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RESUMO

Cada vez mais as empresas buscam por pessoas que demonstram ter habilidade para criar
solugoes criativas e inovadoras. Entretanto, existe um vasto nimero de defini¢oes a res-
peito de criatividade, que explora aspectos de produto, processo, ambiente, entre outros.
A Engenharia de Software também é considerada um processo criativo, porque lida com
o desenvolvimento de novos produtos e solugées. O Design Thinking tem como objetivo
explorar e criar solugoes que focam nas necessidades dos usuarios, promovendo um ambi-
ente colaborativo de troca de ideias. Nesse contexto, o objetivo principal deste trabalho
foi explorar técnicas de criatividade na Engenharia de Requisitos para propor produtos
mais atrativos para seus usuarios. Para tal, foi proposto um processo de desenvolvimento
que incorpora técnicas de criatividade ao Design Thinking, a fim de dar maior énfase na
exploracao do problema com os usuarios e no uso da criatividade no momento de realizar
a engenharia de requisitos. KEsse processo foi executado junto a equipe de desenvolvi-
mento do programa de extensao Programa C para resolver um problema da comunidade.
Na solugao foram aplicadas as técnicas de criatividade Brainstorming, Sketching, Mapa
Mental e 6 Chapéus Pensantes. O Brainstorming e Sketching demonstraram ser técnicas
de criatividade faceis de aplicar em reunioes para gerar um nimero maior de ideias criati-
vas (divergentes). As técnicas dos 6 Chapéus Pensantes e Mapas Mentais estimularam a
reflexdo sobre o produto em diferentes perspectivas, tirando os participantes de sua zona
de conforto. Dessa forma, os pontos positivos e negativos da solugao foram ressaltados,

assim como ideias para sua evolucao foram geradas.

Palavras-chave: Criatividade. Engenharia de Requisitos. Design Thinking.






ABSTRACT

Increasingly, companies are looking for people who demonstrate the ability to create
creative and innovative solutions. However, there are a large number of definitions of
creativity, which explore aspects of product, process, environment and others. Software
Engineering is considered a creative process because it deals with the development of new
products and solutions. Design Thinking aims to explore and create solutions that focus
on users needs, promoting a collaborative environment for sharing ideas. In this context,
the main objective of this work was to explore creativity techniques in Requirements
Engineering to propose more attractive products for its users. To this end, a development
process has been proposed that incorporates creativity techniques into Design Thinking, in
order to put more emphasis on exploring the problem with users and using creativity when
requirements engineering. This process was performed with the Program C extension
program development team to solve a community problem. In the solution were applied
the techniques of creativity Brainstorming, Sketching, Mind Map and 6 Thinking Hats.
Brainstorming and Sketching have proven to be easy-to-apply creativity techniques in
meetings to generate more (divergent) creative ideas. The techniques of the 6 Thinking
Hats and Mind Map stimulated reflection on the product from different perspectives,
taking participants out of their comfort zone. Thus, the positive and negative points of

the solution were highlighted, as well as ideas for its evolution were generated.

Key-words: Creativity. Requirement Engineering. Design Thinking.
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1 INTRODUCAO

A criatividade é considerada uma habilidade subjetiva pelo fato de ser percebida
e explorada em diversos aspectos. Muitos autores conceituam a criatividade levando em
consideracao aspectos visuais, pessoais, de produto, processo entre outros. Para Richard
Eric Snow, citado por JR (2011), a “criatividade ndao ¢ uma lampada na cabega, como
muitos desenhos animados a representam. E uma conquista nascida de intenso estudo,
longa reflexdo, persisténcia e interesse”. Para Amin et al. (2015), a “criatividade do pro-
gramador pode ser definida como a capacidade de desenvolver ideias novas, surpreendentes
e valiosas, artefatos ou resultados de plataformas, componentes ou programas”.

A criatividade é uma habilidade bastante desejada no mercado de trabalho pois
oferece um diferencial competitivo (JR, 2011). Cada vez mais as empresas estao dando
preferéncia a pessoas que demonstram facilidade na elaboracdo de solugoes de maneira
rapida (SPAGNA, 2017). Adicionalmente, diversas técnicas criativas podem ser utilizadas
para explorar o pensamento criativo, como o Brainstorming e o Method 635, e gerar
produtos novos, surpreendentes e valiosos.

A Engenharia de Software é considerada um processo criativo, porque lida com
o desenvolvimento novos produtos e solugdes. Entretanto, existem poucos estudos que
exploram a criatividade nesse dominio. Os estudos existentes concentram-se nas fases
iniciais do desenvolvimento de software, explorando as fases de Engenharia de Requisitos
e Projeto (AMIN et al., 2015). Muitos autores ressaltam a falta de clareza a respeito do
conceito de criatividade e como ela pode ser aplicada nas demais fases de desenvolvimento
de um software.

O Design Thinking pode ser visto como uma metodologia ou processo utilizado
por designers para explorar e criar solugdes que possuam diferencial na vida dos usuarios
(SOUZA; FERREIRA; CONTE, 2017). A ideia central do Design Thinking é construir
um espago colaborativo de troca de informagoes com os seus usudrios (VIANNA, 2012).
A literatura apresenta diversos modelos de Design Thinking que podem ser adaptados
de acordo com o contexto do problema (SOUZA; FERREIRA; CONTE, 2017). Dessa
forma, é possivel incorporar as técnicas de criatividade ao Design Thinking para resolver

problemas que envolvam o desenvolvimento de software.

1.1 Objetivos

O objetivo principal deste trabalho é explorar técnicas de criatividade na Enge-
nharia de Requisitos para propor produtos mais atrativos. Para atingir tal objetivo, os

seguintes objetivos especificos foram definidos:
e Pesquisar estudos que abordam criatividade na Engenharia de Software;

e Propor um processo de desenvolvimento que integra diferentes técnicas de criativi-

dade ao Design Thinking;
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e Desenvolver um produto utilizando o processo proposto;

e Definir um critério para avaliar os resultados obtidos com a aplicacao das técnicas

de criatividade;

e Avaliar os produtos gerados considerando o critério definido.

1.2 Organizacao deste Documento

O restante deste documento esta organizado como segue. O Capitulo 2 apresenta
os conceitos de criatividade, criatividade na Engenharia de Software e Design Thinking,
os quais sao importantes para a compreensao deste trabalho. O Capitulo 3 descreve o
protocolo adotado na revisao da literatura, bem como apresenta e discute os trabalhos
resultantes dessa revisdao. A metodologia de desenvolvimento de software que incorpora
o Design Thinking é descrita no Capitulo 4. No Capitulo 5 sao apresentados e discutidos
os resultados obtidos durante a execucao deste trabalho. Por fim, o Capitulo 6 apresenta

as consideracoes finais.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste Capitulo é apresentada a fundamentagao teérica deste trabalho, apresen-
tando conceitos referentes a criatividade, criatividade na Engenharia de Software e Design
Thinking.

2.1 Criatividade

Pelo fato de a criatividade ser subjetiva, existem diversas defini¢bes a respeito do
que seria a criatividade. O dicionario de Cambridge, citado por Bobkowska (2015), define
criatividade como “a capacidade de produzir novas ideias ou coisas usando habilidade e
imaginacao”. Para Joy Paul Guilford, citado por JR (2011), “criatividade é a capaci-
dade de encontrar respostas inusitadas, as quais se chega por associa¢cboes muito amplas”.
Segundo Welsch (1993), conforme citado por Crawford et al. (2012), “criatividade é o pro-
cesso de gerar produtos exclusivos pela transformagao de produtos existentes”. Conforme
Boden, citado por Amin et al. (2015), a criatividade é uma “habilidade de apresentar
ideias ou artefatos que sao novos, surpreendentes e valiosos”.

A criatividade também é definida por alguns autores como uma caracteristica
pessoal. Segundo JR (2011), “criatividade é uma caracteristica que reconhecemos em al-
gumas pessoas, e nao reconhecemos em outras”. Amin et al. (2011) definem a criatividade
como sendo “qualidade grupal ou individual que produz uma ideia que ¢é tanto nova como
util”. Para Amin et al. (2015), a “criatividade do programador pode ser definida como a
capacidade de desenvolver ideias novas, surpreendentes e valiosas, artefatos ou resultados
de plataformas, componentes ou programas”.

Para o presente trabalho adotaremos a definicao de Amabile, citado por Mohanani
et al. (2017), “a criatividade é a capacidade de produzir ideias novas e tteis em qualquer

dominio”.

2.2 Dominios da Criatividade

Conforme o modelo de Wallas (1926), citado por JR (2011), a criagao de uma ideia
passa por um processo com quatro etapas, sendo elas: preparacao, incubacao, iluminagao
e verificagdo. A preparacao é a fase de coleta de informagodes sobre o problema. A
incubacao é a fase de descanso mental, na qual a pessoa se afasta temporariamente do
problema. A iluminacao é a fase em que a pessoa chega a uma solugao criativa, ou seja, a
um clique. E por fim a verificagdo consiste em ajustar e implementar a solucao criativa.
Esse modelo da énfase na criatividade do individuo.

Posteriormente, surgiram outros modelos dividindo a criatividade em dimensoes.
O estudo de Mohanani et al. (2017) divide a criatividade em seis dimensoes (6 P’s) sendo
eles: processo criativo, pessoa criativa, produto criativo, trabalho criativo, pensamento

criativo e potencial criativo. Ja JR (2011) apresenta o modelo criado por Mel Rhodes
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em 1961, que dividia a criatividade em quatro dimensoes (4 P’s) sendo elas: pessoa
criativa, produto criativo, processo criativo e pressao do ambiente. A Figura 1 apresenta

de maneira gréafica as dimensoes da criatividade de Mel Rhodes.

Figura 1 — As dimensoes da criatividade de Mel Rhodes.

Processo
4P's

Beia Produto

Presséo do
Ambiente

Fonte: JR (2011).

A dimensao da criatividade das pessoas foi a que mais atraiu o interesse dos pes-
quisadores em saber porque algumas pessoas sao mais criativas que outras, como saber se
a pessoa ¢ criativa ou nao e como medir essa criatividade. A partir dai surgiram algumas
teorias e testes para tentar responder a essas perguntas.

Segundo JR (2011), Guilford criou teorias a respeito do pensamento e geragdo de
ideias. O pensamento foi definido por Guilford em dois tipos: o pensamento divergente
e o pensamento convergente. O pensamento convergente acontece por meio de raciocinio
analitico, leva a uma tnica solugao logica para um determinado problema. Enquanto o
pensamento divergente é aquele que apresenta varias solugdes para o mesmo problema.
JR (2011) ressalta que o pensamento divergente ndo é melhor nem pior que o conver-
gente. Ambos podem ser desenvolvidos. Guilford elaborou testes para mensurar o grau
do pensamento das pessoas. O teste consistia em elaborar diferente usos para um objeto
simples. Ideias menos convencionais e mais divergentes era consideradas mais criativas.
A Figura 2 ilustra o pensamento divergente e o pensamento convergente.

De acordo com JR (2011), os conceitos sobre pensamento foram evoluidos anos
depois por Edward de Bono, que criou o conceito de pensamento lateral em oposicao
ao conceito de pensamento vertical. O pensamento vertical é o pensamento l6gico, ma-
tematico e seletivo que possui uma direcao predefinida levando em consideracao apenas
as informacoes relacionadas ao problema. Enquanto o pensamento lateral busca novas

possibilidades, nao se move de maneira predefinida e leva em consideragao informacoes
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Figura 2 — Pensamento convergente e divergente.

\)N /e V\Tﬂ

Ideias , Ideias -7
Pensamento Convergente Pensamento diververgente
(Convencional) (Criativo)

Fonte: Préprio autor (2019).

que tem pouco ou nada a ver com o contexto do problema. O pensamento lateral esta
relacionado com a abducao, que é um dos trés tipos de raciocinio.

JR (2011) mostra os conceitos de trés tipos de raciocinio, sendo eles: a abducao ou
inferéncia hipotética, a deducao e a indugdo. A abducao ou inferéncia hipotética consiste
em dar um salto dos dados para uma hipdétese. A dedugado consiste em partir de casos
particulares para chegar em principios universais enquanto a inducao consiste em partir
de principios universais para explicar casos particulares.

Em relagao aos produtos, esses podem ser avaliados como criativos utilizando fer-
ramentas, como por exemplo a matriz de andlise do produto criativo criada por Susan
P.Besemer e Karen O’Quin. Essa matriz fornece uma referéncia para que pessoas que
trabalham com a criacao de ideias ou produtos consigam avaliar objetivamente suas pro-
dugdes. A matriz é dividida em trés dimensodes, sendo eles: ineditismo, resolugao e, por
fim, a elaboragao e sintese. O ineditismo considera o quao original e surpreendente foi o
uso dos materiais, processos e métodos empregados na elaboracao do produto. A reso-
lucdo avalia em que medida o produto resolve o problema para o qual foi projetado. A

elaboracao e sintese leva em consideragao elementos estilisticos do produto.

