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Este relatorio técnico apresenta a andlise das técnicas de Design Thinking
escolhidas para o conjunto de final de 15 técnicas, as definicdes de cada uma destas
técnicas e os questionarios de feedback com as opinides dos estudantes dos dois relatos
de experiéncia referentes ao artigo “Um Relato de Experiéncias sobre o Ensino de Design
Thinking e Vérias Técnicas a Estudantes de Engenharia de Software”.

Analise das Técnicas de Design Thinking
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Figura 1. Anélise das técnicas de Design Thinking



A Figura 1 mostra a selecdo das 15 técnicas de Design Thinking para o conjunto
de técnicas finais ensinadas as turmas de Engenharia de Software. Para cada técnica existe
uma pontuacdo baseada nas categorias: entender o usuario, entender o problema, gerar
ideias, estruturas ideias, prototipar e testar. Essas categorias foram baseadas nas
percepcbes dos pesquisadores em relacdo a elicitacdo de requisitos. O total dessa
pontuacdo consiste na ultima categoria que é elicitar requisitos. A condigdo necesséria
para a selecdo das 15 técnicas € a obtencdo da pontuacdo minima de 3 pontos, que é o
somatdrio da pontuacdo de cada categoria, onde cada categoria admite 1 ponto.

As técnicas selecionadas estdo marcadas pela cor verde. As técnicas rejeitadas estao
marcadas pela cor vermelha. Técnicas com a cor amarela sdo semelhantes a outras
técnicas, sendo seu uso descartado e prevalecendo a técnica com a definicdo mais
completa.

2 Definicdo das Técnicas de Design Thinking

Tabela 1. Defini¢bes das técnicas de Design Thinking

Técnicas Descricdo

E uma técnica de sintese das informacdes sobre o cliente numa
visualizacao do que ele diz, faz, pensa e sente, possibilitando a
Mapa de Empatia | organizagédo dos dados de forma a prover entendimento de
situacdes de contexto, comportamentos, preocupacdes e até
aspiracdes do usuario (ou outros atores estudados) [1].

S&o arquétipos, personagens ficcionais, concebidos a partir de
da sintese de comportamentos observados entre consumidores
Personas com perfis extremos [1]. Representam as motivacdes, desejos,
expectativas e necessidades, reunindo caracteristicas
significativas de um grupo mais abrangente [1].

E a pesquisa de campo preliminar que auxilia a equipe no
entendimento do contexto a ser trabalhado e fornece insumos
para a definicdo de perfis de usuarios, atores e ambientes ou
momentos do ciclo de vida do produto/servico que serdo
explorados mais adiante [1].

Pesquisa
Exploratoria

Esta técnica possibilita que as informacGes sejam obtidas
diretamente das pessoas envolvidas na execucao da atividade
Etnografia Rapida | [2]. Uma relagdo direta é desenvolvida com 0s usuérios para
ganhar sua confianga, que envolve perguntas sobre a atividade
e participacédo nas atividades com eles [2].

E uma técnica para estimular a geracdo de muitas ideias em um
curto espaco de tempo [1]. Geralmente realizado em grupo, é
Brainstorming um processo criativo conduzido por um moderador,
responsavel por deixar os participantes a vontade e estimular a
criatividade sem deixar que o grupo perca o foco [1].




Técnicas

Descricao

Bodystorming

E uma técnica de ideagdo imersiva para explorar ideias através
da encenacdo (ou simulacéo) e interacdo fisica com aderecos,
protétipos, produtos reais e espacos fisicos [3]. O objetivo
geral do bodystorming é entender as relacfes entre as pessoas,
sua localizagdo fisica e as coisas que elas usam nesse ambiente

[3].

Storyboard

Uma representacdo visual de uma historia atraves de quadros
estaticos, compostos por desenhos, colagens, fotografias etc.

[1].

Storytelling

E uma técnica de compartilhamento de insights e novos
conceitos de servicos [4]. E possivel construir narrativas
envolventes para todos 0s aspectos do servi¢co ou produto,
desde a vida dos usuarios até as experiéncias dos funcionarios
e experiéncia do servigo ou produto oferecido [4].

Matriz de
Motivacao

Ajuda as equipes a compreenderem as conexdes entre 0S Varios
atores que participam da solugéo e acrescenta clareza também
aos seus papéis, investigando a motivagdo por tras de sua acdo
[5]. A técnica ajuda a responder perguntas sobre os interesses
de cada stakeholder e qual é a expectativa de seu envolvimento

[5].

