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Dedicatoria

Nao existe tempo certo pra nada. Tudo é relativo!
Uns se adiantam, outros se atrasam, e outros,
desfazendo-se do tempo que passa, descansam sem
sairem do lugar...

...e 0 tempo, indiferente a nossa condi¢do, corre
rapido!

De repente, acordamos e o tempo passou. Mas ele
é justo, e nos da mais uma chance de apreender. E la
vou eu correr atrds do tempo perdido. Pois ja ndo ha
mais tempo para lamentar o que ndo foi feito, mas de
agradecer, pelo tempo que ainda tenho para os meus
sonhos se realizarem.

E ld vou eu, correndo atras do tempo perdido;

E la vou eu atras dos meus sonhos;

E la vou eu, pois ndo tenho mais tempo sobrando
para poder desperdicar.

Oremos!

Julio Palhares
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Resumo

Este projeto de pesquisa de mestrado tem como objetivo avaliar a
aplicagdo dos conceitos e técnicas da metodologia Design Thinking
(DT) em projetos de Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao (PD&I),
com foco na gestao inovadora da comunicagdo voltada a valorizagdo
das equipes de trabalho e na criagdo de interfaces digitais amigaveis
para dispositivos mdveis. Como estudo de caso, analisou-se o Projeto
SWPERFI - Intelligent Software Performance (Desempenho
Inteligente de Software), voltado a aplicacdo de técnicas de
inteligéncia artificial para analise e otimizacdo de desempenho de
software, fruto de parceria academia/industria, entre o Instituto de
Computacdo da Universidade Federal do Amazonas (IComp/UFAM)
e a Motorola Mobility LLC, empresa multinacional de
telecomunicagoes. Parte-se do entendimento de que a comunicagdo
eficiente constitui fator critico para o éxito de projetos de inovacao,
sobretudo em ambientes interinstitucionais, nos quais o Design
Thinking se apresenta como abordagem estratégica para estruturar
processos colaborativos e favorecer a inovagdo. A pesquisa incluiu
revisdes sistematicas da literatura, o uso da metodologia Diamante
Duplo e aplicacdo de questionarios baseados no método Delphi. Os
resultados indicaram a necessidade de que o Design Thinking esteja
formalmente estruturado no plano de trabalho e de que todos os
envolvidos participem ativamente de sua aplicacdo, além da
importancia da figura de um designer thinker para que a comunica¢do
seja aplicada de forma efetiva aos processos. Pela relevancia da
insercdo do Design Thinking como ferramenta estruturante na gestao
de projetos de PD&I, propde-se desenvolver um livro de Boas
Praticas com diferentes propostas de frameworks para aplicacdo nas
fases e processos do DT, com o objetivo de orientar a aplicacdo da

comunicac¢do em projetos semelhantes ao caso estudado.

Palavras-chave: Design Thinking, Inovacdo, Comunicagao,

Diamante Duplo e projeto PD&I



Abstract

This master’s research project aims to evaluate the application of the
concepts and techniques of the Design Thinking (DT) methodology in
Research, Development, and Innovation (R&D&I) projects, with a focus
on innovation and communication management aimed at empowering
work teams and creating user-friendly digital interfaces for mobile
devices. As a case study, the SWPERFI Project—Intelligent Software
Performance—was analyzed. This project focuses on the application of
artificial intelligence techniques for the analysis and optimization of
software performance and is the result of an academic-industry
partnership between the Institute of Computing at the Federal
University of Amazonas (IComp/UFAM) and Motorola Mobility LLC, a
multinational telecommunications company. The starting point is the
understanding that efficient communication is a critical factor for the
success of innovation projects, especially in inter-institutional
environments, where Design Thinking serves as a strategic approach
to structuring collaborative processes and fostering innovation. The
research included systematic literature reviews, the use of the Double
Diamond methodology, and the administration of questionnaires
based on the Delphi method. The results indicated the need for Design
Thinking to be formally incorporated into the work plan and for all
stakeholders to actively participate in its implementation, as well as
the importance of having a design thinker to ensure that
communication is effectively integrated into the processes. Given the
relevance of incorporating Design Thinking as a structuring tool in the
management of R&D&I projects, we propose developing a Best
Practices guide with different framework proposals for application in
the phases and processes of DT, with the aim of guiding the application

of communication in projects similar to the case studied.

Keywords: Design Thinking, Innovation, communication, Double

Diamond and PD&I project
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CAPITULO 1

Introducao

1.1 CONTEXTUALIZACAO

No mundo digital em que vivemos, diferentes areas de negocios, servigos, industrias, ensino, empresas
e organizagdes publicas e privadas, entre outras, demandam e necessitam de um olhar atento para se
adequarem ao uso das novas tecnologias, ferramentas e métodos que auxiliam na gestao de seus processos,
especialmente na producio de bens e servicos que atendam as necessidades de seus clientes, publico-alvo
ou usuarios (internos e externos). Na academia, os projetos de Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagio
(PD&I), bem como os de Pesquisa e Desenvolvimento (P&D), buscam constantemente informagdes e novas
tecnologias para facilitar seus processos, criando uma oportunidade para a aplicagdo dos conceitos e
técnicas do Design Thinking na solugio de problemas complexos. Isso contribui para a geracdo de resultados
positivos, diferenciados e inovadores, capazes de atender a demanda por novos produtos e servigos de um
consumidor cada vez mais avido por novidades.

No entanto, é preciso conhecer bem o funcionamento da metodologia do Design Thinking, saber como
aplica-la, quais sdo as ferramentas de apoio disponiveis e como utiliza-las em cada caso, de modo que
estejam alinhadas com as fases e com o foco do tema da pesquisa em projetos de PD&I ou P&D. Quando
aplicado a gestdo da comunicacdo, o Design Thinking promove maior clareza e compreensao, podendo
simplificar a mensagem de forma mais visual, atraente e de facil assimilagdo, com o uso de imagens
impactantes e mensagens persuasivas que incentivam a mudarem seus habitos e comportamentos.

Pesquisas académicas, como artigos, dissertacdes, teses, livros, publicacbes em sites e blogs, ja
comprovaram os beneficios do uso do Design Thinking na resolucdo de problemas em diferentes areas e
contextos. Isso leva a reflexdo de que a metodologia, quando aplicada a gestdo de projetos de PD&I/P&D,
podera proporcionar resultados igualmente positivos, contribuindo para a inovagio. Esse cenario gera
questionamentos que merecem analise e reforca a necessidade de elaboragido de um livro de boas praticas
para orientar e apoiar equipes de projetos cientificos e académicos na aplicacdo da metodologia,

especialmente em pesquisas similares ao estudo de caso.

1.2 PROBLEMATIZACAO - Questdes norteadoras da pesquisa

Diante do contexto da crescente demanda por novas tecnologias aplicadas a projetos de pesquisa,
propde-se avaliar a aplicacdo do Design Thinking no Projeto SWPERFI - Intelligent Software Performance
(Desempenho Inteligente de Software), para investigar as possiveis mudancas que essa metodologia pode
gerar quando aplicada a projetos de PD&I/P&D, especialmente na gestdo da comunicag¢do, no ambito dos
processos orientados ao produto (especificagdo e criacdo dos produtos do projeto - foco na criagdo de
interfaces digitais amigaveis.) e em processos da geréncia de projetos (descricdo, organizagdo e trabalho do
projeto - foco na comunicacdo interna/externa).

Segundo Bagestdo e Oliveira (2023), a comunicagdo é um fator viabilizador dos processos, exigindo a

coleta e divulgacao constantes de informacdes. E por meio da comunicacdo que se desenvolvem os demais
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processos organizacionais, permitindo o alinhamento de estratégias para o alcance dos objetivos
institucionais, na relacdo entre os trabalhadores e a organiza¢ido. Quando usado na area da comunicagio, o
Design Thinking ajuda a entender melhor o ambiente e as pessoas envolvidas. Isso facilita saber como um
produto ou servigo estd sendo percebido e como a comunica¢do pode ajudar a divulga-lo. Como envolve a
participacdo de todos na equipe, o Design Thinking também melhora o entendimento entre as pessoas e
estimula o trabalho em conjunto para resolver problemas de forma colaborativa.

Em um momento em que a industria e o marketing avancam juntos rumo a versao 5.0, produzindo e
entregando produtos e servicos com inovacao, o Design Thinking abre caminho para que a comunicacio seja
usada para formulacdo de um problema e a busca pela melhor forma de resolvé-lo, o que motivou esta
dissertagdo.

De acordo com Kotler, Kartajaya e Setiawan (2021), o Design Thinking tem se destacado nos ultimos
anos como uma metodologia aplicavel a diferentes tipos de negdcios, tendo como principal caracteristica a
valoriza¢io do ser humano. Para Mizael et al. (2020), uma das principais caracteristicas do Design Thinking
é a de combinar empatia no contexto do problema, de forma a colocar as pessoas no centro do
desenvolvimento do projeto. Tendo como base os autores supracitados, dois fatores se enquadram na
proposta deste projeto de pesquisa: a possibilidade de aplicar os conceitos e técnicas do DT na comunicagio,
e a atencdo aos colaboradores participantes de projetos PD&I/P&D, o que se faz necessario conhecé-los
para criar uma comunicacdo institucional eficiente, onde ele é incluido nos processos de gestao e é também
um colaborador para montagem do planejamento estratégico do projeto, propondo ideias e melhorias.

A comunicagdo interna se enquadra e interage perfeitamente com os conceitos da sociedade e do
marketing 5.0, ao abordar as relagées profissionais de trabalho, as a¢cdes de endomarketing e a estrutura de
gestdo de negdcios, aspectos pensados tanto para as demandas da era digital quanto para a valoriza¢ao do
ser humano, conceitos estes, diretamente ligados ao DT (Kotler; Kartajaya e Setiawan, 2021).

Nessa interacdo, segundo os autores supracitados, o progresso da humanidade é impulsionado pelo uso
da tecnologia na gestdo dos negocios. O marketing 5.0 representa a propria tecnologia criada para a
humanidade, a qual deve ser incorporada pelas empresas em suas estratégias, taticas e operagdes de
marketing e comunicacdo. Com sua abordagem futurista e digital, o marketing 5.0 utiliza os conceitos e
técnicas do Design Thinking para atuar em diferentes niveis de colaboragdo, criando uma férmula eficaz e
relevante de transformacdo (Brown, 2020).

No momento em que o marketing é aplicado para transformar e solucionar diversos problemas, o Design
Thinking torna-se um parceiro estratégico. Juntos, atuam como uma alternativa para pensar, criar e projetar
transformacoes estruturais, com a participacdo de grupos de interesse, podendo consolidar estratégias de
mudanga organizacional e fomentar o empreendedorismo, a competitividade e a transformacio tecnolédgica
(Rueda, Aguillén & Sudrez, 2021). Cabe contextualizar que o autor desta dissertacdo é graduado em
Publicidade e Propaganda, especialista em marketing e comunica¢do, e atuou como designer no Projeto
SWPERFI desde a sua criacdo, em 2021. Nesse contexto de convivéncia e aprendizado, surgiu a necessidade
de analisar as acdes de gestdo da comunicacdo empregadas no projeto em que participava, comparando-as
com o que esta descrito em livros e pesquisas académicas, a fim de subsidiar a proposta de um framework
inicial, e outros especificos, para diferentes situag¢des, propiciando a criagdo de um livro de boas praticas

nos processos de aplicacdo do Design Thinking em projetos de PD&I/P&D similares.
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A partir dessa proposta, surgiu a pergunta norteadora da pesquisa: “Podem os conceitos e técnicas do
Design Thinking, aplicados na gestio de comunicacio em projetos de PD&I/P&D, gerarem

inovagao?” Figura 1

Estudo
PODEM OS de caso ?rup'ct)_
CONCEITOS avalads
E TECNICAS DO
DESIGN THINKING, )

APLICADOS NA GE§TA0 erf
DE COMUN ICAGAO Performance Inteligente
EM PROJETOS PD&l/ 7 de Software
P&D, GERAREM
INOVACAO?

Projeto PD&I Avaliacao de aplicacao
Academia/ do Design Thinking
Industria ‘

Foco nas pessoas

- Empatia
Inovagao Processos de (Empatia)
na gestao comunicacao

Foco nas entregas
(interfaces digitais amigaveis)

Figura 1 - Proposta de problematizacio, dentro do estudo de caso: Projeto SWPERFI.
Fonte: elaborado pelo autor.

A proposta focou no estudo de caso real, o Projeto SWPERF], dentro do grupo tematico SM, para
avaliar a aplicacdo de conceitos e técnicas do DT, como proposta inovadora de gestdo da comunicacao,
seja para criacdo de processos de empatia e entrega final de produto, interface digital amigavel. Para
conduzir a pesquisa, foi utilizado o Teste Estatistico de Hipoteses, que propde apresentar, no minimo, uma
hipétese afirmativa e outra negativa, como base de concentracdo de esforcos, as quais orientardo os

caminhos da pesquisa para responder a pergunta norteadora do projeto. A saber:

® Hipdtese Afirmativa: O Design Thinking colabora na gestdo de processos de comunicacdo dentro
de projetos de PD&I/P&D - Essa hipo6tese busca investigar se, ao ser aplicado, o DT de fato impacta

positivamente a comunicacdo na condugdo da gestdo de projetos académicos.

® Hipoétese Negativa: O Design Thinking nao colabora para os processos de comunicagio dentro de
projetos de PD&I/P&D, pois os designers responsaveis por aplica-lo, ndo estdo preparados para
usarem os conceitos, técnicas e ferramentas do Design Thinking em projetos, para conduzir a
gestdo de processos internos e externos de comunicagdo, além de que, nem todos os projetos
contam com designers em suas equipes.

Com base nas hipéteses levantadas, identificou-se a necessidade de aplicacdo de um
formulério de perguntas, formulados com diferentes questdes a serem respondidas, a fim de
identificar a percepc¢do dos entrevistados sobre o uso da metodologia do Design Thinking. A
proposta incluiu como entrevistados os participantes de projetos de PD&I/P&D, inserindo neste
contexto os colaboradores do projeto SWPERFI. A partir da definicdo da problematizacdo da

pesquisa, segue-se a formulagio do objetivo geral e os objetivos especificos desta dissertacao.
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1.3 OBJETIVOS
1.3.1 Objetivo Geral
Desenvolver um livro de Boas Praticas de aplicacdo da metodologia do Design Thinking, a partir
do desenvolvimento de diferentes propostas de frameworks para conduzir os processos de gestdo da
comunicac¢do em projetos colaborativos entre a academia e a industria, no formato PD&I/P&D.
1.3.2 Objetivos Especificos
® Identificar no Projeto SWPERFI a aplicacdo de conceitos e técnicas de Design Thinking.
® Estabelecer uma associagdo conceitual entre o Design Thinking e a gestdo da comunica¢do nos
processos de informacdes internas/externas e na criacdo de interfaces digitais amigaveis.
® Demonstrar os processos de interacdo e inovagdo, a partir de uma sistematica que compila
elementos inerentes ao Design Thinking, a comunicag¢do e aos conceitos de UX e Ul Design para

criacdo de interfaces digitais amigaveis, com base no estudo de caso analisado.

1.4 - JUSTIFICATIVA

Se o diferencial competitivo esta na capacidade de inovacao, a proposta do Design Thinking, segundo
Brown (2020), esta diretamente ligada a esse contexto, ao oferecer vantagens na condugio de processos
de gestdo, aumentar a qualidade das entregas finais e ao incentivar e valorizar a participacio do capital
humano nas a¢des implantadas, refor¢ando os processos de inovagao.

Tendo como referéncia o estudo de caso, percebeu-se que o Design Thinking aplicado na gestdo da
comunicagdo em projetos de PD&I/P&D, muitas vezes nao é realizada de forma clara, ou sofre com a falta
de capacitagdo, informacdo e até mesmo o preconceito de gestores, equipes de trabalho e dos préprios
designers que ndo conhecem como ele podem ser usadas de forma eficiente (Brown, 2020).

Diante deste cendrio, esta pesquisa propde a elaboracdo de um livro de boas praticas, estruturado a
partir de processos e diretrizes que possam servir como material de consulta e validacdo do Design
Thinking como metodologia voltada a promog¢ao da inovagdo em projetos de PD&I/P&D, cuja contribuicio

se manifesta em trés ambitos principais:

1.4.1 Ambito Académico/Cientifico
Contribuir com o meio académico-cientifico ao propor o uso de conceitos e técnicas do Design Thinking
em projetos de PD&I/P&D, tendo como base os estudos, pesquisas cientificas e publicacdes que
apresentam diferentes exemplos de casos de sua aplicacdo para alcancar resultados positivos e de

inovacao.

1.4.2 Ambito da Inovagio
Apresentar a contribuicdo dos conceitos e técnicas de Design Thinking em processos inovadores na
gestdo de projetos de PD&I/P&D, a partir de uma comunicagdo que esteja alinhada com os processos mais
humanizados de gestdo para criagdo de interfaces digitais amigaveis, como uso do UX e Ul Design, e nos

processos de comunicac¢do interna/externa.
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1.4.3 Ambito Social/Cultural
0 impacto social-cultural da-se por contribuir como pesquisa para estudos de outros académicos, sejam
pesquisadores docentes e discentes, difundindo os resultados alcangados para fora dos muros da academia.
Além disso, tem a proposta de quebrar paradigmas culturais e apresentar como resultado final um livro de
boas praticas para consulta, que possa auxiliar os designers e gestores de projetos PD&I/P&D, quando
trabalharem em projetos com caracteristicas similares ao estudo de caso. Por fim, ser facilitador e

motivador da aplicagdo dos conceitos e técnicas do Design Thinking em projetos PD&I/P&D.

1.5 - DELIMITACAO DA PESQUISA

Esta pesquisa esta delimitada ao projeto de Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacdo (PD&I),
denominado SWPERFI - Intelligent Software Performance (Desempenho Inteligente de Software),
utilizado como estudo de caso para investigar se os conceitos e técnicas do Design Thinking, aplicados a
gestdo da comunicacdo e integrados as abordagens de UX e Ul Design na criagdo de interfaces digitais

amigaveis, estio efetivamente presentes e contribuem para a geragio de inovacio.

1.6 - ESTRUTURA DA DISSERTACAO

Para direcionar a leitura desta dissertacao, ela foi estruturada em sete capitulos, demonstrando como
foi conduzida. No primeiro capitulo, exatamente esse no qual a leitura se conduz, entram as chamadas
formais de todo trabalho de pesquisa: a contextualizagido, a introdugio, onde é apresentado um resumo
de todo o projeto, seguida dos temas tradicionais de problematizacao, objetivos, justificativa e delimitacao
da pesquisa.

No segundo capitulo é a descrigdo do estudo de caso, onde, de forma breve e focada, sdo inseridas as
informacdes sobre o Projeto SWPERF]I, como ele esta estruturado, o seu funcionamento e como se alinha
ao tema de pesquisa, analisado pelos processos de gestdo da comunicacdo e de criacdo de interfaces
digitais amigaveis, com foco no Design Thinking e suas caracteristicas inovadoras.

O terceiro capitulo trata-se da abordagem metodolégica usada na pesquisa. Passando para o quarto
capitulo, esta o referencial teérico, onde sdo dissecados os temas e assuntos que serdo tratados na
pesquisa e, a0 mesmo tempo, os liga a algumas das a¢des implantadas e observadas no Projeto SWPERF],
como forma de exemplificar as referéncias. No capitulo quinto, aborda-se o desenvolvimento da pesquisa,
usando a metodologia do Diamante Duplo e do método de pesquisa Delphi. No capitulo seis sao
apresentadas as analises de dados das respostas de questionarios aplicados e, finalizando, no sétimo e
ultimo capitulo sdo apresentados os resultados, as conclusoes, as referéncias e os anexos da pesquisa.

Figura 2
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Figura 2- Estrutura da dissertacio, dividida em sete capitulos.
Fonte: elaborado pelo autor.
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CAPITULO 2

Descricao do
Estudo de Caso

7

O foco desta pesquisa de mestrado é o Projeto SWPERFI - Intelligent Software Performance
(Performance Inteligente de Software), um estudo de caso real de PD&I, escolhido por ser uma parceria
Academia/Industria, onde se identificou e se busca evidenciar a aplicagdo, mesmo que de forma ad hoc?,
dos conceitos e técnicas inovadores do Design Thinking, atuando na gestdo dos processos de
comunicagao, alinhada aos conceitos de endomarketing e gestdo de processos de informagdes para a
criacdo de Interfaces digitais amigaveis, com uso das diretrizes do UX e Ul Design.

Essa interacdo de metodologias, diretrizes e processos, dentro do Projeto SWPERF]I, foram percebidas
e responsaveis pelo gatilho inicial para se pesquisar e propor diferentes Frameworks de processos para
o desenvolvimento de uma proposta de gestdo inovadora.

E importante reforgar que o autor dessa dissertagdo atua como designer e é um dos responsaveis pela
criacdo de diferentes layouts de pecas de comunicagao e pelo design das interfaces digitais amigaveis de
aplicativos moveis criados no Projeto SWPERF], cujos processos possibilitaram a identificar a aplicacdo
do DT. A experiéncia e participagdo direta do autor no projeto, contribuiram e facilitaram a analise, a
documentacgdo e a escrita dos processos de gestdo da comunicagdo que serdo tratados durante a pesquisa.
Além disso, foram os conhecimentos inovadores adquiridos que o levaram a observar e propor a pesquisa
para avaliar a presenca do Design Thinking aplicado em diferentes a¢des do Projeto SWPERFI, que sera

apresentado a seguir.

2.1 Estudo de caso: Projeto SWPERFI - Performance Inteligente de Software -
Delimitacio da Pesquisa

A estrutura do Projeto SWPERFI é beneficiada pelas novas estratégias de gestdo organizacionais e

produtivas, sendo a principal delas a relacdo de parceria/cooperacdo entre a Academia/Industria,

conforme ilustra a Figura 3.

1 Ad hoc é uma expressao latina cuja tradugio literal é "para isto" ou "para esta finalidade". Geralmente se refere a uma solugio
especificamente elaborada para um problema ou fim preciso e, por tanto, ndo generalizavel e nem utilizavel para outros
propositos.
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Figura 3 - Interacdes de publico, empresa, instituigdes parceiras e o Projeto SWPERFI - 2021/2025.
Fonte: elaborado pelo autor.