2.3 Criatividade na Engenharia de Software

Segundo Sommerville (2011), a engenharia de software é uma disciplina de enge-
nharia cujo foco principal esta em todos os aspectos do desenvolvimento de um software,
ou seja, desde os estagios iniciais da especificagdo do sistema até a manutencao quando o
sistema ja esta sendo usado. Geralmente, os engenheiros de software adotam abordagens
sistematicas para a realizagdo do trabalho, pois costuma ser mais eficientes. Sommerville
(2011) ressalta que adotar uma abordagem mais criativa e menos formal pode ser mais

eficiente em algumas circunsténcias. Para Crawford et al. (2012), os principios dgeis auxi-
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liam no desenvolvimento de produtos criativos porque favorecem a colaboracao e interacao
durante o desenvolvimento de um software.

O trabalho de Bobkowska (2015) relata os beneficios de Workshops soft skills, pois
permitem que os alunos tenham consciéncia e trabalhem outros aspectos nao técnicos da
Engenharia de Software, tais como: interacao interpessoal, apresentagoes, habilidade de
lideranga e dindmicas em grupo. Para Bobkowska (2015), a criatividade pode ser aplicada
nos diferentes papéis no desenvolvimento de software. A criatividade do analista de negé-
cio e do GUI designer se manifesta diretamente no produto. Ja a criatividade do gerente
de projetos pode ser aplicada em relacao ao processo. Ja o testador, o desenvolvedor e o
arquiteto de sistema trabalham com recursos limitados e possuem espaco limitado para
aplicar a criatividade.

A criatividade na Engenharia de Software tem sido pouco explorada. Segundo
Amin et al. (2015), os estudos que exploram esta area concentram-se apenas na Engenharia
de Requisitos, ou seja, nao explorando as demais fases do desenvolvimento de um produto
de software. Uma excecao é o estudo de Vieira, Alves e Duboc (2012), que apresenta um
catdlogo com 60 técnicas de criatividade para apoiar a geragao de ideias durante as fases
do desenvolvimento de software. Esse catalogo explica o funcionamento de cada uma das
técnicas, indicando o nimero ideal de pessoas e em qual fase do desenvolvimento a técnica
se aplica.

Nas préximas secoes sao apresentadas as técnicas de criatividade que estimulam o
pensamento criativo, promovendo a colaboragdo nas fases de Engenharia de Requisitos e

Projeto.

2.3.1 Criatividade na Engenharia de Requisitos

A maioria dos estudos que abordam a criatividade na Engenharia de Software
exploram a fase de Engenharia de Requisitos com técnicas criativas. Dentre as técnicas
mais populares utilizadas para a elicitagdo de requisitos, destacam-se o Brainstorming
e, mais recentemente, o Siz Think Hats e os cenarios baseados em roleplaying. As téc-
nicas de criatividade tentam explorar o problema pelo ponto de vista de seus usuarios
(stakeholders).

O Brainstorming é uma técnica para estimular a geragao de ideias em um curto
espaco de tempo. E realizado em grupo, que ¢ conduzido por um mediador, que possui a
tarefa de conduzir a dinamica dentro do escopo do problema.

Segundo JR (2011), a técnica Siz Think Hats é uma técnica famosa por considerar
os diferentes aspectos de um problema. Essa técnica é ideal para reunides. Ela consiste
em representar o papel de um “chapéu pensante”. Cada chapéu possui um papel bem
definido. A reunidao é conduzida por um mediador. Cada um dos participantes coloca um
dos chapéus e assume o papel do chapéu e expoem as suas ideias, conforme apresentado

na Figura 3.
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Figura 3 — Papéis dos chapéus.

S .E. S=v

Branco Vermelho Amarelo
Neutralidade Emocao Positivismo
Preto Verde Azul

Negativismo Criatividade Controle

Fonte: Préprio autor (2019).

De maneira resumida, o papel do Chapéu Branco é expor as informagoes com
objetividade e neutralidade. J& o Chapéu Vermelho procura explorar os sentimentos e
emocoes. O Chapéu Amarelo procura encontrar o lado positivo das situa¢ées. Enquanto o
Chapéu Preto procura encontrar o lado negativo, a precaucao e o lado critico. O Chapéu
Verde tem por intuito buscar novas ideias, sendo esse o chapéu da criatividade. E por
fim, o Chapéu Azul é o chapéu da visao geral. Geralmente, quem conduz a reunido o usa,

visando mediar a dindmica entre os participantes.

2.3.2 Criatividade no Projeto

Para Sommerville (2011), o projeto de software é uma descrigao da estrutura do
sistema a ser desenvolvido, incluindo modelos, estruturas e interfaces. O estudo de Wan-
derley et al. (2012) sugere o uso dos Mapas Mentais (do inglés, Mind Maps) na fase de
projeto, com o intuito de facilitar o entendimento da documentacao. Segundo Mohanani
et al. (2017), o Mapa Mental ¢ uma técnica visual em que as ideias e conceitos sao conec-
tados, gerando assim artefatos criativos. Algumas outras técnicas criativas que podem
ser aplicadas na fase de projeto sao Sketching, Storyboard e NAF.

O Sketching é uma técnica que consiste em esbocar de maneira rapida ideias e
possiveis solugoes para o problema. Na fase de projeto pode ser aplicada para desenvol-
vimento de interfaces.

O Storyboard é uma técnica visual que consiste em esbocar uma sequéncia de
desenhos sobre um determinado cenério. O estudo de Souza, Ferreira e Conte (2017) cita
o Storyboard como um técnica mais voltada para a prototipagdo de uma solugao.

O NAF é uma técnica semelhante ao Brainstorming que consiste em selecionar
as ideias geradas, pontuando de 0 a 10 os seguintes critérios: Novidade, Atragao e Ade-
quacao. Na fase de projeto pode ser aplicada para a selecao das melhores ideias a serem

desenvolvidas.
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2.4 Design Thinking

O Design Thinking pode ser visto como uma metodologia ou um processo utili-
zado por designers ao explorar problemas, podendo ser aplicado em diferentes areas do
conhecimento. Charles Burnette, citado por Paredes (2018), conceitua o Design Thin-
king como “um pensamento critico e criativo que permite organizar informacoes e ideias,
tomar decisoes, aprimorar situagoes e adquirir conhecimento” Para Vianna (2012), o
Design Thinking inova principalmente por se preocupar em agregar significados aos pro-
dutos. Segundo Krippendorf (1989), citado por Vianna (2012), “as coisas devem ter forma
para serem vistas, mas devem fazer sentido para serem entendidas e usadas”.

O trabalho de Carroll e Richardson (2016) relata a aplicacdo do método de De-
sign Thinking de Stanford University’s D-School no contexto do desenvolvimento de uma
aplicacao voltada para a area da satude, evidenciando a importancia de entender as neces-
sidades dos potenciais usudrios. O estudo de Souza, Ferreira e Conte (2017) mostra um
mapeamento de métodos, técnicas e modelos do Design Thinking.

Existem muitos modelos, desde os mais simples com apenas duas fases até modelos
mais elaborados com sete fases. O presente trabalho adota o modelo de Design Thinking
proposto por Stanford University’s D-School, citado por Souza, Ferreira e Conte (2017).

Esse modelo é um dos mais difundidos, sendo composto por cinco fases:

1. Empatia é a fase que busca entender quem sao os usudrios e quais sao as necessi-

dades de cada um.

2. Definicao ¢ a fase que visa definir o foco da solucao, o que sera atendido primeiro
(Prioridade).

3. Ideagao ¢é a fase que busca gerar ideais a respeito do problema, aplicando técnicas

de criatividade como Brainstorming e Brainwriting.

4. Prototipacao ¢ a fase que visa materializar as ideias geradas na fase de Ideagao,
por exemplo na forma de prototipos de baixa fidelidade. A ideia é ir evoluindo os

prototipos ao longo do projeto.

5. Teste ¢ a fase em que os protétipos sao validados com os usuarios, a fim de colher

o feedback e assim melhorar os prototipos.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS
Este Capitulo apresenta a andlise dos trabalhos obtidos através de uma revisao
sistematica da literatura, bem como descreve o protocolo adaptado de Conforto, Amaral

e Silva (2011) e utilizado para encontrar esses trabalhos.

3.1 Protocolo de Busca

Inicialmente foi definido o seguinte objetivo para a busca: encontrar trabalhos
que abordem criatividade na Engenharia de Software e identificar técnicas/ferramentas
utilizadas para estimular a criatividade. Apods a definicao do objetivo, foram geradas as

seguintes questoes de pesquisa:

Q1. Quais técnicas e ferramentas existem para explorar a criatividade?

Q2. Como as técnicas e ferramentas impactam no desenvolvimento de um produto cri-

ativo?
Q3. Como as técnicas e ferramentas de criatividade sao avaliadas?

Q4. Como as pessoas impactam no desenvolvimento de um produto criativo?

Com base nas questoes de pesquisa, foi definida a String de busca utilizando os
seguintes termos: Criatividade, Engenharia de Software e Ciéncia da Computagao. Como
a Engenharia de Software é uma area relativamente nova, que antigamente estava presente
dentro da area da ciéncia computacao, optou-se por incluir a Ciéncia da Computagao como
termo de busca, a fim de obter os trabalhos relevantes sobre criatividade nessas areas.

String genérica: titulo (Criatividade) e resumo (“Engenharia de Soft-
ware” ou “Ciéncia da Computagio”)

Para a realizagao das buscas foram definidas 3 bases de busca, sendo elas: Institute
of Electrical and Electronics Engineers (IEEE Explorer Library), Association Computing
Machinery (ACM Machine Library) e a SCOPUS. Como cada uma das bases possuem
uma sintaxe diferente a String teve que ser adaptada.

Para selecionar os trabalhos relevantes, foram lidos os titulos e resumos. Em cima

dos resultados da busca, foram aplicados os seguintes Critérios de Inclusao (CI) e Exclusao

(CE):

CI1. Artigos que falem de técnicas de criatividade ou ferramentas de criatividade aplica-

das no ensino ou na pratica da Engenharia de Software
CI2. Artigos que falem sobre como pessoas criativas impactam na Engenharia de Software
CE1. Artigos que nao estejam em inglés ou portugués

CE2. Artigos com 3 ou menos paginas
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CE3. Artigos duplicados

CE4. Artigos que nao possuem texto completo disponivel

A busca e analise dos resultados passaram por nove etapas, conforme o protocolo

mostrado na Figura 4.

Figura 4 — Protocolo adotado na revisao de literatura.

[ 1- Definir questdes -J

2- Definira string de busca

b
[ 3-Definiras bases de busca ]

h
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!

[ 5-Realizara busca nas bases ]

------------------- ACM 88" |EEE 24"
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b

[ 9-Analisaros trabalhos selecionados ]

Fonte: Préprio autor (2019).

Na etapa 1 foram definidas as questoes de pesquisa. Na etapa 2 foi definida a
String de busca, utilizando os termos criatividade, Engenharia de Software e Ciéncia da
Computacao. Na etapa 3 foram definidas as bases de busca dos artigos. Na etapa 4 foram

definidos os critérios de inclusao e exclusao dos artigos. Na etapa 5 foi realizada a busca
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nas bases, sendo obtido 88 trabalhos na ACM, 24 na IEEE e 105 na SCOPUS. Na etapa
6, os artigos foram selecionados através da leitura do titulo e resumo para identificar os
artigos relevantes. Na etapa 7 foram aplicados os critérios de exclusao, resultando em
um total de 47 artigos. Apds isso, na etapa 8 foram aplicados os critérios de inclusao,

resultando em 15 artigos, que foram analisados na etapa 9.

3.2 Anadalise dos Resultados

A Tabela 1 sintetiza as informacoes dos trabalhos selecionados, apresentando sua
referéncia, a categoria do estudo, quais técnicas ou ferramentas sao mostradas e se possui
algum tipo de avaliagdo. As categorias Técnica e Ferramenta se referem a trabalhos que
apresentam técnicas ou ferramentas que explorem criatividade, respectivamente. Ja a
categoria Pesquisa se refere a trabalhos que pesquisam sobre criatividade e ndo apresentam
nem técnicas e nem ferramentas.

A maioria dos estudos citaram o Brainstorming como a técnica mais utilizada.
Segundo Vieira, Alves e Duboc (2012), a criatividade é um fator importante na fase
de Engenharia de Requisitos. Esse estudo explora o Brainstorming, o Method 635 e o
Free Association e Provocation como técnicas de elicitacao de requisitos. Essas técnicas
foram selecionadas por serem consideradas pelos autores de facil aplicacao e de grande
potencial criativo. O Brainstorming é uma técnica que visa estimular o pensamento
criativo, consiste em reunir um grupo de 5 a 7 pessoas para pensar solugoes para um
problema em especifico. O Method 635 é uma técnica criativa realizada com um grupo de
6 pessoas que geram trés solugoes e, apoés isso, fazem 5 andlises em cada fase da técnica.
A técnica Free Association é utilizada quando ha dificuldade de extrair requisitos apenas
utilizando discussdes com os stakeholders.