Cartdes de Insight

Séo reflex6es embasadas em dados reais da Pesquisa
Exploratoria, por exemplo, transformadas em cartdes que
facilitam a rapida consulta e seu manuseio [1]. Geralmente,
contém um titulo que resume um achado e o texto original
coletado na pesquisa juntamente com a fonte [1]. Além disso,
pode conter outras informacdes relacionadas ao
produto/servico para facilitar a analise.

Prototipacéo

E a tangibilizacdo de uma ideia, a passagem do abstrato para o
fisico de forma a representar a realidade, mesmo que
simplificada, e propiciar validacGes [1]. A prototipacdo pode
ser um protétipo que faz uma representacao analoga da solucéao
(baixa fidelidade), passando por aspectos da ideia, até a
construcdo de algo o mais proximo possivel da solugéo final
(alta fidelidade) [1].

Try it Yourself

Esta técnica possibilita que a equipe obtenha informac6es ao
usar e interagir com a aplicagéo [2].

Questionarios

Podem ser usados em diferentes fases da metodologia aplicada
a fim de obter diferentes tipos de informacéo para desenvolver
ou testar na atividade [2]. E importante considerar que um




Técnicas Descrigdo

numero adequado de respondentes é necessario para que 0s
resultados sejam validos e que o viés pode aparecer [2].

E um método que procura em uma conversa com o
entrevistado, obter informacdes através de perguntas [1]. As

Entrevista . ~ i .
informacdes buscadas permeiam o assunto pesquisado e 0S
temas centrais da vida dos entrevistados [1].
Analisa como 0s Usuarios se comportam ao executar a
atividade que esta sendo realizada [2]. Informaces sdo
Fly on the Wall coletadas através de observagdo, sem que as pessoas saibam

que estdo sendo observadas, evitando efeitos na expectativa

[2].

3

Questionarios de Feedback Respondidos pelos Estudantes nos dois Relatos

de Experiéncia

Tabela 2. Questionario de opinido com as respostas dos estudantes do primeiro relato de experiéncia

Quais técnicas de Design Thinking vocé escolheu para realizar a elicitacdo

Q1 de requisitos? Por qué?
Personas - pois achamos que seria necessario analisar necessidades dificeis de
encontrar em pessoas reais, mas que ainda deveriam ser tratadas.

R1 | Brainstorming - para ter a ideia inicial da aplicacéo.
Entrevistas - para recolher necessidades mais dificeis de ser analisadas fora do
nosso ponto de vista.

R2 | Prototipacdo, Brainstorming, Personas, Entrevista, Questionério.

R3 Pe_rs_ona, entrevista e brainstorming. Porque qcredito que sejam técnicas bem
eficientes para fazer um levantamento de requisitos solido.

R4 | Questiondrios, brainstorming.
Brainstorming, Prototipacdo e Personas. A primeira a gente usou para auxiliar

rs | N0 apqlamento _do tr_abalho. A gegunda por que parecia_a melhor para Ievantgr
requisitos funcionais. E a terceira por que era das técnicas de persona, a mais
legal.
Brainstorming (porque é mais espontaneo e ja estamos acostumados a utiliza-

R6 | lo), personas (porque nos ajudaria a mentalizar o tipo de usuario que vai usar o
aplicativo).

R7 | Brainstorming e Personas.

RS Bra_instorming e Persona. Pois foi a que achamos que agregariam mais a n0sso
projeto.

R9 | Brainstorming e personas.

R10 Brainstorming e Questionarios pois sdo as técnicas mais simples de serem
usadas.

R11 | Personas, pela praticidade que a técnica oferece.




R12

Utilizamos Brainstorming (para moldar a ideia inicial da aplicagédo), Personas
(para simular o comportamento de pessoas com necessidades diferentes das
pessoas reais, mas que devem receber suporte) e Entrevistas (para recolher a
necessidade das pessoas reais).

R13

Brainstorming e Questionarios. O Brainstorming permitiu gerar de forma rapida
a visdo dos requisitos necessarios para o sistema e 0s Questionarios também.

R14

Brainstorming e Persona. Ambas por serem de facil compreensdo e utilizagdo.

R15

Pesquisa exploratdria e personas. Pois a pesquisa exploratdria era essencial para
ficarmos acerca do contexto do problema que o software tinha o intuito de
resolver e a persona seria essencial para fazermos a identificacdo dos possiveis
usurios do sistema.

