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Resumo

Atualmente, para que um sistema seja bem sucedido, é necessario pensar em fatores ex-
ternos e avaliar o projeto numa perspectiva psicoldgica, preocupando-se com a percep¢do do
usudrio. Mesmo com a alta fabricacdao de softwares e um aumento no mercado tecnolédgico,
uma parte dos softwares construidos ndo sdo bem sucedidos e quando chegam ao usudrio ndao
possuem uma boa aceitacdo ou ndo atendem as expectativas. Com a criacdo das metodolo-
gias ageis, a melhoria na integracdo do time de desenvolvedores e a forma de levantamento
de requisitos foi significativa, mas ainda ndo se alcanca as exigéncia dos usudrios nem a alta
competitividade do mercado. Dessa forma, investigamos fatores que levam os softwares ao
fracasso, e foi possivel verificar que dentre eles estdo a ndo participacdo do usudrio no processo
de desenvolvimento, assim como resisténcia aos métodos de design.

Com o crescimento do interesse em Design Thinking, empresas estdo procurando cada vez
mais introduzir em seu processo essas técnicas e avaliar as melhorias que elas trazem, sejam
elas em estatisticas ou nivel de satisfacdo do cliente. Dessa forma, o presente trabalho traz
6 fatores que dificultam a apropriacdo de design nas inddstrias brasileiras de softwares. Dos
fatores localizados o mais comum € o que estd ligado a cultura que, em nosso contexto engloba
o processo do desenvolvimento de software, a evolucdo dos sistemas informatizados e a quebra
de paradigmas relacionada as novas necessidades dos usudrios assim como a importancia da
sua interagdo com esses mesmos sistemas.

O objetivo do presente trabalho € investigar e compreender as atuais dificuldades de utilizar
design no desenvolvimento de softwares no Brasil através de uma Andlise Temdtica como
método de pesquisa proposto por [19], selecionando fontes brasileiras e estrangeiras.

A integracdo dos métodos de Design com os de Engenharia de Software deram origem as
técnicas de Agile UX. Trata-se de um processo de desenvolvimento que mescla a capacidade
de resolver problemas complexos, com a sistematiza¢do do processo em curtos intervalos de
tempo, além de apresentar ao usudrio um produto que lhe traga mais satisfacdo e interesse. Esse

método e os demais que ramificam-se sao propostos como trabalhos futuros.

Palavras-chave: Design, Software, Métodos de Desenvolvimento, Experiéncia do Usudrio
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Abstract

Currently, in order for a system to be successful, it is necessary to think of external factors
and evaluate the project in a psychological perspective, worrying about the perception of the
user. Even with high software manufacturing and an increase in the technological market, part
of the software built is not successful and when they reach the user do not have a good accep-
tance or do not meet expectations. With the creation of agile methodologies, the improvement
in the integration of the team of developers and the form of survey of requirements was signi-
ficant, but the requirements of the users nor the high competitiveness of the market are still not
reached. In this way, we investigate the factors that lead the software to the process, therefore,
were not found in the development process, as well as the design methods.

With growing interest in Design Thinking, companies are increasingly looking to introduce
these techniques into their process and evaluate the improvements they bring, be they in statis-
tics or level of customer satisfaction. Thus, the present work presents 6 factors that hinder the
appropriation of design in Brazilian software industries. Of the factors most commonly found
to be linked to culture, which in our context encompasses the process of software development,
the evolution of computer systems and the breakdown of paradigms related to the new needs of
users as well as the importance of their interaction with These same systems.

The objective of the present work is to investigate and understand the current difficulties
of using design in the development of software in Brazil through the Thematic Analysis as a
research method proposed by [19], selecting Brazilian and foreign sources.

The integration of the Design and Software Engineering methods gave rise to the Agile UX
techniques. It is a development process that combines the ability to solve complex problems,
systematizing the process in short intervals, and presenting the user with a product that brings
more satisfaction and interest. This method and the others branching out are proposed as future

works.

Keywords: Design, Software, Development Methods, User Experience
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CAPITULO 1

Introducao

O desenvolvimento de software tem crescido nos dltimos anos, de acordo com a Associag¢ao
Brasileira das Empresas de Software [1] houve um crescimento em Tecnologia da Informagao
no Brasil de 9,2% em relagdo a 2014. A movimentagdo financeira que o mercado tecnolégico
possui ( incluindo software e hardware) representa 3,3% do PIB brasileiro e 2,7% do total de
investimentos de TT do mundo. O Brasil representa 45% do mercado Latino-Americano de T1L.

Por outro lado, relatérios da The Standish Group' mostram “que apenas um terco de proje-
tos de software podem ser considerados bem-sucedidos, enquanto o restante é cancelado e/ou
apresenta uma falha critica (ou finalizado com atraso, ou custando mais do que inicialmente es-
timado, ou entregando menos funcionalidades do que havia sido previamente combinado com
o cliente)” [12].

Com base no descrito, € possivel ver que a quantidade de softwares entregues € mais im-
portante que a qualidade com o qual sdo produzidos. Segundo [7] “(...) Sucesso estd associado
com varidveis de tempo, escopo, custo e qualidade.”

O processo de desenvolvimento de software € alvo de pesquisas, geréncias e engenharias
devido a sua complexidade. Por vezes, esse processo € fracassado seja pelas falhas durante a
fabricagdo, estouro do prazo de entrega ou por seu resultado ndo ser exatamente o que o cliente

espera.

1.1 Justificativa

Analisando a metodologia tradicional e suas variagdes como fases de iteracdo ou inclusdo
de feedbacks, ainda se pergunta como esses sistemas chegam ao ponto de serem implementados
e entregue ao cliente? Em nenhuma de suas fases de desenvolvimento, foi possivel identificar
o risco de ndo aceitacdo? Durante a construcao, existe um profissional que consiga avaliar o
software com uma visao da perspectiva do usudrio?