Wanderley et al. (2012) e Mohanani et al. (2017) propoem a utilizagdo do Mind
Map como técnica criativa e agil para a modelagem de requisitos para producao de ar-
tefatos. Além de ajudar na organizagdo da ideias, os Mind Maps também fazem uso
de palavras chave, o que auxilia na hora de pensar no problema. Conforme Mohanani
et al. (2017), Brainstorming, Idea Exploration e Crowdsourcing sao técnicas eficazes para
explorar diversas ideias criativas, aumentando as chances de encontrar uma saida criativa.

Algumas técnicas mais recentes, como o cenéario baseado em Role-Playing e Story-
board, buscam abordar o problema sobre o ponto de vista das partes interessadas. Essas
técnicas estao sendo aplicadas com o intuito de trazer mais criatividade para a elicitacao
dos requisitos de software.

Para Mohanani et al. (2017), Workshops e a adocao de metodologias ageis pare-
cem promover a interacdo e exploracao de ideias. Crawford et al. (2012) defende que a
metodologia Fzxtreme Programming inclui aspectos centrais de um trabalho em equipe

criativo e também relaciona as fases e os papéis nos processos de criatividade.



Tabela 1 — Sintese dos trabalhos selecionados.

Referéncia Categoria | Quais técnicas ou ferramentas sao mostradas? Possui algum tipo de
avaliagcao? Se sim, qual?
McKlin et al. (2018) Ferramenta | Ambiente de aprendizado Farsketch Pesquisa de opiniao
Mohanani et al. (2017) Técnica Brainstorming, Sketching, Scenarios, Mind Maps, Idea | Entrevistas
exploration, Unfamiliar Connection, Analogies, Creative
Problem Solving, Designing, Transformational Appro-
ach, Crowdsourcing
Engelman et al. (2017) Ferramenta | Ambiente de aprendizado EarSketch Teste de conhecimento
Zhou (2016) Pesquisa Nenhuma Nao
Amin et al. (2015) Pesquisa Nenhuma Nao
Bobkowska (2015) Técnica Brainstorming, Creative Problem Solving, Divergent | Nao
Thinking
Kwasnik (2014) Técnica Brainstorming, Method 635, Siz Thinking Hats, Pesquisa de opiniao
Vieira, Alves e Duboc | Técnica Brainstorming, Free Association, Method 635, Provoca- | Entrevistas (GQM)
(2012) tion
Wanderley et al. (2012) Técnica Mind Maps Nao
Crawford et al. (2012) Técnica Brainstorming, Cenario baseado em Role-Playing e | Nao
Storyboard
Amin et al. (2011) Pesquisa Nenhuma Nao
Amoussou, Porter e Stein- | Pesquisa Nenhuma Entrevista
berg (2011)
Gottel e Schild (2011) Técnica Brainstorming, prototipagao Pesquisa de opiniao
Apiola, Lattu e Pasanen | Ferramenta | Lego mindstormings Entrevista
(2010)
Romeike (2007) Ferramenta | Scratch Nao

Fonte: Préprio autor (2019).

48

SOPDUOLIVPIY SOYIDQDL], & OZTLl/Zd’DO



3.2. Andlise dos Resultados 33

Mohanani et al. (2017) e Bobkowska (2015) citam Creative Problem Solving (CPS)
como um processo mental de procurar uma solugao original para um problema que nao
tenha solucao. O Sketching é uma técnica visual em que o problema discutido é esbogado.
Unfamiliar Connection, Analogies e Transformational approach incentivam a utilizacao
de elementos que sao familiares ao cotidiano em muitas formas que nao sdo convencionais
de explorar ideias criativas.

O estudo de Géttel e Schild (2011) fala da aplicagdo de técnicas de criatividade
para o desenvolvimento de jogos com aspectos de criatividade. Para isso enfatiza que
o Brainstorming e a Prototipacao em fases iniciais do desenvolvimento de software sao
muito importantes, ja que é na elicitacao de requisitos que surgem a maioria das ideias.
Salienta a importancia de ambientes criativos e ludicos, especialmente no contexto de
design de um jogo. Relata também que a abordagem agil Scrum se mostrou bastante
promissora por fornecer Backlogs que apoiam os alunos na gestao do fluxo de trabalho.

Kwasnik (2014) e Mohanani et al. (2017) discutem a aplicacao de técnicas criati-
vas em Workshops, visando relacionar a teoria sobre criatividade com a sua pratica. A
pesquisa de Kwasnik (2014) cita as seguintes técnicas de criatividade: Brainstorming, Six
Think Hats e Method 635.

Conforme as pesquisas de Engelman et al. (2017) e McKlin et al. (2018), a ferra-
menta de aprendizado colaborativo Earsketch é utilizada para o ensino de programacao
por meio de remixagem de musicas. O uso da ferramenta para o ensino procura aumentar e
ampliar a participacao das pessoas na computacao, criando experiéncias de aprendizagem
envolventes e culturalmente relevantes se baseando na abordagem STEM. A abordagem
STEM visa unir conhecimentos de areas distintas em torno de algo que resolve o desafio
proposto.

Segundo Romeike (2007), a ferramenta Scratch permite a criagdo de animacoes,
jogos e outras aplicagoes, utilizando a linguagem de programacao visual em blocos. En-
fatiza que a ferramenta possui usabilidade e aparéncia intuitiva, e é utilizada em escolas
de Ensino Médio e também em cursos de introdugdo de programacao em universidades.
Amoussou, Porter e Steinberg (2011) relatam a utilizagdo da ferramenta Lego Mindstor-
mings como plataforma para o desenvolvimento do projeto. A ideia era criar e estimular
um ambiente de desenvolvimento e aprendizado criativo.

Segundo Mohanani et al. (2017), a Engenharia de Requisitos, a Programagao e o
Projeto de Software sao areas que envolvem criatividade. Um ponto importante ressaltado
por eles é que avaliar a criatividade ainda tem sido um desafio, isto porque a criatividade
¢ multidimensional, subjetiva e dificil de quantificar. Segundo Amin et al. (2015), esse
fato se da pela criatividade ter sido definida em mais de 100 maneiras diferentes. Amin
et al. (2015), em sua pesquisa, constataram que a maioria das pesquisas referentes a
criatividade na Engenharia de Software se concentram na fase engenharia/elicitacdo de

requisitos.
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A pesquisa de Amin et al. (2015) procura explorar a criatividade do programador,
ou seja, concentrando-se apenas no desenvolvimento. A criatividade do programador foi
definida como sendo a “capacidade de gerar ideias, artefatos ou resultados surpreendentes
e valiosos de plataformas, componentes ou programas”. Os autores ressaltam a escassez
de trabalhos de pesquisa sobre criatividade no dominio da Engenharia de Software. Os
trabalhos existentes se concentram apenas na Engenharia de Requisitos. Adicionalmente,
eles mencionam a falta de clareza em relagdo ao que é criatividade e como aplicar nas
demais fases do desenvolvimento de software.

Zhou (2016) e Amoussou, Porter e Steinberg (2011) consideram a criatividade
como elemento essencial que deve ser integrado ao ensino de Engenharia de Software,
criando aos poucos um ambiente de aprendizado confortavel tanto para alunos quanto
para professores, em que técnicas e ferramentas possam ser exploradas para a resolugao
de problemas. Em sua pesquisa Amoussou, Porter e Steinberg (2011) descobriram que as
areas de Computacao e Engenharia sdo consideradas areas criativas, isso por envolver a
criacdo de novos produtos e aplicativos.

Oito trabalhos fazem algum tipo de avalia¢do, como pesquisa de opiniao (MCKLIN
et al., 2018; KWASNIK, 2014; GOTTEL; SCHILD, 2011), teste de conhecimento (EN-
GELMAN et al., 2017) e entrevistas (APIOLA; LATTU; PASANEN, 2010; MOHANANI
et al., 2017, AMOUSSOU; PORTER; STEINBERG, 2011; VIEIRA; ALVES; DUBOC,
2012). A entrevista conduzida por Vieira, Alves e Duboc (2012), para avaliar as técnicas
Branstorming, Method 635, Free Association e Provocation, utilizou a abordagem GQM.
O GQM é uma técnica que ajuda a definir as métricas para os objetivos especificos. Assim,
no primeiro momento é definido o objetivo, apds sao definidas as questoes para avaliar as
metas e, por fim, as métricas, que sao utilizadas para responder as questoes, sao criadas.

Em relacao a como as pessoas criativas impactam nos produtos de software, a
pesquisa de Amin et al. (2011) ressalta a importancia da diversidade de pessoas e do
compartilhamento de conhecimento no desenvolvimento de software para o desenvolvi-
mento de solugbes mais interessantes. Segundo Mohanani et al. (2017), as pesquisas de
criatividade podem ser classificadas em seis P’s: Processo criativo, Produto do trabalho
criativo, criatividade das Pessoas, Pensamento criativo, Potencial criativo do individuo e
a Pressao do ambiente. O estudo de Bobkowska (2015) mostra o cenério da criatividade e
sua aplicabilidade no desenvolvimento de software, relacionando os papéis, a metodologia
e 0 espaco em que a criatividade pode ser aplicada.

A analise dos trabalhos relacionados possibilitou identificar as técnicas, ferramen-
tas e pesquisas de criatividade na area de Engenharia de Software, assim como a forma
de avaliacdo da criatividade utilizada por esses estudos. O presente trabalho aplica téc-
nicas criativas identificadas nessa revisao para a resolucao de um problema e desenvolve

estratégias de avaliacao dos artefatos produzidos pelas técnicas.
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4 METODOLOGIA

Para atingir o objetivo de explorar técnicas de criatividade na Engenharia de
Requisitos, o presente trabalho adota a pesquisa exploratéria como metodologia (TRI-
VINOS, 2011). A Figura 5 mostra o processo de desenvolvimento, que é uma adaptacio
do Design Thinking proposto por Stanford University’s D-School, citado por Souza, Fer-
reira e Conte (2017). Esse processo é composto por 5 etapas oriundas do Design Thinking:
Defini¢ao do Problema, Empatia, Ideacao, Prototipacao e Teste, sendo que algumas delas
podem ser repetidas com o intuito de evoluir os artefatos gerados.

Diferentes técnicas de criatividade foram incorporadas a cada uma das etapas do
processo de desenvolvimento. No presente trabalho, foi proposto que as ideias geradas a
partir da aplicacao dessas técnicas fossem categorizadas como convergentes ou divergentes.
Seguindo as teorias de Guilford, citado por JR (2011), as ideias menos convencionais e
mais divergentes sao consideradas mais criativas. As seguintes defini¢oes de Guilford

foram usadas nessa categorizagao:

DFO01 Ideias convergentes sao aquelas que sdo similares em grafia, em forma ou em

significado.

DFO02 Ideias divergentes sao distintas em grafia, em forma ou em significado.

Para validar o processo de desenvolvimento proposto, este foi executado no con-
texto do programa de extensao Programa C - Comunidade, Computacao, Cultura, Co-
municagao, Ciéncia, Cidadania, Criatividade, Colaboracao da Universidade Federal do

Pampa (UNIPAMPA). Esse programa possui seis atividades vinculadas aos cursos Cién-

Figura 5 — Adaptacao do processo de Design Thinking.
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Fonte: Préprio autor (2019).
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cia da Computacao e Engenharia de Software: Gera!, Resolve!, Gurias na Computacao,
5C, Programa C + Educacao Basica e ComputAgao.

O presente trabalho esta relacionado especialmente a atividade Resolve!l, que visa
resolver problemas da comunidade local através de tecnologias computacionais. O Resolve!
2019 teve inicio no dia 30 de maio e a equipe de desenvolvimento se retine presencialmente
as segundas e quintas-feiras das 15:00 as 18:00. Além disso, cada membro da equipe pode
receber tarefas para serem realizadas a distdncia, totalizando até 10 horas semanais de
dedicacao.

A equipe Resolve! é composta por estudantes matriculados em diferentes semes-
tres dos cursos Ciéncia da Computacao e Engenharia de Software. Essa diversidade de
conhecimento é interessante, porque estudantes mais experientes podem auxiliar os estu-
dantes dos semestres iniciais, e esses por sua vez tendem a nao se limitar a tecnologia no
momento de propor solu¢oes. Adicionalmente, a equipe possui trés professores tutores,
que conduzem uma reuniao semanal para o acompanhamento das atividades. A autora
integrou a equipe de desenvolvimento Resolve!, sendo responsavel pela execugdo do pro-
cesso de desenvolvimento. Mais detalhes sobre a equipe do Resolve! é apresentado no
Apéndice A.

4.1 Definicao do Problema

Nesta etapa procura-se definir e entender o problema em maior profundidade. Para
guiar a defini¢ao e o entendimento do problema, existem questionamentos que precisam ser
feitos com os seus usudrios (Clientes) e com a equipe de desenvolvimento. Por exemplo,
Qual é o contexto do problema? Quais sao as solugoes existentes? Como os usuarios
realizam atualmente as tarefas? Como a nova solucao pode fazer diferenca na vida dos
usuarios?