R16

Apenas Personas. Pareceu a equipe como uma técnica que compreendesse 0
usuério de forma mais eficiente.

R17

Meu grupo escolheu a Pesquisa Exploratdria pois ndo tinhamos total nocéao
sobre 0 mal de Alzheimer. Esse método serviu pra obtermos informagdes sobre
a doenca, como sintomas e areas do cérebro que afeta. Assim nos conseguimos
identificar quais seriam 0s principais requisitos para um app que buscasse
prevenir a doenca.

Para complementar a pesquisa, sSubmetemos um questionario a uma
representante da ABRAz que havia aceitado contribuir com nosso trabalho.

Para termos nog¢do de quais seriam os principais perfis de usuérios do sistema,
utilizamos a técnica de Personas, que também ajudou a identificar quais seriam
0s tipos de entrevistados que deveriamos ter.

R18

JAD interno, questionarios, entrevista, pesquisa exploratoria, personas com e
brainstorming.

R19

Entrevista, Persona, Pesquisa Exploratdria e Questionario.

R20

Prototipacdo, Personas, Brainstorming e Entrevista. O brainstorming é muito
bom para gerar ideias. A prototipacdo é boa para retirar requisitos porque como
temos que pensar como fosse um programa real vocé consegue ver requisitos
essenciais para uma aplicacdo real. Personas sdo mais faceis para pensar em um
perfil e a entrevista € boa para tirar requisitos de pessoas gque realmente querem
em uma aplicacéo.

R21

Brainstorming, prototipacdo, personas, entrevista.

Q2

O que vocé gostou nestas técnicas? O que vocé ndo gostou? Por qué?

R1

Gostei das personas, pois nos indicaram caracteristicas que teriam sido
ignoradas e potencialmente diminuiria a quantidade de interesse na aplicagéo
por ndo tratar tais necessidades.

R2

1. Gostei: 1.1 Os resultados sdo satisfatorios. 1.2 Facil aplicacdo 1.3 Em grupo
adiscusséo leva a bons resultados (brainstorming) 1.4 O entendimento por parte
de terceiros é simples na aplicagdo dos questionarios, personas e entrevista.

2. N&o gostei: 2.1 Muitos requisitos obtidos sdo repetidos. 2.2 Dificil elaborar
os documentos (entrevista, Questionario) sem fazer com que o entrevistado seja
induzido para o que o time ja tenha planejado. 2.3 Dificuldade de obter BONS
resultados, encontrar pessoas dispostas a responder fielmente e de forma clara
(entrevista, personas, Questionario). 2.4 Algumas técnicas possuem itens,




perguntas, regras, etc... que ndo nos faz obter resultados relevantes (personas,
entrevista)

R3

Gostei de aprender a identificar requisitos, mesmo que o usuario ndo saiba
muito bem descreveé-los.

R4

A técnica de questionario foi uma boa op¢do, pois vocé tem acesso ao um
possivel usuario da aplicacdo , com opinides que possa melhorar a aplicacéo. O
brainstorming foi usado pois tinhamos Vvérias ideias e queriamos ouvir cada
opinido dos participantes.

RS

A Prototipacéo foi 6tima para equipe. A parte ruim foi encontrar um software
pra prototipar. A gente acabou usando o Apresentac6es do Google. Personas eu
acho que a gente n&o aplicou muito. Os requisitos tirados deles a gente cortou
muito para nao ficar tdo complexo o trabalho. Mas foi bom pela experiéncia de
um trabalho mais completo.

R6

O brainstorming ndo péde prever todas as funcionalidades, mas nos ajudou a
identificar boa parte delas. As personas ndo nos ajudaram a encontrar novas
funcionalidades, mas nos ajudaram a identificar a importancia de cada uma das
ja encontradas.

R7

Maioria das ideias saiu do Brainstorming.

R8

Gostei que é possivel pensar de uma maneira mais livre, sem ter a chance de ser
repreendido por outros integrantes da equipe.

R9

Achei as técnicas interessantes, me identifiquei bastante com personas, é bom
se colocar no lugar dos possiveis clientes e identificar problemas que
normalmente ndo atentaria, mas € dificil e requer muita criatividade.

R10

A facilidade de uso. Ndo teve pontos negativos.

R11

Gostei da liberdade que ela da. Isso ajuda a pensar no problema e a encontrar
requisitos de forma pratica e até divertida.

R12

Brainstorming - gostei da dindmica em equipe, cada membro usufruia de uma
iteracdo anterior do brainstorming para melhorar a ideia anterior (ou sua ou de
outro colega).