A Figura 3 mostra os quatro niveis de interacdo das parcerias que compdem o Projeto SWPERF],
conduzido por diferentes atores:

1- A Comunidade em Geral: onde se encontram os usuarios de produtos fabricados pela empresa
mantenedora - Motorola, a comunidade académica e o publico em geral.

2- A Industria: empresa proponente e mantenedora do projeto, representada pela fabricante de
celulares da marca MOTOROLA.

3- Instituicdes do Governo: a Universidade Federal do Amazonas - UFAM, por meio do Instituto de
Computacdo - IComp e a Fundagio de Apoio ao Ensino Pesquisa Extensao e Interiorizacdo - FAEPI, érgado
gestor direto dos projetos de PD&I e P&D.

4- SWPERFI: Projeto de pesquisa PD&I, onde se encontra o publico interno, bolsistas e pesquisadores,

que trabalham e acompanham os resultados das pesquisas produzidas no projeto.

Conforme Bezerra e Melo (2023) o modelo de parceria acima apresentado é de grande importancia e
contribui com a inovagdo das empresas proponentes, permitindo que elas possam ampliar sua
capacidade absortiva (habilidade de reconhecer e valorizar novas informagdes externas, assimila-las e
aplica-las para resolucdo de problemas reais e comuns da industria)?, fomentando assim, a inovacao.
Iniciado em margo de 2021, o Projeto SWPERFI foi criado com o objetivo principal de investigacdo e
aplicacao de técnicas avangadas de otimizagao, raciocinio automatico e inteligéncia computacional para
coletar e analisar métricas de desempenho e conduzir uma pesquisa cientifica de identificacdo de
potenciais vulnerabilidades de integridade de software, proporcionando o seu melhoramento e
desempenho em dispositivos méveis com sistema operacional android, com énfase em smartphones
Motorola/Lenovos3.

O objetivo do projeto consistia na criagdo de aplicativos para celulares que pudessem inovar na
solucdo de problemas de gasto de bateria, tornando o sistema mais econdmico, de verificacao de software
através de andlise estdtica e dindmica de dados, mapeamento para encontrar inconsisténcias,

vazamentos de memdria, falhas de integridade em sistemas e aplicativos de celulares e etc.*

2 Disponivel em: https://www.genie.com.br/capacidade-absortiva/
3 Disponivel em: https://swperfi.icomp.ufam.edu.br/
4 Disponivel em: https://swperfi.icomp.ufam.edu.br/
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Para a realizacdo das diferentes fungdes, foi necessario a criacdo de aplicativos especificos que
atendessem aos objetivos do projeto, entre eles, o aplicativo Tucandeira, escolhido como referéncia entre
tantos outros criados no Projeto SWPERFI para ser tratado na pesquisa. A andlise do aplicativo
Tucandeira acompanhou como a comunicagido foi aplicada para conduzir os processos de criagdo de
interfaces digitais amigaveis, por meio do UX e Ul Design, principalmente na questio visual, cobrindo
etapas desde a defini¢do do layout, o tamanho de icones, as cores, a escolha de caracteres e a ordem de
entrada de cada fung¢do para interagdo do usuario com os aplicativos.

A parceria empresas/instituicdes de ensino, segundo Bezerra e Melo (2023), propicia as
Universidades a oportunidade de expandir seu campo de pesquisa, desenvolver seus alunos e aumentar
sua verba para realizacdo de pesquisas e laboratérios. Na estrutura do Projeto SWPERF]I, a parceria com
colaboradores também é um diferencial que refletiu nos resultados. O projeto contou com um corpo de
cinco pesquisadores doutores seniores5 que trabalharam na concepg¢io de suas propostas, desde o
planejamento, organizac¢do e execuc¢do, com emprego de metodologia, contetidos e técnicas das areas de
conhecimento de cada lider envolvido na gestdo do seu grupo temadticas de trabalho: Grupo AR -
Automated Reasoning (Grupo tematico de Raciocinio Automatico); IM - Intelligent Models&Methods
(Grupo tematico transversal Modelos&Métodos Inteligentes); IH - Intelligent Hardware (Grupo tematico
de Hardware Inteligente); IS - Intelligent Software (Grupo tematico de Software Inteligente) e SM -

SciTech Management (Grupo tematico de Gerenciamento). Figura 4

COORDENAGCAO GERAL TN
VICE-COORDENAGAO GERAL ||

(1% O "

el wﬁf,::fw 9 ’“"L‘Z*;' @ ”’ri";f;“” O
LIDER DE GRUPO LIDER DE GRUPO LIDER DE GRUPO LIDER DE GRUPO LIDER DE GRUPO

e Pés-D ) (D e Pés-D ) (D e Pés-D ) (D e Pés-D ) (D e Pés-D )
Doutorandos Doutorandos Doutorandos Doutorandos Mestrandos
Mestrandos Mestrandos Mestrandos Mestrandos Especialistas
Graduandos Graduandos Graduandos Graduandos

Informagdes complementares

\1\ Coordenagéo Geral atuando \Z\J Vice-Coordenagéo (§},“Grupo Tematico IM @;Grupo Tematico SM
como lider do Grupo IM e do Geral atuando formado por responsavel em conduzir
Grupo SM como lider do integrantes dos a Gestéo do Projeto, em
Grupo IS. demais grupos diferentes areas (financeiro,

design, comunicacéo interna,
organizagéo de tarefas e etc.)
Figura 4 - Composicio dos Grupos tematicos AR, IH, IM, IS e SM do Projeto SWPERFI, conforme link
https://swperfi.icomp.ufam.edu.br/2024.
Fonte: elaborado pelo autor.

5 Disponivel em: https://swperfi.icomp.ufam.edu.br/ em pesquisa em janeiro de 2024.
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Cada grupo tematico acima representado refere-se a uma area de atuagdo para cobrir os passos,
etapas e entregaveis propostos no Plano de Trabalho (PT) do Projeto SWPERFIL Entre os grupos
apresentados, destaque para o grupo SM - SciTech Management - que recebe maior atencdo nessa
dissertagdo, pois é onde se encontram as ac¢des de aplicagdes dos conceitos e técnicas do DT, objeto de
estudo da pesquisa.

Dentro do grupo SM, propde-se evidenciar as caracteristicas inovadoras de aplicacdo do DT no projeto
em duas linhas de pesquisa:

1- Nos processos de comunica¢ao - atuando na coordenac¢io da comunicagdo interna/externa com
foco maior nos participantes do Projeto SWPERFI e aplicacdo de técnicas de marketing 5.0, focadas no
endomarketing, que, por sua vez, alinha-se e atua na drea de processos de inovagdo tecnolégica.

2- Nos processos de comunicacio para conduciao de processos de design para criacao de
interfaces digitais amigaveis, dentro de processos de inovacdo tecnologia, onde sio tratadas as
questdes de utilizacdo de UX e Ul Design.

As duas areas, em diferentes ocasides, formas e intensidade, se interfaceiam, seja para criacdo de
pecas de comunicacdo e na criacao de interfaces digitais amigaveis de aplicativos de celulares, alinhadas
aos conceitos e técnicas da metodologia do Design Thinking.

Cada grupo tematico do Projeto SWPERFI, possui um perfil de atuagdo bem definido dentro do
projeto, e, apesar de muitos dos conhecimentos e agdes serem compartilhados entre eles, cada um se
diferencia pelo nivel de pesquisa que executam, o que exige capacidades e habilidades especificas de seus
integrantes.

Os lideres de cada grupo tematico sdo professores doutores, expertises em sua area de atuagao, e que
lideram uma equipe de Dbolsistas graduandos, especialistas®, mestres/mestrandos e

doutores/doutorandos, envolvidos em diferentes demandas e entregas. Figura 5

6 Disponivel em: https://swperfi.icomp.ufam.edu.br/
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Figura 5 - Mandala do Projeto SWPERF]I, composta por grupos tematicos e integrantes de diferentes graus de
formacao (doutores, mestres, especialistas e graduandos bolsistas) - Referéncias da composicio até janeiro
de 2024.

Fonte: elaborado pelo autor.

A Mandala acima sintetiza como os integrantes do Projeto SWPERFI estdo alocados em cada area de

conhecimento e dentro dos grupos tematicos do projeto que serdo descritos a seguir.

2.1.1 AR: Grupo tematico de Raciocinio Automatico (Automated Reasoning - AR)
Grupo tematico que visa investigar sistemas e desenvolver métodos, algoritmos e ferramentas para
detectar e prevenir falhas de integridade de software em aplicativos Android, cujo intuito é o

desenvolvimento de métodos e ferramentas para testar/verificar as falhas de software para determinar

as causas de possiveis problemas de desempenho.

2.1.2 TH: Grupo tematico de Hardware Inteligente (Intelligent Hardware - 1H)
Grupo tematico que visa investigar dispositivos de hardware de sistemas embarcados, de modo a
observar em que medida impactam no desempenho do sistema operacional e na execucado de aplicativos.

Também é proposto a adogdo de aspectos diretamente relacionados ao hardware, como uma métrica para
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desempenho de software, a fim de identificar o seu padrao de uso e, ao incorporar inteligéncia nestes
processos através de técnicas de aprendizagem de maquina e inteligéncia computacional em geral,

melhorar o seu desempenho.

2.1.3 IM: Grupo tematico transversal Modelos&Métodos Inteligentes
(Intelligent Models&Methods - IM)
Grupo tematico transversal cujos membros estdo também alocados e participando dos grupos
tematicos AR, IS, IH e SM. O objetivo desse grupo é auxiliar na aplicacdo de modelos e métodos de
gerenciamento, como escalonamento de projetos (Project Scheduling), tratando o projeto de PD&I como

um estudo de caso.

2.1.4 IS: Grupo tematico de Software Inteligente (Intelligent Software - 1S)

Grupo tematico que visa aplicar técnicas de mineragdo de dados complexos (correlagdes, regras de
associa¢do) e a adogdo de técnicas de inteligéncia computacional (aprendizagem de maquina classica,
aprendizagem profunda, redes neurais profundas, meta-heuristicas/métodos bioinspirados, e
estratégias hibridas), para estabelecer correlagdes entre métricas e identificar a causa raiz das falhas de
desempenho de software, pesquisa, visando a otimizacdo de desempenho dos sistemas embarcados de

interesse. E nesse grupo que o aplicativo Tucandeira foi desenvolvido.

2.1.5 SM: Grupo tematico de Gerenciamento (SciTech Management - SM)

Grupo tematico que visa investigar questdes relacionadas ao projeto de pesquisa e com grande fator
de inovacdo tecnolédgica. O grupo SM suporta todos os demais grupos dando apoio para tomada de
decisdes, aplicacdo de metodologias, técnicas e ferramentas de geréncia e de design, no controle de
versdes de software e na criacdo de layout de interfaces digitais amigaveis.

Em um processo colaborativo de diferentes profissionais, o grupo SM também é responsavel na
elaboracio, desenvolvimento e compartilhamento de material de comunicacido interna/externa, como
tabelas e graficos de apresentagdes; material de endomarketing para agdes pontuais, gerenciamento de
site, organizac¢do de eventos internos e etc.

Nesse estudo de caso, o foco foi concentrado na pesquisa do grupo tematico SM, pois é nele em que
acontecem as interagdes que serdo avaliadas, discutidas e apresentadas como uma proposta de
construcdo de diferentes frameworks para aplicagdo de conceitos e técnicas do uso do Design Thinking,
UX, Ul Design, da inovac¢do, do marketing 5.0 e do marketing cientifico para gestdo da comunicagdo e na
criacdo de identidade visual de interfaces digitais amigaveis de aplicativos méveis, com processos de

inovacdo tecnoldgica que serdo destacadas a seguir.

2.2 As Caracteristicas inovadoras do Projeto SWPERFI
Os processos de inovacdo pesquisados no Projeto SWPERFI estdo alinhadas com as propostas de
equipe de trabalho interdisciplinar do grupo tematico SM, conforme informagdes retiradas do site do

projeto?. Quadro 1

7 swperfiicomp.ufam.edu.br (2024).

30



Pontos observados de aplicacio da metodologia do Design Thinking no Projeto SWPERFI

LOCAIS PONTOS RELACIONADOS OBS.
Nos processos Na aplicagdo de técnicas de endomarketing, para
de comunicacio incentivar o envolvimento da equipe de trabalho, com
mensagens que despertam nos integrantes o Presenca de
reconhecimento de sua atuagdo no projeto, bem como | conceitos e
a divulgacdo de trabalhos premiados em que estao técnicas do
incluidos, de forma a valorizar a atua¢ido de cada um. Design

Thinking, com
0 uso de conceitos e técnicas do Design Thinking para | énfase nas

conduzir a comunica¢do, mesmo que de forma nao fases de
intencional ou planejada. inspiracao,
ideacdo e
implementaca
Nos processos de comunicacao para | Na utilizacdo de conceitos e técnicas de UX e Ul Design | o de Brown
condugio de design na criacio das na construcdo de identidade visual e o design de (2020)

interfaces amigaveis para aplicativos de celulares, de

interfaces digitais amigaveis. - ) o
forma a facilitar o acesso e o caminho do usuario.

Quadro 1 - Processos de inovagio tecnoldgica e de gestio, ambos
usados no Projeto SWPERFI, conforme site do projeto.
Fonte: elaborado pelo autor.

Nos processos de comunica¢do, o foco sdo as agdes de criacdo de banners, exercendo o papel
informativo e de valorizacdo dos componentes do projeto. Nos processos de comunicagdo para condu¢do
do design para criacdo das interfaces digitais amigaveis, se concentram na colaboragido entre os
profissionais de tecnologia computacional, sejam eles os programadores, desenvolvedores e especialista
na tecnologia da informacgdo com foco na comunicagdo, ligados aos temas relacionados aos sistemas
operacionais, as caracteristicas inovadoras de criacdo de ferramentas de analise de aspectos de
comunicacdo em rede e acessorios (partes de hardware), ao impacto ao desempenho geral de sistemas
embarcados Android (aplicando técnicas de inteligéncia computacional) e a programacao e construgao
de sistemas. Os conceitos e técnicas do Design Thinking, do UX e Ul Design e a comunicacao, sdo fortes
aliados nessa fase, com foco para a criacdo de interfaces digitais amigaveis.

Para Rogers, Sharp e Preece (2013), os comandos de interfaces mais antigas, que exigiam dos usuarios
digitarem abreviaturas e linhas de comando quando o simbolo prompt aparecesse na tela, foram
substituidos por menus e fung¢des graficas que incorporam comandos com icones, atalhos de teclado e
comando de texto digitados em janelas de um aplicativo. Nesse novo visual e tecnologia das interfaces, a
comunicagdo traca os caminhos de ag¢des referentes ao processo de cria¢do.

No Projeto SWPERF]I, a equipe do grupo tematico SM, responsavel pela gestdo das acdes e processos
de inovacdo, foi composta por profissionais e técnicos especializados em gestao de negdcios, de recursos
humano e financeiros, de design, publicidade e comunicagio, sendo o autor desta dissertagio o designer

que cuida da criagdo de propostas de comunicagao (interna e externa) e, dentro das entregas do projeto,
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a criacdo da identidade visual das interfaces digitais amigaveis de aplicativos para celulares android da
Motorola.

O Projeto SWPERFI possui caracteristicas que ndo sao nem totalmente académico-cientificas e nem
totalmente projetos realizados dentro de industrias e empresas, o que traz um modelo peculiar de
pesquisa que precisa ser considerado, analisado e melhor tratado na definicdo e execu¢do do mesmo.

Feita essa breve apresentacdo geral do Projeto SWPERF]I, e definido o foco de estudo dentro do grupo
tematico SM, passa-se para a abordagem metodoldgica proposta, que perfaz um importante instrumento
de caracterizacdo da pesquisa a ser realizada, possibilitando a busca de solu¢des para o problema

apresentado.
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CAPITULO 3

Abordagem
Metodologica

Para Popper (1993, apud Ribeiro et al. 2013), a metodologia est4 intrinsecamente ligada aos objetivos
estabelecidos e, uma escolha errada, pode comprometer um trabalho realizado e perder o rigor
metodolégico que deve ter toda pesquisa cientifica, o que exigiu compreensdo para entender e propor a

caracterizacdo desta pesquisa, ja que a escolha da metodologia mais adequada impacta nos resultados.

3.1 Caracterizaciio da Pesquisa

Essa pesquisa se caracteriza, de acordo com a proposta de Gil; Barros e Lehfeld (2014, 2000 apud
Brito, 2023), quanto a sua natureza, como Pesquisa Aplicada: pois visa adquirir conhecimentos sobre a
metodologia do Design Thinking para ajudar a solucionar um problema especifico de pesquisa; quanto a
forma de abordagem é uma Pesquisa Quali-quanti, ou método misto, combina a analise de dados
numéricos e estatisticos (quantitativos) com a interpretagdo de percepgoes, sentimentos e narrativas
(qualitativos). De carater exploratorio e investigativo que analisa todo o processo de gestdo do Projeto
SWPERF], usando-se a ferramenta do Diamante Duplo, a fim de encontrar provas concretas de utilizacdo
do DT em sua gestdo; quanto aos objetivos é uma Pesquisa Exploratéria: que permite uma maior
familiaridade e oferece uma visdo geral e esclarecedora sobre o tema que estd sendo investigado. O
pesquisador, tem uma visdo de todo o problema ao acompanhar as a¢des de gestdo dentro do Projeto
SWPEREFI e vivencia-os de forma exploratoria, e uma Pesquisa Descritiva: pois objetiva descrever e
explicar os processos que evidenciam a aplicacdo do DT no Projeto SWPERF], utilizando de técnicas de
coleta de dados padronizadas.

Quanto aos procedimentos técnicos ela é um Estudo de Caso: onde o Projeto SWPERFI é analisado
pelo autor da dissertacdo, em diversos aspectos e com profundidade; Bibliografica: quando elaborado
com base em material ja publicado para retirar informagdes a serem usadas na construcao de hipoteses
positivas e negativas que serdo investigadas - essa a¢do se deu pela pesquisa no portal de periédicos da
CAPES Cafe; de Levantamento: quando se busca dados e informacgdes com agentes envolvidos com o
objeto de estudo, por meio de entrevistas realizadas usando o método Delphi e aplicada aos bolsistas
participantes do projeto e, Participante: quando o pesquisador participa do objeto de pesquisa, ja que o
autor da dissertacdo é designer e foi bolsista especialista no Projeto SWPERF]I, o que lhe facilitou interagir

com ele e a obter informacdes.
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3.2 Processos Metodologicos da Pesquisa
A pesquisa foi realizada por etapas, ndo sequenciais, pois, durante o processo, era preciso voltar a uma
ou outra etapa dentro dos passos propostos para sua execucdo, retirando davidas, buscando informagdes

e realizando altera¢des e melhorias para deixar a escrita mais clara.

3.2.1 Primeiro passo - Estudos exploratoérios
Estudos exploratérios com extensa pesquisa e revisao sistematica da literatura, dentro do Portal
de Periddicos da CAPES, Quadro 2, consultas de livros, sites e blogs, sobre o Design Thinking e os temas

relacionados a pesquisa.

CRITERIOS DE PESQUISA - PORTAL DA CAPES - Acesso Cafe

PROTOCOLO DESCRICAO

Objetivo Investigar o uso do Design Thinking em gestdo de projetos de PD&I/P&D.

Base de Pesquisa Portal de periédicos da CAPES - Acesso Café.

Termos de Busca Design Thinking em conjunto com projetos PD&I e P&D; Inovagdo, Comunicagao,

Gestdo de informagoes, UX e Ul Design, Inovagao em Projetos cientificos e Inovacio
aberta e fechada.

Critérios de inclusao e INCLUSAQO: artigos publicados entre 2019 a 2024, abertos, revisados pelos pares
exclusio em lingua inglesa e portuguesa.

EXCLUSAO: artigos publicados antes de 2019 (salvo os que poderiam contribuir
para a pesquisa) e artigos que, mesmo com tema alinhado ao DT, ndo tratavam
diretamente dos processos de inovacao.

Campos analisados Titulo, resumo, palavra chave, introdug¢ao e conclusao.

Analise Leitura de resumo, introdugio e a conclusdo para confirmar se o texto tinha
relacdo com o tema da pesquisa.

Selecao Textos que tratam dos métodos do Design Thinking, alinhada a comunicacdo, e
mostravam resultados de sua aplicacdo em projetos académicos e de gestido ou
que o relacionam com os demais temas desta pesquisa.

Quadro 2- Protocolo de critérios da pesquisa.
Fonte: elaborado pelo autor.

Apés pesquisa no portal CAPES, foram selecionadas 32 publica¢des para estudo. Também foram
consultados e pesquisados 7 blogs/sites, 1 dissertacdo. Somou-se a essas fontes de informacgdes a leitura e
pesquisa em 20 livros na area de Design Thinking, e temas relacionados sobre comunicagdo, UX e Ul Design
com foco na comunicacdo para criacdo de interfaces digitais amigaveis, inovagdo, Diamante Duplo e

método Delphi. As fontes relacionadas levaram ao entendimento de ferramentas, conceitos e técnicas do
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Design Thinking e dos termos usados na pesquisa, como, entre eles, a criacdo das Personas; o Mapa Mental;
a Construcdo de Frameworks; Marketing e sociedade 5.0. Finalizou-se com o total de 63 fontes consultadas,
entre artigos, dissertacgoes, blogs, sites e livros com contetido de pesquisa académica para endossar a

escrita da dissertacao.

3.2.2 Segundo passo
Consulta/leitura, anotagdes/fichamento para construcido de textos, tendo referéncias nas fontes de
pesquisas selecionadas no primeiro passo, o que proporcionou adquirir maior conhecimento e
entendimento dos processos do DT que continham informagdes que colaborassem para endossar a

pesquisa e a escrita.

3.2.3 Terceiro passo - Pesquisa e escrita do referencial teérico
O referencial tedrico, além de descrever sobre os temas usados na pesquisa, relaciona-os com a¢des
semelhantes empregadas no Projeto SWPERFI, que foram identificadas e descritas para que o leitor

acompanhe os processos de construgao da dissertagao.