O problema escolhido pata este estudo exploratério foi identificado durante o VII
Encontro Gurias na Computacao que aconteceu no dia 04 de maio de 2019. Nesse encontro
foi realizada uma oficina participativa com intuito de identificar problemas relacionados
as mulheres da comunidade, que possam ser resolvidos ou minimizados através de solugoes
tecnologicas. Ao final do encontro, os problemas elicitados foram priorizados pelos parti-
cipantes, estudantes da area da Computacao e representantes de diferentes segmentos de
apoio as mulheres da cidade de Alegrete. Assim, o problema de divulgagdo dos eventos
que ocorrem na cidade foi um dos problemas priorizados e, posteriormente, selecionado
para ser desenvolvido pela equipe Resolvel.

Apés a definicdo do problema, duas técnicas de criatividade: Brainstorming e
Mapa Mental (Mind Map) foram aplicadas junto a equipe Resolve, conforme descrito
nas secoes seguintes. Como resultado final da etapa de Definicao do Problema, foram

produzidos artefatos iniciais sobre o problema e os usuarios.
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4.1.1 Brainstorming

A técnica criativa Brainstorming foi aplicada para identificar o que os membros
da equipe Resolve! conheciam sobre o problema. Durante a aplicacdo, o contexto foi
abordado de maneira superficial para que as ideias geradas nao fossem influenciadas. A

dindmica foi guiada por trés perguntas:

P1. Que perguntas vocé faria a respeito do problema?
P2. O que leva a divulgacao de eventos ser um problema?

P3. De que forma o problema pode ser resolvido?

Nessa dinamica, cada pessoa escreveu ao menos uma resposta para cada pergunta
em post-it. Cada resposta foi classificada de acordo com os questionamentos: O qué?,
Como?, Quando? e Quem?; e entdo colados em um quadro branco. Posteriormente,
as ideias geradas foram materializadas em um questionario contendo questoes referentes
as informacgoes que a equipe gostaria de saber sobre o problema. Esse questionario foi
utilizado como base para entrevista guiada com os usuérios, que foi realizada na etapa de

Empatia.

4.1.2 Mapa Mental

Ainda explorando o contexto do problema, foi produzido um Mapa Mental com
a equipe de desenvolvimento, com o intuito de identificar o nivel de compreensao dos
membros da equipe em relacdo ao problema. O mapa mental estimula o pensamento

convergente e divergente.

4.2 Empatia

Nesta etapa, procura-se entender quem sao os usuarios e quais sao seus desejos
em relagao ao sistema. No Design Thinking, o pilar principal é a Empatia (PAREDES,
2018). A empatia busca colocar a equipe de desenvolvimento no lugar do usuério, a fim
de criar vinculo com o mesmo, para assim conseguir desenvolver uma solu¢ao com ele
e nao somente para ele. Paredes (2018) conceitua a empatia com sendo a “capacidade
de compreender o sentimento ou a reagdo de outra pessoa imaginado-se nas mesmas
circunstancias”.

As partes interessadas na solugdo sdo promotores de eventos de Alegrete/RS e o
publico-alvo desses eventos. Dentre os promotores de evento, cita-se: Coletivo Multicultu-
ral, SESC, Espaco Iraimas, projeto Leia Mulheres, projeto de extensao Leitura em Todos
os Sentidos, e outros projetos de extensao da Universidade Federal do Pampa, incluindo

o programa de extensao Programa C. Ja o publico-alvo dos eventos é bastante amplo,



38 Capitulo 4. Metodologia

tendo em vista que podem ser divulgados eventos culturais, esportivos, artisticos, entre

outras categorias.

4.2.1 Entrevista Guiada

Com o intuito de entender melhor o problema do ponto de vista dos promotores de
eventos, foi realizada uma Entrevista Guiada no espago do Coletivo Multicultural. Essa
entrevista coletou informacoes sobre como os promotores de eventos realizam atualmente
suas divulgagoes. A entrevista foi guiada pelas perguntas listadas abaixo. Essas perguntas
surgiram da aplicagao da técnica de Brainstorming com a equipe de desenvolvimento, a

qual ¢é descrita na secao 4.1.1.

P1 Qual é o problema?

P2 Como resolver o problema?

P3 Quais sao as informacoes essenciais para um evento?
P4 Como ¢ feita a divulgacao atualmente?

P5 Qual é o publico-alvo?

P6 Quais sao as redes sociais mais utilizadas?

P7 Qual tipo de solucao?

4.2.2 Mapa de Empatia

Para exercitar a Empatia, foi proposta para a equipe Resolve! uma dindmica de
criagdo de um Mapa de Empatia. Segundo Vianna (2012), o Mapa de Empatia é uma
ferramenta de sintese de informagoes sobre os usuarios, que permite uma visualizacao do
que os usuarios dizem, fazem, pensam e sentem sobre o problema. Esse mapa serve como
base para identificacdo das necessidades dos usuarios e oportunidades para a solugao do
problema e também pode servir como fonte de informacao na etapa de Ideacao.

Para essa dinamica foram construidos dois perfis das partes interessadas, os quais
sao apresentados nas Tabelas 2 e 3. Esses perfis contém nome, idade, profissao, o contexto
do problema e como as agodes sdo realizadas por esse personagem. Esses perfis foram
construidos com base nas informagoes coletadas durante a entrevista guiada.

A dindmica consistiu em ler o perfil de uma das partes interessadas e tentar se
colocar no lugar desse personagem, a fim de tentar entender o seu comportamento e suas
necessidades. Apés a leitura do perfil, cada membro da equipe tinha um minuto para

pensar no personagem e escrever a resposta para uma das questoes abaixo:

e O que ele pensa/sente?
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Tabela 2 — Perfil 1 utilizado na dindmica.

Perfil 1 - Promotor de Eventos

Nome: Joao

Idade: 50 anos

Profissao: Promotor de eventos culturais

Problema: Existem diversos espacos para a divulgacao de eventos, porém a divul-
gacao realizada nao atinge muitas pessoas.

Acoes do personagem: Nao costuma criar eventos no Facebook, realiza a divul-
gacao os eventos por meio de Post comum em redes sociais contendo uma breve
descricao e uma foto.

Fonte: Préprio autor (2019).

Tabela 3 — Perfil 2 utilizado na dinamica.

Perfil 2 - Publico

Nome: Ana

Idade: 28 anos

Profissao: Vendedora

Problema: Nao encontra um local que apresente os eventos que ocorrem na cidade.
Quando fica sabendo dos eventos eles ja ocorreram.

Acbes do personagem: Costuma usar as redes sociais (facebook, instagram e
whatsapp) para encontrar eventos do interesse dela.

Fonte: Préprio autor (2019).

e O que ele ouve?
e O que ele faz?

e Quais sao suas dificuldades?

4.3 Ideagao

A etapa de Ideagao se destina a gerar ideias inovadoras e criativas sobre o con-
texto do problema. Nessa etapa, foram aplicadas as técnicas de criatividade Sketching e
Brainstorming com o objetivo de propor as interfaces com usuario, o nome e o logotipo

para o sistema, conforme detalhado a seguir.

4.3.1 Sketching - Proposicao de interfaces com Usuario

A etapa Ideacao foi iniciada com uma dindmica utilizando a técnica Sketching.
A dindmica consistiu na criagdo de maneira colaborativa de desenhos de uma solucao
que mostrasse eventos da cidade em um site. Oito membros da equipe Resolve! foram
posicionados em um circulo e tiveram trés minutos para desenhar sua solucao. A seguir,

cada membro passou seu desenho para o membro a sua direita, que teve um minuto para
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colaborar com o desenho. Essa acao se repetiu até que cada desenho chegasse ao autor
inicial. Ao completar o circulo, cada desenho continha ideias de todos os membros da
equipe. Ap6s o término da dindmica, os desenhos foram discutidos entre os membros da

equipe e as ideias mais relevantes foram registradas.

4.3.2 Brainstorming - Geragao de ideias de nomes para o sistema

Posteriormente, foi realizada uma dinamica de Brainstorming para encontrar ideias
de possiveis nomes para o sistema. Participaram dessa dinamica 7 membros da equipe
Resolve!. O Brainstorming foi dividido em 2 partes: geragao de ideias e sele¢ao de ideias.
Na primeira parte foi solicitado para que cada membro falasse os nomes que viessem na
cabeca. As 35 ideias geradas foram escritas no quadro. A segunda parte consistiu em
duas fases de votagao. Na primeira fase, cada membro votou em 2 ideias, restando 14
ideias. Na segunda fase, cada membro votou novamente em 2 ideias, restando 6 ideias no

final da dindmica.

4.3.3 Sketching - Criacao de logotipos

Para esbocar ideias de logotipos para os 6 nomes selecionados no Brainstorming,
uma dinamica de Sketching foi realizada com a equipe. Participaram dessa dindmica 6
pessoas e foram gerados um total de 29 logotipos.

A selecao das ideias geradas na dinamica foi realizada por meio de duas votagoes.
Na fase 1 de votagao, foi criado um formulario em que os membros do equipe puderam
votar em 3 opcoes, resultando na selecao de 4 logotipos. Na fase 2 de votacgao, foi criado
um formulério contendo os 4 logotipos e uma breve descricao de cada um deles. A fase 2

foi aberta ao publico e divulgada em redes sociais, obtendo 102 votos.

4.4 Prototipacao

A etapa de prototipacao se destina a consolidar ideias de maneira rapida com o
objetivo de mostrar de forma visual a importancia das ideias geradas na fase de ideagao.
Os protétipos sao importantes instrumentos para didlogo com os usudarios, porque eles
permitem a visualizacao da solucao e a avaliacdo dos requisitos.

A prototipacao do site ReUni foi iniciada na etapa de Ideagao, em que os primeiros
protétipos em baixa fidelidade foram elaborados a partir de uma mescla de ideias de cada
membro da equipe Resolve!l, geradas através da técnica de Sketching. A partir dessas
ideias, foram realizadas trés ciclos de Prototipacao e Teste durante o realizacdo desse

estudo exploratorio, conforme descrito a seguir.
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4.4.1 Prototipacao - Ciclo 1

Na etapa de Prototipacao - Ciclo 1, a identidade visual do site foi criada a medida
que foram decididos o logotipo, o nome e as cores. Em paralelo, um estudo dos sites com
propositos semelhantes foi realizado, a fim de saber o que ja existia no mesmo dominio.
A partir do resultado desse estudo e da identidade visual, os protétipos iniciais foram
evoluidos para protétipos de média fidelidade, criados utilizando os frameworks Bootstrap

e JQuery.

4.4.2 Prototipagao - Ciclo 2

A etapa de Prototipacao - Ciclo 2 foi realizada levando em consideragao o resultado
da etapa de Teste - Ciclo 1. Nesse ciclo, a maioria dos problemas encontrados no site

foram resolvidos.

4.4.3 Prototipacao - Ciclo 3

A etapa de Prototipacao - Ciclo 3 foi realizada levando em consideragao o resultado
da etapa de Teste - Ciclo 2. Nesse ciclo foram gerados prototipos em alta fidelidade com

a correcao dos problemas encontrados.

4.5 Teste

E importante destacar que esta etapa nao se refere ao Teste de Software, que se
propoe a testar o codigo, e sim a etapa de Teste oriunda do Design Thinking, que se propoe
a validar o que foi produzido com os usuarios. Portanto, nesta etapa, os protétipos sao
validados com os usuarios, o feedback é colhido e os problemas identificados sao registrados
e priorizados. Durante a execugao desse estudo exploratorio, foram realizadas duas etapas

de teste, as quais sdo descritas a seguir.

4.5.1 Teste - Ciclo 1

Na etapa de Teste - Ciclo 1, foi realizada a avaliacao heuristica de Nielsen (Nielsen
(1994)) dos protétipos produzido na etapa de Prototipacao - Ciclo 1. Como preparagiao
para essa avaliacdo, os membros da equipe Resolve! participaram da oficina de Avalia-
¢ao de Interfaces proposta pelo Grupo de Estudos em Interagao Humano-Computador da
Universidade Federal do Pampa, que foi ministrado pelo estudante Igor Oliveira sob orien-
tacao da Profa. Dra. Amanda Meincke Melo. A participacao dessa oficina teve o objetivo
de compreender como aplicar cada heuristica, identificando problemas em interfaces de
sites reais.

A avaliagdo das interfaces produzidas pela equipe do Resolve! foi apoiada por

um formulario, que continha um campo para descricdo do problema encontrado e as 10
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heuristicas de Nielsen para relacionar com esse problema, conforme mostra a Figura 6.
A avaliagao foi realizada por 5 membros da equipe de forma individual e os problemas
encontrados nas interfaces foram discutidos em reunidao por todos os membros da equipe
presentes, resultando em um conjunto de problemas e a sua respectiva prioridade. Essa
prioridade foi considerada na escolha dos problemas para serem solucionados nos proximos

ciclos de prototipagao.

Figura 6 — Formulario utilizado para registrar os problemas encontrados nas interfaces do
site.