Design € o processo que transforma instrucdes ou solicitacdes em um produto acabado ou

'Organizacdo que reporta periodicamente estatisticas sobre sucesso e fracasso de projetos de desenvolvimento
de software.



2 CAPITULO 1 INTRODUCAO

em uma solugdo de design, que é composta por um processo no qual cada etapa exige o Design
Thinking (DT) - um modo de pensar voltado para o projeto e seu usudrio. As adaptacoes feitas
nos modelos tradicionais, interpretam o DT como algo desordenado, porém quando trata-se de
percepg¢do do usudrio, essas metodologias ndo possuem espago para andlise, nesse ponto o DT
introduz suas técnicas e alinha o produto a perspectiva do usudrio. Para que o método de DT
funcione, € necessario observar outros fatores como por exemplo se o perfil da organizagao esta
aberto a criatividade e inovacdo ou se trata de uma empresa que preza pela seguranca evitando
ambientes de riscos. “Vdrias sdo as solucdes possiveis a partir de determinadas instrucoes, €
elas podem se diferenciar umas das outras em termos de criatividade, viabilidade e orcamento.”
[2]. De acordo com o contexto apresentado e [12], deve-se entdo introduzir metodologias do
tipo Design como exemplo o Design Participativo (DP), no qual o ponto mais importante € o

que acontece ao receptor quando a mensagem € entregue.

1.2 Objetivos

Ao se desenvolver um Sistema de Informacdo, € necessario pensar-se em fatores sociais e
psicoldgicos do ambiente onde o sistema serd implantado. Ignorando esses fatores, pode-se
gerar usudrios insatisfeitos ou uma resisténcia ao uso do sistema levando o projeto ao fracasso.

Seja com as metodologias tradicionais ou as mudancas no processo de desenvolvimento,
ainda existem casos de insucesso e numeros significativos de projetos que ndo atendem as
necessidades dos usudrios, mas sao implementados.

O presente trabalho tem como objetivo fornecer dados de uma anélise temética que iden-
tifica os fatores que dificultam a apropria¢do de design nas inddstrias brasileiras de software,
apresentando os pontos que mais destacam-se e evidéncias de que a prética de design trazem

melhorias ao processo de desenvolvimento de software.

1.3 Estrutura do Trabalho

A estrutura do trabalho segue o definido simples de [19], um trabalho escrito que trata de
um “tema especifico ou particular de uma ciéncia ou parte dela”. Para atender ao objetivo de
pesquisa, este trabalho foi organizado em 5 capitulos. O primeiro contendo a introduciao que
anuncia o problema, argumentando sua importancia, justificando a criacdo deste documento e
delimitando a abrangéncia do trabalho através dos objetivos de pesquisa. O segundo capitulo

apresenta o contexto do design nas empresas de softwares, com uma visdo sobre a evolucao
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do processo direcionando-se ao que vivenciamos atualmente junto com uma estrutura tedrica
que embasa e traz credibilidade a este estudo. Aborda-se nessa etapa, o quanto as organizacoes
conhecem e aplicam as metodologias de design em seus projetos, avaliacdes comparativas entre
diferentes formas de se introduzir design durante o desenvolvimento e uma andlise quantitativa
de fatores identificados que dificultam o uso das préticas de design citando esses fatores. O
terceiro capitulo trata da metodologia de pesquisa, o processo realizado para alcangar o estudo
apresentado. No quarto capitulo temos a andlise dos dados, onde consta a interpretacao obtida
nas pesquisas € em seguida o quinto capitulo contendo as conclusdes e consideragdes finais
deste trabalho.






CAPITULO 2

O Design nas Industrias de Software

Na década de 80 e 90, a forma de fabricacdo de software era engessada nos métodos formais
e partia-se do pressuposto que os requisitos podiam ser claramente especificados no comec¢o
do projeto, exigindo uma documentacdo formal a ser usada na tomada de decisdo. Em 2001,
dezessete especialistas se reuniram para discutir as praticas e melhorar o processo em pontos
como integracdo do time de desenvolvedores e usudrios e mudancas de requisitos, nesse mo-
mento foram criadas as “metodologias dgeis” [7]. Hoje, os softwares sdo usados por profissio-
nais de diversas dreas, que com o tempo tornaram-se mais exigentes e criticos. Esses usuarios
interagem com sistemas online que necessitam de uma interface mais interativa e amigavel.
Porém, mesmo com essas melhorias, softwares/projetos continuam obtendo nimeros altos de
insucesso. De acordo com [8] “vdrios problemas na constru¢do de software estdo relacionados

a falta de envolvimento do usudrio ao processo de desenvolvimento.”

Existem diversos fatores que levam um software ao sucesso, dentre eles [7] cita uma equipe
bem treinada e com conhecimento técnico e experiéncia em desenvolvimento, manter essa
equipe motivada com o projeto e a participagdo do usudrio, assim como também um software
bem construido com a codifica¢do bem definida, testado e com um design simples. FERREIRA
[11] explica “que um sistema bem sucedido € o que satisfaz os objetivos de qualidade e produ-
tividade”, no qual qualidade € o que atende aos seus requisitos e produtividade esta relacionado
ao tempo de desenvolvimento e orcamento disponivel. Entretanto, o nimero de softwares mal
sucedidos ainda € alto, seja pelo estouro no prazo de entrega ou orcamento, softwares nao

entregues ou entregues mas ndo usados, assim como nao funcionar como o usudrio esperava.