3.2.4 Quarto passo - Uso da metodologia do Diamante Duplo para analise do problema

A escolha da metodologia do Diamante Duplo para analisar e descrever todos os processo de aplicacdo
dos conceitos e técnicas do DT voltados a comunicagao, identificados dentro do estudo de caso, se deu
porque as suas fases permitem um retrocesso no tempo, a partir do inicio do projeto, quando surgiram
os primeiros questionamentos sobre a aplicacdo e os resultados de inovacdo do Design Thinking em
projetos PD&I/P&D. A proposta nessa fase, foi a de realizar uma releitura do Projeto SWPERFI (do inicio,
em 2021, ao término em 2025), tendo foco as a¢des de comunica¢ido interna e externa e na gestao de
informacoes para construgdo de interfaces digitais amigaveis de aplicativos, identificando similaridades
e fazendo comparacido com os processos do DT descritos nas fontes literarias e cientificas. A proposta é
a de apresentar as visdes dos autores sobre o DT e comparar com o que estd, ou ndo, visivel e aplicado no

Projeto SWPERFI.

3.2.5- Quinto passo - escolha e aplicacdo do método Delphi de pesquisa
Aplicacdo de questiondrios, seguindo o método Delphi, realizada dentro do Formulario Google, com
entrevistas aos bolsistas relacionados ao tema e ao Projeto SWPERFI. Andlise, avaliagdo e organizagdo dos
dados adquiridos para escrita e conclusdo dos resultados. A pesquisa concentrou-se em dois Rounds,
sendo o primeiro com participantes do Projeto SWPERFI, e o segundo, devido a sua complexidade e
importancia de resultados endossados pela ciéncia, foi aplicado a especialistas com conhecimento de
design e da metodologia do Design Thinking, para avaliarem o livro de boas praticas, produto final do
mestrado.
3.2.6- Sexto passo
Proposta de diferentes frameworks, para diferentes acées, usados para criagio de livro de boas praticas
de gestdo de projetos PD&I/P&D com aplicagdo de conceitos e técnicas do Design Thinking, em projetos

de pesquisa semelhantes com os temas relacionados a comunicagio e desenvolvimento de interfaces

35



digitais amigaveis, apresentando uma proposta possivel de condugdo dos trabalhos semelhantes ao

Projeto SWPERFI.

3.2.7- Sétimo passo
Escrita dos resultados e conclusdes preliminares da pesquisa e proposta de entregas e préximos passos

apos a qualificacdo de mestrado.

3.3 Descricio dos processos da metodologia do Diamante Duplo, usados na pesquisa.

O Diamante Duplo com seis fases, Figura 6: 12 fase: Gatilho; 22 fase: Divergir; 32 fase: Convergir
(segunda e terceira fase dentro do Diamante de Problemas); 42 fase: Divergir; 52 fase: Convergir, (ambas
dentro do Diamante de Solugdes) e 62 fase: Resultados e conclusdes. Segundo descrito por Lewrick, Link,
e Leifer (2019) e Gomes (2024), esta é uma versdo do Diamante Duplo de 4 fases, onde se inclui a fase
inicial do "gatilho - Fase 1" e a final de "resultados - Fase 6", que ndo existiam no modelo original. O
Diamante Duplo de seis fases foi adaptado para o estudo de caso, conduzindo e auxiliando na identificacao
de conceitos e técnicas de DT dentro do processo de gestdo da comunicacdo no Projeto SWPERFI.

conforme procedido abaixo:

2° Diamante é
FOCADO NAS SOLUCOES

1° Diamante é
FOCADO NOS PROBLEMAS

(6]

Gatilho Descobrir Definir Desenvolver  Entregar Resultados
E onde se Problemas Problema Solugéo Aqui deve-se
percebe que Gerais Definido Definitiva fazer testes e
existe algum entender se essa
problema ou PESQUISA ANALISE IDEAGAO TESTES solucao atinge
um desafio . . ) . seus objetivos e o
complexo que E aqui Depois de Momento Eahora  que pode ser
precisa ser que se deve encontrar de pensar e de testar e aperfeicoado, a
resolvido. entender sobre diversas dores, esquematizar analisaras  fim de melhorar
Esse é 0 as necessidades nessa etapa, todas as possiveis solugdes constantemente a
gatilho que faz e dores de quem deve-se definir solugdes para pensadas para solucgo. Apos
pensar que sofre com o apenas um problema 0 nosso problema. definir qual essas analises,
algo precisa problema. Para parasanar,  Hora de imaginar o delas é capaz e necessario,
ser mergulhar no por meio de um  maximo de ideias deresolver  yolta-se
melhorado. assunto, € importante  mapeamento dos possiveis, ndo se oproblema  ziguns passos e

colocar-se no lugar problemas e suas prendendoauma  damelhorforma  gpjicar o

de quem sofre o causas, e também  Unica solugéo, possivel, oU  Diamante Duplo

problema, questionar uma analise pensando que ela seja, gerando  novamente.

os motivos de cada das suas é a melhor, maior valor e

impasse e pensar consequéncias pois com o tempo impacto.

sobre eles. para poder pode-se descobrir

entender qual
impasse gera
maior impacto e
precisa ser
resolvido logo.

novas respostas

Uteis para o projeto.

Figura 6 - Diamante duplo de seis fases
Fonte: elaborado pelo autor.
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3.3.1 Fase 12 - O Gatilho

E a fase onde se percebe que existe algum problema ou um desafio complexo que precisa ser resolvido
ou melhorado. A falta de caminhos descritos, com informagdes que possam orientar o trabalho de
participantes de um projeto PD&I/P&D, ascende a necessidade de documentar as fases de aplicagdo dos
conceitos e técnicas de Design Thinking, estabelecendo-se uma proposta inovadora de gestdo. A criagdo
deste livro podera auxiliar e facilitar a jornada dos designers e dos gestores na conducdo de pesquisa,
dentro dos projetos PD&I/P&D, especialmente cobrindo a drea da comunicagdo e de criagdo de interfaces
digitais amigaveis para geracdo de inovacdo. Nesta fase foi realizada uma analise profunda do estudo de
caso, descrevendo como o autor da dissertacdo percebeu a necessidade de questionar quais, e como
estavam sendo feitas as agcdes de DT no Projeto SWPERF], e, comparando com a literatura que trata do

tema, buscar as evidéncias de sua aplicagdo.

3.3.2 Fase 22 - Diamante Duplo de Problemas - Divergir: Descobrir (Problemas Gerais) -
Pesquisar

Nessa fase, deve-se colocar no lugar de quem sofre o problema para entender sobre as necessidades e
suas dores, mergulhando no seu contexto e questionando os motivos de cada impasse, pensando no que o
outro pode ser afetado. O usuario tem suas necessidades identificadas no momento em que o mesmo é
representado pela figura do préprio autor desta dissertagdo, que vivencia um caso real de problemas
causados com a falta de informagdes para as suas demandas, entre elas:

1- A necessidade de ampliar os conhecimentos dos conceitos e técnicas de Design Thinking, para
gerenciar a comunicacio de forma personalizada e que atenda as caracteristicas especificas de um projeto
PD&I/P&D.

2- Necessidade de entender os conceitos e as técnicas de UX e Ul Design e como a comunica¢do pode ser
usada, pelos principios do DT, na gestdo de condutas para criagdo de interfaces de aplicativos de aparelhos
moveis.

3- Necessidade de contribuir com as pesquisas sobre diferentes maneiras de usar os conceitos e
técnicas do Design Thinking na gestao da comunica¢do em projetos PD&I/P&D, com alto teor de inovagao.

4- Necessidade de entender, descrever e documentar os conceitos e técnicas do Design Thinking,
aplicado em projetos PD&I/P&D, para gerir agdes de comunicacdo e como elas estdo relacionadas ao
processo de criacdo de interfaces digitais amigaveis.

5- Necessidade de documentar processos de aplicagio do Design Thinking, juntamente com a
comunicacdo e o UX e Ul Design, de forma elaborada e baseada em estudos cientificos, colaborando para
criacdo de material referencial para aplicacdo em casos semelhantes de gestdo de projetos PD&I.

6- Importancia de se ter um estudo de caso real que sirva como base para entender e comparar os
conceitos e técnicas do Design Thinking, alinhado com a comunica¢do e o UX e Ul Design, validando e
apresentando o uso de ferramentas, conceitos e técnicas do DT, como o mapa de empatia e criagdo de
persona, entre outras, que ajudem nos processos de pesquisa.

As diferentes necessidades apresentadas acima, na visdo do autor da pesquisa, induzem a realizagao e
aplicacdo de questiondrios para conhecer melhor o usuario participante do Projeto SWPERFI e

compreender os problemas encontrados, propondo as possiveis solu¢es para resolvé-los.
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3.3.3 Fase 32 - Diamante Duplo de Problemas - Convergir: Definir problema e andlise

Depois de encontrar, na fase anterior, diversas necessidades que causam dores ao usudrio, agora é
preciso definir apenas um problema para sanar entre tantas necessidades a serem respondidas. Nesta fase,
pode-se aplicar a ferramenta de "Mapeamento dos Problemas” e suas causas, e também realizar uma
analise das suas consequéncias para entender qual impasse gera maior impacto e precisa ser resolvido
para responder e solucionar um problema. Assim, se definiu o ponto principal para o desenvolvimento da
pesquisa por meio de um problema a ser respondido: Podem os conceitos e técnicas do Design Thinking,
aplicados na gestdo da comunicacdo em projetos PD&I/P&D, gerarem inovac¢ao? A ferramenta
"Jornada do Usuario" é uma 6tima opg¢do para ser usada para entender como o usudrio trabalha os
conceitos e técnicas do Design Thinking, UX e Ul Design e a comunicacdo dentro de projetos académicos,
sendo um momento de descrever o problema a ser resolvido de forma detalhada. Definido o problema, se

passa para a quarta fase do Diamante Duplo.

3.3.4 Fase 42 - Diamante Duplo de Solugdes - Divergir - Desenvolver (ideagdo)

Momento de pensar e esquematizar todos os caminhos possiveis para a solucdo do problema
definido. Importancia de imaginar o maximo de ideias possiveis e ndo se prender a uma unica solugéo,
pensando que ela seja a melhor, pois, com o tempo, pode-se descobrir novas respostas uteis para o
problema. De imediato, algumas opg¢des para resolver o problema foram selecionadas nesta fase:

1- Desenhar e propor a criagdo de um livro de boas praticas com alguns dos caminhos possiveis
que sirvam para orientar o profissional de design e coordenadores e participantes a atuarem na gestdo da
comunicac¢do em projetos de PD&I/P&D, integrando os passos de criacdo de interfaces digitais amigaveis
que gerem inovacao.

2- Propor um livro contendo todas as fases de criacdo de interfaces digitais amigaveis usando os
conceitos e técnicas de UX e Ul Design, associados ao Design Thinking, onde a comunicagdo estabelece um
link entre os mesmos.

3- Realizacdo de reunides com participantes de projetos PD&I/P&D, para debater diferentes
possibilidades de inovacio.

4- Realizar pesquisas de material cientifico para conhecer modelos de aplicagdo do Design
Thinking, para gestdo da comunica¢do interna/externa.

5- Aplicar pesquisa qualitativa em uma amostra de publico alvo, levantando informagées sobre
como esta sendo aplicado os conceitos e técnicas do Design Thinking, UX e Ul Design e comunicagdo em
projetos similares.

6- Criacdo de uma pdagina virtual com todos os processos do Design Thinking, UX e Ul Design para
aplicagdo em projetos PD&I, tendo foco na comunicacdo e na criacdo de interfaces digitais amigaveis.

Nessa fase, é importante descrever, com mais profundidade, sobre cada proposta de solucdo do
problema, para que na fase seguinte se possa focar nas que mais poderdo atender para solucionar o

problema, ou, em apenas uma proposta.
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3.3.5 Fase 52 - Diamante Duplo de Solugdes - Convergir: Entregar (solucdo definitiva) -
Testes

E a hora analisar os possiveis caminhos pensadas na 42 fase e definir qual delas é capaz de resolver o
problema da melhor forma possivel, ou seja, gerando maior valor e impacto. Momento de se fazer testes
por meio de criagdo de prototipos, testar e aplicar corregdes e melhorias, caso necessario. Quando aplicado
um questionario para conhecer o usuario em projetos PD&I/P&D, e avaliar sobre sua visdo sobre a
metodologia do DT, os dados recolhidos devem ser avaliados para propor um ou mais frameworks com o
passo a passo de todos os processos que podem ser utilizados para o uso da metodologia dentro da area de
comunicacdo e de criacdo de interfaces digitais amigaveis em um projeto PD&I/P&B.

Momento de propor um framework de processos, passo a passo, de como usar o DT para gestdo da
comunicag¢do em projetos académicos e fazer testes, solicitando avaliacdo, orientacdo e parecer técnico de
profissionais da area de design e de publicacgdes literarias, para avaliarem o que esta sendo escrito para
publicacdo e se o contetido atende a proposta de solucdo de como aplicar o Design Thinking em projetos

PD&l e P&D.

3.3.6 Fase 62 - Diamante Duplo: Resultados e conclusdes

Aqui devemos avaliar se a solugdo proposta tem possibilidade de atingir os seus objetivos e o que pode
ser aperfeicoado, a fim de propor melhoramentos. Ap6s essas andlises, podemos voltar alguns passos e
aplicar o Diamante Duplo novamente, caso seja necessario. Nesta fase, pode-se comparar o que foi
planejado e construido com o que a literatura mostra, apresentando as a¢des que estavam de acordo ou
desacordo com os autores citados e o que pode ser feito e melhorado no projeto de PD&I/P&D. Para o
estudo de caso, pensar na publicacdo de fases de construcao do livro de boas praticas de processos como o
produto final de entrega da pesquisa.

Segundo Lewrick, Link e Leifer (2019), cada caso precisa de um tratamento personalizado e, muitas
vezes 0 método do Diamante Duplo servira como condutor dos processos, mas pode, dentro de cada fase,
mudar a forma de aplicacdo a fim de se adequar ao tema analisado. Na coluna de "Divergir" do Diamante
de Problemas" pede a aplicacdo de uma pesquisa para conhecer melhor sobre o problema e o usuario, no

que foi usado o método Delphi, com modificagcdes que atendam ao perfil desta pesquisa.

3.4 Descriciao dos processos de pesquisa dentro da metodologia Delphi
0 método de pesquisa Delphi foi escolhido por se tratar de um modelo que permite um menor nimero
de entrevistados e de entrevistadores e pode ser simplificado e personalizado de acordo com o tema e
processos usados, além de aceitar um nimero minimo de 2 rounds para sua aplicacdo (o processo se da
até 5 rounds, no maximo) podendo ser realizado de forma virtual, proporcionando facilidades de aplicagao

(ANTUNES, 2023).

3.4.1 Metodologia de Pesquisa Delphi
0 método Delphi foi criado no inicio de 1950, nos Estados Unidos. Segundo Antunes (2023), o método
foi desenvolvido pela empresa Rand Company, com nome "Project Delphi" e patrocinado pela Forca Aérea

Americana. O objetivo era gerar consenso entre especialistas da area militar em relacdo a assuntos de
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seguranca nacional e estratégias de defesa militar. O nome foi baseado na histéria do Oraculo de Delfos,
da antiga mitologia grega, onde as pessoas iam consultar os profetas do templo para saber o seu futuro e
tomar decisdes de acordo com as revelacoes (Antunes, 2023). Para o autor supracitado, o sucesso do
método Delphi esta em sua aplicabilidade.

Para Lindtone e Toroff (1975, apud Antunes, 2023, p. 14), o método Delphi "[..] destina-se a
estruturacdo de processos de comunicacdo de grupos de especialistas”. Antunes (2023), apresenta dois
tipos de método Delphi: o Exercicio Delphi, que usa papel e caneta e o préprio investigador aplica um
formuldrio de perguntas ao entrevistado, e a Conferéncia de Delphi, quando se utiliza sistemas
informatizados para se fazer a pesquisa, substituindo a pessoa humana no processo. Para o estudo de
caso, foi escolhido o método Conferéncia Delphi, para ser aplicado em um publico que tém em comum o
conhecimento e convivéncia com o tema tratado: projetos académicos de pesquisa e/ou Design Thinking.

De acordo com Linstone e Turoff (1975 apud Antunes 2023), o método Delphi é mais usado, com o uso
de ‘papel e caneta’, onde os questiondrios sdo aplicados em um grupo focal. A partir das respostas
levantadas, se faz outro questiondario, mais refinado, e se aplica as mesmas pessoas do grupo de pesquisa
inicial, que podem reavaliar as respostas, de acordo com o que outros participantes responderam e até
mesmo podem mudar de opinido dada anteriormente. A ideia é tentar conseguir um consenso sobre o
problema e como resolvé-lo. O processo de entrevistas com questionarios se faz por rounds de entrevistas.
A metodologia Delphi abre possibilidades de mudancas de procedimento e a entrevista com o grupo focal
pode sim ser feita de forma virtual ou apenas com envio de formularios de avaliagio pelas redes sociais,
seja e-mail ou WhatsApp (Antunes, 2023).

Para esta pesquisa, o primeiro round foi submetido de forma virtual para os entrevistados
participantes de projetos no formato PD&I /P&D, em sua maioria os participantes do projeto SWPERF],
foco desta pesquisa. Contudo, o segundo round foi escolhido prof.(a) com expertise em design e
publicacdes, para avaliagdo da proposta de livro de boas praticas criado a partir do resultado do primeiro
round, onde a proposta era descobrir o que os entrevistados sentiam falta e o seu grau de conhecimento

de conceitos e técnicas do Design Thinking.

3.5 Construcao do questionario da pesquisa usando o método Delphi
A sintese do processo de aplicagdo do questionario do método Delphi passa por seis fases consecutivas
(ANTUNES, 2023), Quadro 3. As seis fases de implantagdo foram enumeradas e tratadas abaixo, de forma
que contextualizem com o tema da pesquisa e o problema apresentado, fazendo interveng¢des na forma de
aplicacao, que sdo permitidas, e que ndo fujam da dindmica da metodologia. O detalhamento no Quadro 3,
faz parte do planejamento da construc¢do do questiondario de perguntas usado para avaliar se o uso do DT
aplicado no contexto da comunicacdo interna/externa e na criagdo de interfaces digitais amigaveis em

projetos de pesquisa, no formato PD&I/P&D geram inovacio.
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DESCRICAO OBJETIVOS

Defini¢ao do problema . Defini¢do do problema e formular as perguntas (questionario)
. Selecionar area de concentracio e tema especifico da pesquisa

Montagem da equipe de . Selecionar pesquisadores para o projeto
pesquisadores e monitores | .Selecionar monitores para o controle das fases
Montagem do painel . Selecionar o perfil dos especialistas

de especialistas . Elaborar lista preliminar de especialistas baseando-se

nos critérios das fases seguintes
. Enviar convite aos especialistas selecionados
. Elaborar um painel de especialistas a partir da confirmacao dos
convites

Realizacdo do 12 round . Formular questionario
. Aplicar questiondrio aos especialistas
. Receber e analisar as respostas

Realizagdo do 22 round . Formular novo questionario
. Enviar aos especialistas
. Receber e analisar as respostas

Redacgdo do . Sintetizar resultados

relatorio final . Analisar a sintese de resultados
. Resumir o processo

. Redigir o relatério final

Quadro 3 - Quadro da sintese do processo de aplica¢io do método Delphi, com 6 fases, adequado para o
estudo de caso, Projeto SWPERFI. Baseado em Teixeira (2022).
Fonte: adaptado pelo autor.

As seis fases de implantagdo do questionario, seguindo o método Delphi, serdo tratadas
individualmente durante o decorrer do texto e de acordo com as referéncias retiradas do Projeto
SWPERFI. Neste capitulo, sera apresentado sobre a primeira fase, sobre a defini¢cdo do problema.

3.5.1 Defini¢do do problema

A pesquisa proposta tem o objetivo de avaliar o problema de forma mais especifica ao colocar em
questionamento se realmente o Design Thinking, aplicado em projetos de PD&I/P&D, gera resultados
inovadores na comunicacdo. Contudo, é importante ir além, avaliando se os entrevistados reconhecem a
metodologia e as ferramentas do DT implantadas no Projeto SWPERFI, em que area percebem esta
aplicacao, os resultados alcangados e quem €, na visdo dos entrevistados, o responsavel pela comunicagao
interna/externa e a construcio de interfaces digitais amigaveis, quando elas existem no projeto.

Seguindo essa relagdo de questionamentos, é necessario se propor perguntas para aplicacdo aos
entrevistados, seja na forma presencial ou virtual. A montagem do questionario, segue as orientacdes do
processo de comunicag¢io baseado nas propostas de Turoff (1975, apud Antunes 2023), que elenca a¢des
e questdes em diferentes fases importantes para controle da fidedignidade da realizagdo do método
Delphi, a saber:

1- Formular questdes sobre o problema e como ele deve ser apresentado
2- Apresentar op¢des de agcdes ou mesmo incentivar o entrevistado a sugerir

3- Elencar os diferentes posicionamentos, contra e a favor
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4- Apresentar os argumentos de cada lado, contrarios e favoraveis as possibilidades de
solucdo do problema apresentado

5- Avaliar cada resposta e argumento e as suas motivacdes

6- Reavaliar as op¢des apresentadas por cada lado e a sua relevancia para cada tomada de
posicao na escolha de respostas

Desta maneira o questiondrio do primeiro round foi montado dentro da plataforma de "Formularios
Google" e enviado por e-mail aos entrevistados selecionados. A proposta de questionario inicia-se com
texto explicando do que se trata a pesquisa e convida o entrevistado para participar, respondendo as 24
questdes, que estdo divididas em 5 se¢des de perguntas, assim descritas:

Secdo 1- Parte inicial, onde o entrevistado tem o seu primeiro contato com o formulario, explicando o
motivo do convite para participar da pesquisa - Anexo 1;

Secdo 2- Com oito questdes, formuladas para conhecer melhor o entrevistado - Anexo 2;

Secdo 3- Com 8 questdes formuladas para entender se os entrevistados conheciam os conceitos e
técnicas do Design Thinking, com foco na comunicacao, e se percebiam a sua presenca e aplicagdo dentro
do projeto em que atuavam - Anexo 3;

Secdo 4- Formulada para conhecer a percepcdo dos entrevistados em relagdo ao trabalho de um
designer thinker no projeto de PD&I/P&D - Anexo 4;

Secao 5- Parte final, com 3 questdes, esta ligada a tecnologia, e avalia se os entrevistados reconhecem
a aplicacdo de conceitos e técnicas do UX e o Ul Design para construcdo de interfaces digitais amigaveis -
Anexo 5.