Avaliacao do site

Descreva o problema encontrado no site, e marque as heuristicas relacionadas ao mesmo

*Qbrigatdrio

Descreva o problema *

Sua resposta

*

Selecione as heuristicas relacionadas ao problema

HO1 - Visibilidade do status do sistema

HO2 - Compatibilidade do sistema com o mundo real
HO3 - Controle do usudrio e liberdade

HO4 - Consisténcia e Padrées

HO5 - Prevengdo de erros

HO6 - Reconhecimento ao invés de relembranga

HO7 - Flexibilidade e eficiéncia de uso

HO8 - Estética e design minimalista

HO9 - Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros

O0000OO0OO000O0O

H10 - Help e documentagao

Fonte: Préprio autor (2019).

4.5.2 Teste - Ciclo 2

Na etapa de Teste - Ciclo 2, foram realizadas duas avaliagoes com a equipe (segunda
avaliagao heuristica e avalia¢ao usando a técnica dos 6 chapéus pensantes) e uma avaliagao

Ccom 0s USUarios.

4.5.2.1 Segunda Avaliacao Heuristica

Na segunda avaliacao heuristica foram avaliadas os protétipos produzidos na etapa

de Prototipacao - Ciclo 2. Esses prototipos foram avaliados em duas perspectivas: a
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primeira utilizando o computador e a segunda o celular. Primeiramente, os membros da
equipe acessaram o site no computador e foram registrando os problemas encontrados em
um formulario, idéntico ao apresentado na Figura 6. Apds isso, os membros da equipe
acessaram o site utilizando o celular e repetiram o processo de explorar o site em busca
de problemas. Ao final dessa avaliagao, o conjunto de problemas identificados em ambos

os dispositivos foram priorizados.

4.5.2.2 Avaliacao com os Usuarios

Na avaliacdo com os usuarios, o prototipo do site foi avaliado por 8 pessoas de
diferentes idades e perfis, desde discentes da UNIPAMPA até membros da comunidade que
promovem eventos de diferentes categorias. Para registrar a percepcao desses usuarios,
um formulario foi criado. Esse formulario possui 11 afirmacgoes sobre pontos a serem

observados pelos usuarios, mais duas perguntas abertas, conforme apresentado na Tabela
4.

Tabela 4 — Afirmacoes e perguntas que compoem a avaliagdo com o usudrio.

1d Afirmagées/Perguntas Tipo
Al A apresentacao do carrossel no topo da pagina principal é tutil. Likert
A2 A aplicagao de filtros para a selecdo de eventos é ttil. Likert
A3 As categorias utilizadas nos filtros sdo adequadas. Likert
A4 A disposicao dos eventos na pagina principal é adequada. Likert
A5 As informagoes dos eventos na pagina principal sao adequadas. Likert
A6 Os detalhes apresentados ao acessar a pagina sobre um evento sao | Likert
adequados.
A7 Mostrar eventos relacionados na pagina sobre um evento ¢ ttil. Likert
A8 O site ¢ util para encontrar os eventos da cidade. Likert
A9 As cores e fontes utilizadas no site sao adequadas. Likert
A10 | A apresentacao do site no celular é adequada. Likert
A1l | Sinto-me satisfeito(a) com a proposta do site. Likert
P1 Espago para informar os problemas encontrados. Aberta
P2 Espaco para sugestoes de melhorias. Aberta

Fonte: Préprio autor (2019).

Para as afirmagoes (Al a A11), o usudrio podia escolher uma das seguintes opgoes
na escala Likert: concordo totalmente, concordo, indiferente, discordo e discordo total-
mente. Nas questoes abertas, o usudrio podia registrar os problemas encontrados (P1) e
as sugestoes de melhoria (P2). Por fim, as respostas dos usudrios foram analisadas e os

problemas e sugestoes de melhorias priorizados.
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4.5.2.3 6 Chapéus Pensantes - Avaliacao com a Equipe

A dindmica dos 6 Chapéus Pensantes (ou 6 Think hats) foi realizada com um
grupo de 6 pessoas da equipe Resolve!. Essa dinamica necessitou dos chapéus fisicos e um
formulario para registro das ideias obtidas. A dindmica iniciou com a apresentacao dos
chapéus e de seu significado, de acordo com o apresentado na Tabela 5. Posteriormente,
cada pessoa recebeu um dos chapéus e foi apresentado o seguinte questionamento: “O
que foi produzido até o momento esta de acordo com o objetivo inicial?”. A partir disso,
cada pessoa deveria refletir de acordo com a cor do chapéu que possuia e registrar a sua
resposta em um formulario. Apos esse registro, as respostas foram lidas e discutidas por
todos. Os chapéus foram sendo repassados até que o chapéu voltasse para a pessoa que
estava com ele inicialmente. As ideias geradas a partir da aplicagdo da técnica dos 6

Chapéus Pensantes foram organizadas em Tabelas.

Tabela 5 — Orientacao para cada chapéu pensante.

Cor Orientacao
Brancos Neutralidade
Preto Negatividade
Amarelo Positividade
Verde Criatividade
Vermelho Emocao
Azul Controle

Fonte: Préprio autor (2019).
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5 RESULTADOS

Este Capitulo apresenta os resultados obtidos com a aplicagdo do processo de
desenvolvimento proposto junto a equipe Resolve! do programa de extensao Programa
C. As secoes deste Capitulo estao organizadas de acordo com as etapas do processo de

desenvolvimento proposto:

5.1 Definicao do Problema

Na etapa de Definicdo do Problema, foram aplicadas as técnicas de Brainstorming

e Mapa Mental junto a equipe de desenvolvimento.

5.1.1 Brainstorming

Através da aplicagao da técnica Brainstorming, foram geradas algumas perguntas
e percepcoes a respeito da divulgacao de eventos. KEssas perguntas e percepcoes sao
apresentadas na Tabela 6, em conjunto com seu tipo e a frequéncia de ocorréncia. As
perguntas (1 a 6) foram classificadas em um dos seguintes tipos: O qué?, Como?, Quando?
ou Quem?. J4 as percepgoes (7 a 11) foram todas classificadas como Problema.

Ao analisar o resultado da aplicacao da técnica, considerando as defini¢oes apre-
sentadas no Capitulo 4, observamos que o niimero de perguntas ou percepgoes divergentes
(com frequéncia igual a 1) é maior do que o niimero de perguntas ou percepgdes conver-
gentes (com frequéncia maior do que 1). Ainda, a maioria das perguntas geradas sao
divergentes. J& as percepgoes sdo convergentes, indicando que a equipe possui ideias

semelhantes a respeito do contexto.

Tabela 6 — Perguntas resultantes do Brainstorming.

Pergunta/Percepcao Tipo Frequéncia
1. O que as pessoas procuram de informacoes sobre um | O qué? 1
evento?

2. Quais sao os tipos de eventos? O qué? 1
3. Quais sdo os meios atuais de divulgacao desses even- | Como? 2
tos?

4. Como a comunidade gostaria de saber sobre os even- | Como? 1
tos?

5. Qual ¢é o publico a ser atingido com a divulgacao? Quem? 1
6. Qual a data prevista para uma solucao? Quando? 1
7. Falta de atratividade em relagdao ao evento divulgado | Problema | 2
8. Atingir um maior alcance de pessoas através dos even- | Problema | 2
tos

9. Quantidade e diversidade de meios de comunicagao Problema

10. Entendimento do objetivo Problema | 1
11. Pessoas terem ir atras das divulgacoes que estao es- | Problema 1
palhadas
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5.1.2 Mapa Mental

Com o intuito de identificar a percepcao da equipe Resolve! em relacao a divulga-
¢ao de eventos, foi realizada uma dinamica para a construcao colaborativa de um Mapa
Mental. Para isso foram escolhidos quatro aspectos a serem explorados, sendo eles: Qual é
o problema?, Quem sao os possiveis usuarios?, Quais sao as solugoes ja existentes? e Quais
sdo as ideias da equipe para solucionar o problema?. A Figura 7 mostra o Mapa Mental
criado, possuindo quatro grandes ramos, um para cada aspecto explorado na dinamica.

O Mapa Mental é um artefato interessante para sintetizar informagoes do problema
e seu contexto de forma visual, simples e direta. A construcao do Mapa Mental auxiliou a
equipe a decidir se era mais interessante construir uma solugao do zero ou utilizar /adaptar
alguma solugao existente. A equipe optou por construir uma solucao do zero, porque isso
possibilitaria aos membros da equipe adquirir experiéncia com o desenvolvimento de uma

solugao voltada para a comunidade, além de estimular a colaboracao.
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Figura 7 — Mapa mental colaborativo.

N&o sai da bolha

I eventos ficam restritos a determinados grupos

Porque isso € um problema??

Sistema que centralize os eventos da cidade
Diferencial da Solucéo para o usuario Problema I

Sistema que seja simples

Diversas maneiras/meios de publicar os eventos

Né&o restrinja a determinados publicos Eventos com pouca visibilidade

Ideia de Solucéo

Dificuldades deles?
T Encontrar os eventos que os interessam
- Plataforma Web com os possiveis eventos Divulgar para pessoas fora da bolha
simplee <
Quais existem? .
Usuarios
Local <
Aplicativos
Usuarios buscando divulgar de atividades e eventos culturais
Perfil dos Usuarios

Usabilidade .
Paontos positi Solucdes Existentes
Simplicidade ao criar um evento no App Usuarios em busca de ativdades

atingem somente o publico de uma bolha especifica
Pontos negativos
Organizagao meio confusa do APP Local

Fonte: Préprio autor (2019).
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5.2 Empatia

Na etapa de Empatia, foi realizada uma Entrevista Guiada com os promotores de

eventos e foi criado um Mapa de Empatia com a equipe Resolvel.

5.2.1 Entrevista Guiada

As perguntas que serviram como base para a realizacao da Entrevista Guiada sao
apresentadas na Secdo 4.2.1. O questionario e as respostas dos entrevistados na integra
sao apresentadas no Apéndice B.

Em relagao a primeira pergunta (P1 - Qual é o problema?), as partes interessadas
relataram que na cidade existem eventos culturais que acabam nao sendo muito divulgados
e que a divulgacao que é feita nao alcanca muitas pessoas. Ressaltaram que essa falta de
alcance se da por existirem muitos locais de informagao.

A respeito de como esse problema poderia ser solucionado (P2), foi identificado
que seria interessante ter um espaco de referéncia que centraliza-se os eventos da cidade e
que fosse constantemente atualizado. Com relacao as informagoes essenciais dos eventos
(P3), foram citadas as seguintes informagdes: nome do evento, data, hora, local, categoria,
custo e descrigao.

Atualmente as divulgagoes sao feitas (P4) em publicagoes didrias em redes sociais,
criacoes de eventos, feiras populares, cartazes e quadros. O publico-alvo das divulgagoes
(P5) é bem variado porque depende muito do evento. As redes sociais que eles relataram
utilizar (P6) sdo Instagram, Facebook e Whatsapp. Em relagao ao tipo de solugao (P7),

falaram que tém interesse em um site ou um aplicativo que centralizasse os eventos.

5.2.2 Mapa de Empatia

A Figura 8 apresenta o Mapa de Empatia construido pela equipe. No Mapa, os
post-its foram separados de acordo com os questionamentos: O que ele pensa/sente?, O
que ele ouve?, O que ele faz? e Quais sdo suas dificuldades?.

Ao avaliar a dindmica, a equipe indicou que teve um pouco de dificuldade de se
colocar no lugar dos personagens pelo fato de nao estarem acostumados com esse tipo de
dindmica. Apesar disso, os participantes relataram que a dindmica é interessante porque
se preocupa com as necessidades dos personagens e, a0 mesmo tempo, tirou a equipe da

zona de conforto.

5.3 Ideacao

Nesta etapa, foram aplicadas as técnicas de criatividade Sketching e Brainstorming

com o objetivo de propor as interfaces com usuario, o nome e o logotipo para o sistema.
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Figura 8 — Mapa de empatia.

Fonte: Préprio autor (2019).

5.3.1 Sketching - Proposicao de Interfaces com Usuario

A técnica de Sketching foi utilizada para que a equipe Resolve! produzisse, de
forma colaborativa, prototipos em papel do site. Foram produzidos oito protétipos em
papel, que sao apresentados no Apéndice C. A Tabela 7 apresenta os elementos encontra-
dos em cada um dos prototipos produzidos. Os elementos que sao comuns a maioria das
interfaces sdo considerados convergentes. Por exemplo, os elementos “Barra de Pesquisar”
(B) e “Banner do Evento” (I) estdo presentes na maioria dos protétipos. Enquanto os
elementos “Menu horizontal” (G) e “Carrossel” (J) sdo considerados divergentes, porque

aparecem apenas em um dos protétipos.

Tabela 7 — Elementos presentes em cada prototipo.

Elementos P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8
A. Menu Lateral X X X X

B. Barra de Pesquisar | X X X X X X X X
C. Login/Logout X X X X X X X
D. Logotipo X X X X X X X
E. Calendario X X

F. Paginacao X X X
G. Menu Horizontal X

H . Filtros X X X X X X X
1. Banner do Evento X X X X X X X X
J. Carrossel X

K. Menu Sanduiche X X X X

Fonte: Préprio autor (2019).