A inddstria moderna de software é altamente competitiva, com vdrios produtos que para
manté-los no mercado € necessdrio diferencid-los dos demais, possuindo caracteristicas uteis e
novas, mas ainda sim satisfazendo as necessidades do cliente, “para se diferenciar com frequén-
cia, uma organizacao necessita de planejamento, ato que envolve lideranca, cultura e aprendiza-
gem organizacional” [25]. Porém, os métodos de desenvolvimento de software que possuimos

atualmente, ndao estdo de acordo com as novas necessidades que estamos vivenciando.

PLETES [25] afirma que o SEBRAE, principal consultor para promover competitividade e

desenvolvimento em PME’s no Brasil, possui profissionais com grande experiéncia de mercado,

5



6 CAPITULO 2 O DESIGN NAS INDUSTRIAS DE SOFTWARE

mas em suas consultorias ndo hd nenhum direcionamento para a aplicacdo do design como
estratégia. O Design Council é um 6rgdo de fomento ao design, que possui como parte de sua
politica a promog¢do do uso do design para melhorar a competitividade das empresas do Reino

Unido. Seus servigos sdo voltados a atender empresas em diferentes estidgios de crescimento

Esses resultados estdo associados aos métodos de desenvolvimento tradicionais que sdo
implantados partindo do pressuposto que os requisitos de um sistemas podem ser definidos no
inicio do projeto de forma clara, precisa e fixa. Ainda por [12], “o argumento principal dos
criticos em relacdo aos métodos tradicionais € o grau de usabilidade”. DE SOUZA [9] diz
em seu artigo que “vdrios problemas na construcdo de software estdao relacionados a falta de
envolvimento do usudrio no processo de desenvolvimento (...) e que os modelos podem ser

adaptados de acordo com o contexto do problema.”

Para um ambiente competitivo e em constante mudanga inovar estd se tornando cada vez
mais dificil devido aos modelos tradicionais de inovagdo, que “buscam minimizar riscos garan-
tindo que a organizagdo se mova rapidamente em um cendrio complexo e altamente sujeito a
mudancas de padroes de vida e habitos de consumo” [5]. Com isso, os modelos tradicionais
devem incorporar novas caracteristicas no processo de desenvolvimento de sistemas, pois como
dito por [25] “o uso correto de metodologias especificas ou adaptadas ao contexto faz grande

diferenca no caminho da inovagao.”

Entender os usudrios tornou-se essencial para projetar software que atendam as suas ne-
cessidades e expectativas. Com o tempo, 0s usudrio tornaram-se mais exigentes com o que
querem, tornando assim os projetos mais complexos e dindmicos, dinamismo esse que as me-
todologias tradicionais ndo tem suporte. A modificacdo que o Design Thinking (DT) traz a
essas metodologias pode parecer no principio desordenado por ser um método sem passo a
passo ou estrutura, assim como dito por [8] “O DT nao é um método linearmente estruturado.
(...) por causa dessa caracteristica 0 método pode parecer desordenado para os principiantes,
existem pontos de partida e pontos de referéncia tteis ao longo do processo, mas o continuum
da inovacdo pode ser visto como uma sobreposicdo de espacos em vez de uma sequéncia de
espacos ordenados.”

PLETES [25] explica que para entender como se dd a forma de raciocinio de um design,
basta pensar que existem duas formas de solucionar problemas: A forma mais usada, € trabalhar
em cima de um mundo conhecido, no qual o cendrio é limitados e o problema € “fechado”. A
segunda opg¢do € solucionar um problema, sabendo apenas o resultado que se quer alcancar,
descobrir o que criar quando ainda nado foi escolhido o processo de resolu¢ao do problema.

“Essa forma aberta de raciocinio estd associada ao design conceitual.”

MOREIRA [20] afirma que “essa mentalidade do design, enquanto um elemento estraté-
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gico, ndo existe na maioria das organizagdes brasileiras” pois essas empresas tentar identificar o
design como forma ndo considerando sua importancia estratégica, assim como também buscam
inovacdo em métodos engessados ligando-os diretamente com niveis de qualidade (qualidade
esta, jd mencionada anteriormente) que siao contraditérios ao proprio processo de inovagdo. “As
empresas brasileiras ainda ndo compreendem todas as potencialidades que a drea pode oferecer,
limitando-se a tradicional visdao de contribuicao estética e formal".

O Design € um método orientado a complexidade com diversos ramos de especializacdo,
mas de um modo geral, [30] possui alto potencial se usado como ferramenta estratégica “capaz
de impactar na competitividade das empresas”, tornando-se para a empresa um “profissional
na Gestao da Complexidade” e ao utilizar suas técnicas do nivel estratégico da organizagao
até o operacional incentiva a todos os seus integrantes, inspirando as pessoas a se tornarem
mais criativas e ndo somente resolver o problema proposto. “O design, diferentemente do que
muitos concebem, ndo € estética, forma, ndo € um atributo, mas basicamente ¢ um processo
criativo que tem por objetivo tornar algo melhor para alguém” [28], pois segundo [12], deve
ser dado énfase ao que acontece ao usudrio quando o produto € entregue, que reacdes ele
obtém ja que “a comunicagao depende ndo do que € transmitido, mas do que acontece a pessoa
que a recebe”, concordando com essa ideia, [11] diz que “o foco nas necessidades e emog¢des
do usudrio enquanto interage com o produto ¢ um fator chave para o sucesso do produto de
software”. EmocOes essas que sdo despertadas a partir da percepcdo que o usudrio terd ao
contato com o produto. OGUNYEMI [23] explica que “percepcdo é o processo pelo qual os
organismos interpretam e organizam sensacodes para produzir uma experiéncia significativa do
mundo”. Isso explica o que ocorre ao um individuo: ele interpreta a situacdo em algo que faca

sentido baseado em experi€ncias anteriores.



