) eram de
pessoas da area de Desenvolvimento, 44% (N=41) da 4drea de UX Design e 23% (N=22) da é4rea

de Gestdo de Produtos, conforme apresentado no grafico da Figura 3.1.
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Figura 3.1 — Area profissional das pessoas respondentes.

Desenvolvimento
33,0%

UX Design
43,6%

Gestdo de Produto
23,4%

Fonte: do autor (2025)

Em relagc@o ao tempo de experiéncia profissional das pessoas respondentes, percebe-se
que, entre os desenvolvedores e UX designers, a maioria desempenha a funcdo entre 5 e 10
anos, enquanto que entre os gestores de produto, a maioria desempenha a funcdo entre 2 e 5

anos (Figura 3.2).
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Figura 3.2 — Tempo de experié€ncia profissional dos(as) respondentes.

20

Desenvolvedor(a) UX Designer Gestor(a) de Produto

B Menos de 1 ano 1a2anos [ 2a5anos [ 5a10anos [ Mais de 10 anos

Fonte: do autor (2025)

Em relac@o ao tamanho da empresa a qual a pessoa respondente estd vinculada, observa-
se (Tabela 3.2) que as empresas de maior porte (mais de 500 colaboradores) sdo as mais repre-
sentadas (61%), seguidas por aquelas que possuem entre 51 e 500 colaboradores (21%) e até 50

colaboradores (18%).

Tabela 3.2 — Tamanho das empresas as quais as pessoas respondentes estavam vinculadas.

Niimero de colaboradores | Quantidade de respondentes | Porcentagem

Até 50 17 18%
51 a 500 20 21%
Acima de 500 57 61%
TOTAL 94 100%

Fonte: do autor (2025)

Em uma das questdes desta categoria (caracterizagao de perfil), foi perguntado as pes-
soas respondentes qual era a frequéncia com que eles(as) estavam envolvidos(as) em cada uma
das seguintes etapas do ciclo de desenvolvimento de um software’: Engenharia de Requisitos,
Projeto de Software, Design e Prototipacdo, Implementacdo, Teste, Manutengdo, Geréncia de

Projetos e Qualidade de Software.

3 Estas etapas foram definidas com base no SWEBOK (Bourque; Fairley, 2014).
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A Tabela 3.3 destaca o envolvimento dos respondentes em cada uma dessas etapas,
segregado por tipo de profissional. As colunas desta tabela representam os tipos de profissionais
envolvidos e as linhas representam as etapas do ciclo de desenvolvimento. Os nimeros contidos
nas células da tabela representam o nivel de envolvimento* do profissional em determinada

etapa, podendo variar de 1 até 5.

Tabela 3.3 — Envolvimento dos profissionais em cada etapa do ciclo de desenvolvimento de um

software.
Etapa Desenvolvedor(a) | UX Designer | Gestor de Produtos
Engenharia de Requisitos 3,8 2.4 3,1
Projeto de Software 4.4 1,9 2,6
Design e Prototipagao 2,6 4,8 3,7
Implementacdo 4,8 3,0 3,9
Teste 4,1 2,5 3.3
Manutengao 4,5 1,5 2,9
Geréncia de Projetos 2.3 3,1 4,3
Qualidade de Software 4,1 1,7 2,9

Fonte: do autor (2025)

Em relac@o ao envolvimento dos profissionais respondentes nas etapas do ciclo de de-
senvolvimento de software, observa-se que desenvolvedores t€ém maior envolvimento em Im-
plementagdo (4,8) e Manutengdo (4,5). UX Designers possuem maior envolvimento em Design
e Prototipagdo (4,8) e gestores de produtos t€ém uma presenga mais equilibrada, mas com maior
envolvimento em Geréncia de Projetos (4,3).

Nivel de conhecimento tedrico-pratico sobre Design Thinking (DT), Desenvolvi-
mento Agil de Software (DAS) e Integracio do DT ao DAS. O gréfico da Figura 3.3 apresenta
os niveis de conhecimento tedrico-pratico, indicados pelos proprios respondentes, em relacdo
ao Design Thinking, ao Desenvolvimento Agil de Software, bem como 2 integracio entre essas

areas.

4 0O cidlculo do nivel de envolvimento é similar ao cdlculo do nivel de conhecimento tedrico-pratico dos
profissionais, o qual serd explicado mais frente neste texto.
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O conhecimento tedrico € conceituado como o saber adquirido através de fontes lite-

rrias, cursos e outros materiais diddticos, em contraste com o conhecimento pritico, que se

refere a aplicac@o dos principios tedricos em contextos de projetos reais.

No contexto deste trabalho, os niveis de conhecimento sdo nimeros que variam entre

1.0 e 5.0 e para a obtencdo dos mesmos, o seguinte procedimento foi realizado:

a) passo 1: o nivel de conhecimento de cada respondente foi calculado individualmente,

b)

5,0

4,0

3,0

2,0

0,0

como uma média aritmética dos valores correspondentes a escala Likert. Por exemplo,

supondo um questiondrio com 10 questdes, sendo que o(a) respondente escolheu “1 -

Discordo totalmente” para 2 delas, “4 - Concordo” para 5 delas e “S - Concordo total-

mente” para 3 delas, entdo, seu nivel de conhecimento serd igual a: (2 * 1) + (5 *4) +

(3*5))/10=3,7;

passo 2: o nivel de conhecimento para um grupo de respondentes (por exemplo, de-

senvolvedores) foi calculado como uma média aritmética do nivel de conhecimento dos

respondentes pertencente a esse grupo. Por exemplo, supondo 2 desenvolvedores, um

com nivel de conhecimento igual a 5 e outro com nivel de conhecimento igual 3, entdo,

o nivel de conhecimento do grupo serd igual a (5 + 3) /2 =4.0. O resultado obtido neste

passo foi utilizado para confec¢do do grafico da Figura 3.3.

Figura 3.3 — Niveis de conhecimento tedrico-pratico dos(as) participantes da survey.

44

2,9

23
23

Desenvolvedor(a)

DT Teoria
B DT Pratica

DAS Teoria
43 -
! DAS Pratica
40 =
Integragao Teoria

Integragao Pratica

UX Designer Gestor(a) de Produto

Fonte: do autor (2025)
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Como pode ser visto, desenvolvedores apresentam maior nivel de conhecimento (tedrico
e pratico) em DAS, enquanto que UX designers se destacam mais em DT. Quanto aos gestores
de produto, o nivel de conhecimento tedrico € maior para DT enquanto que para o conhecimento
pratico, o destaque fica com DAS.

Ainda com relacdo ao nivel de conhecimento tedrico-praitico dos participantes, em es-

pecial, a integracdo do DT ao DAS, outras duas questdes foram feitas na survey, a saber:

a) questao 1: Em relacdo a integracdo do DT ao DAS, assinale as abordagens/frameworks

de integracao que vocé conhece;

b) questido 2: Em relacdo a integracao do DT ao DAS, assinale as abordagens/frameworks

de integracao que voce j4 utilizou na prética em projetos reais.

Para essas questdes, as alternativas eram nomes de abordagens citadas no trabalho de
Parizi et al. (2022b), as quais referem-se a trés propostas na literatura para integracao de DT ao

DAS:

a) upfront: O DT € considerado como uma atividade inicial de um projeto de software,
sendo entdo, utilizado para compreender o cliente e identificar recursos uteis a serem

implementados no software;

b) infused: O DT € considerado como uma caixa de ferramentas para apoiar atividades ao

longo do desenvolvimento do software;

¢) continuous: O DT ¢ visto como uma abordagem integrada completamente no desen-
volvimento de software, envolvendo os clientes ao longo de todo o ciclo de desenvolvi-

mento.

Como resultados, notou-se que 81% (N=76) das pessoas respondentes conhecem a abor-
dagem “Upfront” e 78% (N=73) ja a aplicaram em projetos reais, sendo esta a abordagem com
maior representatividade. J4 a abordagem “Infused”, foi a menos reconhecida pelos responden-

tes, conforme pode ser observado no grafico da Figura 3.4.
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Figura 3.4 — Conhecimento a respeito das abordagens de integracdo de DT ao DAS.

B Teoria [ Pratica

Upfront DT Infused DT Continuous DT

Abordagem

Fonte: do autor (2025)

3.3 Discussao sobre os resultados

De forma andloga ao que foi feito anteriormente, a discussdo sobre os resultado serd
realizada com base nas categorias descritas na Secao 3.1.

Caracterizacao de perfil. A pesquisa apresentou uma maior quantidade de participan-
tes com o perfil de UX designer. Isso se deve, em parte, ao fato de que a survey foi divulgada
em grupos cuja tematica principal de discussao estava relacionada a area de design. Embora
1sso possa introduzir um viés na pesquisa, houve uma representatividade considerdvel de pro-
fissionais de outras dreas, mitigando, em parte, esse possivel desequilibrio.

Observou-se que desenvolvedores e UX designers possuem tempos de experiéncia se-
melhantes e maiores do que o tempo de experiéncia dos gestores de produto. Um fator que pode
explicar isso € que os primeiros dois tipos de papéis sdo mais bem consolidados no mercado.
Outro ponto interessante de se notar € que houve predominancia de respondentes provenientes
de grandes empresas (Tabela 3.2). Para os propdsitos desta pesquisa, tanto o tempo de experi-
éncia quanto o porte da empresa serem maiores € visto como uma vantagem, pois é esperado
que essas organizacdes possuam maior estrutura para a realizacio de integragdes envolvendo
DT e DAS.

Os resultados obtidos em relagdo ao envolvimento dos profissionais no ciclo de desen-

volvimento de um software estdo de acordo com as expectativas, considerando o perfil de cada
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profissional. Contudo, esses resultados destacam uma area de atencdo, pois apenas gestores de
produto possuem uma participa¢do mais constante ao longo de todo o ciclo de desenvolvimento.
Isso aponta para um possivel fator que justifique a dificuldade de integracdo entre as dreas de
DT e DAS, conforme relatado na literatura (Sohaib et al., 2018; Szab6; Hercegfi, 2022).

Nivel de conhecimento tedrico-pratico sobre Design Thinking (DT), Desenvolvi-
mento Agil de Software (DAS) e Integracio do DT ao DAS. Hd uma variacdo, na média, de
conhecimento tedrico-pratico sobre Design Thinking entre os diferentes tipos de profissionais.
Especificamente, profissionais de UX Design tendem a ter maiores médias, tanto no conheci-
mento tedrico quanto no pratico, a respeito desse assunto, o que ja era esperado, dada a natureza
do tipo de trabalho desenvolvido por esses profissionais.

Desenvolvedores e gestores de produto apresentam médias mais altas no conhecimento
tedrico-pratico sobre Desenvolvimento Agil de Software, o que, assim como no caso dos UX
designers, reflete a importancia dessas habilidades em suas respectivas dreas de atuagdo. Ja
quanto 2 integracio de Design Thinking ao Desenvolvimento Agil de Software, notou-se uma
variagdo interessante. Profissionais relacionados a gestdo de produto mostram, em média, maior
conhecimento tedrico-pratico nesta integracao, o que indica uma tendéncia de esses profissio-
nais trabalharem na interseccao dessas duas dreas, promovendo uma abordagem mais holistica
ao desenvolvimento de produtos. Isso corrobora com o resultado anterior, no qual percebeu-se
que esse tipo de profissional tem maior envolvimento ao longo de todo o ciclo de desenvolvi-
mento do software. Contudo, ainda assim, o nivel de conhecimento sobre integracdo de DT ao
DAS € o que obteve os menores indices na pesquisa realizada, apontando mais uma vez para
um possivel fator que justifique a dificuldade de integracdo do DT ao DAS.