Personas - gostei da cobertura de personalidade que ela nos revelou. Antes nao
tinhamos um tratamento para pessoas com dificuldades de locomocéo.

Entrevistas - gostei do fato de recolher necessidades de pessoas reais

R13

Gostei do brainstorming em grupo porque permite achar funcionalidades de
forma muito facil.

No questionario € mais complicado, pois precisamos construir um mockup para
apresentar ao UsUario.

R14

No caso da técnica Persona, imaginar perfis de possiveis usuario do sistema
pode se limitar a visdo da equipe sobre seus atores. Por outro lado, é possivel
criar personalidades muito distintas e que dificilmente seriam tdo acessiveis.

No Brainstorming, o debate de novas ideias e alteracbes nos requisitos pode
tanto desenvolver quanto regredir totalmente o processo de elicitacéo.

R15

As técnicas permitiram um maior conhecimento sobre o contexto e sobre 0s
usuarios. Como usamos a técnica persona com a ferramenta UPathy, as
perguntas do modelo ndo eram suficientes para identificar 0 que o usuario
gostaria de ter esteticamente no sistema.




R16

O fato de nos colocarmos na posi¢do do usuario unicamente em relacdo ao
sistema proposto. Observa-se quais sdo 0s anseios, vontades, tendéncias, etc. do
usuério, mas apenas no contexto do sistema. N&do houveram pontos negativos
que possa me recordar no momento.

R17

Gostei do modo como a pesquisa exploratoria serve para obter informacdes
sobre o tema gquando nao se tem conhecimento sobre ele.

Algo que ndo gostei no questionario foi o fato de que a pessoa que o responde
pode responder de maneira pregui¢osa, comprometendo o resultado.

Gostei de como a persona permite identificar de maneira facil os elementos
principais que ligam o0s varios Usuarios e quais sdo suas principais necessidades.

R18

Gostei do questionario por deixar a pessoa mais & vontade para responder
guando e onde quiser, tendo mais calma e tempo para pensar nas respostas,
diferente da entrevista onde a pessoa muitas vezes pode ficar acanhada ou
nervosa para dar uma resposta, a pesquisa exploratoria ajudou muito a entender
mais sobre o problema relacionado a ideia que tive para o trabalho, pois o que
tinha era um conhecimento raso sobre o assunto, a pesquisa exploratoria me fez
ter conhecimento mais aprofundado para poder propor solucées, a persona foi
a técnica escolhida para criacdo de personas pela equipe, porém ndo gostei e
achei desperdicio de tempo e paciéncia, pois l& se pensa em algo que néo foi
feito, num publico que néo sei ao certo, e dentro ha perguntas sobre coisas que
sequer existem que acabam sendo perguntas desnecessarias que acabam
parecendo ter sido inseridas pelo Unico propdsito de aumentar a documentagédo
da técnica, quando para criar uma persona poderia usar alguma técnica que
guiasse meu tempo para 0 que € importante na persona, como identificar o perfil
do usuario.

R19

O que gostei foi que com essas técnicas pudemos ter uma noc¢do mais real do
que estdvamos estudando para o aplicativo/sistema, por exemplo, nas
entrevistas e pesquisa exploratéria "descobrimos” algumas informacdes que
apenas com uma pesquisa num browser ndo saberiamos, somado ao fato que
recebemos dados diretos de pessoas as quais estamos desenvolvendo para, além
de compreendermos melhor os possiveis publicos-alvo.

O que ndo gostei foi que é um pouco complicado, exceto a Persona, conseguir
pessoas alheias para responder a essas técnicas, por exemplo, para a nossa
equipe (estudo sobre o Alzheimer) as entrevistas com o publico-alvo principal
e secundério s6 foram possiveis porque um membro da equipe possuia um
contato mais préximo com elas, pessoas alheias ndao foram conseguidas, além
de que a pesquisa exploratdria, novamente para 0 nosso estudo e locomocao, é
mais apropriada para quem tem mais meios de investir na pesquisa, N0 NOSSO
caso conseguimos praticamente por sorte, pois foi pouco divulgada (era uma
palestra) e era proxima a moradia de um membro da equipe.