A imagem abaixo apresenta o quadro criado por [20] esclarecendo como o Design pode ser
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introduzido na organizacao e ser usado em todos os niveis de gestdo:

Gestdo do Design Estratégico Gestdo do Design Tatico Gestio do Design Operacional
No gerenciamento das taticas,
atividades e recursos que atendam
Atua onde? Ma estratégia da corporagao as estratégias da corporagao (Borja No desenvolvimento do projeto
(Borja de Mozota, 2003). de Mozota, 2003; Martins e Merino, | (Joziasse, 2008).
2011) e identifiguem oportunidades
de mercado (Joziasse, 2008).
.y ’ Criar um contexto interno favordvel
Posicionar conceitualmente a - . L .
X a criagao de taticas que posicionem | Desenvolver e langar solugdes que
_— empresa de forma estratégica a2 P
Objetivos a empresa de forma estratégica no posicionem a empresa de forma
RO MEKado e convenents mercado e alinhada com os objeti- estratégica no mercado.
com os seus objetivos. . ) 9 ’
vos corporativos.
Intengao estratégica e cultura . - .
Significados | organizacional (Wolff, 2010; Gestao de projetos (Wolff, 2010). R:?)lll:fag?}‘: {;execugao de projetos
Borja de Mozota, 2003). ' ’
Estruturar a estratégia da em- SISSNmStizar IR CORJINAD e tat'ca.s Desenvolver, produzir e langar
N a fim de desencadear, de forma facil- . N
presa visando vantagem com- | . _ produtos esteticamente atrativos,
. itada, resultados passiveis de serem k
Paradigmas | petitiva sob os concorrentes ) com qualidade e prego aderente
. .| desenvolvidos pela empresa e que a - .
através dos recursos disponiveis . ao posicionamento pretendido
(Teixeira et al, 2011) posicionem de forma coerente com pela empresa (Gimeno, 2008)
N ) a sua estratégia (Teixeira et al, 2011). ’ )
P finicdo cl . - . e .
ara qbte_r Uma definicho clam Para estreitar a relacdo de coeréncia | Para viabilizar técnicas de pro-
das diretrizes da empresa - . -
Porque entre as defini¢des estratégicaseas | dugao e de lancamento do pro-
. perante o contexto externo . " .
gerenciar? (mercado e consumidores] e taticas processuais das atividades do | duto de forma coerente com as
interno (colaboradores). design (Dobbins in Phillips, 2008). diretrizes estratégicas da empresa.
Na organizacao do orgamento
Como se Mo planejamento estratégico . - . e fluxos do desenvolvimento,
tangibiliza? | da empresa. Nas titicas e atividades do design. teste, producdo e langamento dos
projetos.
Principios norteadores da
empresa {m|§sao. visao, REFUW humanos; Processos Formas de fabricagao, langamento
Envolve o valores, politicas e estratégias taticos; formas de andlise e coleta
o X e acompanhamento dos desem-
que? da empresa) (Best, 2011; Borja | de dados do mercado, sociedade e .
i . penhos dos projetos no mercado.
de Mozota, 2003); e recursos usuario,
financeiros (Joziasse, 2008).
Areas do ) . Design Thinking (Costa e Scaletsky, Design de produto e de comuni-
design Design Estratégico. 2010); Design Driven Innovation cagao (grafico, embalagem, ponto
envolvidas ' g ' de venda).
Para a inovacdo tecnoldgica da
Qual a Para a inovagao do modelo de | Para a inovagao da estrutura da solucdo desenvolvida (produgao);
orientagio negocios, da marca e darede | empresa, dos processos e do valor e para a inovagao do canal de
da inovacido? | de contatos. da solugao oferecida ao usudério. distribui¢ao, da experiéncia de
consumo (langamento).

Fonte: Desenvolvido pela autora com base em Borja De Mozota (2003); Best (2006, 2011); Costa e Scaletsky (2010); Gimeno
(2008); Joziasse (2008); Martins e Merino (2011); Phillips (2008); Teixeira et al. (2011); e Wolff (2010).

Figura 2.1 Sintese da Gestdo do Design.

O uso do design tem ganhado popularidade em diversas areas e “a ansia em adotar e apli-
car estas prdticas criou uma demanda repentina para o conhecimento sobre o Pensamento de
Design”. O termo Design Thinking - ou simplesmente DT - teve origem na Empresa de con-
sultoria IDEO ao aplicar pela primeira vez design a uma dire¢do de negécios. DT nada mais é
que "dar forma a um contexto em vez de tomd-lo como ele € (...) podendo identificar o aspecto

de comportamento humano e converté-lo em beneficio para o consumidor"[5]. Ele é usado
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para apresentar uma alternativa as abordagens tipicas e seleciona os métodos mais apropriados
ao processo de desenvolvimento utilizado, pois de acordo com [9], aplicar os métodos e ferra-
mentas corretas em Engenharia de Software possibilita novas alternativas de resultados e uma
forma mais efetiva de envolver o usudrio no préprio processo.

o DT vem complementando a visdo do mercado com solu¢des inovadoras e tecnolégicas
pois sua abordagem é voltada para as pessoas e suas interacdes. As adaptacdes feitas nos
modelos tradicionais, interpretam o DT como algo desordenado, porém quando trata-se de
percep¢do do usudrio, essas metodologias ndo possuem espaco para andlise, nesse ponto o
DT introduz suas técnicas e alinha o produto a perspectiva do cliente. Porém, para que os
métodos de DT funcionem, € necessdrio observar outros fatores como por exemplo se o perfil
da organizagdo estd aberto a criatividade e inovag@o ou se trata de uma empresa que preza
pela seguranca evitando ambientes de riscos. Pelo fato de designers pensarem mais “onde ir”
e ndo “como ir”, isso faz com que o problema seja visto por outros angulos nao limitados
pelos conhecimentos e ferramentas, brotando naturalmente a inovacao e nao mais percorrendo
caminho do funil de solucdes, “passando a ser um espiral, na qual as fases [do projeto] evoluem

até que o todo se torne viavel” [4].