Com relagdo as abordagens para integracao, notou-se a existéncia de variagdes significa-
tivas em relacdo ao conhecimento dos(as) respondentes. A abordagem “Upfront” foi a aborda-
gem mais conhecida e aplicada entre os trés grupos profissionais. Ela corresponde a introdu¢@o
do DT como uma atividade inicial no ciclo de desenvolvimento de um software, sendo utilizado
para compreender o cliente e identificar recursos uteis a serem implementados no software. Isso
faz com que a “Upfront” seja, de certa forma, mais facil de se aplicar. O baixo desempenho das
outras abordagens na pesquisa (“Continuous” e “Infused”) pode ser explicado pela falta de in-
tersec¢do dos profissionais de desenvolvimento e design ao longo do ciclo de desenvolvimento

do software. Por exemplo, a “Continuous” é uma abordagem na qual o DT € visto como uma



38

abordagem integrada completamente no desenvolvimento de software, forcando uma maior in-

terdisciplinaridade entre os papéis.

3.4 Consideracoes finais

Este capitulo teve como objetivo principal caracterizar, por meio de uma survey, o perfil

do profissional da industria de software brasileira que estd envolvido com a integracdo de DT

ao DAS.

A partir dos resultados obtidos, é possivel caracterizar esse profissional pelas seguintes

assercoes:

a)

b)

d)

designers, Desenvolvedores e Gestores de Produto sdo os papéis que mais apareceram

na pesquisa;
em geral, esses profissionais possuem certa experiéncia no mercado (mais de 5 anos);
o tamanho da empresa nas quais eles trabalham € de médio para grande porte;

o conhecimento tedrico-pratico e as etapas do ciclo de desenvolvimento em que esses
profissionais atuam sdo fortemente influenciadas pelo tipo de papel que eles desempe-
nham. Por exemplo, desenvolvedores vao ter mais conhecimento sobre DAS do que DT
e vao atuar mais em etapas de implementacdo e manutencdo, enquanto que designers
vao ter mais conhecimento sobre DT do que DAS e vao atuar mais em etapas de requi-
sitos, design e prototipacdo. O tipo de profissional que foge a esse padrdo € o gestor de

produto, que apresenta ter um conhecimento mais holistico;

apesar de gestores de produto apresentarem maiores niveis de conhecimentos tedrico-
pratico sobre integracdo de DT ao DAS em relagdo aos demais tipos de profissionais,
notou-se que o nivel de conhecimento sobre integracao entre essas dreas € bem abaixo

do nivel de conhecimento sobre DT ou DAS, individualmente;

z

a abordagem “Upfront” € a mais conhecida e aplicada entre os trés grupos de profissio-

nais avaliados.

E importante salientar que um dos objetivos deste trabalho é apresentar uma sistematiza-

¢do do conhecimento a respeito da integracdo de DT ao DAS, a luz da literatura. Neste sentido,
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esta survey contribui para realizacdo deste objetivo, pois, permite estabelecer uma linguagem
e contetido que sejam compativeis com o perfil (drea de atuagdo), o nivel de conhecimento e
tempo de experiéncia dos profissionais envolvidos. Contudo, apenas esta caracterizag¢do de per-
fil ndo € suficiente para cumprir o objetivo proposto neste trabalho. Faz-se necessario ainda um
aprofundamento da pesquisa em relacdo aos desafios que os profissionais da industria enfren-
tam enquanto tentam lidar com a integracdo de DT ao DAS e este € o tema do préximo capitulo

deste trabalho.
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4 IDENTIFICACAO DOS DESAFIOS ENFRENTADOS POR PROFISSIONAIS DA IN-
DUSTRIA DE SOFTWARE ENVOLVIDOS NA INTEGRACAO DE DT AO DAS

Até o momento, foi feita uma caracterizagdo dos profissionais da industria de software
envolvidos na integracdo de DT ao DAS. Neste capitulo, sera feita a identificacdo dos desafios
enfrentados por estes profissionais, para que no préximo capitulo sejam apresentadas as respos-
tas para esses desafios, a luz da literatura. Identificar tais desafios pode ajudar na compreensao
das barreiras e problemas que impedem a sua adog¢do.

Para isso, foi planejada e conduzida uma Anélise Tematica das respostas obtidas na sur-
vey apresentada no capitulo anterior. O planejamento, a execucao e a discussao dos resultados

desta andlise sao apresentados nas Se¢des 4.1, 4.2 e 4.3, respectivamente.

4.1 Planejamento

A Andlise Tematica (AT) ¢ um método de andlise de dados qualitativo, utilizado para
identificar, analisar e relatar padroes (temas) dentro de um conjunto de dados (Braun; Clarke,
2006; Thomas; Harden, 2008). Segundo Petersen et al. (2008), o método de AT ajuda a reunir
e integrar os resultados de multiplas fontes, preservando uma ligacao explicita entre as conclu-
soes. Além disso, € um dos métodos de sintese de dados qualitativos mais utilizados na area de
Engenharia de Software (Cruzes; Dyba, 2011).

No caso da Andlise Temadtica deste trabalho, foram realizadas 3 (trés) etapas, adaptadas
da proposta apresentada por Cruzes & Dyba (2011): “1 - Extra¢do de dados”, “2 - Codificacdo
dos dados” e “3 - Traducdo dos cédigos em temas”. A Figura 4.1 resume o processo de execugao
da Andlise Temética. E importante destacar que todas as etapas acima mencionadas foram
realizadas pelo autor principal desta dissertagcdo e revisada por dois pesquisadores, um da drea
de THC e outro da drea de Engenharia de Software. Para realizacdo desta AT, foi utilizada a

Dovetail !, uma ferramenta para armazenamento, andlise e codificacao de dados.

I https://dovetail.com/
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Figura 4.1 — Processo de execucdo da Andlise Temadtica deste trabalho.

(1) (2) ©

Etapa
P Extracao de dados Codificagdo dos dados Tradugdo dos codigos em temas
L d L 2 ¥
Artefato gerado Lista de trechos Lista de tags extraidas dos trechos Lista de temas extraidos das tags
P2 | .
f i i
Quantidade 49 trechos w2 6 tags ["'J 4 temas
\ \

Fonte: do autor (2025)

4.2 Execucio

Para a etapa 1 - Extracao de dados, foram extraidos trechos das respostas de uma per-
gunta dissertativa da survey apresentada no Capitulo 3, a saber: “Com base em sua experiéncia,
como vocé avalia a integracio do Design Thinking com o Desenvolvimento Agil de Software
nos projetos em que vocé atua? Por favor, compartilhe quais desafios vocé enxerga sobre a inte-
gracdo dessas dreas.”. Como esta pergunta da survey era opcional, obteve-se um nimero menor
de respostas do que as demais. Ao todo, foram 43 respostas, representando um total 44% dos
96 respondentes. A partir dessas respostas, foi possivel destacar 49 (quarenta e nove) trechos
de interesse, os quais podem ser lidos, na integra, a partir do endereco: https://bit.ly/analise-
tematica-temas.

Na proxima etapa (2 - Codificacao dos dados), os trechos destacados na etapa anterior
foram lidos novamente, buscando classifica-los em fags (no trabalho de Cruzes & Dyba (2011),
essas tags sao chamadas de cddigos). Os 49 trechos foram agrupados em 6 (seis) diferentes
tags, as quais sdo apresentadas na Tabela 4.1. Esta tabela esta organizada em 4 colunas, repre-
sentando, respectivamente, o ID da tag, seu nome, sua descricdo e, por fim, a quantidade de

trechos correspondentes a essa fag.


https://bit.ly/analise-tematica-temas
https://bit.ly/analise-tematica-temas

Tabela 4.1 — Tags identificadas durante a fase de codificagdo e suas respectivas descricoes.
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ID Nome Descricao Ocorréncias (N=49)
Desafios encontrados na ma-
nuten¢do de uma visdo clara
Dificuldade de manter e consistente do produto du-

TAG] @ Visdo do produto ao rante% todas as fases do desen- 4 (8%)
longo do processo de volvimento, uma vez que a
desenvolvimento inclusdo de DT ajuda a tra-

zer novos requisitos com foco

nos usudrios.

Desafios relacionados a falta

ou a inadequagdo na comuni-
Comunicagdo e colabo- cagdo e colaboracdo entre os

TAG2 ragdo ausente ou insufi- diferentes times e as pessoas 7 (14%)

ciente entre os times envolvidas no projeto, como
UX Designers, Gestores de
Produto e Desenvolvedores.

Falta de clareza de Correspondem a incertezas

TAG3 como integrar o DT ao e dificuldades em entender 12 (25%)

DAS como integrar DT ao DAS.
Falta de clareza dos im- Refere-se a ndo compreensao
pactos, positivos e ne- dos beneficios e desafios que
TAG4 i : 12
G gativos, que o DT pode a integracdo do DT ao DAS 6 (12%)
trazer ao DAS pode trazer.
Refere-se a auséncia de in-
Falta de métricas para dicadores que ajudem a pre-
TAGS previsibilidade da dura- ver o tempo necessdrio para 17 (35%)
cdo da etapa de design ~ completar as tarefas de DT no
contexto do DAS.
Corresponde aos desafios en-
Difudade de s "ol e e
TAG6 car o valor de DT para § 3 (6%)

a alta administracdo

integracdo do DT ao DAS aos
lideres e executivos da orga-
nizacao.

Fonte: do autor (2025)
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A Figura 4.2 ilustra um exemplo de dois trechos de respostas vinculados a tag “Falta de
métricas para previsibilidade da duracdo da etapa de design”. Na ferramenta Dovetail, ao clicar
em cada trecho, € possivel acessar facilmente a fonte correspondente (artigo), a fim de obter

mais contexto sobre o trecho selecionado.

Figura 4.2 — Trechos selecionados na ferramenta Dovetail para determinada tag.

Analise Tematica

Meu maior desafio é ter tempo o suficiente
para aplicar as ferramentas de design thinking

Analise Tematica

O design pode demorar mais do que o ciclo
agil permite.

que eu acho necessario, muitas vezes o prazo
€ bem curto e eu preciso saber priorizar o que
fazer e quais fer...

0 design pode demorar mais do que o ciclo agil
permite.

Falta de métricas para previsibilidade da duragao da eta... 17

Meu maior desafio é ter tempo o suficiente para
aplicar as ferramentas de design thinking que eu =
acho necessario, muitas vezes o prazo é bem curto e
eu preciso saber priorizar o que fazer e quais
ferramentas utilizar, algo que eu encontro
dificuldades.

14 Aug 2024

Analise Tematica

Encontrar tempo para todas as etapas de
design em ciclos de sprint curtos é um grande
desafio.

Falta de métricas para previsibilidade da duragao da eta... 17

! Encontrar tempo para todas as etapas de design em

ciclos de sprint curtos € um grande desafio.