R20

prototipacdo-> bom: faz a equipe toda ver como e realmente a aplicacdo ndo sé
imaginar os casos de uso.

personas-> bom: como ela tem perguntas ja definidas é mais facil criar uma
persona. Ruim: as vezes a pessoa ndo tem muita paciéncia para fazer todas as
perguntas.

brainstorming-> bom: com a equipe toda discutindo um assunto a criatividade
aumenta e sai muitas ideias boas




entrevista-> bom: as pessoas contam o que elas esperam de uma aplicacao e da
para tirar bons requisitos disso. Ruim: consome muito tempo

R21 | Sim.

03 Antes de escolher estas técnicas vocé ja tinha escolhido outra(s)? Qual(is)?
Por que vocé desistiu de utilizar estas outras técnicas?

R1 | Néo.

R2 | Nao.

R3 | Néo.

R4 | Néo.

R5 | Nao.

R6 | Néo.

R7 | Néo.

R8 | Néo.

R9 | Nao.

R10 A gente fez um Brainstorming pra decidir sobre as técnicas. Entdo meio que foi
decidido na hora.

R11 Pensamos em usar 0 mapa de empatia, mas desistimos depois de perceber que
as personas ja fariam o mesmo trabalho.

R12 | Néo.

R13 Sim, 0s cartbes de insight. Alguns pontos dessas técnicas ndo ficaram com um
entendimento claro.

R14 Os cartbes de insight. Desisti por causa da complexidade dele. Achei dificil
monté-los.

R15 Sim. Desist_imos_de usar o mapa de gn_]patia, pois perce_bemos que a téqnica
persona seria mais eficiente para identificar as caracteristicas de um usuario.

R16 N&o. O c_usto_(tempo e esfor(_;o) associad_o a p_r(_aparagéo das outras técnicas se
mostrou inferior quando analisada a técnica utilizada(Personas).

R17 | Néo havia escolhido outras técnicas.
Havia escolhido prototipagem, porém ndo pudemos usar por falta de tempo,

R18 | assim como mais entrevistas poderiam ser feitas para melhor entender o
problema, porém com o tempo apertado ndo foram possiveis.
Sim, 0 JAD interno e a Prototipacdo. A equipe desistiu dessas técnicas pela falta
de tempo em comum para uma reunido com todos (exceto as aulas dadas para
tal), ja que tinhamos outras tarefas da faculdade para realizar e conflitos de

R19 | horérios, além de que entendemos que essas técnicas necessitariam de um pouco
mais de trabalho para serem executadas. O mapa da empatia também fora
cogitado no lugar da Persona, porém a equipe optou por esta ultima por achar
gue melhor atendia o conceito do aplicativo/sistema escolhido.

R20 ndo, a principio debater_nos quais 'Fécnicas famos aplicar e como as técnicas
apresentaram ser bem eficazes continuamos nela.

R21 | Nao, pois nunca usei nenhuma técnica de design thinking.

04 As técnicas escolhidas ajudaram a identificar os requisitos para aplicacao?
Explique.

R1 | Sim, principalmente as personas, que indicaram necessidades ndo pensadas.

R? Sim. Muitos requisitos foram obtidos na elaboracdo dos prototipos, de forma
gue pudéssemos visualizar a aplicacdo que estdvamos planejando.

R3 | Sim, pois foi mais facil identific-los.

R4 | Sim, pois foi baseado em cima de um possivel usuario final.
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Sim. A persona tirou mais do que a gente queria e a Prototipacéo tirou tudo que

R5 ,
a gente precisava.

R6 S_im, conseguimos listar boa parte delas no brainstorming e as personas nos
ajudaram a poda-las.

R7 | Sim, as experiéncias de um dos integrantes foram muito Uteis no brainstorming.

RS S,im._ Ajudaram a definir coisas que ndo tinhamos pensado antes de realizar as
técnicas.

R9 Sim, foram essenciais para i_dentificar requisitos que antes ndo havia visto, ou
mesmo ndo achava necessario.

R10 Sim,_ as técnicas f(?rar_n imprescindiveis para a escolha dos principais requisitos
do sistema, uma técnica complementou a outra.
Ajudaram sim. A técnica de Persona é muito util, pratica e facil de usar, porque

R11 | é baseada na experiéncia de uma pessoa ficticia, mas que relata o dia a dia de
uma pessoa real.
Sim, principalmente as personas, pois nos indicaram um nicho no qual a ideia

R12 iniciallda_ aplicagdo néo se encaixava, nesse nicho se encaixavarp pessoas com
pouquissimo tempo e pessoas com dificuldade na locomocdo (sendo por
necessidades especiais ou por impossibilidade momenténea).

R13 Sim. Ifois com o questionér_io e ent_revistas nos ajudaram a ver novos requisitos
que ndo apareceram no brainstorming.