50 Capitulo 5. Resultados

Apés o término da dindmica, os desenhos foram discutidos entre os membros da
equipe e as ideias mais relevantes foram consolidadas em dois protétipos, os quais sao
mostrados nas Figuras 9 e 10. O primeiro prototipo apresenta a ideia de visualizar os
eventos em uma Unica pagina. Ja o segundo prototipo mostra a ideia de visualizar os

eventos por meio de uma agenda pessoal.

Figura 9 — Protétipo 1.

Fonte: Préprio autor (2019).

5.3.2 Brainstorming - Geracao de Ideias de Nomes para o Sistema

Foram geradas 35 ideias de nome para o site utilizando a técnica Brainstorming.
Essas ideias, entdo, foram categorizadas como ideias convergentes e divergentes. A Fi-
gura 11 apresenta um exemplo de como nomes semelhantes em grafia e significado foram
categorizados como ideias convergentes e nomes distintos em grafia e significado foram
categorizados como divergente.

Conforme apresentado na Tabela 8, das 35 ideias geradas, 15 foram categorizadas
como convergente e 20 como divergente. O grafico apresentado na Figura 12 mostra o
percentual de ideias em cada categoria. Pode-se observar que, por meio desta técnica, foi
possivel gerar 57.1% de ideias divergentes e 42.8% de ideias convergentes.

Apos a execugao da técnica de Brainstorming, duas fases de votacao foram re-
alizadas pela equipe Resolve! para selecionar 6 nomes, sendo 2 convergentes (Berga e

Bergamota) e 4 divergentes (Reuni, Lince, Bomba Eventos e Quero Eventos).
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Figura 10 — Protétipo 2.

Fonte: Préprio autor (2019).

Figura 11 — Exemplo de categorizacao de ideias como convergentes e divergentes.
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Fonte: Préprio autor (2019).

5.3.3 Sketching - Criacao de Logotipos

Para esbocgar ideias de logotipos para os nomes selecionados, uma dinamica de
Sketching foi realizada com a equipe. Participaram dessa dindmica 6 pessoas e foram
gerados um total de 29 logotipos. O Apéndice D apresenta todos os logotipos produ-
zidos agrupados por nome (ideia). A Tabela 9 apresenta os logotipos categorizados em

convergentes e divergentes.
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Tabela 8 — Categorizagao das ideias resultantes do Brainstorming.

Nro| Convergente Divergente

1 ReUni Easy

2 ReUni Eventos Envin

3 ReUni Alegrete Central

4 Berga Sentry

5 Bergamota Anota Ai

6 Agenda Passatempo

7 Agenda Alegrete Marca

8 AE - Agenda evento Combinado

9 Alegrete Evento Calendério

10 | Evento Unificado

11 Uni Evento Vamos

12 | Bomba Eventos Vem!

13 | Bombou Eventos Mas Bah Eventos
14 | K Evento On Jack

15 | Quero Evento Se Liga Alegrete
16 Juntos

17 Aguia

18 Lince

19 Bea

20 FUBE - Ferramenta Unificada de busca de eventos

Figura 12 — Percentual de ideias por categoria.

Ideias Divergentes

Fonte: Préprio autor (2019).

Fonte: Préprio autor (2019).

Ideias Convergentes

Na técnica Sketching, o nimero de logotipos categorizados como convergentes foi

maior do que o nimero de logotipos divergentes.

Um ponto a ser observado é que o

numero de logotipos gerados para os nomes Berga e Bergamota impactou no niimero total

de logotipos convergentes, porque a maioria dos logotipos produzidos para esses nomes

variaram levemente na posicao dos elementos, mantendo a similaridade e convergéncia

entre eles.
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Tabela 9 — Categorizagao dos logotipos como convergentes e divergentes.

Nome Quantidade | Convergente Divergente

Bomba Eventos 2 A B

ReUni 3 C,D E

Quero Eventos 4 F, G H, I

Lince 4 J, K, L M

Bergamota 4 N, O, P, Q R

Berga 12 V, X, Z, W, AAAB, | S, T, U, Y
AC

Fonte: Préprio autor (2019).

Posteriormente, a equipe Resolve! realizou uma votacao e selecionou 4 logotipos
(Reuni - D, Quero Eventos - I, Lince - J e Berga - X), todos divergentes. Esse 4 logotipos
participaram de uma votacao online aberta a comunidade, que recebeu 102 votos. O
percentual de votos para cada um dos logotipos é apresentado no grafico na Figura 13. O

logotipo selecionado (ReUni) é apresentado na Figura 14.

Figura 13 — Resultado da votagao dos logotipos.

@ Logotipo 1 - RelUn
& @ Logotipo 2 - Berga

@ Logotipe 3 - Quero Eventos
@ Logotipo 4 - Lince

Fonte: Préprio autor (2019).

Figura 14 — Logotipo escolhido na votagao.

.ReUm

Fonte: Préprio autor (2019).
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5.4 Prototipacao - Ciclo 1

A prototipacao do site ReUni foi iniciada na etapa de Ideacao, em que o primeiro
prototipo em baixa fidelidade foi elaborado a partir de uma mescla de ideias de cada
colaborador do projeto, utilizando a técnica de Sketching. Apds as ideias iniciais serem
elicitadas, foram identificados os melhores aspectos e criado um prototipo mais adequado
para o site em baixa fidelidade. Os protoétipos iniciais sao apresentados na Secao 5.3.1.

No primeiro ciclo de prototipagao, a medida que foram decididos o logotipo, o
nome e as cores, a identidade visual do site foi sendo criada. Em paralelo, um estudo dos
sites com propésitos semelhantes foi realizado, a fim de saber o que ja existia no mesmo
dominio. A partir do resultado desse estudo e da identidade visual, os protétipos iniciais
(mostrados nas Figuras 9 e 10) foram evoluidos para protétipos de média fidelidade,
apresentados na Figura 15. A interface A apresenta a visao inicial do site e a interface B
refere-se a interface com os detalhes de um determinado evento. Esses protétipos foram

criados utilizando os frameworks Bootstrap e JQuery.

Figura 15 — Interfaces do site ReUni.
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Fonte: Préprio autor (2019).

5.5 Teste - Ciclo 1

No primeiro ciclo de Teste, foi realizada a avaliagdo heuristica de Nielsen (Nielsen
(1994)) das interfaces apresentadas na Figura 15. A Tabela 10 apresenta os 6 problemas
encontrados nessas interfaces. Pode ser observado que 5 dos 6 problemas foram encon-
trados na interface inicial do site (Figura 15(A)) e a metade deles foram relacionados a

heuristica H8 - Estética e design minimalista. Em relagao a prioridade para soluciona-los,
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4 problemas foram considerados com alta prioridade e, portanto, devem ser solucionados

no préximo ciclo de desenvolvimento.

Tabela 10 — Problemas priorizados da avaliacao heuristica.

id | Interface| Problema Heuristica | Prioridade
1 A Nao informa se ta carregando ou abrir | H1 alta
outra pagina sem resposta.
2 A Estética do filtro nao ficou muito legal | H4 baixa
3 A Toda paginacao volta ao H7 alta
4 A Muita informacao na tela inicial. O de- | H8 alta
sign poderia ser mais limpo.
5 A Carrossel muito grande HS8 alta
6 B Localizacao de alguns posts nao é espe- | H8 baixa
cifica.

Fonte: Préprio autor (2019).

5.6 Prototipacao - Ciclo 2

O ciclo 2 de prototipacao foi realizado levando em consideragao o resultado da
etapa de Teste - Ciclo 1. A Figura 16 apresenta a evolucao da tela inicial do site apds a
correcao dos problemas 1 a 5. O problema 6 nao pode ser resolvido pela equipe porque a
localizagao dos eventos é extraida de forma automaética da publicacdo do evento na rede
social Facebook. Assim, se a localizacao do evento no Facebook nao é especifica, o site

Reuni nao tem como corrigir.

Figura 16 — Evolucao dos protétipos do site ReUni.
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Fonte: Préprio autor (2019).
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Figura 17 — Interfaces inspecionadas na segunda avaliacao heuristica.
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Fonte: Préprio autor (2019).

5.7 Teste - Ciclo 2

Nesta etapa foram realizadas duas avaliagoes com a equipe (segunda avaliagao
heuristica e avaliagdo usando a técnica dos 6 chapéus pensantes) e uma avaliagdo com os

Usuarios.

5.7.1 Segunda Avaliacao Heuristica

Na segunda avaliagao heuristica foram avaliadas as interfaces mostradas nas Fi-
guras 17, utilizando o computador e o celular. A maioria dos problemas identificados foi
na utilizacdo do site no celular, conforme mostra a Tabela 11. Apesar da refatoragdo nas
interfaces apds a primeira inspecao, o problema do “tamanho do carrossel” (H8) voltou a
ser identificado, agora no uso no celular. O problema mais citado pelos avaliadores ocor-

reu na pagina de administracao e refere-se ao fato dos icones estarem com baixa qualidade
e nao se ajustarem (H4, H7, H8).

5.7.2 Avaliagao com os Usuarios

Na avaliacao com os usuarios, o protétipo do site ReUni foi avaliado por 8 pessoas
de diferentes idades e perfis. A percepcao desses usuarios foi registrada em um formulario,
cujas afirmacoes e perguntas sdo apresentadas na Tabela 4. A sintese das respostas

dos usudrios para as afirmagoes (Al a All) é mostrada na Tabela 12. Com excegao
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Tabela 11 — Problemas identificados na segunda inspecao.

Interface | Problema Heuristica | Dispositivo | Frequéncia

C O carrossel esta ocupando a tela | H8 Celular 1
toda.

C Campo de pesquisar, quando co- | H4, H7 e | Computador | 1
loca uma string de um tamanho | H8
muito grande e poem para pes-
quisar o site cria uma barra ho-
rizontal no rodapé do site

C A letra do “Filtros” esta muito | H4, H6 Celular 1
grande

E Quando abre um evento a cate- | H4 Celular 1
goria fica muito pequena para vi-
sualizacao

E Botao Votar parece estranho no | H4 Computador | 1
lado direito

F Icones na tela de Admin estdo | H4, H7 e | Celular 4
com baixa qualidade e nao se | H8
ajustam

F Elemento enviar na tela de Ad- | H8 Celular 1
min sai do espago delimitado

F Nome “usuario” na tela de Ad- | H6 Celular 1
min some quando uso o celular

Fonte: Préprio autor (2019).

das afirmacgoes Al, A9 e Al0, para as quais uma pessoa indicou ser indiferente, todas

as demais afirmagoes obtiveram concordancia de todos os usuarios, sendo que a opgao

“concordo totalmente” foi a escolhida ao menos pela metade deles. As afirmagoes A8 e

A11 obtiveram o maior percentual (87.5%) de respostas “concordo totalmente”, indicando

que os usuarios percebem o site como 1til para encontrar os eventos da cidade e se sentiram

satisfeitos com a proposta do site. Esse resultado demonstra que o que foi produzido pela

equipe até o momento dessa avaliacao estava de acordo com o gosto dos usuérios.

Adicionalmente, os usuarios identificaram os seguintes problemas:

1. falta da informacao horario nas informagcoes basicas do evento;

2. a categoria arte pode se dividir em outras categorias (Artes cénicas; Literatura;

Cinema; Musica; Artes visuais).

Em relagao as sugestoes de melhorias, os usudarios indicaram:

e colocar Blur nas imagens do carrossel;

e rever a apresentacao do filtro no celular, seria interessante colocé-lo como apenas

uma opc¢ao na lateral;
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e enviar notificagdo por e-mail um dia antes do evento;

e adicionar uma categoria para economia local e outra para artes plasticas.



Tabela 12 — Sintese das respostas da avaliacao realizada com os usuéarios.

Indique o quanto vocé esta de acordo com cada uma das | Concordo | Concordo | Indiferente Discordo | Discordo
afirmacoes a seguir. total- Total-
mente mente
Al. A apresentacao do carrossel no topo da pagina principal é util. | 75% 12.5% 12.5% 0% 0%
A2. A aplicacao de filtros para a selecao de eventos é ttil. 75% 25% 0% 0% 0%
A3. As categorias utilizadas nos filtros sao adequadas. 62.5% 37.5% 0% 0% 0%
A4. A disposicao dos eventos na pagina principal é adequada. 75% 25% 0% 0% 0%
A5. As informacoes dos eventos na pagina principal sao adequadas. | 50% 50% 0% 0% 0%
A6. Os detalhes apresentados ao acessar a pagina sobre um evento | 75% 25% 0% 0% 0%
sao adequados.
AT7. Mostrar eventos relacionados na pagina sobre um evento é util. | 62.5% 37.5% 0% 0% 0%
A8. O site é 1til para encontrar os eventos da cidade. 87.5% 12.5% 0% 0% 0%
A9. As cores e fontes utilizadas no site sao adequadas. 50% 37.5% 12.5% 0% 0%
A10. A apresentacao do site no celular é adequada. 75% 12.5% 12.5% 0% 0%
A11l. Sinto-me satisfeito(a) com a proposta do site. 87.5% 12.5% 0% 0% 0%

Fonte: Préprio autor (2019).
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5.7.3 6 Chapéus Pensantes - Avaliacao com a Equipe

A dindmica dos 6 chapéus pensantes (ou 6 Think hats) foi realizada com um
grupo de 6 pessoas da equipe Resolve!, conforme pode ser visto nas Figuras 18 e 19.
Nessa dinamica, cada pessoa respondeu, do ponto de vista da cor de cada chapéu, o
seguinte questionamento: “O que foi produzido até o momento esta de acordo com o
objetivo inicial?”. As ideias geradas foram organizadas em Tabelas, uma para cada chapéu.
A Tabela 13 apresenta as ideias geradas para o chapéu branco. Ideias com grafia ou
significado semelhantes possuem apenas uma entrada na Tabela e o nimero de vezes que
foram registradas pelos participantes é informada na coluna de frequéncia. As Tabelas

para todos os chapéus sao apresentadas no Apéndice E.