Falta de métricas para previsibilidade da duragio da eta... 17

Fonte: do autor (2025)

Ap0s isso, foi realizada a etapa 3 - Traducao dos cédigos em temas. Nesta etapa,
as 6 tags iniciais foram analisadas e agrupadas em 4 (quatro) temas, os quais sdo explicados
com mais detalhes na Secao 4.3: “Cultura da empresa”, “Maturidade do time”, “Adaptacdo do
DT ao cendrio de agilidade” e “Falta de métricas de apoio”. E importante salientar que fags
representam rétulos descritivos aplicados a segmentos de texto de cada estudo (por exemplo,
trechos das respostas a uma pergunta em uma survey). Um conjunto que fags que se relacionam
entre si, por sua vez, formam os femas, que podem ser definidos como padrdes que resumem
os principais achados de uma pesquisa qualitativa descritiva (Cruzes; Dyba, 2011). A Figura
4.3 apresenta os temas identificados, juntamente com as fags que os compdem. E importante

salientar que uma tag pode estar relacionada a um ou mais temas.
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Nesta secdo, sdo apresentados os resultados e a discussdo da andlise das respostas cole-

4.3.1 T1 - Cultura da empresa

tadas na survey que resultou em 4 (quatro) temas principais: T1 - Cultura da empresa (Secao
4.3.1), T2 - Maturidade do time (Se¢ao 4.3.2), T3 - Adaptacao do DT ao cenario de Agili-
dade (Se¢ao 4.3.3) e T4 - Falta de métricas de apoio (Secao 4.3.4).

A cultura de uma empresa abrange inovagao, integridade, qualidade, respeito e trabalho

apresentado na Tabela 4.1.

em equipe, e estd positivamente correlacionada com os resultados e o desempenho dos negdcios
(Li et al., 2020). Este tema é composto por 3 tags (TAGI, TAG2, TAG6) que, juntas, somam

14 trechos identificados da survey, correspondendo a 28% do total de ocorréncias, conforme
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Segundo alguns respondentes da survey, “o Design thinking muitas vezes € visto de uma
forma ainda pouco racional e séria (sic)” e “muitos designers [...] ainda ndo sabem como lidar
bem com isso, principalmente para provar o valor (sic)”. Esses trechos foram categorizados na
TAG6 - Dificuldade de justificar o valor de DT para a alta administragdo, pois eles mostram
que existe uma dificuldade dos times envolvidos em justificar o valor do DT para a alta admi-
nistragdo. A cultura de uma empresa pode influenciar diretamente a percepg¢ao e a aceitacao de
novas abordagens, podendo tornar mais ou menos dificil justificar a integracdo do DT ao DAS.

A TAGI - Dificuldade de manter a visdo do produto ao longo do processo de desenvolvi-
mento se relaciona a cultura organizacional, uma vez que que tal cultura pode exercer influéncia
na adaptabilidade dos times ao longo do ciclo de desenvolvimento de um produto, para refletir
mudancas no ambiente externo. Em empresas onde a cultura de inovagao € forte e amplamente
incentivada, a adaptabilidade é bem aceita como parte do processo de desenvolvimento. Por
outro lado, em empresas mais focadas em praticas tradicionais, seguir um plano pode ser o
valor mais importante, o que pode trazer a tona desafios, como este relatado por um dos res-
pondentes da survey: “Meu maior desafio € saber como posso adaptar o backlog do time que
atuo de acordo com o que a gente vai descobrindo nas intera¢des. E imprevisivel, eu preciso ir
adaptando ao longo do tempo”.

Analogamente, a TAG2 - Comunicagdo e colaborag¢do ausente ou insuficiente entre os
times também se relaciona a cultura organizacional, uma vez que existem desafios relaciona-
dos: (i) aos diferentes papéis exercidos pelas pessoas envolvidas no projeto, como afirmado
por um/uma respondente “meu desafio € manter um equilibrio entre as atividades dos designers
e dos desenvolvedores, pois atuam de forma independente no meu contexto™; (ii) a colabora-
cdo entre essas pessoas, como afirmado em “muitas vezes ndo veem que as duas abordagens
conseguem trabalhar de forma conjunta e com impacto na colaboracdo”; e (iii) e a distribuicao
dos diferentes papéis dentro dos processos da empresa, como afirmado em “Ainda vejo o dt
como uma caixinha separada do desenvolvimento. Aqui na empresa o design ainda é distante
do desenvolvimento e ndo somo muito incluidos no processo, € isso faz com que a gente tenha

participacdes bem isoladas em algumas atividades, sé quando ha algum espago na sprint”.
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4.3.2 T2 - Maturidade do time

Este tema é composto por trés tags (TAG2, TAG3, TAG4) e juntas, essas trés fags somam
25 trechos identificados, representando 51% do total de trechos coletados, conforme apresen-
tado na Tabela 4.1.

A maturidade de um time 4gil € evidenciada pela sua capacidade de integrar o DT, que
traz uma perspectiva centrada no usudrio, com praticas de desenvolvimento de software, ndo
se limitando a proficiéncia técnica, mas também abrangendo a capacidade de comunicacdo,
colaboracio e aprendizado continuo dentro de equipes multifuncionais (Cockburn, 2002; Gren;
Torkar; Feldt, 2015).

A TAG?2 - Comunicagdo e colaboracdo ausente ou insuficiente entre os times - esta inti-
mamente ligada a maturidade das equipes, especialmente em ambientes de tecnologia, nos quais
as configuracdes dos times podem variar bastante. O alinhamento entre essas equipes depende
de uma comunicacdo eficaz, e isso € frequentemente percebido como um desafio, como um(a)
dos(as) respondentes observou: “Alinhar a equipe toda com as descobertas do Design Thinking
€ um desafio, pois precisamos garantir que todos estejam atualizados e entendidos sobre o que
foi descoberto, para seguirmos com o processo.”. Outro(a) respondente destacou a limitagdo em
sua experiéncia devido a falta de conhecimento profundo: “Minha experiéncia com a integracao
do Design Thinking com o Desenvolvimento Agil em projetos tem sido limitada, mas uma das
dificuldades que identifiquei foi a necessidade de uma comunicacao e colabora¢do mais intensa
entre as equipes de design e desenvolvimento. Hoje, acredito que estamos afastados no time e
nao nos comunicamos o suficiente, gerando atritos durante o momento de handoff.”. No que se
refere a colaboragdo, além dos desafios jd mencionados, ela € vista como a maneira pela qual as
equipes compartilham conhecimentos e praticas no dia a dia. A diferenca nas formas de trabalho
entre os times também foi evidenciada: “Meu desafio € manter um equilibrio entre as atividades
de designers e desenvolvedores, pois atuam de forma independente no meu contexto.”

Um fator que merece destaque € a maturidade no conhecimento sobre a integragdo do
DT ao DAS. A TAG3 - Falta de clareza de como integrar DT ao DAS foi evidenciada por
vdrias respostas que revelam essa lacuna. Um dos respondentes, por exemplo, comentou: “Aqui
no time que atuo, meu desafio € em relacdo a rapidez e prazos. NOs precisamos ser ageis
nas entregas, mas, na maioria das vezes, ndo sabemos como integrar o Design Thinking no

desenvolvimento 4gil, como, por exemplo, nas sprints.”. Esse sentimento é amplificado pela
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auséncia de boas praticas: “E uma dor que eu nio sei como resolver, inclusive ndo encontro
boas préticas sobre isso,” relatou outro(a) profissional. Além disso, a falta de pratica durante a
aplicagdo do DT ao DAS foi mencionada: “Saber como priorizar as ideias que vao resolver as
dores dos usudrios € meu maior desafio e da minha equipe. Temos dificuldade, durante algum
workshop de Design Thinking, em saber como priorizar os problemas e quais solugdes podem
resolvé-los.”

Por fim, além da falta de conhecimento, ha uma compreensao limitada dos beneficios e
maleficios que a integracdo pode trazer. Isso € evidenciado pela TAG4 - Falta de clareza dos
impactos, positivos e negativos, que o DT pode trazer ao DAS. Um(a) dos(as) respondentes
destacou: “O meu desafio € que as mudancas de design durante as sprints podem causar in-
terrupgoes e exigir retrabalho significativo.”. Outro(a) participante refor¢ou essa dificuldade,
mencionando que “na minha experiéncia, o maior desafio € convencer as empresas a comega-
rem a usar [0 Design Thinking], pois muitas vezes ndo acreditam no beneficio ou o prazo ¢ um

empecilho para a implementacdo.”

4.3.3 T3 - Adaptacao do DT ao cenario de Agilidade

Este tema é composto por trés tags (TAG2, TAG3, TAG)S) e juntas, essas trés fags somam
36 trechos identificados, representando 74% do total de trechos coletados (Tabela 4.1).

A adaptac@o do DT ao cendrio de Agilidade traz uma série de desafios que as equipes
enfrentam ao tentar integrar essas duas abordagens. Um dos principais desafios mencionados
pelos profissionais é a TAG2 - Comunicacdo e colaboragdo insuficiente entre os times, como ja
evidenciado anteriormente em outros temas. No que diz respeito a adaptagdo do DT ao cena-
rio de Agilidade, em muitos casos, as equipes de design e desenvolvimento operam de forma
isolada, como se fossem dois times distintos. Isso dificulta a integracdo plena dos processos,
como evidenciado por um(a) respondente: “O meu maior desafio hoje € encontrar um equilibrio
entre as iteracoes das sprints de desenvolvimento junto com as iteragdes de design, visto que
os boards sdo separados e atuam como se fossem dois times separados, ndo estdo integrados
100%™ .

Em relacdo a TAG3 -Falta de clareza de como integrar DT ao DAS, foi observado a exis-
téncia de uma exigéncia por parte da empresa em ter que realizar entregas rapidas em prazos
curtos, tipicos das metodologias dgeis, o que deixa as equipes de design sem diretrizes claras

sobre como suas praticas podem ser combinadas com o ritmo acelerado das sprints. Um respon-
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dente expressou essa dificuldade: “Aqui no time que atuo, meu desafio € em relacao a rapidez e
prazos. NOs precisamos ser dgeis nas entregas, mas, na maioria das vezes, nao sabemos como
podemos integrar Design Thinking no desenvolvimento 4gil, por exemplo, nas sprints.”. Essa
falta de clareza cria um ambiente de incerteza, comprometendo a eficicia do processo de design.

Em relacdo a TAGS - Falta de métricas para previsibilidade da duracdo da etapa de
design, é observada a questdo da imprevisibilidade nos prazos para a realizacdo das tarefas
de desenvolvimento do software, associada a necessidade de aplicar ferramentas do DT. Isso
faz com que os designers enfrentem dificuldades em priorizar suas atividades dentro do tempo
disponivel: “Meu maior desafio € ter tempo o suficiente para aplicar as ferramentas de Design
Thinking que eu acho necessario, muitas vezes o prazo € bem curto e eu preciso saber priorizar
o que fazer e quais ferramentas utilizar, algo que eu encontro dificuldades”, comentou um(a)
respondente.