R14 Sim. Ambas au_xil?aram No processo por possuir conceitos distintos, assim ndo
houveram ambiguidade nos requisitos gerados.
Sim. A pesquisa exploratdria foi essencial para conhecer mais o0 assunto que

R15 | seria abordado pelo aplicativo e assim identificar alguns possiveis requisitos
gue eram essenciais para o sistema.

R16 | Sim. Vide resposta 2.
Sim, ajudaram a identificar os tipos de areas do cérebro que deveriam ser

R17 | estimuladas, quais seriam os tipos de atividades propostas ao usuario e o nimero
de vezes que o usuario deveria ser notificado sobre atividades por dia.

R18 Sim, ajudaria, pois a partir de um protétipo o usuario poderia me dar um
feedback melhor de como prosseguir.
Sim, pois tais técnicas, exceto a Persona (exceto pois € uma abstracdo de uma
identidade, ndo um dado real), conseguimos capturar informac6es diretamente

R19 | do principal publico-alvo, ou seja, com informacBes mais transparentes e reais
possiveis, justamente o que é necessario para analisar e identificar os requisitos
num desenvolvimento de uma aplicacéo.

R20 | sim. quando s&o bem aplicadas se tornam muito eficiente.

R21 sim, po_is com muita§ vezes _sé en_te_ndemos 0s requisitos programando, 0 que
leva muito tempo e ndo é muito eficiente.

Q5 | As técnicas escolhidas estimularam a criatividade do grupo? Expligue.

R1 S_im, as personas nos _forgarar_n a criar personalidades cujas necessidades fossem
divergentes no que diz respeito as pessoas do mundo real.
Com certeza. Sempre que nos reuniamos em um brainstorming as ideias iam
surgindo sem parar, de forma a obtermos muitos resultados satisfatérios, e

R2 | muitas ideias iam surgindo a partir das dos outros. Vale constar que a discussao

durante os brainstorming por exemplo nos faziam enxergar melhor o que
estavamos projetando.




11

Sim, com certeza. Persona por exemplo, nos obriga a pensar como cliente e uma

R3 | vez pensando como cliente sobre obrigados a assumir o papel do cliente e
verificar o maximo de necessidades possivel gue podemos suprir.

R4 | Sim, principalmente o brainstorming. Onde varias ideias boas foram expostas.

R5 | Sim. Prototipacdo principalmente.

R6 Ap_enas 0 brainstorming, enquanto cridvamos as personas € como se ja
estivéssemos usando o que ja sabiamos.

R7 Sim, todos demos ideias revisando aplicacGes parecidas que conhecemos e
melhorando-as.

RS Sim. Estimulqu, pois nos fez pensar como o usuario e porque nos fez abrir nossa
mente no Brainstorming.

R9 Sim,_o brginstorming foi 0 mais féci_l de_ ver a criatividade, fez €om que novas
funcionalidades aparecessem e o aplicativo foi ficando bem mais completo.

R10 | Sim, principalmente o brainstorming onde cada individuo do grupo.

R11 Esti_mularam. A técnica de _Persona naturalmente é bem divertida de usar,
devido a essa liberdade de criar um personagem.

Sim, todos do grupo contribuiram para criar as personas, por exemplo, com

R12 | ideias que ndo tinhamos pensado antes, ja que tal técnica estimula a criatividade
por ser mais livre.

R13 | Sim, principalmente o Brainstorming, pois surgiram vérias funcionalidades.
Sim. Ambas requerem um certo esforco mental para imaginar (criar)

R14 | cenarios/casos em que o sistema seria Util e a partir dai sairam as necessidades
para sanar problemas e melhorar a UX.

Sim, a técnica da persona ajudou a pensar mais nas caracteristicas dos diferentes

R15 | tipos de pessoas que poderiam se interessar pelo sistema. Foram discutidas
diversas vezes quais seriam os perfis de usuérios.

R16 | Sim. Vide resposta 2.

Sim, principalmente a persona, que nos estimulou a pensar nos diferentes tipos
de perfis de usuério.

R17 | O questionario também nos estimulou a pensar quais seriam as melhores
perguntas para se fazer a médica sem que o questionario ficasse muito extenso
ou dificil de responder.

Sim, o brainstorming nos fez melhorar os possiveis requisitos ndo funcionais da

R18 | aplicacdo, 0 questiondrio, a entrevista e a pesquisa nos ajudaram a entender
problemas sobre o Alzheimer que ndo sabiamos.