CAPITULO 3

Método de Pesquisa

3.1 Questao de Pesquisa

A questdo de pesquisa foi formulada para apresentar os pontos identificados que, seja direta
ou indiretamente interferem e impactam na decis@o da organizac¢dao em utilizar ou ndo Gestao
de Design em seu processo de desenvolvimento. Esses pontos incluem cultura, conhecimento
e/ou experiéncia, viabilidade financeira, tempo para término do projeto, aumento de comple-
xidade do projeto e contexto social ou geografico. Dessa forma, pode-se definir a questdao de
pesquisa como: Quais fatores dificultam a apropriacao de praticas de design na indudstria
brasileira de software?. Obtendo essa pergunta como base de investigacdo, deu-se inicio a

este documento, no qual o préximo passo € esclarecer a estratégia e processo de busca adotado.

3.2 [Estratégia e Processo de Busca

O conjunto de estudos analisados foi identificado através de uma Andlise Temdtica [19],
buscando por artigos, livros, periédicos, entrevistas ou citagdes entre o periodo de 2007-2017
partindo da expressdo “software industry” design resistance. O filtro inicial foi baseado em
titulos, e as derivagdes dessa expressdo abriram janelas para outras pesquisas mais ricas em
vocabuldrio e obtendo resultados mais positivos, posteriormente foram excluidos deste estudo,
artigos duplicados, de acesso pago ou que ndo pudessem ser acessados através da rede conve-

niada entre as bases e a Universidade.

Durante a busca foi possivel observar a abrangéncia do assunto, e que a maioria dos estudos
ndo limita-se a uma dnica abordagem sobre Design, dessa forma, por se tratar de um universo
diversificado, optou-se por artigos com foco ou com caracteristicas de Experiéncia de Usuério,
Design Thinking, Usabilidade, o uso ou as dificuldades de implantacao dessas técnicas, ou que
por julgamento da autora seriam relevantes para o estudo. Dessa forma, foram selecionados
inicialmente 50 (cinquenta) fontes para leitura de introducao e conclusdo. Durante a pesquisa

foi dado preferéncia a artigos em portugués para que fosse mais coerente com o objetivo do

11
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presente trabalho, os artigos em inglés foram usados com a finalidade de comparacdo com as

técnicas (e habitos) brasileiras de desenvolvimento.



CAPITULO 4

Analise de Dados

Para a apresentacdo dos resultados, este capitulo possui a amostra de dados sendo dividida
em “fatores em comum”, ou seja, os resultados obtidos e descritos neste trabalho serdo sepa-
rados de acordo com a opinido que compartilham para que seja possivel medir em quantidade
quais fatores de impedimento do uso de design as empresas mais possuem. A andlise apre-
sentada ndo deve ser interpretada como algo geral, pois fazem referéncia apenas as evidéncias
coletadas e que, pelo intervalo de tempo determinado para a pesquisa, at€é mesmo os autores
citados podem ter mudado sua opinido sobre o tema. Salienta-se ainda que o tamanho da amos-
tra € pequena comparada a complexidade do assunto, assim como por se tratar de um tema
adaptével a contexto, seu resultado € aberto a interpretacoes.

A participa¢do do usudrio no processo de desenvolvimento é um assunto que vem sendo
discutido héd tempos, assim como a inser¢do dos métodos de design em toda a organizagdo
como ferramenta para melhorar a comunicacao, interesses e até mesmo estimular a organizagao
a se tornar mais criativa [9]. Segue abaixo um grafico que mostra os artigos selecionados para

a elaboracao desse trabalho divididos pelo ano de publicacdo:

13
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Figura 4.1 Acima segue a quantidade de artigos divididos em seu ano de publicagao.

Como mencionado anteriormente, para filtrar os resultados de busca, foi definido que se-
riam relevantes para esse estudo artigo publicados entre 2007-2017. Depois de definido quais
artigos seriam utilizados, podemos observar que para o ano de 2007 ndo foram selecionadas
nenhuma fonte relevante, e que a ultima coluna mostra a quantidade de artigos utilizados que
ndo encontram-se nessa janela temporal (entre eles, livros de metodologia, e constru¢do de

monografias).

4.1 Fatores Localizados

Respondendo a questdo de pesquisa, foram destacados 6 (seis) fatores mais comuns entre as

organizacdes. Segue abaixo a frequéncia com que esses fatores s@o vistos dentro das empresas:
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VIABILIDADE F

OMHECIMEMT.

Figura 4.2 Fatores que dificultam a pratica de design.

4.1.1 Dificuldades Culturais

Foi possivel verificar que este é o fator mais comum que impede a apropriagcao de design.
Na histéria de desenvolvimento de software vemos que uma das primeiras necessidades de
sistemas computacionais era para os proprios programadores ou para alguém que possui prévio
conhecimento, sendo fabricado programas bath que ndo possuiam uma interface amigdvel, mas
atendia as necessidades de negdcio [12]. Houve uma evolugao nas necessidades e preferéncias
dos usudrios, no qual os sistemas precisariam se adaptar as mudangas e apresentar uma interface
que permitisse ao usudrio interagir e sentir-se mais confortdvel como ambiente que trabalha.
Essas evolucdes ocorreram, mas a cultura de construir softwares com altas funcionalidades
sem se preocupar com a dificuldade que o usudrio poderia ter para para utilizar esses sistemas
permanece. Essa preocupagdo ndo existia antigamente, mas tornou-se um pré-requisito nos

dias atuais.