Figura 18 — Inicio da dindmica 6 chapéus pensantes.

Fonte: Préprio autor (2019).

Figura 19 — Rotacao dos chapéus entre os participantes.

Fonte: Préprio autor (2019).
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Tabela 13 — Ideias geradas no chapéu branco (neutralidade).

Ideia Frequéncia
I1. Esta de acordo com o objetivo mas ainda temos | 3

coisas para desenvolver.
12. O site é como os demais. 1
I3. O site serd muito tutil.

I4. E preciso realizar avaliagdo com pessoas nao envol-
vidas diretamente na solugao.

Fonte: Préprio autor (2019).

A utilizacdo da técnica dos 6 chapéus pensantes foi muito interessante porque fez
com que a equipe explorasse outras perspectivas a respeito do que ja estava desenvolvido.
Com isso foi possivel identificar os pontos positivos, negativos, motivagoes, novas ideias e
percepcoes a respeito do projeto do site ReUni. Ao analisar as respostas dos participantes,
presentes nas Tabelas (Apéndice E), nota-se que essa técnica gerou ideias que nao haviam

surgido (ou nao tinham sido explicitadas) durante o desenvolvimento, destacando-se:

1. Os requisitos especificados para o site estao sendo atingidos e as dificuldades técnicas

estao sendo superadas;
2. A interface com o usudrio do site é familiar e considerada facil de usar pela equipe;

3. Questoes de seguranca e acessibilidade do site devem ser fortemente consideradas

no desenvolvimento;

4. A inclusao de notificagoes, enviadas através do site e por e-mail, e a criacdo de
eventos diretamente no site (ndo somente através de publicagoes no Facebook) sao

funcionalidades sugeridas pela equipe;

5. A equipe esta feliz em participar do desenvolvimento de um site para solucionar um

problema apontado pela comunidade.

A Tabela 14 apresenta as ideias geradas categorizadas em convergentes e diver-
gentes. As ideias divergentes sao aquelas que foram citadas uma tnica vez durante a
dindmica, enquanto as ideias convergentes foram citadas por pelo menos dois membros
da equipe. Pode-se observar que a ideia I1, gerada para o chapéu branco, foi categorizada
como convergente porque foi a mais citada pelos membros da equipe. J4 as demais ideias
(12, I3, 14) geradas para esse chapéu foram categorizadas como divergentes. Adicional-
mente, nota-se que os chapéus verde e azul foram os que geraram mais ideias divergentes
em relacao aos demais chapéus. Enquanto os chapéus preto e vermelho foram os que

obtiveram mais respostas convergentes.
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Tabela 14 — Categorizacao das ideias divergentes e convergentes em cada chapéu.

Chapéu Convergente Divergente

Branco I1 12,13, 14

Vermelho I5, 16 I7

Verde I8, 19, 110, 111, 112, 113
Preto I14, 116, 118 115, 117, 119

Amarelo 122 120, 121, 123

Azul 124 125, 126, 127,128

Fonte: Préprio autor (2019).

A execugao da etapa de Teste - Ciclo 2 resultou em um conjunto de problemas
identificados e a sua respectiva prioridade para que sejam solucionados nos proximos

ciclos, conforme apresentado na Tabela 15.

Tabela 15 — Problemas identificados no ciclo 2 com sua respectiva prioridade.

Id Problema Prioridade
P1 O carrossel estd ocupando a tela toda. Alta
P2 Cor do carrossel ficou estranho. Baixa
P3 Quando uma string de um tamanho muito grande é inse- | Alta
rida no campo pesquisar, o site cria uma barra horizontal
no rodapé do site.
P4 Falta da informacao do horario no evento. Alta
P5 A letra do “Filtros” estd muito grande. Baixa
P6 Botao Votar parece estranho no lado direito. Alta
P7 Icones na tela de Admin estdao com baixa qualidade e | Baixa
nao se ajustam.
P8 Elemento enviar na tela de Admin sai do espago delimi- | Baixa
tado.
P9 O site precisa ser mais seguro Alta
P10 Os botoes de “filtrar” e “ver mais” deveriam estar mais | Baixa
destacados
P11 Esta faltando acessibilidade em relagao ao site. Alta
P12 Divulgacao do préprio site. Baixa
P13 Hospedagem do site nao é boa. Alta
P14 | Filtro nao esta funcionando ainda. Alta

Fonte: Préprio autor (2019).

Os problemas P1, P3, P4, P6, P11 e P14 foram categorizados com prioridade alta
porque sao problemas perceptiveis pelos usuarios durante o uso do site. Os problemas P9
e P13 foram categorizados com prioridade alta porque ambos sdo relativos a seguranca e
infraestrutura do site. O P12 foi categorizado com prioridade baixa pelo fato do site ainda
nao estar pronto, e nao precisar de divulgagdo no momento. Os problemas P2, P5, P7 e

P8 foram categorizados com prioridade baixa porque nao sao problemas que impactam o
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cumprimento das a¢oes dos usuarios no site.

5.8 Prototipagao - Ciclo 3

O ciclo 3 de prototipacao foi realizado levando em consideragao o resultado da
etapa de Teste - Ciclo 2. Nesta etapa, os problemas P1 a P8 foram solucionados. A

Figura 20 apresenta as interfaces em alta fidelidade com a correcao desses problemas.

Figura 20 — Interfaces de alta fidelidade refatoradas.
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Fonte: Préprio autor (2019).

Para os problemas P1 e P5, a solugao encontrada foi diminuir o tamanho dos ele-
mentos da interface. A solucdo para o problema P2 veio através das respostas da avaliagao
com os usudrios, onde uma das sugestoes de melhoria era substituir a cor de fundo do
Carrossel pela propria imagem com Blur. O problema P3 foi solucionado reduzindo o
tamanho da String na visualizacdo (Ex.: Eventos de Cultura|...]). Para o problema P4,
a solugao foi adicionar a informagao horario no momento da visualizagdo do evento. O
problema P6 foi solucionado através da troca de posicdo do botao Voltar, enquanto o
problema P7 foi solucionado através da substituicao dos icones utilizados por icones com
maior qualidade. O problema P8 foi solucionado através da inclusao de responsividade

ao site. Os demais problemas ainda estao sendo resolvidos pela equipe Resolvel.

Clube do Livro Unipampa - Especial Leia

Encontro do Clube do Livro UNIPAMPA junto com o encontro do clube Leia Mulheres Alegrete. Sabado,
sefembro de 2010 as 16h30 Local Biblioteca Campus Alegrete - UNIPAMPA Leitura sugerida: "Poética’, de Ana

14 de
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5.9 Resumo

Durante o presente trabalho foram aplicadas as técnicas Brainstorming, Sketching
e 6 Chapéus pensantes (ou 6 think hats) no desenvolvimento de um software. A Figura
21 mostra o nimero de ideias convergentes, divergentes e o total de ideias geradas em
cada técnica aplicada. Como as técnicas de Brainstorming e Sketching foram aplicadas
mais de uma vez durante o presente trabalho, a aplicacao que resultou no maior ntimero
de ideias foi escolhida para a comparacao. Assim, o Brainstorming realizado na etapa
de Ideagao - geracao de nomes e o Sketching realizado na etapa de Ideacao - criacao de

logotipos foram utilizados.
Figura 21 — Comparagao entre as técnicas de criatividade escolhidas.
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29

20

Brainstorming Sketching @ think hats

B Convergente [ Divergente total

Fonte: Préprio autor (2019).

Pode-se observar que a técnica Brainstorming foi a que gerou mais ideias divergen-
tes, enquanto a técnica de Sketching gerou mais ideias convergentes. Isso se deu pelo fato
dos integrantes da equipe terem utilizado ferramentas de desenho digital, onde é possi-
vel criar muitas versoes utilizando poucos comandos, permitindo assim replicar e realizar
pequenas alteragoes.

A técnica dos 6 Chapéus pensantes obteve 50% de ideias convergentes e 50% de
ideias divergentes. Entretanto, foi a técnica aplicada que obteve um nimero maior de
ideias, explorando diferentes perspectivas. Além de gerar ideias totalmente diferentes das

obtidas nas outras duas técnicas.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A criatividade é considerada uma habilidade subjetiva pelo fato de ser percebida
e explorada em diversos aspectos, como visuais, pessoais, de produto, processo e outros.
Durante a revisao sistematica de literatura, foram encontradas técnicas, ferramentas e
pesquisas que exploram a criatividade. Entretanto, nenhuma dessas pesquisas relatou a
aplicagao das técnicas de criatividade no desenvolvimento de um software.

Nesse contexto, o objetivo principal deste trabalho foi explorar técnicas de cria-
tividade no desenvolvimento de software para gerar produtos mais atrativos para seus
usuarios. Para tal, incorporou o Design Thinking no processo de desenvolvimento de
um software, conduzido pela equipe do programa de extensao Programa C, a fim de dar
maior énfase na exploracao do problema com os usuérios, ampliando o espaco para usar
a criatividade no momento da Engenharia de Requisitos.

No contexto da equipe Resolve!, a aplicacdo do processo estimulou a empatia com
0 usuario e a preocupacao com o produto gerado. Ele oportunizou a troca de experiéncias
entre os integrantes da equipe de desenvolvimento, além do maior contato com os usuarios
(clientes). Em especial, a interagdo com os usudrios foi importante para a gerar um
produto mais adequado a suas expectativas e, portanto, como maior qualidade.

Ao longo do trabalho foram aplicadas as técnicas de criatividade Brainstorming,
Sketching, Mapa Mental e 6 Chapéus Pensantes e as ideias resultantes foram catego-
rizadas em convergentes e divergentes, sendo a criatividade associada as ideias menos
convencionais e mais divergentes.

O Brainstorming demonstrou ser uma técnica de criatividade facil de aplicar em
reunides para gerar um numero maior de ideias criativas (divergentes). Ja a técnica
de Sketching foi utilizada para geracao de prototipos colaborativos e de logotipos para
o sistema. Ela demonstrou ser uma técnica eficiente para gerar desenhos de maneira
rapida e que pode ser adaptada em diversas dinamicas. As ideias geradas pelas técnicas
Brainstorming e Sketching necessitam passar por uma etapa posterior de convergéncia,
por exemplo, através de votacao.

As técnicas de Mapa Mental e dos 6 Chapéus Pensantes foram aplicadas durante
reuniodes da equipe de desenvolvimento. Elas estimularam a reflexdo sobre o produto em
diferentes perspectivas, tirando os participantes de sua zona de conforto. Dessa forma,
os pontos positivos e negativos da solucao foram ressaltados, assim como ideias para sua
evolucao foram geradas.

Como trabalho futuro, cada uma das técnicas poderia ser avaliada com maior pro-
fundidade, visando ter indicadores mais precisos. Por exemplo, mais sessoes de Brains-
torming poderiam ser realizadas para responder as seguintes questoes: Qual é o tempo
indicado de uma sessdo? Quantas pessoas levam a um maior nimero de ideias criativas?
Essas ideias criativas surgem mais no inicio ou no final das sessoes? Adicionalmente, o

processo de desenvolvimento de software que incorpora o Design Thinking poderia ser
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aplicado em outros projetos para ser aprimorado. Ainda, a criatividade poderia ser in-

vestigada em outras fases do desenvolvimento, como a codificagao.
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APENDICE A - EQUIPE DE DESENVOLVIMENTO

A diversidade de pessoas em um time de desenvolvimento auxilia na producao de
solugoes mais interessantes, promovendo a interacao de pessoas com diferentes habilida-
des e experiéncias. A equipe Resolve! é composta por estudantes dos cursos Ciéncia da
Computacao (CC) e Engenharia de Software (ES) de ambos os sexos, conforme apre-
sentado na Figura 22. Esses estudantes estao matriculados em diferentes semestres dos
cursos, sendo 3 estudantes no 2°semestre, 2 estudantes no 4°semestre, 1 estudante no
6°semestre, 3 estudantes no 7°semestre e 3 estudantes no 8°semestre. Essa diversidade
de conhecimento é interessante, porque estudantes mais experientes podem auxiliar os
estudantes dos semestres iniciais, e esses por sua vez tendem a nao se limitar a tecnologia

no momento de propor solugoes.
Figura 22 — Grafico que mostra o nimero de membros dos cursos CC e ES.
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Homens Mulheres

Fonte: Préprio autor (2019).