Sim, pois diante dos resultados das novas informacGes coletadas com as

R19 técnic_as, ideal[zamos outras possiveis fynciqnqlida,des que o apl_ilca,tivo/sistema
poderia ter, além de que com essa nogdo priorizariamos o que ja tinhamos e o
ainda iria ser feito.

R20 Sim. sempre aconteceu varias di_scussﬁes durantes as técnicas que ajudaram
muito no desenvolvimento do projeto.

R21 | Sim, pois discutimos muito os requisitos nos debates.

Q6 Se vocé fosse realizar novamente esta atividade vocé utilizaria as mesmas
técnicas ou escolheria outras? Por qué?

R1 | Escolheria as mesmas, pois realmente nos ajudaram na elicitacdo dos requisitos
Sim e n&o. Sim, pois as técnicas utilizadas nos levaram a 6timos resultados. E

R2 | ndo, pois gostaria de utilizar as outras para poder comparar e saber quais as que

mais me agradam e melhor obtém respostas.
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Talvez escolheria outras apenas para ter uma experiéncia com elas, mas estou

R3 satisfeito com as técnicas escolhidas.

R4 | Sim, pois é facil de utilizar essas técnicas.

R5 | Acho que as mesmas. Deu certo.

R6 Tal_vez eu escolheria 0 mapa de empatia ao invés das personas, porque talvez
estimularia melhor a criatividade.

R7 | Nao sei.

R8 | Outras. Para ver que diferencas teriam.

R9 Utiliz_aria as mesmas, po_is_ me identifiquei bastante com elas, e achei que
combinam comigo e meu jeito de trabalhar.

R10 Escolheria as mesmas técnicas, pois foram adequadas ao desenvolvimento do
trabalho.

R11 U_ti,Ii_zaria as mesmas técnicas, elas, fo_ram bem Uteis e préaticas. Talvez fosse
dificil me familiarizar com outras técnicas.

R12 | Utilizaria as mesmas, foram bastante Uteis na realizacao.

R13 | Continuaria com as mesmas, pois as duas ajudaram bastante a fazer o sistema.

R14 Esco_lheria as mesmas, mas adicionaria mais uma_técnica pois creio que mais
requisitos poderiam surgir com o uso de outra técnica.
Além de usar as mesmas técnicas tambeém escolheria outras, como a técnica de

R15 | Storyboard, essa técnica facilitaria a elicitagdo de requisitos e auxiliaria na hora
de valida-los.

R16 | Talvez utilizaria outras técnicas apenas com o objetivo de melhor entendé-las.

R17 Usaria as mesmas com acréscimo do mapa de empatia, que serviria como um
complemento para as personas.
Escolheria as mesmas, e se disponivel de tempo e local, faria mais entrevistas,
de uma forma que deixasse o entrevistado confortavel para responder, € se 0
entrevistado for alguém ocupado, como em um dos casos do trabalho anterior,

R18 seria_ l_Js_ado novamente o q_uestionério. ,Também seria interessante mais
possibilidades de fazer pesquisa exploratdria, como eventos ou palestras de
determinado assunto, a partir das pesquisas exploratorias seriam feitas as
personas, para assim prosseguir com os questionarios e entrevistas, em seguida
prototipagem.
Escolheria tanto essas quanto outras se fosse possivel, pois na minha opinido

R19 | considerei como técnicas-base (as 4 feitas) para uma inicial elicitacdo de
requisitos, as demais que poderiam ser feitas viriam para complementar.

R20 Sirr_1, u/sar_ia as mesmas e, de_pendendo do _tipo de aplica(;_ép, escolheria outras
mais faceis para usar em equipe e acaba saindo bons requisitos.
Pelo menos a prototipacdo, brainstorming e entrevistas, porque sdo mais faceis

R21 | coletar requisitos antes de desenvolver, 0 que poupa tempo e aumenta a

eficiéncia da equipe.
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Tabela 3. Questionario de opinido com as respostas dos estudantes do segundo relato de experiéncia