Os Métodos de design utilizados para suprir essa necessidade envolvem participagdo do
usudrio (Design Participativo) no desenvolvimento, pois “(...) especialistas em qualquer design
de um novo sistema sao os usudrios, € ndo o designer, pois sdo eles que conhecem detalhada-
mente as tarefas do dia-a-dia do seu trabalho.” [12], porém deve-se ter um equilibrio nessa par-
ticipagdo, pois como os usudrios desses sistemas algumas vezes ndo possuem conhecimentos
técnicos, isso pode comprometer o desenvolvimento e até mesmo levar o software ao fracasso.
Nesse caso, [12] ainda afirma que “(...) a falta do conhecimento técnico. Sem duivida, esta é
uma area critica de qualquer projeto de informatizacao em que a equipe de design teria potencial
ilimitado para explorar sua superioridade nos assuntos técnicos.” e distorcer as necessidades

do usudrio em técnicas de facil desenvolvimento. Dessa forma, podemos encaixar nesse perfil
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as evidéncias interpretadas como nao aceitacido do design no processo de desenvolvimento.

O poder da influéncia (inconsciente) do designer sobre o usudrio pode gerar insatisfagdo no
final do projeto [12]. Deve-se encontrar um equilibrio na participacdo do usudrio, para que sua
presenca ou auséncia excessiva nao leve o projeto ao fracasso,pois o objetivo do Design Partici-
pativo € mitigar a resisténcia ao uso do sistema, ja que ele foi desenvolvido com a participag¢ao

de seus usudarios.

4.1.2 Conhecimento e/ou Experiéncia

Design ndao é um método que possua necessariamente uma ordem em suas fases, e sendo
bem gerenciado ajuda a organizagdo a resolver seus problemas mais complexos, isso mostra a
sua flexibilidade de adaptacao [9], assim como possui diversos métodos e formas que melhoram
o desempenho e qualidade do processo de desenvolvimento [20]. Assim como completa [9] "O
que vai definir quais sdo as técnicas mais adequadas para determinadas fases de algum modelo
de DT ¢€ o tipo de problema ser resolvido, publico alvo, tempo de projeto, entre outros fatores
relacionados ao contexto do problema sendo colocado nesse perfil as opinides a respeito da drea
sem conhecimento de seu métodos e aplicagdes. O profissional de design deve ser visto como
um membro da equipe de desenvolvimento, com tarefas atribuidas e com poder de realizar
avaliagcdes sobre o produto [18], assim como sua capacidade de gestdao de complexidade, "faz

dele um profissional de aplicacao estratégica"[20].

Dessa forma, estamos interpretando como sendo um fator de dificuldade a falta de conhe-
cimento e/ou experiéncia, seja da organizacdo (nivel estratégico) como a equipe de desenvol-
vimento (nivel operacional), que por ndo ter conhecimento dos ramos do design o considera
dispensédvel ou um ferramenta "de contribui¢do estética e formal". [20]. Assim como qualquer
sistema que seja novo em uma organizacao, primeiro € necessario mostrar que o Seu uso traz
melhorias ao processo, pois o proprio time de desenvolvimento de projeto pode ser relutante em
seu uso, tendo um comportamento semelhante ao de resisténcia do usudrio ao usar uma nova
ferramenta [18]. De acordo com [23] estamos vivendo num mundo de mudangas continuas e
ndo se pode achar que essas técnicas sejam dispensaveis. As empresas que criam softwares de-
vem apoiar o desenvolvimento de softwares mais interativos, pois os beneficios incluem custo
reduzido no treinamento e aumento de produtividade. Dessa forma, os gestores de nivel estra-
tégico devem primeiro obter conhecimento sobre as contribuicdes do design para que depois

seja possivel sua difus@o para o ambiente corporativo [21]
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4.1.3 Viabilidade Financeira

Os atores de base estratégica possuem um papel importante sobre o posicionamento do
design dentro das organizacdes e o que [21] explica € que por estarem constantemente medindo
resultados, suas opinides levam a concluir que o emprego de design no projeto aumenta seu
custo. KUUSINEN [16] mostra que o uso de UX é conduzido no inicio do projeto, antes de
comecar as atividades de desenvolvimento ou préticas dgeis. Por gerentes se concentrarem em
curtos prazos e reducdo de custos e riscos, argumentam que os produtos ja possuem maturidade
tecnoldgica suficiente para se destacar dos concorrentes e isso € o suficiente. Porém, empresas
que ndo utilizam UX em seu desenvolvimento estdo perdendo espago no mercado e aplicando
métodos de UX com sucesso os produtos possuem baixo custo ja que sdo mais eficientes [16].

Uma dificuldade para calcular o retorno de investimento (ROI) para qualquer atividade de
UX estd associado a seus resultados serem intangiveis, agregando um valor ao produto que ndo
pode ser medido estatisticamente e quando € necessario reduzir custos no desenvolvimento, eles
sdo reduzidos de UX. "O recurso de UX ndo deve estar conectado ao financiamento do modelo

e que o uso desses recursos precisam ser simples e sem interrup¢ao pela burocracia"[16].

4.1.4 Aumento da Complexidade do Projeto

De acordo com [18], algumas empresas utilizam o design apenas como recurso extra a ser
usado uma vez e que suas técnicas sao uteis para finalizagdes de projetos, mas ndo possui ca-
pacidade para ser um agente decisivo ou de mudancgas [23]. ZHOU [31] mostra em seu artigo
que os entrevistados acreditam ser dificil implantar as técnicas de Design Centrado no Usud-
rio (UCD) no projeto, por ndo possuir tempo suficiente para isso, assim como [12] levanta a
questao de "Porque uma empresa escolheria uma metodologia com a participacdo dos usudrios,
(...) que concentram seus esforcos no comeco do ciclo de vida, sdo mais caras e prolongam o
o processo?". GREGHI [14] possui uma resposta explicando que "a compreensdo da relagdo
usudrio-sistema facilita o entendimento das necessidades que o novo sistema deve contemplar
para atender de forma adequada e eficiente os objetivos da organizacdo como um todo". Nao
conseguir perceber que UX € importante para o desenvolvimento de qualquer projeto. Achar
que a participacao de um profissional de UX durante o desenvolvimento € dispensavel, ou que
s6 deve ser chamado quando algo ndo estd evoluindo como o esperado € errado e causa mais
perda de recursos (tempo e dinheiro) do que inclui-lo no processo desde o levantamento de
requisitos [18].