A falta de tempo para uma pesquisa de design aprofundada e a necessidade de reagir
rapidamente as descobertas feitas ao final de uma sprint sdo desafios recorrentes, como outro(a)
respondente descreveu: “No meu caso, designers e devs seguem a mesma sprint, porém o que o
designer descobre ao final da sprint pode impactar a préxima, entao eu ndo tenho tempo habil de
pegar essas descobertas e priorizar para a proxima - isso requer tempo.”. Por fim, ainda ha de-
safios na adaptacdo do processo de design ao modelo de ciclo de desenvolvimento de software,
como evidenciado por um(a) respondente: “O Scrum, por exemplo, no seu modelo oficial nao
considerou o processo de design. Apds anos de evolu¢do do método e, por necessidade de em-
presas e profissionais em entregar valor por meio do Design, comecaram a inserir o DT e outras

abordagens na metodologia agil.”.

4.3.4 T4 - Falta de métricas de apoio

Este tema é composto por trés fags (TAG4, TAGS, TAG6) e juntas, essas trés tags somam
26 trechos identificados, representando 53% do total de trechos coletados, conforme apresen-
tado na Tabela 4.1.

A TAGS - Falta de métricas para prever a durac¢do das etapas de design aborda a exis-
téncia de prazos apertados e as entregas rapidas, fazendo com que designers enfrentem desafios
de conciliar o processo criativo com a necessidade de cumprir prazos rigorosos. Um(a) respon-

dente ilustra essa dificuldade: “Imagine que numa sprint de 10 ou 15 dias o Designer precisa
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pesquisar, idear, prototipar, validar, documentar e repassar para o time técnico. E ainda estimar
cada etapa dessa em horas. O processo de design deixa de ser criativo e passa a ser previsivel.”.

A pressdo para entregar resultados em ciclos curtos leva a uma priorizacdo forcada, na
qual, muitas vezes, ndo ha tempo suficiente para aplicar todas as ferramentas necessarias do DT,
conforme relatado por outro(a) participante: ‘“Meu maior desafio € ter tempo o suficiente para
aplicar as ferramentas de Design Thinking que eu acho necessdrio, muitas vezes o prazo ¢ bem
curto e eu preciso saber priorizar o que fazer e quais ferramentas utilizar, algo que eu encontro
dificuldades.”.

Esses desafios sdo observados, por exemplo, pela discrepincia entre o tempo necessario
para uma pesquisa de design adequada e a rapidez exigida pelas empresas, resultando nos de-
safios elencados na TAG6 - Dificuldade de justificar o valor de DT para a alta administragdo,
como um respondente expressou: “O Design Thinking muitas vezes € visto de uma forma ainda
pouco racional e séria.”. Essa percepcio negativa impede que o DT seja reconhecido como uma
abordagem estratégica e eficaz, refor¢cando a necessidade de métricas que possam demonstrar
de forma clara e objetiva seu valor para os negdcios.

Em adicdo, observa-se também que a TAG4 - Falta de clareza dos impactos, positi-
vos e negativos, que o DT pode trazer ao DAS impacta nas métricas de apoio ao passo que
nao sdo apresentados, através de nimeros, os impactos nos negdécios, prejudicando a falta de
entendimento por parte dos stakeholders sobre o processo e seus beneficios, como um(a) dos
respondentes destacou: “E necessdrio muita evangelizagio da sua importancia para os stakehol-
ders, visto que o processo ndo fica claro para eles.”. Além disso, o DT pode ser percebido como
algo superficial ou decorativo, especialmente em ambientes mais conservadores, como apon-
tou outro(a) participante: “Mas pode ser visto como uma manobra de floreio para o cliente,

principalmente em consultorias e mentorias e times de desenvolvimento mais engessados.”

4.4 Discussao geral dos resultados

No geral, percebeu-se que a cultura da empresa é um fator critico para a realizacdo da
integracdo de DT ao DAS, refletindo a resisténcia que novas abordagens enfrentam em ambi-
entes corporativos mais tradicionais, principalmente devido a falta de métricas de apoio que
ajudem a justificar o valor do DT para a alta administracido. Esse cendrio reflete a necessidade

de estabelecer métricas que possam demonstrar, de forma tangivel, os beneficios do DT, facili-
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tando sua aceitag@o e integracdo. Observou-se ainda que o tema adaptaciao do DT ao cenario
de agilidade foi o que teve mais trechos destacados, que indicavam, principalmente, a falta de
clareza sobre a definicdo das etapas de design e também a falta de diretrizes de como integrar
o trabalho de DT em todo o processo. E de comum entendimento que nio existe uma tnica
forma ou a melhor forma de se integrar, de maneira eficiente, as pessoas das dreas de design,
desenvolvimento e gestdo de produto. Na medida que novas pesquisas e novas descobertas sao
realizadas, novas abordagens sao propostas. No entanto, hd escassez de um conhecimento orga-
nizado, unificado e validado, que ajude as pessoas envolvidas nesse desenvolvimento a extrair
o melhor das abordagens para a sua utilizag@o pratica nos projetos reais.

Diante deste contexto, foram elencados, em forma de questdes (Tabela 4.1), os principais
desafios enfrentados por profissionais da industria de software, enquanto tentam lidar com a
integracdo de DT ao DAS em seus locais de trabalho. Isso foi realizado para nortear a préxima
etapa deste trabalho, que consiste em sistematizar, por meio de uma Rapid Review, as respostas

para tais desafios.

Quadro 4.1 — Desafios para integracdo do DT ao DAS em formato de questoes.

Sigla | Pergunta Justificativa

A resposta para essa questao procura ata-
car os desafios referentes a falta de cla-
reza/diretrizes para a integracdo entre DT
ao DAS.

Quais abordagens/diretrizes para
QP1  integraciao do DT ao DAS existem
e como elas podem ser definidas?

Quais estratégias de apoio a re- A resposta para essa questdo busca atacar
ducio da resisténcia das pessoas os desafios relacionados a necessidade de

QP2  emrelacao a integracio do DT ao se evidenciar os beneficios da integragio
DAS existem e como elas sao defi- de DT ao DAS, para entdo reduzir a resis-
nidas? téncia a mudangas nesse tema.

Fonte: do autor (2025)



51

5 PROPOSTAS DE SOLUCAO PARA OS DESAFIOS DE INTEGRACAO DE DT AO
DAS: UMA RAPID REVIEW

Até o momento, foi feita uma caracteriza¢do dos profissionais da industria de software
envolvidos na integragdo de DT ao DAS (Capitulo 3) e a identificacdo dos desafios enfrentados
por eles (Capitulo 4). Este capitulo, por sua vez, tem como objetivo levantar, sistematizar e
apresentar, por meio de uma Rapid Review (RR), as propostas de solucdes para os desafios
elencados no capitulo anterior.

Uma Rapid Review (RR) é uma abordagem metodoldgica inovadora e pragmatica para
a sintese de estudos cientificos, fornecendo evidéncias em tempo habil aos profissionais da in-
dustria, sem comprometer a qualidade e a natureza baseada em evidéncias desse tipo de estudo
(Cartaxo; Pinto; Soares, 2018). Nesse sentido, uma RR pode ser ttil para alcancar o objetivo
proposto neste trabalho pelas seguintes razdes (Cartaxo; Pinto; Soares, 2018; Cartaxo; Pinto;
Soares, 2020b): (i) enquanto as revisdes sistematicas tradicionais podem levar varios meses ou
até anos para serem concluidas, as RRs sdo idealizadas para um prazo mais curto, frequente-
mente em questdo de semanas ou meses, visando uma transferéncia rdpida de conhecimento
para a pratica; e (ii) o formato de apresentacdo dos resultados das RRs possui como enfoque os
profissionais da industria, o que pode ajudar na disseminacdo do contetdo e na melhor compre-
ensdo das evidéncias encontradas na literatura.

Este trabalho segue a metodologia para realizacdo de RR proposta por Cartaxo, Pinto
& Soares (2020b), a qual € representada na Figura 5.1. A metodologia em questdo é composta
pelas seguintes etapas: “l1. Preparo para a revisdo”, “2. Definicdo do escopo e das questdes de
pesquisa”, “3. Sele¢do e revisdo dos estudos”, “4. Extracdo e sintese dos dados” e “5. Relato e
disseminacdo dos resultados”.

As etapas 1 e 2 sdo apresentadas na Secao 5.1, as etapas 3 e 4, na Se¢do 5.2, e a etapa 5,
na Secdo 5.3. Em cada uma dessas se¢des, juntamente com a explicacdo da etapa da metodo-
logia, sdo apresentadas informagdes relativas ao contexto deste trabalho. Por fim, a Secdo 5.4

apresenta a validacdo do Briefing de Evidéncias e a Secao 5.5 apresenta a conclusao do capitulo.
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Figura 5.1 — Metodologia para realizagdo Rapid Reviews adotada neste trabalho.
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Fonte: do autor (2025)

5.1 Planejamento da RR

De acordo com Cartaxo, Pinto & Soares (2020b), nesta primeira etapa, deve-se definir as

pessoas envolvidas na RR, que também serao responsaveis pela validagao das respostas na etapa

final. Uma RR, segundo Parizi ef al. (2022c), deve ser realizada em estreita colabora¢do com os

profissionais, limitando-se a problemas praticos no contexto da industria. Por isso, foi realizado

o convite para uma das pessoas respondentes do questiondrio apresentado no Capitulo 3, a qual

optou por deixar seu contato para prosseguir contribuindo com a pesquisa. Ocorreu, entdo, a

primeira reunido de alinhamento com essa pessoa, na qual o autor deste trabalho apresentou um

breve resumo sobre a pesquisa, quais resultados ja haviam sido alcancados (desafios identifica-
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dos) e quais eram os objetivos das proximas etapas do trabalho. Também foi solicitado a essa
pessoa que, caso possivel, estendesse o convite a outras pessoas que pudessem contribuir com
a pesquisa, o que foi atendido. No total, chegou-se ao nimero de 3 (trés) pessoas entrevistadas.

Além desses, e do proprio autor desta pesquisa, houve também a participacao de dois
pesquisadores, sendo um com experiéncia em Engenharia de Software e outro em Interface
Humano-Computador. O Quadro 5.1 apresenta o perfil das pessoas participantes desta RR,
juntamente com seu tempo de experiéncia em relacdo a esse perfil e a sua responsabilidade

(papel) no contexto desta RR.

Quadro 5.1 — Participantes da RR

Perfil profissional | Tempo de experiéncia | Responsabilidade

Gerente de Produto 8 anos Validacao dos resultados da

RR
. Validag@o dos resultados da
Designer 7 anos
RR
Desenvolvedor 10 anos Validacdo dos resultados da

RR

Acompanhamento da RR,
Pesquisador ES 15 anos desde o seu planejamento até
a sua conclusdo

Acompanhamento da RR,
Pesquisador IHC 15 anos desde o seu planejamento até
a sua conclusdo

Autor da pesquisa 10 anos Conducao das etapas da RR

Fonte: do autor (2025)

No caso deste trabalho, as questdes de pesquisa iniciais propostas foram definidas a
partir da Anédlise Temadtica realizada no Capitulo 4, a saber: Q1 - Quais abordagens/diretrizes
para integraciao do DT ao DAS existem e como elas podem ser definidas? e Q2 - Quais
estratégias de apoio a reducio da resisténcia das pessoas em relacio a integracao do DT

ao DAS existem e como elas sdo definidas?.