Seguindo a linha de pesquisa, o proximo capitulo trata do referencial teérico, onde serdo apresentados
temas relacionados e discutidos nesta dissertagio, iniciando por colocar em evidéncia a importancia dos
incentivos fiscais para fomentar e gerar pesquisas cientificas e os resultados gerados para a industria e a
academia o que, sem ela, ndo seria possivel a realizacdo de projetos como o SWPERFI, dentro na linha de

trabalho em que é conduzido.
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CAPITULO 4

Referencial
Tedrico

Amparado na visdo de outros pesquisadores e autores, os temas do referencial tedrico serdo
apresentados e discutidos de forma a preparar e conduzir o leitor para melhor entendimento do
desenvolvimento da pesquisa, expandindo o conhecimento do Design Thinking e das ferramentas e
métodos relacionados a sua aplicacdo, dentro do estudo de caso. Faz-se necessario contextualizar
questdes sobre as parcerias academia/industria, regidas pelas normas de incentivo fiscais do governo, o

que facilita o investimento e captacio de recursos que favorecem os dois lados.

4.1 Projeto PD&I/P&D- Academia/Industria - entendendo melhor essa relagao

A parceria academia/industria, gera cooperacdo para gerar inovacdo, tendo menor custo para as
empresas, a0 mesmo tempo que produz renda para as institui¢cdes e pesquisadores, fortalecendo o papel
de "universidade empreendedora”, se considerarmos que a questdo da transferéncia de
tecnologia/conhecimento é uma das fungdes da Universidades, além do ensino e da pesquisa (Diniz et al.
2020).

De acordo com o pensamento de Feliu e Rodrigues; Araujo (2017, 2017, apud Diniz et al. 2020, p. 71)
"[..] a interacdo entre o ambiente académico e o empresarial se tornou estratégia vantajosa sob a
perspectiva das duas partes, na medida em que representa fonte importante de recursos para a pesquisa
cientifica e inovagdo para as empresas”. Contudo, é importante pautar que poucas empresas brasileiras
reconhecem a universidade como fonte de inovacio e conhecimento.

Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica - IBGE (2019 apud Diniz et al. 2020), em um
estudo de campo, os resultados da pesquisa revelaram que a cooperacio entre fornecedores/clientes foi
considerada pelas empresas privadas, a principal fonte de inovagio, e a interacdo com as universidades e
o setor privado, infelizmente, ficou entre as menos citadas em termos de relevancia para a atividade
inovativa.

Para mudar essa visdo é necessario fomentar e incentivar a relacdo empresa/academia, que se propde
gerar inovagdo e demanda investimentos que sdo captados pelas leis de incentivos do governo federal.
Estas leis, tiveram mais evidéncia, quando foram criadas trés Leis Federais de Incentivo a Pesquisa, nos

anos de 2004, 2005 e 2016.

No Brasil, particularmente, a TC (transferéncia de Conhecimento) (Grifo do autor)
entre U-E (Universidade-Empresa) (Grifo do autor) tem ganhado espago nas agendas
de pesquisa a partir da promulgacdo, pelo governo federal, de trés marcos legais
relacionados a inovagio, especificamente, a Lei 10.973 de 2004, a Lei 11.196 de 2005 e
a Lei 13.243 de 2016. A Lei de Inovagdo de 2004, por exemplo, determina que as
instituicdes cientificas instaladas no pais criem um Nucleo de Inovagdo Tecnolégica,
que, dentre outras atribui¢des, devem cuidar do processo de transferéncia de
tecnologias para o setor produtivo (Araujo, 2017; Brasil, 2018; Paranhos et al,, 2018).
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Um ano depois o governo federal promulgou a Lei 11.196/2005, conhecida como “Lei
do Bem”, criando incentivos fiscais as empresas que realizarem atividades de P&D com
a finalidade de estimular investimentos em inovagado por parte do setor privado (Brasil,
2018).Ja em 2016, o governo federal promulgou a Lei 13.243, conhecida como o novo
marco legal da inovagdo, representando uma tentativa de flexibilizar as atividades de
inovagio e de pesquisa cientifica/tecnoldgica desenvolvidas no pais. (Diniz et al. 2020,

p-71).

O proéprio projeto de pesquisa SWPERFI é um exemplo de uso das leis de incentivo federais que abre
oportunidades de parcerias da academia com a industria, onde as atividades PD&I/P&D, sdo uma forma
de empreendedorismo no qual o conhecimento e a pesquisa geram desenvolvimento a fim de criarem
inovacgao, tanto de produtos e servicos como nos processos em que as industrias possam se valer, a fim de
gerarem riquezas. Almeida e Pinheiro (2020) reforcam que em um mercado onde a industria ndo se
tornara académica e a academia ndo possuira fins econémicos, ambas podem trabalhar juntas para
contribuirem com o crescimento do pais e da sociedade em geral. Vé-se que o ganho da parceria é para as
duas partes envolvidas, no que refor¢a a importancia de investimentos em projetos PD&I/P&D, usando as
leis de incentivo a pesquisa disponibilizadas.

Narelagdo abaixo, de Rauen (2017, adaptado por Almeida e Pinheiro, 2020) sdo enumerados os ganhos
de parceria entre o setor produtivo e as universidades, no qual o autor desta dissertacdo acrescentou mais

trés vantagens, especialmente identificadas e presentes no Projeto SWPERFI.

GANHOS PARA A INDUSTRIA
1- Acessar especialistas que ndo tem em seu quadro de funcionarios.
2- Acessar laboratorios, equipamentos e técnicas ja existentes nas universidades.
3- Acessar Know How restrito a poucas institui¢des.
4- Acessar pessoas com visdo diferenciada das equipes dentro das Empresa.
5- Usar as leis de incentivos fiscais e fomento a pesquisa, reembolsaveis ou nio.

6- Acessar graduandos, mestrandos e doutorandos com potencial para recrutamento de pessoal especializado.

GANHOS PARA AS UNIVERSIDADES e BOLSISTAS
1- Acessar informacgdes de mercado e procedimentos de pesquisa da empresa, a fim de contribuir na formacgdo
de alunos.
2- Acessar equipamentos e infraestrutura de producdo e pesquisa ndo disponiveis em seus laboratorios.
3- Possibilitar receitas adicionais através da remuneracio da empresa pela exploragdo dos resultados da
pesquisa.
4- Acessar recursos através de linhas de fomento e pesquisa nio disponiveis em seus laboratoérios.
5- Acessar recursos adicionais para realizagio de suas pesquisas.

6- Viabilizar a aplicacdo dos resultados de pesquisa, gerando riqueza e valor para a sociedade.

OUTRO GANHOS IDENTIFICADOS NO PROJETO SWPERFI
1- Investimentos da industria na infraestrutura da instituicdo de ensino como contrapartida das pesquisas

realizadas.
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2- Gerar remuneracdo aos pesquisadores doutores, mestrandos, graduandos, especialistas e outros
colaboradores envolvidos no processo da pesquisa.

3- Oportunidade de os bolsistas integrarem o corpo de funcionarios das empresas parceiras.

Em "Outros ganhos identificados no Projeto SWPERFI", sdo propostas incluidas pelo autor desta
dissertacdo tendo como base a insercdo de verba patrocinada pela empresa mantenedora, e que foi
utilizada para aumentar andares, criar salas e espacos (infraestrutura) dentro do IComp/UFAM, onde
estdo alocados diferentes projetos financiados pela empresa Motorola e que resultou também em salas
para o Projeto SWPERFI. E dentro da receita captada para o projeto, existe a parte direcionada para
pagamento de bolsistas, em diferentes escalas de conhecimento e participacdo e a compra de
equipamentos de trabalho para pesquisa, como computadores e periféricos. De acordo com o desempenho
dos bolsistas, existe a oportunidade de contratagdo pela empresa mantenedora do projeto para trabalhar
em seus escritdrios e fabricas.

A parceria academia/industria incentiva modelos de gestdo que possam contribuir com a inovagdo
nos projetos PD&I/P&D, a exemplo de projetos com insercdo da metodologia do Design Thinking,
diferencial inovador para solucionar diferentes problemas e iniciar a transformacao digital, conforme

Lewrick, Link e Leifer (2019), no que sera apresentado a seguir.

4.2 Design Thinking, uma metodologia inovadora

O Design Thinking tem-se destacado como uma metodologia ativa e inovadora nos ultimos tempos,
principalmente porque o uso dos seus conceitos e técnicas sdo aplicaveis em diferentes areas para
solucionar diferentes problemas, dos mais basicos aos mais complexos (Brown 2020). O método tem
mudado a forma de visdo sobre design, como um novo modo de pensar e tratar problemas no qual o ser
humano é o personagem central para resolvé-los.

Muitos autores propdem a aplicagdo da metodologia do DT com fases diferenciadas. Enquanto Brown
(2020) propode 3 fases - Inspiracdo, Ideacdo e Implementacado, Lewrick, Link e Leifer (2019); Liedtka e
Ogilvie (2019) e Ambrose e Harris (2011); trabalharam com a proposta de mais etapas de aplicacao do
DT, subdividindo e/ou desmembrando as fases apresentadas por Brown (2020).

No quadro abaixo sdo apresentadas as diferentes formas de pensamento, dos autores supracitados,
quanto as fases e etapas nos processos da aplicagdo do Design Thinking, onde Liedtka e Ogilvie (2019) se

diferenciam dos demais ao apresentarem as fases direcionadas ao crescimento de empresas. Quadro 4

PROCESSOS DO DESIGN THINKING - DE ACORDO COM OS AUTORES

AUTORES (Brown, (Lewrick; (Liedtka e Ogilvie 2019) (Ambrose e
2020) Link; Leifer Harris, 2011)
2019)
. Conhecga . Mapeamento da Jornada . Definicdo
. Inspiracao . Observe O que é? . Andlise da Cadeia de Valores | .Pesquisa
. Mapeamento Mental
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. Defina um . Brainstorming

.Ideacdo ponto de E se? . Desenvolvimento de
FASES E vista Conceitos . Geracgdo de Idéias
ETAPAS DO . Idealize . Teste de
DESIGN Protoétipos
THINKING - Selec¢do
0 que . Teste de premissas
surpreende?
. Prototipagem acelerada
. . Prototype
Implementacd | . Teste B
o . Implementacao
. Aprendizado
0 que . Cocriagdo com o cliente
funciona? . Langcamento da
aprendizagem

Quadro 4 - Quadro comparativo de autores (livros): fases/etapas do Design Thinking.
Fonte: elaborado pelo autor.

Observa-se que Brown (2020) simplificou em trés fases as propostas anteriores dos autores citados
no quadro. Para Brown (2020), CEO da IDEO, e que define a sua empresa como a maior e mais respeitada
consultoria de design e inovacdo do mundo, o Design Thinking trata-se de uma abordagem inovadora
focada no usuario que oferece uma abordagem poderosa, eficaz e amplamente acessivel fazendo toda a
diferenca quando se busca gerar e implementar ideias diferenciadas para os negocios, mercados e a
sociedade. Ela se baseia na intuicdo que todos nés temos para reconhecer padrées e desenvolver ideias e,
posteriormente, coloca-las em pratica.

0 autor supracitado propde o uso de uma metodologia de procedimentos para processos que envolvem
o “Pensamento Criativo”. Esse modelo se baseia em trés pilares que tem como proposi¢io o foco no ser
humano:

1- Empatia: capacidade de compreender os problemas dos outros;

2- Colabora¢ao: quando muitas pessoas sdo motivadas a contribuirem com versdes e perspectivas
diferentes dos seus olhares e percepcoes, agregando, modificando e corrigindo o trabalho;

3- Experimentacdo: quando se fazem testes com os usuarios para ajustar um produto/servico,

tornando mais eficiente o resultado (Brown, 2020). Figura 6
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) + B

EMPATIA

A empatia tem a ver
no se colocar no lugar do
outro e ndo usar idéias
pré-concebidas para
entendé-lo. E preciso
exercitar e vivenciar as
experiéncias do outro,
entender o contexto que
elas acontecem, seguir
os mesmos caminhos e
aprender o que realmente
importa para o alvo do
nosso olhar. vivenciar
as suas necessidades, os

COLABORACAO

E o saber pensar de
forma coletiva, em grupos
interdisciplinares, somando

diferentes conhecimentos
para multiplicar a
capacidade de resolucao
de problemas. E trabalhar
em conjunto. E quando
todos colaboram no
sentido de fechar processos
que necessitam de
colaboragao para se ter
resultados satisfatorios.

seus medos, os seus problemas,

o que o outro gosta, deseja e
precisa.

O ser humando

é o foco de toda

ateng&o no processo
do design thinking.

E a hora de experimentar
e analisar as reais
chances de um projeto
dar certo as possibilidades
que foram pensadas. E
quando se coloca a «<médo
na massa» experimentando
as idéias. Nessa fase,
pode-se fazer melhorias
ou até iniciar do zero todo
0 processo, caso
seja necessario.

Figura 6A - Modelo de procedimentos para processos criativos, dividido em trés etapas, segundo Brown
(2020) e Guimaraes e Rocha (2019).
Fonte: elaborado pelo autor.

Brown (2020) também defende que o Design Thinking ndo é uma férmula pronta a ser seguida e

aplicada para gerar resultados de sucesso, mas uma sequéncia de passos ordenados que seguem por trés

fases:
1- A Inspiragao: problema ou oportunidade que pede uma resposta e solugio;

2- A Ideacao: quando ideias sdo sugeridas a partir das informacdes colhidas na fase de inspiracio;
3- A Implementacao: fase final quando é selecionada uma ou mais ideias que representam as

melhores op¢des para se resolver um problema ou uma oportunidade de inovagdo no qual serd produzido

um modelo para testes e corre¢des até chegar ao resultado ideal para producio e posteriormente levar

para o mercado. Figura 7
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IMPLE
IDEA MENTA
CAO CAG

Fase de entender o E a parte da entrega, aonde
problema e gerar Aideac3o é a parte da € apresentado um protétipo
questionamentos para serem  concepgao. Aqui surgem as com caracteristicas
respondidos. Aqui ocorre o ideias e se pensa em acdes semelhantes ao produto
exercicio da observagao. inovadoras. E também uma final, pode ser um produto
E a parte da pesquisa. fase de co-criagéo e com ou um modelo de servigo e
muitos envolvidos (inclusive  até uma estrutura de passos

o cliente e fornecedores). para exercer alguma tarefa

ou funcéo, e servira como
modelo para se avaliar a
funcionabilidade do
produto/servigo.

Figura 7 - Fases do processo de Design Thinking apresentadas por Brown (2020).
Fonte: elaborado pelo autor.

De acordo com Brown (2020), as fases de inspiragio, ideacdo e implementagio, podem ser repetidas
para que todos os envolvidos, além de interagirem, possam acompanhar e entenderem melhor, visto que,
nesse processo, exploratério e ndo linear, é que se chegam as descobertas que poderdo ser anexadas ao
trabalho, sem a sua interrup¢ao, ou, levarem a mudangas e restrigdes que contribuirdo para o seu sucesso.

O autor ressalta a importancia de se trabalhar com uma equipe harmonica, diferenciada,
interdisciplinar que envolva também o cliente nos processos: "A mensagem é que o design thinking precisa
ser praticado nos dois lados da mesa: pela equipe de design, obviamente, mas também pelo cliente”
(Brown, 2020, P. 31).

Ainda, sobre o trabalho em equipe, Brown defende que em uma organizacgdo eficiente e criativa, é
importante ter visoes diferenciadas com capacidade e disposicdo de colaborar. Contudo, deve-se tomar o

cuidado de ndo ser uma equipe multidisciplinar e sim, uma interdisciplinar.

Em uma equipe multidisciplinar, cada pessoa defende a propria especialidade, e o
projeto se transforma em uma organizagdo entre os membros da equipe, resultando em
concessbes a contragosto. Em uma equipe interdisciplinar, sdo donos das ideias e
responsaveis por elas. (Brown, 2020, p. 34)

Nesse sentido, em uma equipe interdisciplinar, cada integrante participa com o seu conhecimento para
contribuir com o todo, de forma que sua proposta esteja alinhada ao tema e possa complementar com as
demais, dando espago a coautoria e corresponsabilidade, sem que um ou outro domine com a sua opinido.

Ambrose e Harris (2011) defendem que o Design é um processo interativo e o termo Design Thinking

é 0 modo como o Design é pensado e ambos estdo presentes em todo o processo de criacdo, desde as

primeiras reunides de briefing. Os autores supracitados, apresentam sete etapas que compdem o Design,
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e, em todas elas, o Design Thinking esta presente "Dentro do processo de design, é possivel identificar sete
etapas: 1- definir, 2- pesquisar, 3- gerar ideias, 4- testar protétipos, 5- selecionar, 6- implementar e 7-
aprender” (Ambrose e Harris, 2011, p. 11).

Desmembrando cada uma destas sete etapas, os autores supracitados apresentam que:

1- Na fase de "Definicdo" é onde é apontado o problema e o publico do problema;

2- Na fase da "Pesquisa”, se busca todas as informacgdes sobre o problema e o publico-alvo apontado
na fase de Definicdo, com o intuito de alimentar o processo criativo. Na pesquisa pode-se identificar
possiveis obstaculos para solugio do problema;

3- Na fase de "Geracdo de Ideias", sdo levantadas propostas de solugdes que possam resolver os
problemas levantados;

4- Na fase do "Teste de Prototipo”, coloca-se as ideias propostas de solugdes do problema, onde serdo
realizados testes e se comprova, ou nio, a sua viabilidade. Nessa fase, ocorrem modificacdes e melhorias
no produto e servico criado, caso seja necessario;

5- Passa-se entdo para a fase de "Selecdo"” das melhores ideias que tiverem resultados viaveis de
implantacdo, e, nessa fase, muitas delas podem ser excluidas por ndo satisfazerem aos resultados
pretendidos;

6- Na fase de "Implementacdo”, entrega-se o resultado final do produto/servico que sera produzido e,
finalizando o processo e seguindo a fase final.

7- Na fase final, do "Aprendizado”, todo o processo é avaliado e resulta em opinides e trocas de
experiéncias que, além de gerarem aprendizado, servem para melhorar os resultados, replica-los e
modifica-los no futuro.

O prdprio esquema tende a ser linear, mas ndo impede, segundo os autores que o propdem, que as

etapas sejam retornadas e reformuladas, quando for preciso. Figura 8 (p. 49) e quadro 7 (p. 52)
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Definigao

ETAPA
Pesquisa
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Aprendizado
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etapas do design
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Implementagao
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o
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Figura 8 - Design e Design Thinking trabalhando juntos em todo o processo de cria¢do, segundo Ambrose e
Harris (2011).
Fonte: elaborado pelo autor.

No Quadro 5, sdo apresentadas e organizadas diferentes perspectivas tedricas sobre a conducdo dos
processos de trabalho baseados no Design Thinking, a partir das contribui¢des de Gavin Ambrose e Paul
Harris (2011), Michael Lewrick, Patrick Link e Larry Leifer (2019), bem como de Brown (2020). O objetivo
dessa organizacdo comparativa consiste em evidenciar como diferentes autores estruturam as etapas e os
principios do processo de desenvolvimento orientado pelo Design Thinking, considerando suas
abordagens conceituais, metodoldgicas e operacionais. Para tanto, o quadro busca apresentar essas visdes
de forma sistematizada, permitindo observar aproximagdes e distingdes entre os modelos propostos na

literatura especializada.

DESIGN THINKING - A VISAO DE DIFERENTES AUTORES SOBRE A METODOLOGIA

Ambrose e Gavin Lewrick, Link e Leifer Brown
(2011) (2019) (2020)
Defendem que design é um processo iterativo e o termo Design | Defendem a Para o autor, o Design

Thinking é o modo como o design é pensado, e ambos estdo
presentes em todo o processo de criagdo e passam por sete
etapas.

importancia de se
colocar no lugar do
outro para compreendé-
lo e ter embasamento
para propor agdes
direcionadas a cada
perfil de problema.

Thinking ndo é uma
formula pronta para
ser seguida e aplicada
para gerar resultados

de sucesso. Ela ¢é
flexivel, interativa e
adaptavel.

50




Fases:

DEFINIR

Onde é apontado o problema e o publico do problema;
PESQUISAR

Onde se busca todas as informagdes sobre o problema e o
publico-alvo;

GERAR IDEIAS

Onde sdo levantadas as possiveis solucdes que possam
resolver o problema levantado;

TESTAR PROTOTIPOS

Quando se coloca as ideias para testes e se comprova ou nao a
sua viabilidade;

SELECIONAR

Onde é feita a selecdo das melhores ideias que tiveram
resultados vidveis de implantagao;

IMPLEMENTAR

E a entrega do resultado final do produto/servico que sera
produzido e fase de finalizacdo do processo;

APRENDER

Onde todo o processo é avaliado e resulta em opinides e trocas
de experiéncias que, além de gerarem aprendizado, servem
para melhorar os resultados, replica-los e modificd-los no
futuro.

Fases:
EMPATIA
Conheca e observe

COLABORACAO
Defina um ponto de vista
Idealize

EXPERIMENTACAO
Prototipe
Teste

Fases:

INSPIRACAO
Identificagdo do
problema ou oportuni-
dade que pede resposta
e solugdes;

IDEACAO

Quando ideias sao
sugeridas a partir das
informagdes colhidas na
fase de inspiracgao;

IMPLEMENTACAO
Quando é selecionada
uma ou mais ideias que
representam as
melhores op¢des para
se resolver um
problema ou uma
oportunidade de
inovacgao.

Quadro 5 - Processos do Design Thinking de acordo com Ambrose e Harris (2011), Lewrick, Link e Leifer
(2019) e Brown (2020).
Fonte: elaborado pelo autor.

Cabe destacar que a analise apresentada no quadro ndo tem como finalidade estabelecer hierarquias

ou emitir juizos de valor sobre qual abordagem seria mais adequada ou superior as demais. Trata-se,

antes, de uma exposi¢do comparativa que busca reconhecer a pluralidade de interpretagdes existentes no

campo do Design Thinking. Nesse sentido, a comparacdo limita-se aos modelos selecionados para esta

pesquisa e ndo contempla outros processos ou abordagens metodoldgicas igualmente presentes na

literatura sobre inovacdo, criatividade e desenvolvimento de solu¢cdes centradas no usudrio. Assim,

reconhece-se que existem outros referenciais teéricos e metodolégicos que poderiam igualmente integrar

um exercicio comparativo mais amplo, ampliando o escopo analitico da discussao.