LAMOUNT [18] ainda mostra evidéncias de um historico quantitativo sobre as melhorias e

o progresso que as abordagens Design Centrado no Usudrio (UCD) fizeram no projeto. Através
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desse historico que foi possivel mostrar a equipe de desenvolvimento a importancia dos méto-
dos de design. Isso deve-se também ao fato de escolherem um método que fosse compativel
com o tipo de projeto e quantidade de participantes. O sucesso da inser¢do de UX em um pro-
jeto, deve-se a escolha correta do método a ser implantado, caso esse método ndo seja correto,
ndo havera melhoria do processo de desenvolvimento e o uso de UX ndo serd relevante levando

0 projeto ao fracasso como o mal uso de qualquer metodologia.

4.1.5 Contexto Geografico ou Social

Esse fator foi atribuido a fontes nas quais era perceptivel que o impedimento estava ligado
a regido onde a empresa estd alocada ou a realidade social interna ou externa da organiza-
¢do. FURNIVAL [12] mostra que construir um software baseado na opinido de funciondrios
"chaves", normalmente selecionados pela gestdo ou os proprios gestores nao transparece a ne-
cessidade dos usudrios e pode acarretar distor¢cdes da realidade, pois a "a caracteristica bdsica
de qualquer tecnologia, que é determinada pelo ambiente social no qual € introduzida, e ndo o

inverso".

Casos de baixo uso de IHC foram relatados em diversos paises, sendo perceptivel que o uso
desses métodos em paises desenvolvidos € maior quando comparado a paises em desenvolvi-
mento. De acordo com [23], os obsticulos para utilizacdo dos métodos de usabilidade estao
mais associados a profissionais insuficientes, mentalidade da equipe de desenvolvimento, falta
de apoio da gestdo e investimento financeiro, porém ainda afirma que somos reflexo do que
vivenciamos, e do contexto ao nosso redor. Dessa forma as organizagdes de determinados con-
textos tem comportamento diferente de outras, influenciando no processo de desenvolvimento

e no produto final.

OGUNYEMI [23] apresenta um estudo feito em dois paises diferentes (Estonia e Nigéria)
para verificar se as diferencas de contexto influenciam no uso dos principios do design. Os
profissionais da EstOnia estiveram mais perto da faixa de indiferente na questao de importancia
das aplica¢des de IHC para o desenvolvimentos de software e neutro quando colocada a impor-
tancia entre os requisitos de IHC e Engenharia de Software. Dessa forma, o autor conclui que
a diferenca no contexto (nesse caso cultural e geografico) possui influéncia no uso das praticas
de design durante o desenvolvimento de softwares, j4 que ambos os paises estavam perto de
concordar que deve-se ter especialistas em IHC como integrantes das equipes de softwares.
Por outro lado, na prética isso ndo ocorre, 0 mesmo estudo apresentou dados de que as em-
presas ainda nio consideram a inclusdo de IHC importante. Nesse ponto, podemos verificar

que quando as empresas sdo questionadas sobre o uso do design, elas afirmam que isso é uma
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melhoria, mas na prética, possui argumentos para manté-lo afastado do projeto.

4.1.6 Comunicacao entre os Profissionais de Design e Desenvolvimento

O foco de IHC € criar um software altamente utilizavel e que satisfaca as necessidades do
usudrio [16],enquanto Engenharia de Software esforca-se para desenvolver algo que ajude o
usuario a realizar suas tarefas. No final, mesmo havendo métodos de desenvolvimento dife-
rentes, o objetivo sempre € o sucesso do projeto, seja desenvolvedor ou designer, pois ambos
os campos se esforcam para garantir a satisfacdo do usudrio. No entanto IHC e engenharia de
software sdo disciplinas que possuem idiomas e orientacdes diferentes. Ainda por [22] "En-
genharia € mais formal, funcional e orientado ao sistema (...) enquanto IHC € multidisciplinar
e usa psicologia, ergonomia, informética e outros relacionados.” Trabalhar com métodos ou
tecnologias diferentes durante a elabora¢do de um mesmo projeto, estd sujeito a opinides dife-
rentes. Essas opinides podem gerar lacunas na comunicagdo entre os membros da equipe que
dificulta a transferéncia de valores de IHC para Engenharia de Software e vice-e-versa [22].

O problema de comunicacdo afeta a compreensiao da importancia de cada técnica usada,
assim como a necessidade de utilizar cada componente disponivel para a construgdo. Assim
como [23] definiu “design € notoriamente dificil de definir, dificil de medir, dificil de iso-
lar como fung¢do, e complicado de gerenciar, tornando-o desafiante para muitos ndo designers
compreender”. Quando o time de desenvolvimento ndo estd aberto a entender que a introdugao
de design estd para melhorar o processo para um bem comum, tem-se um problema de quadro
geral [16]. O design ajuda a encontrar solugdes acessiveis com economias de tempo e custos,
assim como a engenharia melhora o desenvolvimento partindo de sprints. Extraindo o melhor
de ambos os métodos, no final trabalha-se com uma equipe multifuncional e apta a resolver

problemas complexos em um intervalos curto de tempo.