54

5.2 Execucao da RR e Sintese dos Resultados

As estratégias de busca em uma RR sdo, geralmente, simplificadas em relagcdo as das
revisdes sistematicas tradicionais. Por exemplo, as RR podem limitar as fontes de busca ou
utilizar apenas uma pessoa para selecionar os estudos primdrios (Cartaxo; Pinto; Soares, 2020b).
Outra estratégia que pode ser utilizada consiste em limitar as buscas aos resultados de estudos
secunddrios pré-existentes, como mapeamentos ou revisoes sistematicas da literatura (Garritty
et al., 2024). Esta foi a estratégia adotada neste trabalho.

Os estudos primdrios analisados nesta RR foram selecionados a partir do Mapeamento
Sistemdtico da Literatura (MSL) realizado por Parizi et al. (2022c). Nele, os autores exploraram
o uso do DT no desenvolvimento de software, tendo revisado 127 artigos publicados entre 2010
e 2021, advindos de diversas bases de estudos, tais como ACM Digital Library 1 IEEEXplore 2
Science Direct >, Scopus *, Springer > e Wiley ©. O objetivo principal do trabalho era responder
a questdes tais como: “Quais estratégias para integrar o DT no desenvolvimento de software
foram adotadas?”, “Quais modelos de DT sdo utilizados no desenvolvimento de software?”,
entre outras.

Para que os estudos mapeados por Parizi et al. (2022¢) pudessem ser utilizados neste
trabalho, eles precisaram passar por um processo de selecdo, uma vez que o MSL em questao
tinha um escopo mais abrangente, lidando com a integracdo do DT ao desenvolvimento de
software em geral, ndo apenas ao DAS. Para isso, foi necessario definir o seguinte critério de
inclusdo de estudos para esta RR: “o estudo versa sobre Design Thinking e Desenvolvimento
Agil de Software”. Apenas esse critério foi necessdrio, uma vez que estes estudos jd haviam
passado pelo crivo dos pesquisadores do MSL utilizado (Parizi et al., 2022c). Segundo Keele
et al. (2007), critérios de inclusdo destinam-se a identificar os estudos primdrios que fornecem
evidéncias diretas para responder as questdes de pesquisa. Eles sdo utilizados para reduzir a
probabilidade de vieses e para ajudar na classificagcdo correta dos estudos.

A selecdo dos estudos primdrios para andlise nesta RR foi realizada em duas partes.

Na primeira parte, o titulo e o abstract de cada um dos 127 artigos mapeados por Parizi et al.

http://dl.acm.org
http://ieeexplore.ieee.org
http://sciencedirect.com
http://scopus.com
http://link.springer.com
http://onlinelibrary.wiley.com

AN N kAW N =



55

(2022c¢) foi lido, aplicando-se o critério de inclusdo proposto neste trabalho. Feito isso, obteve-
se um total de 24 estudos aceitos. Logo apds, na segunda parte da etapa de selecao, foi realizada
a leitura completa dos 24 estudos e, desses, 8 artigos foram excluidos, chegando-se ao total de
16 estudos primdrios utilizados para responder as questdes de pesquisa elencadas para esta RR.

A Figura 5.2 ilustra todo o processo comentado até aqui para selecdo dos estudos primarios.

Figura 5.2 — Metodologia de sele¢dao dos estudos primérios analisados nesta RR.

Leitura de titulo, resumo e palavras-
chave e exclusdo de artigos que ndo
atendem o CI1 - O estudo versa
sobre Design Thinking
e Desenvolvimento Agil de Software
(CET)

{’—2\;

Leitura completa do artigo e excluséo de artigos
cujo contedido no cujo contetdo nao guarda
pertinéncia com os conceitos Design Thinking e

Desenvolvimento Agil de Software.

Taxa de artigos aceitos: 14.6 %

.
! 1
artigos aceitos | i 16 do total de 109
anteriormente

v @ o

utilizagdo na Analise
Tematica

Obtencdo dos estudos Selecdo

Fonte: do autor (2025)

O Quadro 5.2 apresenta os estudos primdrios selecionados, indicando seu titulo e refe-

réncia.
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Quadro 5.2 — Lista de estudos primdrios analisados nesta RR.

Titulo Referéncia

Introducing ‘human-centered agile workflow’ (hcaw)
—an agile conception and development process model

Pet empires: Combining design thinking, lean startup
and agile to learn from failure and develop a success-
ful game in an undergraduate environment

Reframed contexts: Design thinking for agile user ex-
perience design

The agile manifesto, design thinking and systems en-
gineering.
The best of three worlds - the creation of innodev a

software development approach that integrates design
thinking, scrum and lean startup.

Design thinking and agile practices for software engi-
neering: An opportunity for innovation

The use of design thinking for requirements enginee-
ring: An ongoing case study in the field of innovative
software-intensive systems.

Integrating design thinking into scrum framework in
the context of requirements engineering management.

Integrating design thinking into extreme program-
ming.

Ibm design thinking software development fra-
mework

Design thinking: Challenges for software require-
ments elicitation.

Design thinking in practice: Understanding manifes-
tations of design thinking in software engineering.

Design thinking and agile practices for software engi-
neering: An opportunity for innovation.

Cpm / pdd in the context of design thinking and agile
development of cyber-physical systems: Use cases
and methodology.

Coupling design thinking, user experience design and
agile.

Adopting design thinking practices to satisfy custo-
mer expectations in agile practices: A case from sri
lankan software development industry.

(Glomann, 2018)

(Paula; Aragjo, 2016)

(Adikari; McDonald; Camp-
bell, 2013b)

(Darrin; Devereux, 2017)

(Dobrigkeit; Paula, 2017)

(Corral; Fronza, 2018a)

(Hehn; Uebernickel, 2018)

(Alhazmi; Huang, 2020b)

(Sohaib et al., 2019)

(Lucena et al., 2016)

(Martins et al., 2019)

(Dobrigkeit; Paula, 2019)

(Corral; Fronza, 2018b)

(Luedeke et al., 2018)

(Nedeltcheva; Shoikova,

2017)

(Prasad et al., 2018)

Fonte: do autor (2025)
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Os 16 estudos primdrios selecionados foram extraidos de suas bases e importados por
um dos pesquisadores envolvidos na RR (o autor do trabalho) na ferramenta Dovetail 7, a mesma
utilizada para a andlise temadtica no Capitulo 4. Nesta etapa, os estudos foram organizados a fim
de permitir que trechos pudessem ser assinalados para serem encontrados mais facilmente no
momento da sintese dos resultados.

Para a realizacdo da sintese, foi empregada a técnica conhecida como “Regra Tecno-
16gica” (RT), proposta por Storey et al. (2017) e utilizada na Rapid Review de Song et al.
(2022). Essa técnica visa mapear uma questao em uma ou mais solugdes, por meio de sentengas
compostas por trés partes principais, a saber, a infervencdo necessdria para alcangar o efeito
desejado em determinado contexto, resultando no seguinte formato: Para alcancar <efeito>
no <contexto> faca <intervenciio> (Storey er al., 2017). E importante salientar que essas
sentencas podem e devem ser acompanhadas por um texto explicativo da RT, para um melhor
entendimento do leitor, bem como para indicar bibliografia utilizada para extracdo desta RT,
permitindo assim que os profissionais possam se aprofundar no assunto, caso queiram.

Para cada uma das questdes de pesquisa abordadas nesta RR, RTs foram extraidas de
forma sistemdtica pelo autor deste trabalho e revisadas pelos pesquisadores envolvidos (ver

Quadro 5.1).

5.2.1 Respostas para a QP1

A QP1 diz respeito a falta de clareza sobre as abordagens/diretrizes para integragdo do
DT ao DAS. Nos 16 estudos analisados, 6 RTs foram identificadas, as quais sdo apresentadas
nesta secao.

RT1 - Para integrar atividades de concepciao do DT ao DAS, utilize iteracoes de
dois tamanhos e velocidades: ciclos e sprints.

O Workflow Agil Centrado no Humano (HCAW) (Glomann, 2018), apresentado na Fi-
gura 5.3, introduz a ideia de ciclos que abrangem multiplas sprints, incluindo também uma fase
de concepcdo inicial chamada Sprint 0, que € dividia em duas partes: (i) a concepgao do ciclo
atual; e (ii) a concep¢do da primeira sprint desse ciclo. A concepgdo do ciclo corresponde as
atividades de pesquisa, englobando atividades de DT juntamente com definicao dos requisitos,
como os épicos e no planejamento. Um ciclo corresponde a uma faixa de tarefas em desenvol-

vimento de software e a cada novo ciclo, as atividades de DT sdo inseridas no processo.

7 https://dovetail.com/
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Figura 5.3 — Workflow Agil Centrado no Humano (HCAW) - adaptado de Glomann (2018).

Ciclon
Sprint 0 Sprintn e)
Concepgédo do Ciclo Concepgdo das Sprints 1 & 2
Ciclo n Pesquisa Ciclo n desenvolvimento Sprint n Desenvolvimento
Ciclo n Definigao dos Epicos Sprint 1 concepgao Sprint n+1 concepcéao
Ciclo n Planejamento Sprint 2 concepgao Sprint n+2 concepgéo

Fonte: Glomann (2018)

RT2 - Para integrar demandas dos clientes desde o inicio do projeto, inclua histé-
rias de usuarios de Design Thinking.

Histérias de usuario baseadas em DT (Sohaib et al., 2019) sdo construidas com base em
personas 8 & evoluem continuamente dentro do ciclo de desenvolvimento de software, com o
objetivo de gerar feedback dos usudrios para desenvolver um resultado vidvel. As histérias de
usudrio baseadas em DT sdo, entdo, mapeadas para os requisitos do usudrio. Elas sdo usadas
como saida da fase de exploracdo e como entrada para a fase de planejamento do desenvolvi-
mento de software.

RT3 - Para integrar o DT ao processo de validaciao dos requisitos do software, adote
protoétipos automatizados e interativos.

Os prototipos automatizados e interativos, segundo Sohaib et al. (2019), permitem que
os usudrios validem os modelos automaticamente, através de widgets interativos e é recomen-
dado pelos autores na fase de planejamento. Embora o foco seja na metodologia XP, essa pratica
¢ compreendida como aplicdvel a outras metodologias dgeis. Os prototipos sdo desenvolvidos
utilizando notacdes baseadas em UML, permitindo que os desenvolvedores integrem facilmente
os protétipos ao seu processo de desenvolvimento existente.

RT4 - Para integrar a avaliacao dos protétipos no estagio inicial do desenvolvi-
mento, faca avaliacoes heuristicas e testes com usuarios.

Sohaib et al. (2019) propuseram realizar avaliacOes heuristicas e testes com usudrios
para avaliar a usabilidade dos protétipos no estigio inicial do desenvolvimento 4gil. Isso permite
que melhorias possam ser realizadas a partir do feedback dos usudrios e melhora a compreensao

da equipe em relacdo aos requisitos reais do software. Além disso, o tempo de aceitacao dos

8 Personas sdo perfis de pessoas imagindrias que descrevem os comportamentos, motivagdes, frustra-
coes e objetivos finais dos usudrios-alvo de um produto ou servico (Sundt; Davis, 2017).
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testes finais do software pode ser reduzido, pois testes foram realizados antes, garantindo que
os requisitos de usudrios sejam atendidos em conformidade.