Outro aspecto relevante diz respeito ao fato de que o quadro comparativo ndo considera variaveis

relacionadas ao tempo necessario para a execucio de cada uma das etapas descritas pelos autores. Em

geral, modelos que apresentam maior nimero de subdivisbes ou detalhamento de fases tendem a

demandar periodos mais extensos para sua implementa¢do completa. Entretanto, essa dimensao temporal

nao foi incorporada ao escopo da andlise, uma vez que o objetivo central da comparac¢io se concentra na

estrutura conceitual dos processos e nido em sua duragdo ou eficiéncia operacional. De maneira

semelhante, o quadro também nio discute explicitamente as possiveis vantagens ou limita¢des associadas

a cada modelo apresentado, mantendo o foco na descricdo das etapas e na organiza¢do légica das

propostas metodolégicas.
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Apesar das diferengas de terminologia, organizacio e nimero de fases identificadas nos trés modelos
analisados, observa-se a existéncia de uma estrutura conceitual relativamente convergente entre eles. Em
todos os casos, o processo tem inicio com a identificagdo ou definicio de um problema, associada a
necessidade de compreender de maneira aprofundada o contexto em que ele se insere e, especialmente,
as necessidades, expectativas e experiéncias dos usudrios envolvidos. Essa etapa inicial evidencia o
carater centrado no ser humano que caracteriza o Design Thinking, no qual a compreensao empatica do
usudrio constitui elemento fundamental para a formulacgio de solu¢des relevantes.

Na sequéncia, os modelos avancam para momentos dedicados a exploracdo de possibilidades e a
geracao de ideias, nos quais diferentes alternativas de solucdo sdo concebidas e avaliadas. Essa fase
costuma envolver atividades de ideacdo, experimentacdo conceitual e desenvolvimento preliminar de
propostas, buscando ampliar o repertério de respostas possiveis para o problema inicialmente
identificado. Por fim, os processos convergem para etapas relacionadas a materializacio das ideias por
meio de protétipos ou representacdes concretas das solucdes concebidas. Essas representagdes permitem
realizar testes, obter feedback dos usuarios e promover ajustes sucessivos, contribuindo para o
aprimoramento progressivo do resultado final. Dessa forma, ainda que estruturados de maneiras
distintas, os trés modelos analisados compartilham uma légica processual semelhante, caracterizada pela
compreensdo do problema, pela geracdo de solugdes e pela experimentacdo interativa orientada a
melhoria continua

Os autores Lewrick, Link e Leifer (2019) propdem que sejam feitas perguntas na primeira fase,
empatia, que ajudem a definir o problema e nortear a busca de respostas e solu¢des. O procedimento
consiste em aplicar seis perguntas que ajudam a mostrar um panorama geral da situagdo, ver quadro 6,
e, posteriormente, apds respondidas, ter claro para quem é o problema, quais as necessidades devem ser
resolvidas (o que o usuario deseja); "0 qué?" e o "por que?” (qual a importancia dos resultados alcancados
e para quem devem ser compartilhados) e "como?" (qual é a forma de dar corpo aos resultados e

compartilha-los?).

SEIS PERGUNTAS QUE AJUDAM A COMPREENSAO DE UM PROBLEMA

PERGUNTA PERGUNTAS ASSOCIADAS

0 QUE? Qual é o problema? - O que queremos saber?
Quais sdo as suposi¢des avaliadas?

QUEM? Quem esta envolvido? - Por que isso acontece?
Quem decide?

POR QUE? Porque o problema é importante? - Por que isso ocorre?
Por que ainda nao foi resolvido?

ONDE? Onde o problema ocorre?
Onde ja foi resolvido antes?
Onde existiram situa¢ées semelhantes?

QUANDO? Quando o problema comegou?
Quando querem ver os resultados?
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Quando o projeto pode comegar?

COMO? Como o problema seria uma oportunidade?
Como poderia ser resolvido?
Como ja tentaram resolver o problema?

Quadro 6 - As seis perguntas necessarias para se conhecer, compreender e resolver um problema, segundo
Lewrick; Link e Leifer (2019).
Fonte: elaborado pelo autor.

Durante esse processo, algumas das perguntas podem ndo se encaixarem na pesquisa e precisam ser
eliminadas, trocadas ou refeitas (melhoradas). O importante é tentar responder ao maximo possivel delas,
facilitando a compreensao do problema ou da situagdo em que a aplicagdo do Design Thinking ajudara a
solucionar.

Para o estudo de caso e adaptado ao Projeto SWPERF], as seis perguntas necessarias para resolver o
problema foram aplicadas como base de apoio a metodologia do Diamante Duplo, gerando as seguintes
reflexdes:

1- O que? Existe a necessidade de orientagGes sobre os conceitos e técnicas do Design Thinking e é
preciso responder se metodologia do DT gera inovacdo quando aplicada em projetos PD&I/P&D. Uma das
suposicoes é de que a aplicagdo do DT ja traz inovagao por si s, quando aplicada, mas, tendo como base a
literatura e os trabalhos académicos consultados, é preciso saber aplica-la, o que demanda uma revisao
em estudos de casos semelhantes para comprovacao.

2- Quem? Os envolvidos sdo todos os participantes do Projeto SWPERF], no formato de PD&I, ou quem,
de alguma forma, esta ligado ao projeto, como integrantes da empresa patrocinadora e instituicdes
governamentais e de fomento. Porém, abre-se excecdo para participantes de projetos de P&D.

3- Por que? Em projetos académicos, a aplicagdo do Design Thinking pode, como em qualquer outra
area de aplicacdo, ajudar na solugdo de problemas simples aos complexos, além de contribuir com a gestao
de processos. Ter exemplos de sua utilizagio em determinada area, ainda ndo discutida ou com pouco
estudo, e apresentar os resultados, é uma contribui¢io para a academia, que pode aproveitar os resultados
da pesquisa e aplicar em outros casos similares. Contudo, é preciso comprovar que a metodologia tem
efeitos quando aplicada em projetos académicos de PD&I/P&D.

4- Onde? Existem, na pesquisa académica, poucos exemplos de projetos de PD&I/P&D com uso do
Design Thinking, com foco na comunicacao e criagdo de interfaces digitais amigaveis, o que, por si, ja chama
atencao. Contudo, a sua aplicagcdo em pesquisas, em empresas, organizacdes e em casos especiais ja é bem
documentada, confirmando a sua eficiéncia em diversas areas onde a metodologia é utilizada.

5- Quando? O questionamento ou a problematizac¢io apresentada, foi desenvolvida ao se perceber que
os processos de gestdo do Projeto SWPERFI tinham tracos de aplicagdo dos conceitos e técnicas de Design
Thinking, contudo, ndo documentados e sem planejamento, aplicados de forma ad hoc.

6- Como? A proposta de responder ao questionamento levantado, é também a de se desenvolver
modelos de Frameworks de processos que ajudem na construcdo de um livro de boas praticas com
informacdes para que outros projetos similares a usarem como referéncia, facilitando o desenvolvimento

e os resultados dos seus trabalhos.
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Em um aplicativo mével, ao se pensar em todas as fung¢des das interfaces digitais amigaveis disponiveis
para interacdo, surgem perguntas a serem respondidas. S3o questionamentos que buscam encontrar
modelos de interacdes atrativas e envolventes que respondam as expectativas e desejos de quem os
manipula, em relagdo a usabilidade da interface. E nesse momento em que o UX e o Ul Design serdo usados

para construgio de interfaces que priorizem a experiéncia do usuario, conforme abordado a seguir.

4.3 UX Design

Apresentados alguns dos conceitos e técnicas de Design Thinking pela visdo de diferentes autores,
agora é preciso discorrer sobre o UX e o Ul Design. No mundo atual, informatizado e virtual, a tecnologia
faz parte do dia-a-dia do ser humano e nem sempre se percebe o quanto se depende dela para os afazeres
mais simples. Desperta-se ao som do alarme programado na Alexa ou no celular, momento este em que a
TV liga, automaticamente, no canal agendado e acompanha-se nos sites de noticias, em tempo real, o que
acontece do outro lado do planeta. Lé-se e sdo respondidas novas mensagens que chegam pelo aplicativo
do celular; bebe-se o café que a maquina automatica acabou de fazer, e que foi programada; consulta-se a
previsdo de tempo; expia-se as redes sociais para saber o que amigos e familiares tem feito e publicado,
além de conhecer sobre a rotina de outras pessoas, sejam famosos ou andénimos que aparecem na tela;
interage-se com o aplicativo de localizagdo e, no GPS, avalia-se as coordenadas dos caminhos mais faceis
para se chegar, de forma rapida e segura, em algum lugar desejado (Nascimento, 2019).

Quando o UX esta presente, acessa-se os arquivos de trabalho na nuvem; compartilhe-se uma receita
que sera preparada em um local distante; se participa de reunides via chat; realiza-se pedidos online e as
compras de casa sdo feitas pelo link do supermercado; faz-se, de forma eficiente, uma marcacao de
consulta pelo site, rede social ou aplicativo de consultas médicas, tornando a vida do usuario muito mais
facil. Sao imensas as probabilidades de movimentos que a tecnologia e a era digital proporcionam,
facilitando a vida, organizando melhor o tempo e proporcionando maneiras novas de trabalhos,

divertimentos, obtenc¢do de informagdes e para adquirir servigos e produtos. Figura 9

A deusa

DURGA,

da mitologia indiana/hindu,

foi tomada como referéncia

para representar a diversidade

de agdes que o homem é submetido
e tem contato no seu dia-a-dia.
Conhecer os caminhos do usudrio
é um dos principios bdsicos dos
conceitos de aplicagdo das
técnicas de UX design.

Figura 9 - Representacao da Deusa Durga como referéncia para ilustrar o ser humano em suas milhares de
fungdes no dia a dia, onde técnicas e conceitos de UX Design sio aplicados, segundo Nascimento (2019).
Fonte: elaborado pelo autor.
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De acordo com Nascimento (2019), a era digital renovou nossas ideias e comportamentos e as
empresas precisam se adaptar com os novos habitos e necessidades dos consumidores/usuarios.
Entender e conhecer os caminhos que ele percorre, fez surgir o termo "Experiéncia do Usuario”, em inglés
"UX - User Experience".

Para Teixeira (2022), o UX nada mais é do que a experiéncia de quem usa. Segundo o autor, quando se
navega pelas telas dos aplicativos, visita-se sites interagindo com programas e/ou produtos digitais, ao se
usar uma xicara, um talher, ao navegar pelo tela do celular, ao manusear o controle de um aparelho
qualquer, ou quando é usado diversos objetos e servicos no dia a dia, todo essa interagdo entre objetos e
servicos realizadas pelo usuario, é dado o nome de "caminho do usuario”, que podem proporcionar
experiéncias boas ou ruins que o leva a repeti-las, evita-las ou simplesmente ignora-las.

0 modo que o usudrio usa e experimenta um artefato digital, ao fazer alguma tarefa e que o leva ao
questionamento se foi facil ou dificil, se foi rapido ou demorado, se foi frustrante ou agradavel, se deu ou
ndo resultado, todas essas questdes sio definidas pelo UX de um produto, que servira para criar modelos
de inovacdo nos produtos e servigos, diferenciando-os de outros semelhantes existentes no mercado e
para que possa destacar-se entre a concorréncia, na disputa pela aten¢do do usudrio, tornando-se mais
preterido, ou ndo (Levy, 2021).

O autor supracitado, enumera quatro principios basicos do UX para gerar inovacdo, no qual ele chama

de "Cartilha" para se comecar a pensar em estratégias. Sdo elas:

1- Estratégias de negocios, ela garante o crescimento e sustentabilidade da empresa

Um exemplo é o Waze, com sua UX diferenciada onde combina dados de colaboragao coletiva, e
navegacdo GPS permitindo os usudrios a encontrarem caminhos mais rapidos;

2- Inovagio e valor

O primeiro contato do usudrio com um dispositivo pode definir o sucesso ou o fracasso de uma
interfase. O UX de sucesso, com inovagdo, proporciona a boa impressdo ao usudrio em sua primeira
interacdo, o que gera valor ao produto. Um exemplo é o Airbnb que usa o UX para agregar valor aos seus
servicos oferecendo ao usudrio ferramentas de calendario, integracdo de mapas, sistema de transacdes
ndo complicadas e muito mais;

3- Pesquisa de usuario validada

E 0 modo de verificar se esta indo pelo caminho certo e entender os objetivos e as necessidades do
usudrio. Contudo, s6 tem resultado se for validada. O UX vai trabalhar a¢des de acordo com o resultado
das pesquisas, seja para melhorar e procurar caminhos alternativos para que o produto/servico esteja de
acordo com as necessidades do usuario.

4- UX sem complicacdes

Esta relacionado a como o UX pode ser usado para criar uma experiéncia agradavel a fim de tornar o
usudrio um cliente que volte. Em outras palavras, alguém pensou como determinado servigo ou produto
seria usado e providenciou que isso fosse feito de forma simples e rapida; colocou-se no lugar do outro,
conhecendo e entendendo os seus problemas, criando e oferecendo uma experiéncia satisfatéria e

caminhos que atendessem as expectativas do cliente.
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A maioria das pessoas acredita que User Experience é somente encontrar a melhor
solucdo para os seus usudrios - mas ndo é. UX trata sobre definir o problema que precisa
ser resolvido (o porqué), definir para quem esse problema precisa ser resolvido (o
quem), e definir o caminho que deve ser percorrido para resolvé-lo (o como). (Teixeira,

2022, P. 22).

Para garantir uma boa usabilidade e interacdo do usuario, Teixeira (2022) relaciona cinco tdpicos

(Usabilidade, Beleza, Microtextos, Biblioteca de padrdes e Teste do usuario) para apresentar os caminhos

das boas praticas de aplicacdo de UX, que todo designer profissional de UX deve seguir. Quadro 7

AS BOAS PRATICAS DE UX

Teixeira (2022) - Introducio e boas praticas em UX Design

USABILIDADE E a facilidade que o usuério | - Simplicidade
encontra para usarem uma - Informagdes em pequenas doses
ferramenta ou manipular - Criar uma hierarquia de informagdes
objetos para uma tarefa. - Guie o usuario para os proximos passos
- Dé feedback sobre erros que o usudrio esta cometendo
- Evite problemas antes que acontecam
- Simplifique formuldarios
BELEZA O cuidado com detalhes - 0 que é bom para os usuarios é bom para a empresa
contribui para que - Evite elementos em excesso
pequenos pontos de contato | - Revele informagdes progressivas
do usuario seja tnico, - Atengdo ao tempo do usuario
icOnico e prazeroso, além de | - Crie experiéncias personalizadas
facil - Adivinhe a inteng¢do do usudario
de usar. - Faga o trabalho pesado
- Seja honesto com seus pedidos
- Expresse a personalidade de sua marca
MICROTEXTOS Os usudrios ndo léem - O valor funcional dos microtextos
muito. Fato! Transmita a - O valor emocional dos microtextos
mensagem em pequenos - Comunique beneficios e ndo funcionalidades
fragmentos, de forma clara, | - Fale nalinguagem de seus usuarios
concisa e com - Mantenha os textos curtos
personalidade.
BIBLIOTECA Sao as galerias que contém - Consisténcia na experiéncia do usudario
DE PADROES os principais elementos - Reutiliza¢do de elementos
interativos de uma interface. | - Manutenc¢do
Isso ajuda a padronizacdo de | - Biblioteca como entregavel de final do projeto
elementos usados. - Mais padronizac¢do
TESTE COM Para garantir melhores - Saia da mesa e faga testes
USUARIOS resultados é importante - Teste a usabilidade

realizar testes para
descobrir falhas, poder
corrigir erros e entregar um
produto realmente util.

- Incorpore pesquisa de satisfacdo com seu usuario

- Direcione a pesquisa para o publico real que vai usar o
aplicativo ou servico.

- Ofereca recompensas ao usuario como forma de engaja-lo
em uma pesquisa ou teste

Quadro 7 - Passos para se realizar um bom UX, de acordo com Teixeira (2022).

Fonte: elaborado pelo autor.

Lewrick, Link e Leifer. (2019) enfatizam a necessidade de estabelecer acdes de empatia em todas as

fases e processos quando se tem o usudrio como principal foco das a¢des, o que se aplica também nas

56




cinco fases de realizagdo de um UX Design bem pensado, conforme sugerido Teixeira (2022). Para isso, é
fundamental conhecer o usuario e que as estratégias tracadas em um planejamento de produto ou servi¢o
sejam correspondentes ao que ele deseja e espera. E isso impacta na comunica¢do para que se possa
manter um relacionamento préximo a ele.

A importancia de se ter um conhecimento sobre com quem se fala e quem é o principal consumidor de
produtos e servicos ofertados, o que induz ao desenvolvimento do mapa de empatia, de preferéncia tendo
base em um individuo real, conforme orienta Lewrick, Link e Leifer (2019, p. 28) "Em uma primeira etapa,
o usuario deve ser definido e encontrado. Idealmente, vamos para a rua logo no inicio para conhecer um
usuario em potencial. Nos o observamos, ouvimos e desenvolvemos empatia.”

Segundo o autor supracitado, as informag¢ées do usuario recolhidas no mapa de empatia, ajudara a
conhecer as suas caracteristicas, ao abarcar em areas que possam levantar dados sobre o que ele ouve,
pensa, sente, vé, fala e age, seus medos e desejos e tudo que o define, e com isso, poder criar uma persona,
em que se possa vivenciar seus comportamentos, e desenvolver produtos e servicos que ele se identifique
e queira fazer parte da experiéncia de usa-los. A importancia de estabelecer vinculos com o usuario, faz
parte do processo de empatia e é elemento fundamental da comunicacao.

Para Brown (2020), a empatia faz parte dos processos do UX Design e o mesmo ocorre na aplicagdo do
Ul Design, pois eles trabalham juntos, e ambos sdo responsaveis pelo resultado diferenciado na construcdo
de interfaces amigaveis de aplicativos. Desta forma, é necessaria uma exposicdo do Ul Design para

identificar e refletir sobre essa parceria.

4.4 Ul Design

Enquanto o UX Design é voltado para a maneira como o usuario vive o produto, o foco do Ul Design é
voltada a criagdo de uma interface digital amigavel. O User Interface - Ul ou, interface de usudrio, é o
processo de construcdo de interfaces de um produto digital, seja uma tela de computador, de celular, um
painel digital ou qualquer outro dispositivo eletrénico em que o usudario interage (Jieshan et al. 2020),
oferecendo-lhe uma experiéncia de qualidade, fAcil, inteligente e agradavel na interacdo com uma
interface. O Ul trata dos elementos com o qual o usudrio interage e o UX procura entender os
comportamentos e emo¢des do usudrio ao trabalhar com esse produto. Para Bilousova, Gryzun e
Zhytienova (2021), as técnicas do UX/UI Design sdo uma tendéncia para produtos digitais da atualidade,
aplicaveis em diversas areas.

De acordo com estudos e provas especiais, o design UI/Ul é um dominio muito
procurado que requer um conjunto de conhecimentos e competéncias aplicaveis ndo s6
a empregos puramente informaticos, mas a uma grande variedade de carreiras, desde
o marketing ao web design e a interacdo homem-computador (Bilousova; Gryzun;
Zhytienova, 2021, p. 1)

Para aplicacdo do UX/UI Design é importante, antes de tudo, entender o usuario. E para isso se faz o
uso de métodos de construcdo da persona que proporciona conhecé-lo melhor e a sua jornada. Um
exemplo é como o Ul Design foi usado na criacdo e desenvolvimento de protétipos de aplicativos
navegaveis no Projeto SWPERF], para testes com usudrios, a partir de criacdo de um design visual de
interfaces (wireframe), o planejamento de fluxos de interacdo e a elaboracio de guias para

desenvolvedores.
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Reforga-se aqui que, apesar das diferencas, ndo se deve falar em UX versus U], pois ambos os conceitos

andam de maos dadas, funcionando de maneira complementar, com cada um oferecendo sua contribuicao

na criagao de interfaces digitais amigaveis (Brown, 2020). Quadro 8

DIFERENCAS DO UX e UI DESIGN

UX - USER EXPERIENCE
(Experiéncia do Usuario)

Ul - USER INTERFACE
(Interface do Usuario)

Voltado para a maneira como o
usudrio vive o produto;

Voltado para criacdo de uma interface digital amigavel;

UX procura entender os comportamentos e emocdes do
usudrio ao trabalhar com o produto;

O Ul trata dos elementos com o qual o usuario
interage;

Usa ferramentas para construgio das personas e
elaboragio dajornada do usudrio, facilitando
entregar o que ele busca e precisa;

Ul tem o foco em fornecer uma experiéncia de
qualidade, de maneira fécil, inteligente e agradavel;

Entrevistas com usudrios para entender necessidades,

E o processo de construgio de interfaces de um

construcdo das personas e a elaboracdo da jornada do produto digital. O profissional de Ul design, tem as
usuario. Fazem parte do dia a dia de quem trabalha com tarefas que incluem o desenvolvimento de protétipos
UX. navegaveis para testes com usuarios, criagcdo do design
visual a partir de wireframes e fluxos de interacao e
elaboragdo de guias para desenvolvedores.

0 UX é sobre o que vai se ver e ter nas telas. Esta 0 UI é sobre como esses elementos irao aparecer
relacionado com a criacdo dos elementos que o usuario | para o usuario (aparéncia, tamanho, cor, como
tera contato, interagir e qual o caminho que devera serido desenhados e apresentados os icones e
percorrer para chegar até determinado local. menus aos usuarios).

Quadro 8 - Quadro comparativo entre o UX - User Experience e Ul - User Interface, segundo Greever (2022);
Levy (2021) e Yvonne, Sharp e Preece (2013).
Fonte: elaborado pelo autor.

Segundo Zhang e Von Dran (2000 apud Alsswey; Hosam; Malakeh, 2023), as propriedades e a forma
que o design de uma tela de aplicativo foi construida, com interfaces intuitivas, imagens que chamam
atencdo, com cores atrativas que convidam o usudrio a permanecer no aplicativo, com elementos visuais
de facil assimilagdo e que proporcionam interagdo, sdo motivadores e promovem a satisfagdo do usuario.