CAPITULO 5

Consideracoes finais

Diante da pesquisa realizada, foi possivel identificar inimeros motivos para a ndo aceitagao
de um sistema pelo seu publico alvo, melhorias e adaptacdes em processos de desenvolvimento
atuais trazem resultados positivos, mas ainda ndo o esperado pelas organizacdes. Através das
evidéncias coletadas, podemos identificar que essas melhorias continuardo abaixo do esperado
se ndo haver uma reformulacido, ndo s6 no processo de desenvolvimento, mas na forma de

pensar e agir de uma empresa.

As técnicas de Design apresentam-se como a melhor op¢ao para o mercado inovador, desafi-
ador e concorrido que enfrentamos atualmente, seja pela sua capacidade de resolver problemas
complexos, ou por se preocupar com um produto que vai além de funcional e sist€mico. As
organizacdes que ja perceberam essa capacidade do Design de ultrapassar a ideia apenas de
estética, possuem destaque em seu produto, pois ao integrar métodos de design no processo de
desenvolvimento, estdao abrindo oportunidades para criar uma equipe multifuncional e orientada

a desafios.

Para que essa perspectiva se torne realidade em outros segmentos, € necessario que as em-
presas estejam dispostas a utilizar design em toda sua estrutura, pois o nivel operacional é
reflexo do nivel estratégico, que por sua vez possui tragos do contexto social e econdmico do

seu ambiente externo.

Ao evidenciar o fator cultural como principal na dificuldade de disseminar o Design, ob-
servamos também que ndo se trata de uma resisténcia ligada a tradi¢des, mas sim a forma de
pensar sobre o assunto e que quebrar o paradigma de que o cliente conhece e entende a sua
necessidade melhor que o profissional que constrdi o sistema, deve ndo somente tornar-se uma
op¢do, mas uma etapa no proprio processo de desenvolvimento podendo ser considerado entre
o levantamento de requisitos e a constru¢@o propriamente dita. A falta de conhecimento sobre o
potencial das técnicas de design leva também a uma resisténcia ao seu uso, pois fomos acostu-
mados a imaginar o design como processo de finalizag¢do e responsédvel por dar uma "aparéncia”
agraddvel ao software para o usudrio, mas se tivermos ciéncia de sua dimensdo e ramificagoes,
podemos ver o seu poder de agente decisivo e de mudancas. Pelo Design possuir diversos ra-

mos, o ndo conhecimento sobre suas técnicas pode acarretar na escolha de um método que nao
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seja compativel com o processo de desenvolvimento atual da empresa, isso também leva ao nao
sucesso do produto que poe consequéncia estd associado a estas mudancas.

Foi possivel verificar também que o fator de negativo de viabilidade financeira e aumento
da complexidade do projeto, vao contra a propria metodologia, que usada de forma correta
e desde o inicio da constru¢do pode ndo s6 minimizar gastos futuros (com treinamentos e
melhoria continua) mas diminuir o tempo de fabricacdo do sistema, pois ao trazer o usudrio
para dentro do processo e contar com sua opinido no desenvolvimento, estd-se economizando
tempo com testes e validagdes, ja que o cliente participa da equipe. Dessa forma, esses dois
fatores citados, na verdade sdo apenas continuidade da falta de conhecimento sobre o Design.

Como contexto geogréifico ou Social, vimos que o local onde a empresa estd instalada e o
ambiente externo a organizacdo influencia nas técnicas usadas em seu ambiente interno, mas
ndo o suficiente para afirmar que dependendo do contexto, a empresa esteja mais ou menos
disposta a usar outros métodos de desenvolvimento, pois é necessario observar o ambiente ex-
terno a organizacdo e adapta-la ao contexto a sua volta, caso contrario independente do método
utilizado, se nao for considerado o publico ao seu redor, ou até mesmo a cultura de seu corpo
de colaboradores, seja qual for o seu segmento estd sujeito ao fracasso.

A comunicag¢do entre membros da propria equipe de desenvolvimento influencia no produto
final. Se o time também apresentar resisténcia ao uso de qualquer novo método introduzido os
resultados também serdo comprometidos. Deve-se pensar que obtendo um comportamento
semelhante ao usudrio deparando-se com um produto que ndo atende as suas expectativas o
rejeita, a equipe por ndo conhecer (nesse ponto, conta-se com a op¢ao de ndo ter interesse em
conhecer) a capacidade do método, o ignora e no final ndo apresenta um produto que possua
as caracteristicas necessdrias para avaliar as melhorias do design na organizagdo, resultando
em voltar ao processo de desenvolvimento anterior porque a ferramenta utilizada ndo surtiu
resultados significativos.

Podemos concluir entdo, que o uso de métodos de Design dentro de uma organiza¢ao podem
surtir efeitos positivos, desde que a propria organizacao esteja disposta a se modificar e abrir
oportunidades para novas técnicas, que seja escolhido um método que favoreca o processo e
que essa disposicao parta da administragdo, para que possa gradualmente ser incorporada no

restante da organizagdo, a partir dai, se tornar um hébito e fazer parte da sua cultura.
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5.1 Trabalhos Futuros

Ao realizar a investigacao sobre mesclar diferentes métodos de desenvolvimento, foi possi-
vel observar o avango do Agile UX que pode ser definido de forma simples como envolver téc-
nicas de modelagem de engenharia de software 4gil incorporando as avaliacdes de usabilidade
[22], porém o Agile UX ird exigir mais esforcos da organizagdo e para isso mais estudos para
complementar lacunas criticas dessa integracdo. Os artigos que mencionam essa nova aborda-
gem sdo 0s mesmos que apontaram a necessidade de mais contetiido prético, estudos de casos
e exploragdo de frameworks que facilitem a sua implementacdo, pois mesmo de mostrando um
assunto rico que possa suprir essa necessidade do mercado ainda estd sendo mostrado como

uma teoria[22].
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