Para cada técnica havia um link para um arquivo descrevendo o que € a

Q7 | técnica, quando usad-la e como usa-la. As descricbes ajudaram ou
dificultaram o entendimento destas técnicas? Justifique.
1 Ajudaram, por exemplo, eu ndo sabia que havia vantagem em criar personas
com perfis extremos.
2 | Ajudaram, porém, seria melhor se houvesse mais exemplos de utilizacéo.
3 Ajudaram para melhor entendimento da técnica, porém seria interessante ter
mais de uma descri¢do mostrando outras “opinides”.
4 Ajudaram bastante, embora algumas técnicas néo tivessem templates, a
descricao auxiliou no entendimento.
5 | Ajudaram pouco, pois a técnica era bem definida e de fécil entendimento.
Ajudaram. Porém, houve uma técnica, acho que cartdo de insight que na
6 descricdo dava para entender que sé poderia ser aplicada em cima de outra
técnica especifica, enquanto no slide dizia que poderia ser aplicada em cima de
outras técnicas ou nenhuma.
7 Ajudaram, pois ter um auxilio relembrando como a técnica funciona logo
depois de ter recebido uma sugestdo é algo importante.
8 Ajudaram, pois as informac6es a respeito das técnicas foram essenciais para
auxiliar nas escolhas de cada uma.
9 | Ajudaram por conta dos exemplos de como utilizar a técnica.
10 Acabe_i nem qlhando os links embora outros membros da equipe o tenham.
Pesquisei mais em outras fontes.
11 E_m algumas ajudqrar_n, po_is estava bem claro com a explicacdo. Ja em outras
ficou um pouco dificil de interpretar o texto.
12 | Sim, com 0s questionarios deu para ter uma clareza.
Eu particularmente, ndo consegui abrir alguns links, pois me redirecionou para
13 | o Dropbox e ao fazer o download no meu smartphone nao foi suportado. N&do
testei em outras plataformas.
14 | Eu gostei muito das descri¢des, mas senti falta de mais exemplos das técnicas.
15 Ajudaram, as descri¢des esclarecem possiveis davidas principalmente na
aplicacdo do “como usa-las”.
Ajudaram, pois as pessoas do grupo ndo tinham tido contato com tais técnicas,
16 « .
entdo o fato de estar bem detalhado ajudou bastante.
17 Ajudfar_am bastante. Como sdo muitas técnicas, algumas eu ja ndo me lembrava
o suficiente para usar.
18 Ajudaram, mostrando o template e o uso deles na elicitacdo proposta no
exemplo.
19 | Sim, ajudaram muito a tirar muitas davidas.
20 Na verdade, elas nos ajudaram, mas teve que pesquisar mais um pouco sobre
elas.
21 | Ajudaram de forma positiva e produtiva no desenvolvimento.
08 Vocé precisou consultar outra fonte, além dos arquivos de descrigdo das
técnicas utilizadas? Justifigue.
1 | N&o. Achei suficiente, pelo menos para parte que procurei.
2 | Néo.
3 Sim, em pequenas partes houve uma falta de entendimento, mas também outras

fontes colaboraram para complemento.
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4 | N&o, apenas para aquisicdo de informacéo referente ao software.

5 | N&o, pois ja tinha informacdes suficientes.
Sim, para melhor exemplificagdo dos tipos de personas que o grupo poderia

6 | criar, quer dizer, os campos, qualidades possiveis de uma persona. E para tratar
0 problema descrito na questéo 3.

7 | Sim, é sempre bom consultar outros materiais quando se estd pesquisando.

8 | N&o, as descricOes foram suficientes.

9 | Consultamos os slides das aulas sobre técnicas.

10 Como dito na quc_estao a_nterior, ndo abri os links das técnicas, entdo pesquiseli
mais em outros sites e livros. Por desatengdo mesmo.

11 | Nao precisei, mas ja havia lido o livro texto base sobre o0 assunto.

12 Sim, outras fontes para se ter melhor entendimento. Pesquisei alguns exemplos
de aplicacdo da técnica.

13 | Ndo consegui abrir os links, logo precisei acessar outras fontes.

14 | Nao, as descricdes estavam bem explicadas.

15 Foi usado devido a problemas com o acesso ao material por um integrante do
grupo.

16 Sim, houve uma pesqui§a para busc_ar exem_plo_s de como glgumas técnicas eram
aplicadas referente ao sistema que tinham finalidade préxima ao nosso.

17 Sim. Assisti aulas do youtube sopre Persona, mas acredito que isso se deu por
eu ter faltado a aula em que explicaram essa técnica.

18 | Nao, o repositorio foi suficiente.

19 Sim, as fontes disponiveis eram claras, mesmo assim outras fontes foram
acessadas para entender mais.

20 | Sim. Pois as descri¢fes que haviam Ia ndo eram tdo detalhadas.

21 | Ndo, o material foi suficiente para ter um bom entendimento.
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