Sidong et al. (2018), reforcam que a interface do usuario desempenha um papel crucial nos softwares
de desktop, aplicativos moveis e sites online atuais. Segundo os autores, o Ul Design serve como uma ponte
visual entre um aplicativo de software e os usudrios finais, através da qual eles podem interagir entre si.

No entanto, projetar uma boa Ul pode ser um desafio, até mesmo para designers experientes. Isso
porqué, esse profissional precisa se esforcar para ter ideias criativas e seguir muitas regras e principios
de design, como interatividade fluente, usabilidade universal, legibilidade clara, aparéncia estética e
estilos consistentes para desenvolver uma interface que realmente agrade ao usudrio. Além disso, precisa
esbocar rapidamente os projetos para validarem os prototipos, solicitar feedback do usuario de nivel
superior e descobrir falhas no estagio inicial que deverdo ser corrigidas.

Para conseguir seguir esse propdsito, uma forma comum e eficaz é a criacdo de um wireframe da

intencdo do design (Sidong et al, 2018), cujo processo é uma etapa critica do design de Ul O autor
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supracitado apresenta a importancia do wireframe para o desenvolvimento de um diagrama visual que
esboca a estrutura de uma tela de um site ou de aplicativo. O wireframe demonstra como os elementos se
relacionam entre si e como sdo estruturados. Os Designers de User Experience (UX) geralmente ji o

utilizam para mapear o design e o layout de seu trabalho sem entrar em muitos detalhes.

Wireframing desempenha um papel fundamental em muitos tipos de atividades
criativas devido a sua natureza altamente visual e a sua flexibilidade para criagdo e
manipulagdo: os designers podem criar e imaginar qualquer tipo de contetdo visual e
revisad-lo continuamente sem serem limitados por detalhes desnecessarios.
Posteriormente, o wireframing de Ul mével é adequado para o estigio inicial do
processo de design para expandir novas ideias, visualizar conceitos abstratos, melhorar
a experiéncia do usuario e comparar alternativas rapidamente. (Sidong et al. 2018, p. 3)

Nao existe uma férmula que estabeleca um wireframe ideal. Aplicado em processos de UX e Ul Design,
para cada caso é importante analisar o contetido, entender quem sio os usuarios e como se comportam e
interagem diante a tela de um aplicativo. A criagcdo dos wireframes é parte fundamental da criacdo de
interfaces digitais amigaveis e essencial no UX e Ul Design, pois fornece a base de sua estrutura para que
seja implementada, considerando a experiéncia do usuario com a soluc¢io®.

Segundo Jieshan et al. (2020) é importante saber o que os usudrios procuram e o que querem
encontrar em um produto digital. E importante dominar a arte de entreté-los diante uma gama de oferta
dos concorrentes disputando a sua atencgdo, oferecendo servigos e produtos digitais acessiveis, rapidos e
que ele, o usuario, procura. E, desta forma, entender o funcionamento, os conceitos e as técnicas do Ul
Design é muito importante para que o desenho da Graphical User Interface - GUI (Interface Grafica do
Usudrio) alcance os objetivos.

O wireframe é o0 "esqueleto” ou planta baixa de um projeto, enquanto a GUI é o produto visual final com
o qual o usudrio interage. A GUI refere-se as interfaces graficas de softwares, aplicativos méveis e de web.
Quando ela é bem planejada, para ser facil de manusear, atrativa e eficiente, pode ser relevante fator
decisoério na disputa pela aten¢ao do usudrio, reduzindo reclamagdes e os mantendo como seguidores. Até
mesmo o icone de um aplicativo, em um mercado concorrido, pode ser relevante para incentivar
downloads (Jieshan et al. 2020). Para os autores, o GUI deve ser projetado com base nas necessidades do
usuario e nos requisitos do software. O designer responsavel pela Ul deve, primeiramente, projetar um
wireframe da GUI desejada, usando elementos visuais e ja pensando no layout das informagdes que devem
entrar, tudo de forma simples para servir como um caminho inicial a ser melhorado. Posteriormente,
adicionam efeitos visuais mais elaborados, como as cores, as fontes, a tipografia dos textos e imagens
dentro dos niveis diferenciados de wireframe, que podem ser:

1- De baixa fidelidade: esbogo a mdo, para primeira etapa, quando surge a ideia - Figura 10;

2- De média fidelidade: segunda etapa, onde a ideia é passada para o ambiente digital e é possivel ver
o contraste com o formato de tela- Figura 10A e;

3- De alta fidelidade, terceira etapa onde os objetos possuem uma imagem fiel do objetivo final, de

acordo com Graciolli (2023 apud Lavareda et al. 2024) - Figura 10B.

8 Disponivel em: https://www.cursospm3.com.br/blog/wireframing/
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Baixa
Fidelidade

Wireframe de baixa fidelidade
€ o inicio de um projeto e
sem definicdo, onde rabiscos
sdo tracados para sugerir um
caminho a ser seguido. Com
pouca qualidade, sao
usados para validar projetos
de forma rapida, rudimentar
e barata.

Caracteristicas de

um wireframe de
BAIXA fidelidade.

Baixo nivel de detalhamento;

Preferencialmente feito com
papel e caneta;

Representa visualmente as
funcionalidades;

Baixo custo;

Rapidez na prototipagao e
Descartavel.

Figura 10 - Wireframe de baixa fidelidade, de acordo com Francisco e Graciolli (2021, 2023 apud Lavareda et
al. 2024) aplicado a tela inicial do aplicativo Tucandeira.

Média
Fidelidade
Wireframe um pouco mais
trabalhada, em relagdo ao de
baixa fidelidade, mas que
precisa ainda de retoques e
melhoramentos.

E usado para
validar a arquitetura da
informacao e como os
elementos da interface
interagem uns com os demais.

Fonte: elaborado pelo autor.

Caracteristicas de
um wireframe de
MEDIA fidelidade.

Prioriza a hierarquia das informagdes e
o fluxo de navegagéo;

Possui simulagdes simples de uso
(interag&@o com botdes, por exemplo);

Pode ser feito com o auxilio de um
computador, utilizando ferramentas
como Balsamiq, Mockflow ou Draw.io,
que ja oferecem elementos prontos
para a interface (como botdes,
campos de formulario etc.),
agilizando a criagéo.

Figura 10A - Wireframe de média qualidade, de acordo com Francisco e Graciolli (2021, 2023 apud Lavareda
et al. 2024), aplicado a tela inicial do aplicativo Tucandeira.

Fonte: elaborado pelo autor.
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Aqui o Wireframe pode-se
chamar de protoétipo de alta
fidelidade, pois se aproximar
ao maximo do aspecto final.

Foco em aspectos visuais e
funcionais da interface;

Permite navegacéo e interagdo
Tucandeira similares a verséao final do produto;

Sao utilizados para testes e AR

validagao com usuarios, ou
para vender uma ideia, pois

ver o produto “funcionando”
costuma gerar fascinagao.

Sao desenvolvidos com o auxilio de
softwares para criagéo de interfaces,
como o Sketch, Figma ou Adobe XD.

Figura 10B - Wireframe de alta qualidade, de acordo com Francisco e Graciolli (2021, 2023 apud Lavareda et

al. 2024), aplicado a tela inicial do aplicativo Tucandeira
Fonte: elaborado pelo autor.

Do wireframe de baixa fidelidade a GUI de alta fidelidade, existem aperfeicoamentos, como eliminacgio

de elementos que estdo poluindo, conferéncia se os elementos essenciais estao presentes e o refinamento

no layout em geral. Para iniciar a criagdo de uma interface é preciso comecar pela selecdo de profissionais

que saibam trabalhar em conjunto, com trocas de experiéncias e que sejam profissionais alinhados com a

proposta de solugdes de problemas. A proposta é que sejam designers, programadores e desenvolvedores

de aplicativos, com conhecimentos de UX e Ul Design, proporcionando um trio alinhado na construgao de

interfaces digitais amigaveis (Jieshan et al., 2020). Quadro 9

PROFISSIONAIS ENVOLVIDOS NA CONSTRUCAO DE INTERFACES DIGITAIS

DESENVOLVEDORES

0 Desenvolvedor fica com a parte de encontrar solu¢des e desenvolver softwares para
sites, sistemas, aplicativos, programas....e ele é quem vai organizar e explicar toda ideia
de desenvolvimento, com as solu¢des e sugestdes, que sdo passadas para o
programador, que ira utilizar as linguagens de programacao.

PROGRAMADORES

0 programador é o responsavel pela parte da escrita do programa, com as
linguagens de programagcio existentes (como Java, Python, JavaScript, etc.).E a
funcdo do programador construir o programa em si, visando atender a demanda
requisitada.

DESIGNERS

O Designer de UX/U]I, é responsavel em dar vida ao produto, tornando-o atrativo e
interessante. E responsavel pelo layout da interface visual entre um aplicativo de

software e seus usudrios finais. Atuam como arquitetos a construirem pontes que
unem dois mundos: da maquina e do usuario.

Quadro 9 - Comparativo de atuacio de designer, desenvolvedor e programador na criacdo de interfaces

digitais amigaveis, segundo Jieshan et al. (2020).
Fonte: elaborado pelo autor.
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Segundo Jieshan et al. (2020), o foco dos desenvolvedores e programadores, em relacdo aos designers
sdo muito diferentes e, enquanto os dois primeiros buscam fazer o software funcionar, o designer da vida
ao produto, tornando-o atrativo e interessante, e essa diferenciagdo torna dificil que um exerca a funcao
do outro de forma profissional e com o mesmo conhecimento. Ambos se completam e, sozinhos, ndo
funcionam com qualidade. Jieshan et al. (2020), destacam a importancia do design da Ul no
desenvolvimento de software e ddo destaque a Interface Grafica do Usudrio - GUI, que esta presente em
softwares de desktops modernos, aplicativos méveis e aplicativos da web, e sdo responsaveis pelo layout
da interface visual entre um aplicativo e seus usuarios finais. O que se busca é que a interacio entre o ser
humano e o mundo virtual, seja fcil, pratica e eficiente.

Uma GUI bem projetada fideliza o usuério e entrega todas estas promessas. Para melhor entendimento,
Jieshan et al. (2020 p. 2), apresentam uma justificativa dentro do competitivo mercado de aplicativos
moveis, "[...] o design da GUI de um aplicativo, ou mesmo de seu icone, tornou-se crucial para distinguir
um aplicativo dos concorrentes, atrair downloads de usuéarios, reduzir reclamagdes de usudrios e reter
usudrios". Os autores citados, reforcam que o design do wireframe e o design da GUI de alta fidelidade sdo
entrelacados e iterativos, e os designer exploram conceitos e técnicas para desenvolverem um layout
eficiente na conducio do UX e Ul Design e nos efeitos especiais de uma interface, removendo componentes
visuais desnecessarios, adicionando componentes ausentes e refinando a sua apresentacao.

Mas a tarefa de desenhar uma interface nao é tao simples assim. Pandian e Suleri (2020), descrevem a
ardua tarefa de um designer projetar interfaces, no que indicam que a técnica do design centrado no
usudrio é a melhor maneira para se chegar nos resultados pretendidos. Os autores supracitados propdem
a utilizacdo de Inteligéncia Artificial - Al para agilizar todos os processos, o que auxilia de forma inteligente
os designers de Ul Contudo, esse é um tema que nao cabe aqui na discussao, mas podera ser trabalhado
em outras oportunidades. O uso de conceitos e técnicas de UX e Ul Design no desenvolvimento de
aplicativos, cujo processo é centrado no usudrio, possibilita a criacdo de experiéncias mais intuitivas e
agradaveis. Essa abordagem contribui para que o usudrio se sinta confortavel ao interagir com o software,
ao mesmo tempo em que promove solugdes inovadoras capazes de atrair sua atencdo e gerar diferenciais
competitivos entre os produtos e servigcos oferecidos em relacdo a concorréncia. Assim, considerando essa
relacdo entre experiéncia do usudrio, desenvolvimento de solucdes e geracao de valor, o préximo capitulo
abordara o conceito de inovagao, discutindo suas principais abordagens tedricas e sua relacdo com os

processos de criacdo e desenvolvimento de produtos e servigos.

4.5 Inovacao

A inovaciao refere-se ao fator responsavel por melhorar a vida das pessoas através de novas ideias que
possam elevar a qualidade, a usabilidade, a novidade, a experiéncia com um produto ou servico, seja
propondo novas utilidades e fun¢des do que ja existe ou lancando uma novidade que surpreenda o
mercado. De acordo com Correia e Goncalves (2022), as empresas com o objetivo de se manterem em um
mercado muito competitivo, que enfatiza a necessidade de novidades, seja para melhorar o que ja existe
ou lancar uma nova proposta de ideias, precisam apresentar inovagdo como resultado final de suas a¢des.
Os autores supracitados defendem que as pessoas a cada dia possam gerar novas ideias tendo como

propésito a inovagdo, ou até mesmo criando ideias para melhorar ou facilitar a vida de outras pessoas.
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Os autores supracitados afirmam que algumas ideias buscam melhorar a eficiéncia e até mesmo a
producdo, porém, apenas quando estas proporcionam algum valor para o mercado podem ser
consideradas inovagdo. E quando se busca a inovacao, existe um propdsito que é agradar a alguém, seja
um publico especifico ou um setor determinado que vai se identificar com o produto/servigo apresentado
e por ele pagard um valor para adquirir e satisfazerem as suas necessidades e desejos.

Para Baxter (2021), a inovacdo deve envolver todo o nivel gerencial, a administragio superior, as
equipes interdisciplinares e os demais individuos, de forma que todos possam acompanhar o trabalho que
esta sendo feito e participarem com ideias que promovam o desenvolvimento de produtos e servigos
desejados pela empresa. Desta forma, é fundamental criar uma linha diviséria entre os dois tipos de
descobertas, que sdo a invencdo e a inovag¢do, pois as organiza¢cdes devem ter uma atencdo ao
impulsionamento de ideias que tenham como foco promover a inovacao.

Segundo Carbonell (2002, apud Silva e Di Serio, 2021 p. 136), “[...]a inovacdo pode ser definida como
um conjunto de intervengdes, decisdes e processos com certo grau de intencionalidade e sistematizacdo
que tratam de modificar atitudes, ideias, culturas, contetidos e praticas [...]”. Ao se considerar as mudancas
e intervencdes provocadas pelo uso do Design Thinking em diferentes processos e tendo como referéncia
os conceitos dos autores citados, a metodologia estara colaborando efetivamente para a geracao de
inovacao.

De acordo com Oliveira; Oliveira; Ziviani (2021), na inovacao, o foco no ser humano, aproxima o
publico interno ao externo, aos fornecedores e ao governo, inserindo-os em alguns dos processos de
criacdo de produtos e servicos com caracteristicas inovadores que possam contribuir para que empresas
ocupem uma posicio diferenciada no mercado e na frente da concorréncia, podendo selecionar o publico-
alvo que quer atender.

A inovacdo tem relevancia estratégica sobre a competitividade das empresas, sendo
reconhecida como necessdria para a manutencgao e expansao dos negdcios e, dada a sua
importancia, requer gestdo e envolvimento das partes interessadas no produto - sejam
estas clientes, fornecedores, governo e outras (Oliveira; Oliveira; Ziviani, 2021, p. 3).

Para Vial (2019), a revolucdo digital desencadeou rupturas nos modos de fazer e estabeleceu
mudangas estratégicas que vieram somar vantagens competitivas no desempenho organizacional quando
na tomada de decisdes. A quantidade de recursos tecnoldgicos disponiveis no mercado precisa ser bem
gerida (identificadas, analisadas e aperfeicoadas) para uso nas demandas empresariais, pensando em
atender as expectativas e as necessidades do cliente.

Para melhor embasar esta pesquisa, foram separadas frases de diferentes autores que descrevem o
Design Thinking como fator de mudanca e melhorias na gestdo de projetos para gerar inovagdo. A proposta
de relacionar os autores selecionados e suas frases, tem como objetivo endossar a importancia e o
resultado da pesquisa desta dissertacdo, onde foram identificados a presenca de conceitos e técnicas do

DT no projeto PD&I para gerar a inovagdo de diferentes areas aplicadas, conforme relacionado:

A aplicagdo do método Design Thinking nos estudos empreendidos em Ciéncia da
Informagdo, pontualmente com as novas demandas frente ao desenvolvimento
tecnolégico, demonstra potenciais contribui¢des para compreensdo de problemas
complexos e para a exploragdo de solugdes criativas inovadoras (Apocalypse e Jorente,
2022, p. 47).
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A pesquisa segue uma abordagem metodoldgica cientifica e utiliza o método de design
chamado Projeto E, que incorpora conceitos de Design de Interacdo, Design de Interface
de Usuario (UI) e Experiéncia do Usudrio (UX). O aplicativo foi avaliado por meio de
testes de usabilidade, demonstrando uma positiva aceitagdo por parte dos usuarios
(Brito e Mylena, 2023, p. 3).

E no tipo de inovagdo radical ou disruptiva que o Design Thinking se faz muito
importante, devido aos riscos de propor algo totalmente novo e diferente diante do que
ja se tem, e com o uso da metodologia, é possivel prever de forma mais controlada os
riscos e as possibilidades dos negd6cios em prospecg¢do (Knau, 2019, p. 22).

El Design Thinking incluye el desarrollo de habilidades cognitivas de creacién al
observar desde diferentes perspectivas una situaciéon en particular, y orientarse por un
proceso de innovaciéon (Thompson y Schonthal, 2020), que identifique las necesidades
reales de los grupos de interés. El disefio trasciende el conocimiento grafico, porque
pasa a ser un método para la resoluciéon de situaciones complejas (Wrigley et al, 2020,
apud Rueda, Aguillén e Suarez, 2022, p. 116).

O Design Thinking é uma das abordagens utilizadas no desenvolvimento de novas
solugdes para sensibilizacdo das demandas do usuario e, possivelmente, proposicdo de
inovagdes, por meio de processos e técnicas bem estabelecidos que se iniciam na busca
exploratéria do problema em questdo e leva até a proposta de produto ou servigo que
resolva tal problema nas especificagcdes do projeto (Santana e Zancul, 2023, p. 2480).

Apesar de ndo haver um caso especifico relacionado a aplica¢do do DT em projeto PD&I, as cita¢des
dos autores acima relacionados e que trabalham em pesquisas sobre o tema, defendem que a metodologia
do DT atende a todos os perfis de problemas. Segundo Brown (2020), inclusive para resolver questdes
pessoais. E é nas transformagdes digitais em que o mercado se reorganiza para atender a qualquer
demanda, principalmente com adequagdes e mudangas nas estratégias e modelos de negdcios que gerem
inovacdo, e em seus processos de producdo e de trabalho até chegar ao produto/servigo final, quando é
colocado para consumo (Oliveira; Oliveira; Ziviani, 2021).

A informacdo e as novas tecnologias sdo usadas para criacdo de vantagens competitivas e acelerar o
processo de inovagdo. Contudo, a internet das coisas, big data, business Analytics, inteligéncia artificial, a
computacdo em nuvem e outras fontes de tecnologia que existente atualmente, ndo bastam para gerar
inovacdo ja que a transformagio digital é, por defini¢io, holistica por compreender de forma ampla o
ambiente onde é utilizada (Bharadwal et al. 2013, apud Oliveira; Oliveira; Ziviani, 2021).

Sawhney, Wolcott e Arroniz (2006 apud Carvalho et al. 2015), com um olhar empresarial, mas que se
aplica em uma infinidade de modelos de gestdo, propdem novas formas de inovar por meio da ferramenta
denominada "Radar da Inovagao" que funciona com quatro diferentes dimensoes:

1- O que é oferecido pela firma;

2- Quais os clientes por ela servidos;

3- Os processos que emprega para servi-los e;

4- Os pontos do mercado em que se faz presente para oferecer.

Derivadas destas quatro dimensdes, ajusta-se oito outras subdimensdes do sistema de negdcios,

completando 12 formas relacionadas a inovagdo. Figura 13
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FORMAS DE INOVACAO

OFERTA
(O que?)

Disponibiliza novos
produtos e servigos

ao cliente
Usar componentes comuns (uso

Marca ‘ Plataforma | multiplo) ou construir conjuntos

. . para criar usos derivados;

(':rlagﬁo de Ofertas customizadas e
ofertas integradas integradas visando solugao

_ com redes completa de problemas
inteligentes. enfrentados pelos clientes.

Alavancar a marca e a empresa,
através dessa, em novos dominios;

Relacionamentos ® Solucoes

de distribuicao ou pontos ~ Consumidores: Identificar
de presenca inovadores, PRESENQA l NOVA o necessidades néao
incluindo lugares onde o (Onde?) . ‘ atendidas dos consumidores

ou segmentos de mercados

Criacéio de novos canais

produto é oferecido s ¢
awhney, Wolcott e Arroniz (2006 apud " lorad
ou usado. Carvalho, et al. (2015, p. 164) mal explorados.
Redesenho das Experiéncia do

relacses entre | Cadeia de en e idor: i
empresas ¢ | Fornecimento @ @ Experiéncia do fr‘]’fzsrzgg::rd‘orepm'em
funcdes da cadeia. Consumidor | consumidor com o
produto/servico.

Mudanca da forma, fungéo ou
escopo de atividade da firma. Esta . . . .
inovac@o envolve frequentemente a . B . Captura Captacdo de valor: Redefinir como
redefinicGo do escopo das atividades Oganlzagao de Solucées a empresa ¢ remunerada pelo valor
da empresa, assim como dos papéis PROCESSO ¢ que agrega.
das pessoas, responsabilidades (Como?)
e incentivos.

Redefinir processos operativos
principais, melhorar a eficiéncia e
efetividade do negécio.

Figura 11 - Releitura de imagem proposta por Carvalho et al. (2015) e adaptado de Sawhney, Wolcott e
Arroniz (2006) para apresentar as 12 dimensdes de modos de inovar.
Fonte: adaptada pelo autor.

E importante que a inovagdo nunca seja um processo pontual, comprometendo uma gestio eficiente

que pode ocasionar riscos onde até as boas ideias ndo terdo sucesso.

A gestdo do processo de inovacdo ndo deve ser ocasional. Precisa ser continuo,
formalizado, sustentavel e integrado aos processos organizacionais, sem perder de vista
a criatividade dos profissionais, o estimulo as parcerias e a obtencdo de conhecimentos
complementares (Oliveira, Oliveira e Ziviani, 2021, p. 5).