RTS - Para coletar mais informacoes e requisitos relacionados ao desenvolvimento e
tomar decisoes sobre tecnologia e recursos do produto no planejamento, combine técnicas
divergentes e convergentes.

Técnicas divergentes (expandir as possibilidades e ideias) e convergentes (filtrar, refinar
e priorizar as ideias) do DT ajudam na coleta de informagdes e requisitos e é proposto porPrasad
et al. (2018) com a combinagdo de técnicas como ideacdo, identificacdo de padrdes e criacdo
de multiplas alternativas, para coletar mais informacdes/requisitos relacionados ao desenvolvi-
mento, analisd-los e tomar decisdes sobre a tecnologia de desenvolvimento/caracteristicas do
produto. Em adi¢do, recomenda-se adicionar tarefas de DT ao backlog do produto de software
e refind-las, para que se possa incentivar o time a fazé-las.

RT6 - Para facilitar o processo de integracao de DT ao DAS, tenha o papel de
“Process Master” na equipe.

Um “Process Master” € uma pessoa que detém conhecimentos sobre metodologias ageis,
como Scrum, e também sobre DT. Seu papel consiste em atuar como treinador e facilitador da
integracdo entre as abordagens. O papel de “Process Master” é recomendado por Dobrigkeit &

Paula (2017) e Lucena et al. (2016).

5.2.2 Respostas para a QP2

A QP2 diz respeito a resisténcia das pessoas em relagdo a integragdo do DT ao DAS,
muitas vezes por falta de métricas de apoio que demonstrem as vantagens dessa integracdo. Nos
16 estudos analisados, 3 RTs foram identificadas, as quais sdo apresentadas nesta secao.

RT7 - Para permitir que as equipes de design tenham uma nocao da duracao e do
valor das atividades de DT, faca o Planejamento de Design.

A metodologia DT @Scrum, proposta por Dobrigkeit & Paula (2017), apresenta o con-
ceito de “Planejamento de Design”. Trata-se de uma adaptacdo do Scrum para atividades de
DT, com o objetivo de permitir que tanto a equipe de design quanto a de desenvolvimento te-
nham uma melhor no¢do da duracio e do valor das atividades realizadas, além de ajudé-las a
estruturar melhor seu trabalho criativo. Para isso, sugere-se estruturar a fase de DT em diversos
sprints de uma ou duas semanas, incluindo a cria¢do do backlog, o planejamento dos sprints e

as avaliagdes em reunides retrospectivas para o time de design.
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RTS8 - Para estabelecer o cronograma do projeto, utilize do workshop de DT para
ajudar a ter uma estimativa adequada das tarefas.

Segundo Martins et al. (2019), as necessidades identificadas durante o workshop de DT
permitem estimar a complexidade do projeto, com uma estimativa de um cronograma de desen-
volvimento do software mais adequado a realidade do time, fazendo com que a utilizacdo da DT
proporcione uma melhor identificacdo das necessidades do projeto e permitindo a elaboragdo
de um cronograma mais confidvel.

RT9 - Para criar melhores estimativas de tempo e custos individuais para cada
iteracao no DAS, use os feedbacks frequentes de DT.

E recomendado por Darrin & Devereux (2017) a incorporagio da comunidade de usud-
rios, de forma mais ativa, em todas as etapas de desenvolvimento de produtos e processos. Com
isso, o processo de engenharia de requisitos pode continuar ao longo das atividades de design
do sistema e dos subsistemas. Além disso, fazer iteracdes curtas com feedbacks de usuérios,
segundo (Martins et al., 2019), ajudam aos times a criarem melhores estimativas de tempo para
cada iteragdo.

Foram extraidas 6 RTs para a QP1 (Quadro 5.3 ) e 3 RTs para a QP2 (Quadro 5.4), totali-
zando 9 RTs. Percebeu-se que nem todos os artigos selecionados fornecem diretrizes que podem
ser replicadas e usadas pela industria, por serem estudos com caracteristicas mais descritivas do

problema, sem de fato prover alguma solucao ou formas de resolu¢do dos problemas.



Quadro 5.3 — Regras tecnoldgicas para a QP1.

1)) Regra Tecnolégica Referéncia

Para integrar atividades de concep¢ao do DT ao
RT1 DAS, utilize itera¢des de dois tamanhos e velo- (Glomann, 2018)
cidades: ciclos e sprints

Para integrar demandas dos clientes desde o ini-
RT2  cio do projeto, inclua histérias de usudrios de (Sohaib et al., 2019)
DT

Para integrar o DT ao processo de validagdo dos
RT3  requisitos do software, adote protétipos auto- (Sohaib et al., 2019)
matizados e interativos

Para integrar a avaliacdo dos protétipos no esté-
RT4  gio inicial do desenvolvimento, faga avaliacdes (Sohaib et al., 2019)
heuristicas e testes com usudrios.

Para coletar mais informagdes e requisitos rela-
cionados ao desenvolvimento e tomar decisdes
RTS5  sobre tecnologia e recursos do produto no pla- (Prasad et al., 2018)
nejamento, combine técnicas divergentes e con-
vergentes.

Para facilitar o processo de integracao de DT
RT6  ao DAS, tenha o papel de “Process Master” na
equipe.

(Dobrigkeit; Paula, 2017)
(Lucena et al., 2016)

61

Fonte: do autor (2025)

Quadro 5.4 — Regras tecnoldgicas extraidas dos artigos para a QP2.

1)) Regra Tecnoldgica Referéncia

Para permitir que as equipes de design tenham
RT7  uma nog¢do da duragdo e do valor das atividades  (Dobrigkeit; Paula, 2017)
de DT, faca o Planejamento de Design

Para estabelecer o cronograma no projeto, uti-
RT8  lize do workshop de DT no DAS para ajudar a (Martins et al., 2019)
ter uma estimativa adequada das tarefas.

Para criar melhores estimativas de tempo e cus-
RT9  tos individuais para cada iteracdo no DAS, use
os feedbacks frequentes de DT.

(Darrin;  Devereux, 2017)
(Martins et al., 2019)

Fonte: do autor (2025)
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5.3 Relato e disseminac¢ao dos resultados

Para disseminacao dos resultados de uma RR, o modelo de Briefing de Evidéncias (Evi-
dence Briefing - EB) € preconizado pela literatura (Cartaxo; Pinto; Soares, 2020b). Ele consiste
em um meio para transferéncia de conhecimento cientifico para profissionais, através um docu-
mento de uma pdgina unica. O Briefing de evidéncias desenvolvido neste trabalho (Figura 5.4)
segue 0 modelo proposto por Cartaxo, Pinto & Soares (2020b) e possui duas se¢des, uma para
cada questdo de pesquisa, juntamente com as regras tecnoldgicas extraidas para respondé-las.
Além disso, sdo incluidas as seguintes informagdes: ‘“Para quem e este briefing”, “De onde vem

as descobertas?” e “O que estd incluido neste briefing?”.
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Figura 5.4 — Briefing de Evidéncias com os resultados da RR.

CIENCIA DA
COMPUTAGAO

Recomendacgdes para mitigar os problemas relacionados a falta de clareza/
diretrizes e a resisténcia a mudancas, além da falta de apoio, no processo de
integracao do Design Thinking (DT) ao Desenvolvimento Agil de Software (DAS)

Este briefing relata evidéncias cientificas
para responder as perguntas Q1: Quais as
recomendagdes para mitigar os problemas
relacionados a falta de clarezal/diretrizes para
a integragéo entre DT ao DAS e Q2: Quais as
recomendagdes para mitigar os problemas
relacionados a resisténcia a mudangas e a
falta de apoio no processo de integragao do
DT ao DAS?

Embora o foco seja na metodologia XP, essa
pratica € compreendida como aplicavel a outras
metodologias ageis. Os protétipos sao
desenvolvidos utilizando notagdes baseadas em
UML, permitindo que os desenvolvedores
integrem facilmente os protétipos ao seu
processo de desenvolvimento existente.

RT4 - Para integrar a avaliagao dos protétipos

no estagio al do desenvolvimento, faga

Recomendagées / Evidéncias

Q1: Quais as recomendagdes para mitigar os
problemas relacionados a falta de clareza/
diretrizes para a integragao entre DT ao DAS?

RT1 - Para integrar atividades de concepgao
do DT ao DAS, utilize iteragoes de dois
tamanhos e velocidades: ciclos e sprints.

O Workflow Agil Centrado no Humano (HCAW)
(GLOMANN, 2018), apresentado na Figura 5.3,
introduz a ideia de ciclos que abrangem multiplas
sprints, incluindo também uma fase de concepgao
inicial chamada Sprint 0, que ¢ dividia em duas
partes: (i) a concepgao do ciclo atual; e (i) a
concepgao do primeira sprint desse ciclo. A
concepgao do ciclo corresponde as atividades de
pesquisa, englobando atividades de DT
juntamente com definigao dos requisitos, como os
épicos e no planejamento. Um ciclo corresponde a
uma faixa de tarefas em desenvolvimento de
software e a cada novo ciclo, as atividades de DT
s&o inseridas no processo.

Ciclon

[ son & |
[

RT2 - Para integrar demandas dos clientes
desde o inicio do projeto, inclua histérias de
usuarios de Design Thinking.

Histérias de usuario baseadas em DT sédo
construidas com base em personas 8 e evoluem
continuamente dentro do ciclo de
desenvolvimento de software, com o objetivo de
gerar feedback dos usuérios para desenvolver
um resultado viavel. As histérias de usuario
baseadas em DT sdo, entdo, mapeadas para os
requisitos do usuario. Elas sdo usadas como
saida da fase de exploragao e como entrada
para a fase de planejamento do desenvolvimento
de software.

RT3 - Para integrar o DT ao processo de
validagao dos requisitos do software,
adote protétipos automatizados e interativos.

Os protétipos automatizados e interativos,
segundo Sohaib et al. (2019), permitem que os
usuarios validem os modelos automaticamente,
através de widgets interativos e é recomendado
pelos autores na fase de planejamento.

avaliagdes heuristicas e testes com usuarios.

Sohaib et al. (2019) propuseram realizar
avaliagdes heuristicas e testes com usuarios
para avaliar a usabilidade dos protétipos no
estagio inicial do desenvolvimento &gil. Isso
permite que melhorias possam ser realizadas a
partir do feedback dos usuarios e melhora a
compreensao da equipe em relagdo aos
requisitos reais do software. Além disso, o tempo
de aceitagao dos testes finais do software pode
ser reduzido, pois testes foram realizados antes,
garantindo que os requisitos de usuarios sejam
atendidos em conformidade.

RT5 - Para coletar mais informacdes e
requisitos relacionados ao desenvolvimento e
tomar decisoes sobre t logia e recursos
do produto no planejamento, combine
técnicas divergentes e convergentes.