Adicionalmente, um teste de perfil comportamental (MARQUES, 2018) foi apli-
cado aos membros da equipe Resolve!, a fim de identificar o perfil de cada pessoa da
equipe. A ideia central do teste é bem simples, consiste em escolher para cada pergunta
a opcao mais relevante entre as opgoes A, B, C e D. O teste é composto por 25 perguntas
e ao final é somado o nimero de A’s, B’s ,C’s e D’s. Através do resultado do teste sao
identificadas as caracteristicas mais predominantes de cada pessoa.

A Figura 23 apresenta os resultados do teste realizado com a equipe Resolve!.
Esse resultado revelou que as pessoas da equipe Resolve! possuem niveis diferentes de

habilidades, o que é interessante na construcao de produtos mais criativos.



74 APENDICE A. Equipe de Desenvolvimento

Figura 23 — Resultados do teste de perfil comportamental aplicado na equipe Resolve!
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Fonte: Préprio autor (2019).
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Formulario sobre Eventos

Formulario sobre Eventos
*Obrigatério

1. Quais os principais meios de comunicagdo que vocé usa para divulgar os eventos?
Marque todas que se aplicam.

Facebook
Instagram
Twitter
Whatsapp
Jornal
Site
Radio
Televisao
Cartazes
E-mail
Aplicativo

Outro:

2. Qual a frequéncia que vocé lembra a comunidade sobre seus eventos que acontecerdao?
Marcar apenas uma oval.

diariamente
semanalmente
mensalmente

Outro:

3. O que faz para chamar atencéo na divulgagao
de um evento?

Exemplo: titulo, imagem, descrigéo, etc.

4. Qual outra maneira que vocé gostaria de
informar sobre os seus eventos?

https://docs.google.com/forms/d/1TTxQBW6SeniR9VuZhy3w551yLoQq-H7dYrsAdJLoyrc/edit

12
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Formulario sobre Eventos
5. Quais categorias de eventos vocé divulga?
Marque todas que se aplicam.
Literatura
Cinema
Musica
Esporte
Festa
Tecnologia
Teatro
Danca
Saude

Outro:

6. Vocé acha importante separar os eventos em categorias ? *

Por exemplo teatro, danga, esporte, entre outros
Marcar apenas uma oval.

Sim
Nao

Indeciso(a)

7. Além de titulo, data, local e custo, quais outras informagdes sdo importantes para vocé no
momento da divulgacdo de um evento? *

8. Como vocé gostaria de visualizar seus eventos?
Marcar apenas uma oval.

Por data

Por local

Por custo
Por categoria

Nao sei

Outro:

Powered by
E Google Forms

https://docs.google.com/forms/d/1TTxQBW6SeniR9VuZhy3w551yLoQq-H7dYrsAdJLoyrc/edit
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1. Introducao

Um grande problema identificado em Alegrete é que existem eventos que nao atingem
muitas pessoas nas redes sociais e que por ter muitos redes a informacgao acaba se
dispersando. O presente documento tem como objetivos apresentar as informagoes
coletadas na entrevista guiada no Coletivo Multicultural.

2. Informagoes coletadas através da Entrevista Guiada

Informagoes coletadas

Qual é o Problema?

e Ha muito canais de informagao (paginas, grupos e contas nas redes sociais),
os eventos acabam se dispersando e néo atingindo publico alvo.
e As pessoas terem que procurar eventos e muitas ndo saberem onde encontrar.

Como resolver o Problema?

e Criar um espaco de referéncia que seja constantemente atualizado

Quais sao as informacgdes essenciais para um evento?

e Asinformagdes essenciais para um evento sao nome do evento, a data, local,
descricao, categoria e o custo.

Como é feita a divulgacao atualmente?

e 0O coletivo Multicultural ndo criam eventos em redes sociais, costumam fazer
posts simples no facebook. Contendo uma foto e uma descrigao.

e 0 Sesc costuma fazer publicagdes diarias no facebook.
0 espaco Iraimas costuma divulgar os seus eventos nas redes sociais
(facebook, instagram e whatsapp), em feiras populares como o Brick da Praga,
através de cartazes e em um mural presente no espaco delas.

Qual é o publico Alvo?

e O publico alvo da divulgagao é bem variado depende da proposta do evento.

Quais sao as redes que vocés mais utilizam?

e Asredes sociais mais utilizadas por eles sao o facebook, o instagram e o
whatsapp.

Que tipo de sistema?

e Levantaram a ideia de ter um site ou um aplicativo que permitisse notificar os
usuadrios dos eventos.




3. Mapa de Empatia

O Mapa de Empatia € uma ferramenta para ajudar a equipe se colocar no lugar dos
usuarios (Cliente) , promovendo uma reflexdo a respeito dos problemas enfrentados por
eles. Para isso foi utilizado os seguintes perfis de partes interessadas na solugdo, conforme
a tabela 2 abaixo. Os perfis contém informag¢des como nome, idade, profisséo, problema e
acgoes . Os nomes reais foram substituidos por nomes ficticios .

Perfil 1 - Promotor de Eventos

Perfil 2 - Publico

Nome: Jodo

Nome: Ana

Idade: 50 anos

Idade: 28 anos

Profissdo: Promotor de Eventos Culturais

Profissao: Vendedora

Problema : Existem diversos espagos para a
divulgagdo de eventos, porém a divulgacédo
realizada nao atinge muitas pessoas.

Problema Nao encontra um local que
apresente os eventos que ocorrem na
cidade. Quando fica sabendo dos eventos
eles ja ocorreram.

Acodes do personagem:

Nao costuma criar eventos no Facebook,
realiza a divulgagao os eventos por meio de
Post comum em redes sociais contendo uma
breve descrigdo e uma foto.

Acodes do personagem:

Costuma usar as redes sociais (facebook,
instagram e whatsapp) para encontrar
eventos do interesse dela.

Sintese das respostas obtidas através da dinamica de Mapa de Empatia

e O que ela pensalsente?

o]

Se sente frustrada por ndo conseguir atingir um grande nimero de pessoas;

o As publicagdes se perdem nas redes sociais;

o Nao fica sabendo dos eventos que acontecem na cidade;

o Existem postagens mas elas estdo espalhadas em paginas e grupos e néo
existe um local onde elas possam ser acessadas.

e O que ela ouve?

o Nao ha muitos eventos na cidade;

o Adivulgacao realizada atualmente néo é suficiente.

e O que ela faz?

o Faz a sua divulgagdo por meio de postagem em rede social e ndo pela

criagao de eventos.
e Quais sao suas dificuldades?

o Atingir o publico alvo com a forma que fazem as suas divulgagdes

atualmente.

O mapa de estimulou uma reflexdo a respeito do problema e dos usuarios. A equipe ao
final da dindmica concordou que seria interessante existir uma solugéo que fosse o mais
automatica possivel e que ndo dependesse de atualizagdes manuais.
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APENDICE C - SKETCHING - PROPOSICAO DE INTERFACES
COM USUARIO

Os oito protétipos produzidos durante a dindmica de Sketching sao apresentados

nas Figuras 24 a 31.

Figura 24 — Protoétipo 1.
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Fonte: Préprio autor (2019).
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Figura 25 — Protétipo 2.
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Figura 26 — Protétipo 3.
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Figura 27 — Protoétipo 4.

I — L)

LocaLzric e :
s wido OUIL] @M D R —
OiecoiA: CRBER _FLfeo fuzera =

. oo ad E |
06. juvho 10. junho 03.jutho
i aerd fewrA DOUVIO  FESTA A
Loca LOCAL- LOCAL )
Deackicant DESIIAQ : DESCCAY
o :""“ wre ,"""/ B B¢ WS
pA A A s W0 o } i gy
Nowes  Everrtos
d T cme )

Nome2d

Nome 4 —|

Yl

Fonte: Préprio autor (2019).



85

Figura 28 — Protétipo 5.
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Figura 29 — Protoétipo 6.
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APENDICE C. Sketching - Proposicio de Interfaces com Usudrio

Figura 31 — Protoétipo 8.
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APENDICE D - SKETCHING - CRIACAO DE LOGOTIPOS

Os Logotipos produzidos durante a dinamica de Sketching estdao agrupados por

nome e sao apresentados nas Figuras 32, 33, 34, 35 e 36.

Figura 32 — Logotipos desenvolvidos para o nome Bomba Eventos.

Logotipos do Bomba Eventos
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Fonte: Préprio autor (2019).

Figura 33 — Logotipos desenvolvidos para o nome ReUni.
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Fonte: Préprio autor (2019).

Figura 34 — Logotipos desenvolvidos para o nome Quero Eventos.
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Fonte: Préprio autor (2019).
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Figura 35 — Logotipos desenvolvidos para o nome Lince.
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Fonte: Préprio autor (2019).

Figura 36 — Logotipos desenvolvidos para os nomes Bergamota/Berga.

Logotipos do Berga/Bergamota

Befgam‘ta N

O
L &
a p Q & /_j/ R
s
] G |
‘{q'[(;' S BgA T :ABERGA U
| 7V 4 ﬂ ‘o
V X Y Z
W AB
bergaly ,, -

Fonte: Préprio autor (2019).
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APENDICE E - 6 CHAPEUS PENSANTES - AVALIACAO COM A
EQUIPE

Tabela 16 — Ideias geradas no chapéu branco (neutralidade).

Ideia Frequéncia
I1. Estda de acordo com o objetivo mas ainda temos | 3

coisas para desenvolver.
12. O site é como os demais. 1
I3. O site sera muito tutil.

I4. E preciso realizar avaliagado com pessoas nao envol-
vidas diretamente na solucao.

Fonte: Préprio autor (2019).

Tabela 17 — Ideias geradas no chapéu vermelho (emog¢ao).

Ideia Frequéncia
I5. Eu me sinto motivada por ele estar caminhando e | 2

se parecendo com o pensado e um pouco chateada pela
parte do script estar tao adiantava como deveria.

16. E fico muito feliz em ver a ideia gerada pela comu- | 3
nidade estar se tornando realidade e por fazer parte do
projeto.

I7. E um grande aprendizado participar da construcio | 1
de um site, muito gratificante.

Fonte: Préprio autor (2019).

Tabela 18 — Ideias geradas no chapéu verde (criatividade).

Ideia Frequéncia
198. Avisos de acordo com o local da pessoa. 1

19. Permitir a inclusdo do e-mail do usuario e seus inte- | 1

resses para permitir a divulgacao de outra maneira além
de notificagoes.

[10. Indicar o nimero de acesso a pagina inicial. 1
I11. Criar uma maneira de postar eventos nao somente | 1
vinculados ao Facebook.
[12. O site pode se tornar um aplicativo. 1
[13. Filtros responsivos e filtrar os eventos exibidos no | 1
painel, de acordo com os gostos do usuario.

Fonte: Préprio autor (2019).
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Tabela 19 — Ideias geradas no chapéu preto (negatividade).

Ideia Frequéncia
[14. Temos que pensar na seguranca do site. 3

I15. Os botoes de 'filtrar'e "ver mais'deveriam estar | 1

mais destacados, também creio que a cor de fundo do
carrossel deveria ser substituida.

[16. Esté faltando acessibilidade em relagao ao site.
I17. Divulgacao do préprio site.

[18. Hospedagem do site nao é boa.

I19. Filtro nao esta funcionando ainda.

=N DN

Fonte: Préprio autor (2019).

Tabela 20 — Ideias geradas no chapéu amarelo (positividade).

Ideia Frequéncia
120. Ideias iniciais como o carrossel, resumo dos eventos | 1

mais proximos e os filtros por categoria estao inclusos, ou
seja, ele cumpre o que promete em relacao a divulgacao
de eventos.

I21. O site estd apresentando evolugao e no momento | 1
esta fluindo mais o desenvolvimento da API para finali-
zar o site.

122. A interface do site me transmite uma familiaridade | 3
fazendo com que seja facil de navegar.
123. Os objetivos do site estdao se materializando a cada | 1
evolugao que fizemos na dire¢ao da disponibilizagdo para
uso. Todas as ideias sao bem vindas e serao consideradas
em sua evolugao.

Fonte: Préprio autor (2019).
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Tabela 21 — Ideias geradas no chapéu azul (controle).

Ideia Frequéncia
I24. Deveremos a partir de agora olhar com mais aten- | 2

¢ao e melhorar a parte de backend e, principalmente, a

seguranca.

125. Talvez uma abordagem incremental para o atendi- | 1

mento de algumas métricas seja mais interessante.

[26. Na parte do design e IHC, o objetivo esta sendo | 1

atendido.

127. O site ainda nao esta fazendo nada automatico. 1

128. Ao estabelecer os objetivos do site, temos critérios | 1

para definir se o site esta atendendo a estes. Assim, per-
cebo que o site estd atendendo o objetivo de reunir em
um unico local os eventos da cidade; percebo também
que a manutencao sera facilitada pela extracao automé-
tica dos eventos do Facebook.

Fonte: Préprio autor (2019).
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