Existem dois tipos de inovacdo: a fechada e a aberta. A primeira, fechada, segundo Oliveira; Oliveira;
Ziviani (2021) usa os conhecimentos internos do grupo de trabalho das empresas e organizacdes para se
conseguir a inovacdo. A segunda, aberta, é uma gestdo que combina fatores internos/externos e o fluxo
de conhecimento extrapola as fronteiras da organizacio, segundo West e Borger (2014). Para os autores
supracitados, os negdcios ndo se baseiam apenas na inovagdo pura, pois é preciso investimento
simultaneo nas atividades de inovacdo aberta e fechada em todos niveis de gestao, das pequenas e médias

empresas as grandes industrias. Quadro 10
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DIFERENCAS PRINCIPAIS ENTRE INOVACAO ABERTA E FECHADA

INOVACAO ABERTA

INOVACAO FECHADA

Estrutura horizontal;

Estrutura vertical;

A inovacdo aberta esta diretamente ligada a parcerias.

A inovacdo fechada concentra-se nos recursos e
processos internos.

Propriedade intelectual e Know-how compartilhados.

Maior controle sobre a propriedade intelectual e Know-
how produzido.

Requer construcdo de confianga, além de mecanismos
juridicos para tratar a confidencialidade e propriedade
intelectual.

Requer que o time e liderancas estejam engajados com
a inovacao.

Indicada para empresas disruptivas e conectadas com o
ecossistema de inovagao.

Indicada para empresas com equipes multidisciplinares
e com cultura da inovagio forte.

Entende que a empresa para inovar precisa de contribuicées
externas, diminuindo custos bancados de forma solitaria.

Altos investimentos em departamentos de pesquisa
internos, sem a participacao de agentes externos.

A juncio de cooperacdo de diversas empresas e industrias,
que habitam o mesmo ecossistema, de outros players como
governos, entidades publicas, usudrios, clientes,
universidades, startups e etc.

Todos os esforcos de inovagio sdo internos a empresa.

Quadro 10 - Comparativo de inovacao fechada e aberta, de acordo com West e Borger (2014).
Fonte: elaborado pelo autor.

E a inovacdo que vai contribuir para que as organiza¢des alcancem diferenciacdo em um mercado

competitivo, com producdo de bens e servigos diferenciados que atendam as necessidades do mercado e

que possam ser comercializados gerando riquezas.

Com um olhar mais voltado para producio, Silva e Di Serio (2021) defendem que a inovagao aberta

tem um forte viés para Pesquisa e Desenvolvimento (P&D) e grandes negdécios, principalmente com alta

tecnologia, onde ela possui atributos materiais e recursivos. Ndo é a toa que grandes industrias

estabelecem parcerias com as universidades, o que favorece ambos lados. Contudo, nas pequenas

empresas, que representam a maioria em setores tradicionais, muitas com apenas um integrante que é o

proprio gestor do negbcio, a gestdo de inovacdo é mais tacita e as vantagens sdo de natureza

comportamental onde a questao de inovagdo ndo é estudada.

Ironicamente, mesmo a literatura sobre inovagdo em pequenas empresas mostra algum

tipo de predilecdo por pequenas empresas de alta tecnologia (Storey, 2014). No entanto,

a maioria das pequenas empresas pertence a setores tradicionais, é de baixa tecnologia

e ndo utiliza atividades de P&D em seus processos de inovacdo (Mcguirk; Lenihan; Hart,
2015; Plotnikova; Romero; Martinez-Roman, 2016; Romero e Martinez-Roman, 2012;
Zaridis e Mousiolis, 2014, apud Silva e Di Serio, 2021, p. 2).

Para alcancar a inovagdo é preciso aten¢do em outros fatores, ja que ela ndo se consegue sozinha.

Segundo Miguez e Lezana (2018) os modelos de inovacio existentes se relacionam com diferentes fatores
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de influéncias (as metas, estratégias, estruturas disponiveis, modelos de gestdo; com o mercado, economia
do pais, entre outras) que ndo podem ser desconsiderados quando feito um planejamento.

Para Hadjimanolis (2003, apud Miguez e Lezana, 2018, p.114) "Os fatores de influéncia no processo de
inovacdo estdo relacionados entre si e podem facilitar ou dificultar o processo dentro de uma
organizacdo”. Na busca de inovacdo, existe uma conexdo de pessoas, empresas, organizagdes, a
concorréncia, o setor governamental, fornecedores e clientes que devem estar envolvidos nos processos
e influenciando na gestdo de mudancas que irdo interferir nos resultados.

Um dos diferenciais procurados pela gestdo do Projeto SWPERFI além da qualidade dos resultados
entregues, foi a de uma gestado inovadora que contasse com pessoas de diferentes perfis de conhecimento
académico e com a interacdo de especialista em desenvolver acdes de design nos processos de
comunicacgdo e na criacio de interfaces digitais amigaveis.

O Design Thinking aplicado na gestdo inovadora de projetos PD&I/P&D busca tratamento diferenciado,
pois esta mudando o formato de condugio de processos ja existentes. E para condugio de processos é
necessario contar com a contribui¢io de parcerias, sejam internas ou externas. Oliveira, Oliveira e Ziviani

(2021) citam o modelo de inovagdo aberta e fechada como os mais usados. Figura 12

INOVACAO
ABERTA

m Colaboracéo de parceiros externos

m Equipes interdiciplinares

® Processos de pesquisa mais rapidos
m Resultados podem ser compartilhados
= Menor controle sobre processos

INOVACAO
FECHADA

= Ambiente interno

m Equipes restritas @ empresa

m Processos de pesquisa mais longos
m Resultados s&o exclusivos

m Maior controle sobre processos

Figura 12 - Inovagao aberta e fechada, segundo Oliveira, Oliveira e Ziviani (2021).
Fonte: elaborado pelo autor.

Segundo os autores acima citados, a inovagao aberta aceita e trabalha com ideias que vem de fora da
organizacdo, somando-as com as ideias de dentro da organizagao e criando valor tanto para suas préprias
concep¢des quanto inovagdes de outras empresas e agentes. Na inovagdo fechada, se usa o conhecimento
interno para desenvolver novos produtos e servigos, com as proprias ideias. As pesquisas em projetos
PD&I e P&D que acontecem de forma fechada, protegem a sua producdo da concorréncia, barrando a
entrada de empresas nos mercados onde se quer lideranca (Chesbrough, 2003 apud Oliveira; Oliveira;

Ziviani, 2021).
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Pelo olhar de Piazza (2021), entre os varios tipos de inovagio existentes, trés sdo mais relevantes para
serem aplicados ao Design Thinking, a saber:

1 - Inovagao Aberta, em que varias pessoas sdo envolvidas no processo de criagio de ideias e nio se
restringe ao corpo de funcionarios das empresas, mas envolve fornecedores, parceiros, consumidores e
etc.; 2 - Inovacao Incremental, que pensa em mudangas e melhorias em produtos e servigos ja existentes
e 3 - Inovacdo Radical e/ou Disruptiva, cuja proposta é uma mudanca total, ou radical no produto e
servico o que trard impacto no modo de fazer e produzir da empresa, da sociedade, bem como do

consumidor, acostumado com o basico que lhe era oferecido. Quadro 11

TRES TIPOS DE INOVAGCAO MAIS RELEVANTES PARA SEREM APLICADOS AO DESIGN THINKING

INOVACAO ABERTA INOVACAO INOVACAO RADICAL OU DISRUPTIVA
INCREMENTAL
Inovagdo Aberta, em que varias Inovacdo Incremental, que | Inovagdo Radical ou Disruptiva, cuja proposta é
pessoas sao envolvidas no pensa em mudangas e uma mudanca total, ou radical no produto e
processo de criacdo de ideias e ndo | melhorias em produtos e servico o que trard impacto no modo de fazer e
se restringe ao corpo de servigos ja existentes. produzir da empresa e da sociedade, bem como
funcionarios das empresas, mas do consumidor, acostumado com o basico que
envolve fornecedores, parceiros, lhe era oferecido.
consumidores e etc.

Quadro 11 - Proposta de trés modelos de inovagio (aberta, incremental e radical/disruptiva), proposto
por Piazza (2021).

Fonte: elaborado pelo autor.

Segundo Correia e Gongalves (2022), a inovagdo s6 se confirma se ela provocar melhorias na vida das
pessoas, que, por sua vez, precisam perceber essa mudanc¢a com os produtos e servicos que se dizem
inovadores. Se as pessoas nio percebem mudangas ou as mudancas ndo cabem no cotidiano do publico
que elas foram feitas, ndo se pode falar em inovagao. No caso do Design Thinking, as mudancas nao sao
apenas no produto final a ser entregue aos usudrios, mas elas acontecem antes mesmo de se pensar na
criacdo destes produtos, onde o DT pode ser inserido no inicio, no meio e no fim de todo o processo. Pode-
se classificar a gestdo de processos usando a metodologia do Design Thinking como inovadora, radical ou
disruptiva, ja que ela proporciona uma nova visdo para atender demandas e realizar entregas.

No caso do Projeto SWPERF], a inovacao é aberta, com parceria entre a Motorola e o [IComp/ UFAM,
onde a primeira é mantenedora de pesquisas realizadas pela UFAM, por meio do IComp, referentes a
criacdo de softwares para rodarem em seus aparelhos celulares. Mesmo assim, a inovagao aberta tem os
seus limites e, nesse caso, existem contratos sobre confidencialidade de trabalhos e informacdes. Esta
nova proposta de gestdo acompanha e segue os estdgios das mudancas e momentos da revolugdo
industrial. Com a tecnologia e a Inteligéncia Artificial - IA, bem como os novos modelos de gestio de
negocios com uso do Design Thinking, os processos de inovacdo sdo também influenciados pelo marketing
que, segundo Kotler, Kartajaya e Setiawan (2021) se encontra no processo de evolucdo, da versao 4.0 para
o marketing 5.0, onde empresas, 0 governo e as pessoas, devem se preparar para mudangas que no

momento parecem despercebidas.
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Contudo, em pouco tempo, se mostrara com forte presenca, sendo necessario entender a participacio
do marketing 5.0 no processo de criacdo de estratégias de inovacdo para uma sociedade 5.0, e a sua

influéncia na aplicacdo do DT, sera peca fundamental para a inovagdo, como demonstrado a seguir.

4.6 A revolucio industrial e o marketing 5.0 em colaboracio com o Design Thinking nos
processos de gestao para inovaciao
Nas diferentes fases de evolucdo industrial, o marketing sofreu adequagdées, melhorias, mudancas e
novidades que sdo acrescentadas ao processo de trabalho assim que elas surgem, o que faz necessario
conhecer um pouco da sua trajetéria durante os anos, para entender suas mudangas e como ele se
configura hoje. Segundo Kotler, Kartajaya e Setiawan (2021) a transicdo do marketing configura-se no
modelo centrada no produto (1.0), desloca-se para o marketing centrado no cliente (2.0), passando,
posteriormente, para o marketing (3.0), centrado no ser humano, onde o consumidor busca ndo sé a
satisfacdo e a emoc¢ao de ter um servigo ou produto, mas também a gratificacdo espiritual o que leva as
empresas construirem diferenciacées competitivas baseada em valores, e ndo sé buscarem o lucro, mas
também proporcionar solu¢des para os problemas sociais e ambientais onde estdo inseridas e para o
mundo.

O marketing 4.0 é o da era digital, inspirado, em parte, na industria 4.0, onde conceitos fisicos e
digitais sdo usados pelo setor industrial. Apesar de oficialmente o mundo atual estar vivenciando a
industria e o marketing 4.0, em muitos segmentos ja se fala em se preparar para o marketing 5.0. Contudo,
segundo Kotler, Kartajaya e Setiawan (2021), a proposta de um marketing 5.0, vem de encontro com a
sustentabilidade, baseada em alta tecnologias e com grandes desafios, principalmente porque que hoje

ela ainda mantém algumas caracteristicas do marketing 3.0 e 4.0. Quadro 12

FASES TRADICIONAL DO MARKETING FASES DIGITAL DO MARKETING

= @ Evolucéio
- = 3 Evolucdo a ~ 5¢ Evolug
1¢ Evolucao 29 Evolucéo Industrigql 4| 5"°'“,§°|° _Industrial
Indus'rlal Indus'riql (iniciada na metade do ¢ n us'QrOI.ﬂ (i |mc:cdc: e,rpamec?do as
(entre 1760 e 1850) (entre 1850 a 1945) século XX, apés a (InlCIOU cinl & caraciensicds ad
estd em andamento) 3%eda 4

Segunda Guerra Mundial) Sovellvese Idsisl

=)

Marketing Marketing Marketing Marketing Marketing

1.0 2.0 3.0 4.0 5.0
Orientado para o produto Focado no cliente/ Focado no ser o Focado na tecnologia
Marketing de MASSA consumidor humano Focado no digital para o ser humano

Quadro 12 - A evolugdo do marketing acompanhando o da indistria, segundo Kotler, Kartajaya e Setiawan
(2021).
Fonte: elaborado pelo autor.

Os autores supracitados definem o marketing 5.0 como o que mais integra a tecnologias e a inteligéncia

Artificial - IA para mimetizar os esfor¢os do trabalho humano, facilitar a sua jornada e aumentar a sua
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interacdo em todas as fases dos processos de criacdo, desenvolvimento e producio de produtos e servicos

que serdo por eles mesmos consumidos.

0 objetivo maior, segundo Kotler, Kartajaya e Setiawan (2021, p. 19) é "[...] criar uma nova experiéncia

do cliente (CX, do inglés Customer Experience) isenta de atrito e convincente". De acordo com esses

mesmos autores, existe uma diferenca de usuarios de produtos e servicos com caracteristicas distintas

em relacdo as geragdes, o poder aquisitivo e o acesso a informacgao.

O Marketing 5.0 se materializa tendo como pano de fundo trés grandes desafios para
vencer: o abismo entre as geragdes, a polarizacio da prosperidade e o digital. E a
primeira vez na histéria que cinco geragdes vivendo juntas no planeta tém atitudes,
preferéncias e comportamentos contrastantes. Os baby boomers e a geracdo X ainda
detém a maior parte das posi¢cdes de lideranca no negécios e o maior poder aquisitivo
relativo, mas a geracdo Y e Z, mais digitais, ja representam a maior parte da forca de
trabalho, bem como os maiores mercados consumidores (Kotler Kotler; Kartajaya;
Setiawan, 2021, p. 15).

Apesar dos autores mencionados citarem cinco geragdes, eles ddo énfase apenas a quatro delas, ndo

especificando a quinta geracao que é a ALFA, dos nascidos a partir de 2010, completando a linha de

raciocinio das cinco geragoes vivendo juntas no planeta (Kotler, Kartajaya e Setiawan, 2021). Quadro 13

EVOLUCAO DAS GERACOES

GERACAO

CARACTERISTICAS

Baby Boomer
(1945 - 1964)

. Nascidos no periodo pds Segunda Guerra Mundial,
. Valorizag¢do da familia, do trabalho e dinheiro,
. Procuram estabilidade, seguranca e previsibilidade.

Geracdo X
(1965 -1980)

. Movidos pela busca do conhecimento, quebras de paradigmas e algum nivel de
empreendedorismo,

. A busca pelo sucesso financeiro,

. O pragmatismo, a liberdade e a individualidade vieram na esteira das mudangas.

GeraciaoY
ou Millennials
(1981 - 1996)

. Nascidos as vésperas da virada do milénio,

. Viveram um ambiente de transformacao digital,

. Parcela economicamente ativa da populacdo e com um bom poder de compra,

. Consolidaram o uso de sites, do celular e o e-mail,

. Adepto do relacionamento virtual,

. Facilidade de romper com paradigmas,

. Criaram muitos sites e servi¢os na internet, como programadores, web designers, ou
jovens donos de empresas "pontocom”.

Geracao Z
(1997 -2010)

. Nascido em um ambiente ja extremamente digitalizado,

. Tornam-se 100% dependentes da tecnologia para tudo,

. Valorizam a privacidade e o isolamento,

. Avesso a leitura. Se ndo houver imagens, videos, audio, sdo muito reduzidas as chances de
atrai-lo e de conquistar sua atengao,

. Gostam de aprender por conta propria,

. As telas sdo extensoes deles prdprios, tal qual um brago ou uma méo.

Geracao Alfa
(2010 -2025)

. Avida digital para eles é a propria vida. Nao ha separacdo.
. S30 os bebés que em vez de se distrairem com os brinquedos pedagégicos e fisicos, quase
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sdo hipnotizados pelo smartphone,

. Muitos sio filhos tnicos,

. Geracdo cujas caracteristicas ainda ndo temos como intervir com exatidao e amplitude,
. Sdo0 mais independentes, mais curiosas, ageis, observadoras, ao mesmo tempo que sio
mais impacientes e menos concentradas.

Quadro 13 - A evolucio das geracdes, segundo Hostmidia Blog (2021)°.
Fonte: elaborado pelo autor.

Ao se falar de revolucio industrial e como o marketing acompanhou as mudangas, é importante refletir
sobre a implantacdo de conceitos e técnicas de ferramentas que trabalham alinhadas com o Design
Thinking em busca da inovacao de processos e produtos. Em uma época em que a Inteligéncia Artificial -
IA domina muito os processos de comunicacgdo, é ideal que haja uma simbiose entre o ser humano e o
computador. Nos limites da inteligéncia humana, a tecnologia (por meio da IA) é usada para impulsionar
e turbinar as praticas de marketing, que, segundo Kotler, Kartajaya e Setiawan (2021), se fazem por 5

maneiras. Quadro 14

COMO A TECNOLOGIA PODE TURBINAR O MARKETING 5.0

1- Tomar decis6es mais informadas Os rastros que o cliente deixa ao entrar em sites, fazer transacoes,

com base em Big Data. pesquisas, ligacdes e etc., sdo dados que alimentam o Big Data e usados
pelo marketing para estabelecer o seu perfil e oferecer servicos e produtos
que se encaixam a ele.

2- Prever resultados de estratégias e | A andlise de dados pela Inteligéncia Artificial - IA sdo utilizados para prever
taticas de marketing. resultados antes mesmo do lancamento de servicos e produtos, evitando
perda de valores e fracasso de lancamentos.

3- Trazer para o mundo fisico a Os dados dos consumidores e usudrios da internet possibilitam as
experiéncia do contexto digital. empresas a oferecerem servigos e produtos personalizados quando estes
entram em contato fisico com as empresas pesquisadas de forma virtual.

4- Aumentar a capacidade dos Os profissionais de marketing podem trabalhar com o uso da IA para
profissionais de marketing na linha melhorar o atendimento ao cliente, a exemplo dos «Chatbots», que cuidam
de frente de entrega de valor. de oferecer respostas simples ao usuario.

5- Acelerar a execuc¢do do As preferéncias dos consumidores mudam o tempo todo, diminuindo as
marketing. chances de «Janelas de oportunidades», o que leva a usar as redes sociais e

plataformas de c6digos abertos para criacdo coletiva a fim de acelerar a
criacdo de produtos e servigos e acelerar o lancamento no mercado.

Quadro 14 - As cinco maneiras pelas quais a tecnologia pode impulsionar as praticas de marketing, segundo
Kotler, Kartajaya e Setiawan (2021).
Fonte: elaborado pelo autor.
O marketing 5.0 vem soma-se aos conceitos e técnicas do marketing 4.0, ainda em vigéncia, e, aos
poucos, acompanhando a tecnologia da IA para melhorar os seus processos. Para Kotler, Kartajaya e
Setiawan (2021), as empresas poderiam usar as técnicas do algoritmo preditivo para analisar as

probabilidades de um produto dar certo no mercado, tendo como estudo os depoimentos, palpites,

9 Disponivel em: https://www.hostmidia.com.br/blog/geracoes/
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conversas e opinides de consumidores nas redes sociais. Ou mesmo usar a IA para prever padrdes de
consumo.

Vé-se aqui, como as inovagdes do marketing 5.0, para uma sociedade 5.0, estdo alinhadas com o Design
Thinking, quanto a proposta de conhecer melhor o cliente, por meio de seus rastros e dados de acesso
deixados no campo virtual, podendo com essas informacdes, planejar estratégias, ter rapidez na busca de
resultados, prever o futuro, melhorar atendimento e etc. (Kotler; Kartajaya; Setiawan, 2021).

Do mesmo modo, a tecnologia pode também ajudar na divulgacdo de trabalhos académicos ampliando
as possibilidades de leitura e dos conhecimentos ao difundi-los. O marketing 5.0 estd aos poucos
conquistando o seu espa¢o na medida que novas tecnologias e avangos tecnoldgicos surgem, enquanto o
marketing cientifico procura facilitar o acesso a todo o conhecimento produzido nas pesquisas académicas
e expondo resultados de trabalhos que permeiam assuntos referentes as diferentes areas do

conhecimento e saberes, como sera apresentado a seguir.

4.7 Marketing Cientifico

Na era tecnoldgica em que vivemos, as redes sociais digitais dominam as comunica¢des com milhares
de informagdes que sdo compartilhados de forma espantosa, ampliando o contato dos individuos com
diferentes conteidos que antes eram inacessiveis. Aumenta-se 0 nosso repertdrio e, ao mesmo tempo,
diminui-se o foco no que realmente é importante. Tudo é novidade e causa curiosidade, mas nem tudo o
que é consumido de informacdes significa estar absorvendo conhecimento.

Na era pos-moderna as pessoas trocam o contato fisico do primeiro encontro, seja um olhar, um
abraco, um aperto de mao, uma conversa demorada e sincera...,, para participarem de encontros virtuais
onde cada um cria a sua "Persona": multiplural, idealizada e moldada de acordo com o grupo que vai
participar, onde aflora a coragem e a determinagao para exporem as suas percep¢des sobre determinado
tema publicado em suas redes sociais, a exemplo das trocas de mensagens dos grupos de conversas.

Se temos as redes sociais como uma forma de comunicacdo, o marketing cientifico se aproveita deste
mesmo formato para propagar conteudos cientificos, entre outros, trabalhando da mesma forma e usando
0s mesmos conceitos e técnicas que a maioria dos usuarios encontram na internet: a facilidade, eficiéncia
e agilidade de comunicagdo. E o produto cientifico é potencializado em sua divulgacio, por meio do
marketing cientifico, usado para contribuir com a tarefa de democratizar o conhecimento cientifico e dar
visibilidade aos pesquisadores, segundo Araujo (2015 apud Ramos; Silva; Freire, 2023).