Técnicas divergentes (expandir as possibilidades
e ideias) e convergentes (filtrar, refinar e priorizar
as ideias) do DT ajudam na coleta de
informagdes e requisitos e é proposto por Prasad
et al. (2018) com a combinagéo de técnicas como
ideacao, identificagao

de padrées e criagao de multiplas alternativas,
para coletar mais informagdes/requisitos
relacionados ao desenvolvimento, analisa-los e
tomar decisdes sobre a tecnologia de de-
senvolvimento/caracteristicas do produto. Em
adigdo, recomenda-se adicionar tarefas de DT ao
backlog do produto de software e refina-las, para
que se possa incentivar o time a

fazé-las.

RT6 - Para facilitar o processo de integragao
de DT ao DAS, tenha o papel de “Process
Master” na equipe.

Um “Process Master” € uma pessoa que detém
conhecimentos sobre metodologias ageis, como
Scrum, e também sobre DT. Seu papel consiste
em atuar como treinador e facilitador da
integracao entre as abordagens. O papel de
“Process Master” é recomendado por Dobrigkeit
e Paula (2017) e Lucena et al. (2016).

Q2 - Quais estratégias de apoio a redugao da
resisténcia das pessoas em relagao
integracao do DT ao DAS existem e como elas
séo definidas?

RT7 - Para permitir que as equipes de design
tenham uma nogao da duragao e do valor das
atividades de DT, faca o Planejamento de
Design.

A metodologia DT@Scrum, proposta por

Dobrigkeit e Paula (2017), apresenta o conceito
de “Planejamento de Design”.

Fonte: do autor (2025)

Trata-se de uma adaptagé@o do Scrum para
atividades de DT, com o objetivo de permitir
que tanto a equipe de design quanto a de
desenvolvimento tenham uma melhor nogao
da duragéo e do valor das atividades
realizadas, além de ajuda-las a estruturar
melhor seu trabalho criativo. Para isso,
sugere-se estruturar a fase de DT em
diversos sprints de uma ou duas semanas,
incluindo a criagao do backlog, o
planejamento dos sprints e as avaliagdes em
reunides retrospectivas para o time de design.

RTS8 - Para estabelecer o cronograma do
projeto, utilize do workshop de DT

para ajudar a ter uma estimativa adequada
das tarefas.

Segundo Martins et al. (2019), as
necessidades identificadas durante o
workshop de DT permitem estimar a
complexidade do projeto, com uma estimativa
de um cronograma de desenvolvimento do
software mais adequado a realidade do time,
fazendo com que a utilizagdo da DT
proporcione uma melhor identificagao das
necessidades do projeto e permitindo a
elaboragao de um cronograma mais confiavel.

RT9 - Para criar melhores estimativas de
tempo e custos individuais para cada
iteragao no DAS, use os feedbacks
frequentes de DT.

E recomendado por Darrin e Devereux (2017)
a incorporagdo da comunidade de usuarios,
de forma mais ativa, em todas as etapas de
desenvolvimento de produtos e processos.
Com isso, o processo de engenharia de
requisitos pode continuar ao longo das
atividades de design do sistema e dos
subsistemas. Além disso, fazer iteragdes
curtas com feedbacks de usuarios, segundo
(MARTINS et al., 2019), ajudam aos times a
criarem melhore estimativas de tempo para
cada iteragao.

Para quem é este briefing?

Designer de Produto, Desenvolvedor(a)
Product Manager, Liderangas de Produto
que queiram fazer decisoes sobre a
inclusdo de Design Thinking em equipes de
desenvolvimento &agil baseando-se em
evidéncia cientifica.

De onde vém as descobertas?

Todos os encontraveis deste briefing foram
extraidos de estudos cientificos. A
bibliografia completa encontra-se em:
https://designagil.com/briefing-de-evidencias
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5.4 Validacao do Briefing de evidéncias

Ap6s a disseminacdo dos resultados através do Briefing de Evidéncias, foi realizada
uma validacdo deste formato com os participantes do RR, a fim de entender se o conteido
apresentado nas RTs estava claro e se era util para eles.

Para esta etapa, um questionario foi elaborado e enviado para os 3 (trés) profissionais
participantes da RR (ver Quadro 5.1). Este questiondrio era composto por 4 (quatro) afirmacdes
para capturar a opinido dos profissionais em relagdo ao contetido apresentado no Briefing de

evidéncia, a saber:

a) ql: As recomendagdes apresentadas no Briefing de evidéncias sdo claras e faceis de

entender;

b) ¢2: Asrecomendagdes apresentadas no Briefing de evidéncias parecem Uuteis para resol-

ver problemas reais;

¢) q3: As recomendacgdes apresentadas no Briefing de evidéncias podem ser aplicadas na

pratica;

d) q4: O Briefing de evidéncias me ajudou a entender os desafios de outra perspectiva e a

compreender as recomendacdes para seu tratamento.

As alternativas para as questdes acima foram criadas com base na escala Likert’, a saber:
1 - Discordo totalmente; 2 - Discordo; 3 - Neutro; 4 - Concordo; e 5 - Concordo totalmente.

Além dessas quatro questdes, havia ainda uma quinta questdo, que buscava entender
como os profissionais classificavam as RTs em relacdo a sua facilidade de implementacado e ao
seu impacto nas organizagdes. Para isso, para cada RT, foi pedido as pessoas respondentes que
a classificassem em relagdo ao seu “Esfor¢o para Implementar (Baixo ou Alto)” e “Impacto na
organizagdo (Baixo ou Alto)”.

As respostas dos profissionais, como apresentado na Figura 5.5, indicam que as reco-
mendacdes apresentadas no Briefing de Evidéncias foram amplamente percebidas como claras

e faceis de entender (Média = 4,3), podem ser aplicadas na pratica (Média = 4), parecem uteis

A escolha dessa escala foi realizada devido a sua eficicia comprovada para medir atitudes e percepgdes
em uma variedade de contextos (Sullivan; Artino Anthony R., 2013).
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para ajudar a resolver os problemas (Média = 4,3) e ajudaram a entender os desafios de uma

outra perspectiva (Média = 4,3).

Figura 5.5 — Opinido dos profissionais em relacao ao contetido do Briefing de evidéncias.
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Com base nas respostas obtidas a partir da quinta questao do questiondrio aplicado, foi
elaborado um gréfico (Figura 5.6) que representa a matriz de impacto vs. esforco para imple-
mentacao das RTs. A partir deste gréfico, € possivel observar que, das 9 (nove) RTs identifica-
das, 4 (quatro) foram classificadas como de alto impacto e baixo esforco para implementacdo
(RT2, RT7, RT8, RT9), indicando que essas a¢des possuem grande potencial de beneficio, ao
mesmo tempo em que exigem um menor grau de complexidade ou recursos para sua implemen-
tacdo. Esse resultado sugere que tais recomendacdes devem ser priorizadas pelo time para a
sua implementacao, uma vez que oferecem uma relacdo favoravel entre o retorno esperado e os

recursos necessarios.
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Figura 5.6 — Priorizacdo das RTs pelos profissionais.
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5.5 Conclusao

Este capitulo teve como objetivo levantar, sistematizar e apresentar, por meio da me-
todologia de Rapid Review (RR), recomendacdes de solucdes para os desafios elencados no
capitulo anterior. A realizagdo da RR permitiu aproximar profissionais da industria de estudos
académicos, respondendo as questdes de pesquisa identificadas no Capitulo 4.

Para alcancar esse objetivo, a abordagem para realizacdo de RRs proposta por Cartaxo,
Pinto & Soares (2020b) foi adotada, bem como a técnica de Regra Tecnoldgica (Storey et al.,
2017), a qual foi empregada para mapear as questdes de pesquisa em solucdes técnicas padro-
nizadas. Como resultados, foram identificadas 9 (nove) Regras Tecnoldgicas (RTs), posterior-
mente incorporadas ao Evidence Briefing (EB), um documento reconhecido pela literatura como
um meio eficaz de transferéncia de conhecimento cientifico para a pratica profissional. Por fim,
realizou-se a validacdo do EB com os profissionais que participaram da RR, tendo sido notado
que o contetido apresentado é compreensivel e aplicdvel, recebendo uma avaliagdo positiva por

parte dos participantes.
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Este estudo refor¢a que a abordagem de Rapid Review € valiosa para responder a per-
guntas especificas em contextos de profissionais da industria, tendo sido aplicada com €xito no

contexto da integracdo das préticas de Design Thinking ao Desenvolvimento Agil de Software.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O problema de pesquisa que este trabalho se propde a tratar diz respeito a sistematiza¢ao
do conhecimento sobre a integracdo do DT ao DAS, do ponto de vista dos profissionais da
industria de software, tais como UX/UI designers, desenvolvedores e gestores de produtos.
Até onde se sabe, ndo hd estudos publicados a respeito da integracdo de DT ao DAS que seja
formalmente enderecados aos profissionais da industria de software, levando em consideragao
o perfil deste publico-alvo e suas principais necessidades (Hanson; Nitzsche, 2007).

Neste sentido, esse trabalho propds a identificacdo dos desafios envolvidos na integracdo
de DT ao DAS, do ponto de vista de profissionais da indistria de software, a sistematizacdo,
a luz da literatura, de recomendagoes para transpor tais desafios e a apresentacdo dessas
recomendacgoes de forma adequada a este piiblico-alvo.

Este capitulo apresenta as consideracdes finais desta pesquisa, sintetizando os princi-
pais resultados alcangados na Se¢do 6.1, as limitacdes e ameacas a validade na Secdo 6.2 e as

propostas de trabalhos futuros na Sec¢do 6.3.

6.1 Principais resultados alcancados

A integracdo do Design Thinking (DT) ao Desenvolvimento Agil de Software (DAS)
representa um campo emergente de interesse na industria de software, exigindo investigacoes
que articulem teoria e préatica. Contudo, este estudo foi estruturado em trés etapas complemen-
tares: a caracterizacao dos profissionais da industria de software brasileira envolvidos com essa
integragdo, a identificagdo dos principais desafios enfrentados por esses profissionais na pratica
da integracdo entre DT ao DAS e, por fim, a sistematizacdo de propostas de solu¢do organizadas

em Regras Tecnoldgicas (RTs) e sintetizadas em um Evidence Briefing (EB).

6.1.1 Caracterizacao dos profissionais

A caracterizacdo do perfil do profissional da industria de software brasileira que esté
envolvido na integracdo de DT ao DAS foi realizada por meio de um survey e foi uma etapa
importante para compreender o contexto em que esses profissionais atuam, seus niveis de co-
nhecimento e as dreas de maior contribuicao.

Os papéis mais frequentes na pesquisa foram designers, desenvolvedores e gestores de

produto. Esses profissionais desempenham fun¢des complementares no ciclo de desenvolvi-
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mento de software, com abordagens distintas em relagdo as metodologias DT e DAS. A maioria
dos profissionais possui mais de 5 anos de experiéncia no mercado, indicando um nivel avan-
cado de maturidade profissional e conhecimento acumulado, atuando em empresas de médio a
grande porte.

Designers apresentam maior dominio sobre DT, atuando em etapas como definicdo de
requisitos, design e prototipacdo. Desenvolvedores demonstram maior conhecimento sobre
DAS e focam principalmente nas fases de implementacdo e manutencdo. Por fim, gestores
de produto exibem uma visdo mais holistica do processo, com maior equilibrio entre conhe-
cimentos de DT e DAS. Apesar de gestores de produto demonstrarem um conhecimento mais
amplo sobre a integracdo de DT ao DAS em comparacido com designers e desenvolvedores,
o nivel geral de conhecimento sobre essa integracdo € consideravelmente inferior ao nivel de
conhecimento isolado sobre DT ou DAS.

Essa caracterizacdo refor¢a a importancia de uma abordagem alinhada ao perfil dos pro-
fissionais da industria de software. A sistematizacdo do conhecimento sobre a integra¢do entre
DT e DAS deve considerar ndo apenas as dreas de atuag@o desses profissionais, mas também os
desafios especificos enfrentados em cada contexto.

Em relacdo aos conhecimentos de DT, DAS e sua integra¢do no ciclo de desenvolvi-
mento, concluiu-se que o conhecimento tedrico-pratico sio fortemente influenciados pelo tipo
de papel que eles desempenham. Por exemplo, desenvolvedores tem mais conhecimento sobre
DAS do que DT e atuam mais em etapas de implementacdo e manutencio, enquanto que de-
signers tém mais conhecimento sobre DT do que DAS e atuam mais em etapas de requisitos,
design e prototipacdo. O tipo de profissional que foge a esse padrao € o gestor de produto, que
apresenta ter um conhecimento mais holistico.

Embora os gestores de produto tenham demonstrado niveis mais elevados de conheci-
mento tedrico e pratico sobre a integracdo de DT ao DAS em comparacdo com outros tipos de
profissionais, constatou-se que o nivel de conhecimento sobre essa integracao € significativa-
mente inferior ao observado para DT ou DAS de forma isolada. Por fim, identificou-se que a
abordagem “Upfront DT” € a mais conhecida e aplicada entre os trés grupos de profissionais

avaliados.
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6.1.2 Identificacao dos desafios enfrentados pelos profissionais

Ap6s a caracterizacdo do perfil dos profissionais, foi investigado, de forma mais apro-
fundada, os desafios enfrentados por eles no processo de integracdo de DT ao DAS em seus
locais de trabalho. A identificagdo desses desafios foi realizada por meio de uma andlise te-
mdtica das respostas obtidas no survey com profissionais da industria. A andlise resultou na
identificacdo de 4 (quatro) temas principais, que refletem os desafios atuais enfrentados pelos
profissionais, sdo eles: T1 - Cultura da empresa T2 - Maturidade do time, T3 - Adaptacao
do DT ao cenario de Agilidade, e T4 - Falta de métricas de apoio.

Percebeu-se que a cultura da empresa desempenha um papel crucial na integracdo de
DT ao DAS, sendo um fator que dificulta a aceitacdo de novas abordagens em ambientes corpo-
rativos tradicionais, especialmente devido a falta de métricas de apoio para justificar o valor do
DT a alta administracdo. Também se destacou o tema adaptacdo do DT ao cendrio de agilidade,
evidenciando a auséncia de diretrizes claras para integrar o DT ao processo 4gil e a necessi-
dade de um conhecimento organizado e validado para orientar praticas reais. Nesse contexto,
a partir dos temas elencados, foi possivel extrair duas questdes de pesquisa, que representa-
vam os principais desafios enfrentado no processo de integracdo de DT ao DAS : QP1 - Quais
abordagens/diretrizes para integraciao do DT ao DAS existem e como elas podem ser defi-
nidas? e QP2 - Quais estratégias de apoio a reducao da resisténcia das pessoas em relaciao

a integracao do DT ao DAS existem e como elas sao definidas?

6.1.3 Propostas de solucao para os desafios

A partir da sistematizac¢do dos desafios elencados, foi realizada uma Rapid Review, com
o objetivo de levantar, sistematizar e apresentar propostas de solugdes para eles. Como resul-
tados, foram identificadas 9 (nove) Regras Tecnoldgicas (RTs), posteriormente incorporadas ao
Evidence Briefing (EB), um documento reconhecido pela literatura como um meio eficaz de
transferéncia de conhecimento cientifico para a préatica profissional.

Por exemplo, no que diz respeito a falta de uma maior clareza sobre as abordagens/di-
retrizes para integracdo do DT ao DAS, a “RT1” propde o uso de iteracdes de dois tamanhos
e velocidades: ciclos e sprints. Ja para a questdo que diz respeito a resisténcia das pessoas em

relac@o a integracdo do DT ao DAS, uma RT proposta foi a “RT7”, que pode ser definida da
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seguinte forma: “para permitir que as equipes de design tenham uma nog¢do da duragdo e do
valor das atividades de DT, faca o Planejamento de Design”.

A validacdo do EB com profissionais demonstrou que o conteiido apresentado € com-
preensivel e aplicavel, recebendo uma avaliag¢do positiva por parte dos participantes, reforcando
que a metodologia de Rapid Review é uma abordagem valiosa para responder a perguntas espe-

cificas em contextos de profissionais da industria.

6.2 Limitacoes e Ameacas a validade

Esta pesquisa concentrou-se em perfis especificos (designers, desenvolvedores e gesto-
res de produto), o que pode ndo refletir as perspectivas de outros papéis importantes no ciclo
de desenvolvimento como, por exemplo, analistas de negdcios, lideres executivos e outros sta-
keholders. Além disso, as recomendagdes dadas nesta pesquisa sdo especificas para problemas
encontrados em empresa de médio e grande porte, podendo representar assim, uma limitagcdo
para a aplicacdo em pequenas empresas e startups. Por fim, as anélises das respostas dos Ca-
pitulos 3 e 4 foram baseadas em respostas dadas em questiondrios, o que pode ndo capturar
nuances de comportamento e praticas que seriam mais evidentes em métodos qualitativos mais
aprofundados, como entrevistas ou observagdes.

Qualquer pesquisa que envolva estudos experimentais estdo suscetiveis a amecas a vali-
dade e, neste caso, ndo foi diferente. Por isso, abaixo encontram-se algumas ameacas a validade

desta pesquisa, seguidas de algumas estratégias para sua mitigagao:

a) validade interna: segundo Travassos (2011), a validacdo interna consiste em determi-
nar se o relacionamento observado entre o tratamento e o resultado é realmente causal,
descartando a possibilidade de influéncia de outros fatores nao controlados ou medidos.
No contexto deste trabalho, pode haver viés de sele¢do na escolha dos participantes da
survey, caso o grupo recrutado ndo seja representativo da diversidade de profissionais
da industria de software. Além disso, a interpretacao das respostas da survey pode estar
sujeita a vieses dos pesquisadores, especialmente na andlise temética, onde ha subjetivi-

dade no agrupamento de trechos em categorias e fags;

b) validade externa: a validade externa consiste em definir as condi¢cdes que limitam a

possibilidade de generalizar os resultados de um experimento para a pratica industrial
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(Travassos, 2011). No contexto deste trabalho, as conclusdes foram baseadas no con-
texto 4gil e podem ndo ser aplicdveis a organizacdes que utilizam outras abordagens de
desenvolvimento. Além disso, os respondentes podem ter apresentado respostas envie-

sadas devido a sua percepc¢ao individual de desafios ou ao contexto imediato de trabalho.

Para mitigar as limitacdes e ameacas a validade, a escolha da andlise temédtica para
interpretar as respostas da survey permitiu organizar e categorizar os dados de forma estruturada,
ajudando a reduzir a subjetividade na interpretacdo dos desafios relatados pelos profissionais.
Além disso, foi realizada a revisao por parte de dois pesquisadores, além do autor deste trabalho.
Para fundamentar as categorias tematicas, foram utilizados exemplos concretos das respostas da
survey, o que contribuiu para reduzir as ameacas a validade interna. Além disso, a divisd@o dos
desafios em temas e a descri¢do detalhada das tags demonstram um esfor¢o para estruturar os
resultados de maneira clara e compreensivel, minimizando ambiguidades na andlise. A proposta
de realizar uma Rapid Review refor¢ca o compromisso em validar e consolidar os resultados,
alinhando rigor académico com aplicabilidade pratica.

Essas acdes, somadas ao planejamento cuidadoso e a abordagem metodoldgica estru-
turada, com base em pesquisas realizadas anteriormente (Parizi et al., 2022c; Cartaxo; Pinto;
Soares, 2020b), contribuem significativamente para mitigar as principais limitacdes e amea-
cas a validade dos estudos realizados neste mestrado. Para mitigar a validade externa, se faz
necessario ampliar o escopo da pesquisa e investigar aplicagdes em outros contextos, que sao

apresentadas como sugestoes em Trabalhos Futuros na Secdo 6.3.

6.3 Trabalhos futuros

Este trabalho contribuiu para o entendimento da integracdo entre Design Thinking (DT)
e Desenvolvimento Agil de Software (DAS), considerando as perspectivas dos profissionais da
inddstria. No entanto, diversas possibilidades para aprofundamento e expansao dessa pesquisa

foram identificadas, destacando-se os seguintes pontos para trabalhos futuros:

a) impacto da integracio de DT ao DAS com a influéncia de outros profissionais: como
trabalho futuro, recomenda-se incorporar na pesquisa outros profissionais que estiao en-
volvidos no processo de desenvolvimento de um software, além de Designers, Desen-
volvedores e Gestores de produto, como por exemplo stakeholders e profissionais da

area negocios, fim de entender fatores externos e pessoas que influenciam no processo;
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c)

d)

g)
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recomendacoes para diferentes composicoes de times: as RTs identificadas serviram
para problemas encontrados em um time de desenvolvimento especifico. Recomenda-se
externalizar os resultados a outros times e pessoas para entender se os resultados também

sdo aplicados a outras composicdes e formatos de times e tamanho de empresa;

impacto das ferramentas de DT ao DAS: a pesquisa em si focou na integracdo de DT
ao DS no ambito de processo, recomenda-se ampliar o estudo trazendo as ferramentas

de DT e como elas podem beneficiar a integracdo;

aplicacdo de RTs em um cendrio real: recomenda-se monitorar a aplicagdo das Re-
gras Tecnoldgicas (RTs) propostas neste estudo em cendrios reais, com o objetivo de

promover a melhoria continua das RT's e validar sua aplicabilidade no contexto prético;

influéncia da Inteligéncia Artificial no processo de integracao: dada a relevancia
atual do tema tanto em pesquisas académicas quanto na inddstria, recomenda-se a am-
pliacdo do escopo da pesquisa para identificar de forma sistematica os fatores pelos
quais a inteligéncia artificial estd impactando a integragdo do DT ao DAS, analisando os

beneficios especificos ao processo;

ampliacao do alcance das RTs: recomenda-se ampliar a disseminacdo das RT's propos-
tas por meio de andlise e pesquisa de outros possiveis canais mais acessiveis, como a
publicacdo em plataformas digitais e websites, a criacdo de guias préticos e a realizacdo

de workshops ou webinars direcionados a diferentes publicos-alvo;

impacto das RTs nos negdcios e impacto dos negéocios nas RTs: recomenda-se reali-
zar estudos aprofundados para avaliar o impacto das RTs no contexto de negdcios, ana-
lisando como sua aplicacao contribui para a eficiéncia operacional, a tomada de decisdo
estratégica e a geracdo de valor para as organizacdes e, por outro lado, recomenda-se

realizar estudos para avaliar o impactos dos negdcios na aplicacdo das RTs.
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