Ve-se que, os periddicos de publicag¢des cientificas ja usam o marketing digital, focando em sua maioria
para construgao de sites com artigos e publicag¢des cientificas préprias, e com pouca presenca em redes
sociais, conforme Ramos, Silva e Freire (2023), aumentando os niimeros de acessos aos seus contetdos
em ambientes virtuais acessiveis a pesquisas pela comunidade cientifica.

Aumentar a audiéncia de publico com o auxilio do marketing cientifico digital ndo é bicho de sete
cabecas, mas exige conhecimentos especificos, seja dos meios e dos conteidos, o que pede

acompanhamento e atualizagdes das redes sociais e exige constancia e consisténcias de publicagdes.

Uma das caracteristicas presentes na sociedade p6és-moderna esta relacionada com o
estabelecimento das relagdes entre pessoas que estdo conectadas entre si, formando
comunidades ou redes de relacionamentos, fortalecendo a necessidade de se conectar,
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interagir e compartilhar informagdes nas redes sociais digitais, com uma comunicagdo
rapida e diferente (Ramos; Silva; Freire, 2023, p. 1).

Além de agdes de comunicacdo envolvendo leitores e seguidores nos ambientes internos e externos
buscando atrair, conquistar e manter as pessoas interessadas em conhecimento cientifico, “O marketing
cientifico pode ser considerado, de uma maneira geral, uma modalidade de marketing que auxilia a
alavancar o crescimento do mercado de produtos cientificos” Araujo (2015 apud Ramos; Silva; Freire,
2023, p. 3).

Muitas de nossas interagdes com empresas, governos, pessoas (clientes e consumidores) sdo feitas de
forma virtual, seja por sites e canais de midias sociais ou aplicativos de conversas como o Chatbots e
mensagens de celular. O marketing cientifico aproveita esses meios para propagar e divulgar resultados
de pesquisas cientificas de forma mais agil e dando ao usudrio o poder de definir suas preferéncias de
pesquisa para serem consultadas (Ramos; Silva; Freire, 2023).

O marketing cientifico também esta na divulgacdo de pesquisas abertas, que ndo possuem sigilo, de
trabalhos como artigos, papers resultantes de projetos de PD&I/P&D. Em projetos PD&I/P&D, as redes
sociais sdo grandes aliadas para divulgac¢do de pesquisas, aumentando as chances de leitura de contetidos
e abrindo espago de interacdo. Nesse contexto, o Design Thinking, atuando na comunicagio, pode ser um
grande aliado do processo de divulgacdo de resultados.

Contudo, é necessario ter no quadro de colaboradores de projetos PD&I/P&D, uma equipe com
profissionais capacitados na area de comunicagdo, designers, redatores, especialistas em criacdo de
conteudo, revisores e ilustradores, entre outros. Além disso, a importancia de ter um profissional
responsavel em responder as intera¢des de usudrios, seguidores e visitantes das redes e midias sociais,
de forma rapida e concisa e que esse profissional tenha o acesso a todas as informac¢des do projeto para
interagir com o publico de forma rapida.

Ao contrario do que se pensa ser "o mundo ideal”, os custos de gerenciamento e manutencdo de
pessoas e equipamentos em um projeto de pesquisa, ndo permitem manter esses profissionais de
comunicagao, ja que os recursos de projetos sdo alocados para a pesquisa pura. Pressupde-se, inclusive,
que na maioria de projeto PD&I/P&D da Universidade Federal do Amazonas - UFAM, nao exista a figura
do profissional de designer, no que sera avaliado pela pesquisa a ser aplicada, limitando-se aos
participantes de projetos PD&I e/ou P&D que, de forma direta ou indireta, estdo relacionadas com o
Projeto SWPERFL.

Para avaliar essas e outras importantes questdes, propde-se a montagem e aplicacdo de questiondrios,
usando-se o método Delphi, modelo escolhido pela facilidade de aplicagdo e com menos exigéncias para a
sua montagem e estruturac¢do, contudo, se faz necessario também a aplicacdo de ferramenta de analise do
Projeto SWPERF]I, para constatar, ou ndo, a presenca de conceitos e técnicas do Design Thinking em seus

processos de gestdo, no que sera usado as fases da metodologia do Diamante Duplo.

4.8 Modelo de processo de Design: Duplo Diamante
Segundo Pinheiro e Alt (2017), a metodologia Diamante Duplo comecou em 2005, na Inglaterra. Os
autores supracitados dao os créditos da criagdo ao Design Council, 6rgao publico do Reino Unido,

responsavel em popularizar o design como tema para o desenvolvimento da Gra-Bretanha.
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Durante a realizacdo de abordagem com grandes empresas, incluindo a Lego, Sony, Starbucks e outras,
observou que o processo de condugido de projetos dessas empresas possuia dois importantes
fundamentos: o de expandir para conhecer os desafios e propondo diferentes solucdes, e o de refinar o
conhecimento adquirido para encontrar e focar em solugdes que sejam realmente viaveis e reais.

O processo original foi nomeado de Double Diamond e possui 4 etapas:

1- Descobrir (etapa divergente - foco nos problemas);

2- Definir (etapa convergente - foco nos problemas);

3- Desenvolver (etapa divergente - foco nas solucoes) e

4- Deliberar (etapa convergente - foco nas solugdes). Figura 13

. 1° Diamante é o . 2° Diamante é
ocadq Nl M OCadg Nl OES
ado hos PROBLE ado has SOLUGO
0 &
o . %
| [SA Q.
o5 % <%
=
i o
L
Ol=
SE
E — A etapa A etapa A etapa A etapa
< divergente convergente divergente convergente,
=) busca € aquela em que busca vamos analisar
ampliar seus vamos convergir explorar todas as bem as solugbes e
conhecimentos nossas pesquisas possiveis solugdes convergir para uma
e explorar para um unico para o problema que seja a melhor
profundamente problema, definido, divergindo para o momento,
os problemas. definindo aquele ideias, sem se definindo e
que vamos prender em um priorizando qual
solucionar unico resultado. solucdo vamos

entregar

Figura 13 - Processo do Diamante Duplo original, adaptado de Pinheiro e Alt (2017), amplamente usado no
Design Thinking.
Fonte: adaptada pelo autor.

Apesar da estrutura simples que aparenta facilidade de preenchimento, o método nao foca em solugdes
rapidas, pois exige que sejam criadas diversas propostas na parte divergente, onde entram técnicas como
a chuva de ideias (brainstorm), para analisar todos os pontos de vista sobre o problema, e, na parte
convergente, elas sdo peneiradas para escolha das melhores ideias propostas ou apenas uma delas.

Segundo Lewrick, Link e Leifer, (2019, p. 205), "Quando sobrepomos ferramentas e métodos
selecionados as fases de pesquisa, design conceitual e interpretagdo, obtemos um "double diamond"
[diamante duplo] com uma visdo de centro".

Para os autores supracitados, a projecao de estratégias de apoio ao Design Thinking, como o uso da
ferramenta do Diamante Duplo, ajuda a conhecer as necessidades dos clientes e projetar o futuro com
maior exatiddo. Para isso, sdo propostos questionamentos a serem respondidos para identificar e resolver

problemas.

74



Com mais fases que o Diamante Duplo apresentado por Pinheiro e Alt (2017), Lewrick, Link e Leifer
(2019), Gomes (2024), apresentam um modelo hibrido do mesmo esquema, mas em 6 etapas para serem

seguidas. Figura 14

2° Diamante é
FOCADO NAS SOLUGOES

1° Diamante é
FOCADO NOS PROBLEMAS
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existe algum entender se essa
problema ou PESQUISA ANALISE IDEACAO TESTES solucgo atinge
um desafio - ; ) . seus objetivos e o
complexo que E aqui Depois de Momento E ahora que pode ser
precisa ser que se deve encontrar de pensar e de tgstar e aperfeicoado, a
resolvido. entender sobre diversas dores, esquematizar analisar as fim de melhorar
ES88 &6 as necessidades nessa etapa, todas as possiveis solugdes constantemente a
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colocar-se no lugar problemas e suas prendendo a uma da melhor forma aplicar o
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sobre eles. para poder pode-se descobrir
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impasse gera

novas respostas

Uteis para o projeto.

maior impacto e
precisa ser
resolvido logo.

Figura 14 - Processo do Diamante Duplo, adaptado de Lewrick, Link e Leifer (2019) e de Gomes (2024).
Fonte: adaptada pelo autor.

Para Gomes (2024) o modelo hibrido do Diamante Duplo apresentado acima, possibilita geragdo de
mais insights, aumentando o niumero de solugdes possiveis. Segundo a autora, o processo de Diamante
Duplo é um modelo de solucdo de problemas que pode ajudar a pensar sobre eles de maneira mais
estruturada. Além disso, o método permite que se obtenha algumas vantagens competitivas, como o foco
no cliente.

Uma empresa deve ser focada no cliente para ter sucesso, deve saber quem sio eles e o que eles
precisam para a empresa oferecer o que desejam. Segundo Lewrick, Link e Leifer (2019) deve-se saber
como atrair novos clientes ao mesmo tempo que mantém, os clientes ja existentes, satisfeitos. Através da
execucdo do Diamante Duplo, é possivel ter como foco as necessidades dos clientes atuais e os futuros
com aplicacdo de metodologias diferenciadas como o mapa de empatia e a criagdo das personas, entre
outras.

O Diamante Duplo de Lewrick, Link e Leifer (2019) e Gomes (2024) é a metodologia empregada nesta
dissertacdo para apresentar os processos de gestdo de projeto PD&I/P&D, envolvendo a aplicagdo de

métodos, conceitos e técnicas do Design Thinking para inovacao.
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O processo do DT requer uma gestdo onde todos os participantes devem conhecer e trabalhar de forma
alinhada com o projeto, e isso envolve, principalmente, o uso da comunicagio, como elemento agregador.
A comunicagdo sera responsavel em fomentar com informagdes, os grupos de trabalho, e deixa-los cientes
de processos, prazos, demandas, além de incentivar a transparéncia na gestdo de projetos, envolvendo os
colaboradores internos e externos para alcangar os resultados pretendidos.

A gestdo da informacgdo se mostra uma importante ferramenta para que todos estejam cientes do plano
de trabalho e os objetivos dos projetos que participam. E a comunica¢do em um projeto PD&I/P&D, além

do objetivo de deixar todos informados, deve envolver os participantes nos processos de gestao.

4.9 Gestao da informacdo como importante aliado a comunicacio para gestao de
projetos

O Design Thinking deve estar presente em todos os processos de gestdo de um projeto. A gestdo da
informacdo em projetos PD&I/P&D, compreende em fazer um link entre os setores da instituicdo ou
organizacdo para gerir a comunicagio interna e externa. Se engana quem acredita que o comunicar seja
apenas transmitir uma mensagem, mas sim, fazé-la ser entendida de forma a levar a execuc¢do. Segundo
Aratjo (2023, p. 114) "Comunicar ocupa uma camada mais profunda do dialogo, do ir e vir que estimula
a acdo dos outros. Comunicar significa abrir-se a escuta cuidadosa, dizer com transparéncia, simplicidade
e cuidado de forma que a outra pessoa compreenda”.

Dentro de um projeto de pesquisa, a comunica¢do entre seus integrantes é o inicio para todos os
processos. Ndo se trata apenas de comunicar ordens, definir fung¢des e obrigacdes, ou reunir-se com uma
equipe para estabelecer estratégias de um plano de trabalho. Para Aratjo (2023), primeiramente, tem que
avaliar se a comunicacio esta atingindo todas as esferas de gestdo de um projeto, levando informagdes
aos coordenadores principais, aos gerentes de areas e aos colaboradores em menor nivel de atuagdo,
tendo o mesmo teor de mensagem para os diferentes niveis hierarquicos.

A comunicacdo, dentro de uma organizagao, pode aproximar os funcionarios aos postos superiores de
coordenacdo, incentivando-os a vestirem a camisa e lutarem para atingir os planos tragados pela gestao.
Para Brum (2012), o funcionario que se sente reconhecido e percebe que a sua presenca e participagdo na
empresa é valorizada, tende a dar mais retorno nas entregas, sendo mais produtivo. Para o autor
supracitado, uma comunica¢do interna que mostra preocupacio e valoriza todos os participantes que
compdem o grupo de trabalho, é barata, gera grande satisfagdo pessoal e é importante fator de motivacdo
para as entregas acordadas. Sem uma estratégia de comunica¢do a gestdo de processos é bem mais
complicada para se conseguir e produzir resultados.

Pensando em uma comunica¢do bem feita entre parceiros e colaboradores, Brum (2012) enumerou
500 propostas de insights de endomarketing, no que foram selecionadas 10 propostas que foram a base
para o desenvolvimento de pecas de comunica¢do desenvolvidas no Projeto SWPERF], levando em conta
a criacdo de banners para o canal de mensagens WhatsApp, o site, as pe¢as de comunicacio impressas e
eventos relacionados ao projeto. Estas acdes de comunica¢io sdo também, parte dos conceitos e técnicas
do DT, ao buscar valorizacdo, reconhecimento e incentivar a integracdo dos bolsistas e as equipes de
trabalho (Brown, 2020), e estdo apresentadas abaixo com as devidas correspondéncias praticadas no

Projeto SWPERFI.
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1- "Trabalhe a comunicagdo interna e o endomarketing com base em trés premissas: transparéncia,
que deve ser a esséncia de todo o processo; qualidade, porque as pessoas estio cada vez mais informadas
e exigentes; e afeto, pois vivemos a era da emocao e da espiritualidade"” (Brum, 2012, p. 12) - No Projeto
SWPERFI foram desenvolvidas diferentes pecas de comunicagdo, como banners para serem disparados
nos grupos de trabalho e conversas do WhatsApp. Todas as pecas criadas com os principios de
transparéncia, qualidade e afeto conforme as premissas do endomarketing. O uso do WhatsApp como rede
social, se deve por ser uma forma rapida de comunicagdo, com leitura e respostas também rapidas dos
usuarios.

2- "Priorize mensagens claras e simples, que evidenciem a informagio” (Brum, 2012, p. 28) - A
proposta é que o material de comunicag¢do produzido dentro do Projeto SWPERF]I, seja de leitura rapida e
as mensagens passem as informag¢des necessdrias com o menor numero de textos, facilitando o
entendimento. E preciso ser pratico e claro para disputar a atencio com as diversas mensagens que
chegam para os bolsistas do Projeto SWPERF]I, de diferentes grupos e conversas individuais.

3- "Pratique o endomarketing em todas as etapas do ciclo de vida do colaborador na empresa, do
recrutamento a entrevista de desligamento, passando por momentos de integracdo, acompanhamento,
feedback e promocdo" (Brum, 2012, p. 60) - Essa premissa ja é realizada na entrada, durante a integracao,
saida e reintegracdo (quando acontece) dos bolsistas. Um bolsista, ao entrar no Projeto SWPERFI, tem um
banner publicado no grupo de conversa do projeto, desejando-lhe boas-vindas. O banner de boas-vindas
servird também para que os demais integrantes do projeto saibam que um novo colega entrou no grupo,
qual area ele ira atuar e a sua qualificagdo. Durante a permanéncia no grupo de pesquisa, outros banners
sdo feitos para homenagear cada bolsista, como se verd mais a frente. Ao sair do projeto, um banner de
agradecimento pelo trabalho prestado é produzido, e, se o bolsista retorna ao projeto, um novo banner é
feito comunicando a sua reintegracao.

4- "Comemore o aniversario dos colaboradores, mesmo que com um pequeno mimo" (Brum, 2012, p.
92) - As artes de aniversario criadas para parabenizar os integrantes do SWPERF]I, cobrem ndo sé os
participantes diretos do projeto, mas também os parceiros que tém alguma ligagio direta com ele. Mais
do que lembrar desta data, essa é uma forma de mostrar como os colaboradores sdo importantes para o
projeto. Ver que o "mimo" proposto é a ilustracdo do aniversariante, simulando um avatar ou uma
persona, ao invés de colocar uma foto original.

5- "Comemore as datas especiais com instrumentos de endomarketing criados de acordo com o
conceito do ano ou posicionamento interno” (Brum, 2012, p. 93) - Do calendario anual brasileiro sao
retiradas as datas relacionadas a informatica, projetos cientificos, profissionais de computacgao e outras,
como a do aniversario da UFAM, da Motorola e do proprio Projeto SWPERFI. Para cada uma delas é criada
uma peca em homenagem. Lembrar dessas datas é uma forma que mostra o posicionamento do projeto
em relacdo a divulgacdo de contetidos que fazem parte do conceito e contexto da pesquisa e/ou se alinham
com ela.

6- "Trabalhe a informagio como um beneficio. E importante que os colaboradores percebam o esforgo
da empresa em manté-los informados sobre tudo o que acontece” (Brum, 2012, p. 35) - As informagdes
vao além de questdes relacionadas ao projeto. Muitas vezes as publicacdes externas, as noticias de jornais

e sites que podem colaborar com o conhecimento, sdo compartilhadas no grupo de conversa do projeto.
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Existe uma preocupacdo de que toda a informacdo deve acrescentar conteudo aos bolsistas, auxiliando
nos caminhos para o desenvolvimento da pesquisa em que estdo envolvidos e aumentando a qualidade
das entregas acordadas.

7- "Celebre resultados, recordes e prémios com campanhas de endomarketing, sempre utilizando o
tom de reconhecimento” (Brum, 2012, p. 93) - A palavra "Reconhecimento” inspira a criacdo de diversos
banners do projeto onde se valoriza e parabeniza cada conquista dos bolsistas, a exemplo dos aceites de
pagers, artigos e as participacdes em congresso, workshop e encontros nacionais e internacionais.

8- "Promova a troca de experiéncias entre profissionais que atuam na mesma area, porém em unidades
diferentes, realizando encontros anuais” (Brum, 2012, p. 130) - O Projeto SWPERFI valoriza essa troca de
conhecimento e realiza, ao final de cada ano, um Workshop entre seus bolsistas, dando oportunidade de
se conhecerem melhor e trocarem experiéncias. Alguns dos bolsistas trabalham de forma remota, outros
se encontram fora do Brasil. Essa singularidade de diferencas de locais de trabalho, presencial ou de forma
remota, sdo excluidas nos encontros anuais que reiinem todos os integrantes de forma presencial. Os
encontros também servem para que os grupos tematicos do projeto SWPERF]I, apresentem seus trabalhos
e conquistas alcangadas na pesquisa e as propostas a serem desenvolvidas no futuro. Além disso, alguns
bolsistas sdo enviados ao exterior para terem uma experiéncia fora do Brasil.

9- "Providencie para que os colaboradores percebam que a sua performance é importante para a
empresa e que os resultados alcancados sdo decorrentes do trabalho de todos" (Brum, 2012, p. 151) -
Alguns dos banners criados para o projeto, com motiva¢des pontuais, evidenciam o reconhecimento aos
integrantes bolsistas, seja parabenizando pelas conquistas pessoais ou em relagdo as demandas dentro do
projeto.

10- "Mostre as pessoas interagindo, dando seus depoimentos e colocando as impressdes pessoais nos
canais de comunicagdo interna e nas campanhas de endomarketing. Vivemos a era das redes sociais. Todos
querem ver tudo.” (Brum, 2012, p. 74) - Sempre que acontecem eventos em que os bolsistas estdo
presentes, as imagens como fotos e videos sdo divulgadas para que todos se reconhecam dentro do projeto
e possam também visualizarem os demais integrantes.

A gestdo da informacao e as 10 propostas de insights de comunica¢do acima apresentados, serdo mais
detalhados dentro do desenvolvimento da pesquisa, que usara o Diamante Duplo para uma revisio de
todo o processo de gestdo do Projeto SWPERF]I, desde a sua criagdo em 2021, até sua finalizagdo ano de
2025. A proposta desta revisdo busca apresentar onde o Design Thinking esta aplicado, mesmo de forma
ad hoc, mas que se configura como técnica e conceitos do Design, conforme a seguir apresentado no

capitulo do desenvolvimento.
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CAPITULO 5

Desenvolvimento

Este capitulo apresenta o desenvolvimento da pesquisa, para compreender os processos de
comunica¢ao desenvolvidos no Projeto SWPERFI. A partir de uma abordagem qualitativa, os modelos de
ferramentas e metodologias a serem apresentadas no desenvolvimento da pesquisa, estardo alinhados
com os conceitos e técnicas do Design Thinking que se manifestam nas praticas de comunicagio analisadas

no estudo de caso.

5.1 O uso do Diamante Duplo para avaliar os processos de comunicacio

No capitulo anterior, foi apresentado o Diamante Duplo de seis fases como metodologia para a
pesquisa de mestrado, por ser simples, intuitivo e com a possibilidade de sempre se pode retornar a uma
fase quando se descobre um problema ou para corregdo de erros que forem identificados. Entre as opgdes
e modelos de Diamante Duplo existentes, o processo descrito por Lewrick, Link e Leifer (2019) e Gomes
(2024), Figura 13 - p. 71, foi o que mais atendeu a proposta de pesquisa, visto que cada fase do método
sera usada para apresentar o problema levantado na dissertacdo, de forma detalhada, e como ele sera
tratado, tendo como referéncia o estudo de caso.

Como ja descrito na abordagem metodolégica, essa € uma pesquisa qualitativa, e a observagao do
objeto de estudo é fundamental. Durante o Projeto SWPERF]I, foram produzidos e salvos uma grande
quantidade de arquivos, que sdo materiais documentais registrados e prontos para serem usados para
ilustrarem as a¢des que se propde avaliar se estdo presentes e alinhadas com os conceitos e técnicas do
Design Thinking, dentro da perspectiva do Diamante Duplo com seis fases.

Ao se destrinchar, uma a uma das fases do Diamante Duplo e avaliar, separadamente, cada uma delas,
atende a demanda e a necessidade de encontrar e apresentar os conceitos e técnicas do DT, dentro da
comunicacao, no Projeto SWPERFI. Além disso, procura-se trabalhar os termos do referencial teérico
desta pesquisa: o Projeto PD&I/P&D; UX e Ul Design; a Inovacdo; Marketing e Sociedade 5.0; Marketing
Cientifico, Método Delphi; o préprio Diamante Duplo, a Gestdo de Informagio e a Comunicagio. Assim, de
forma sequencial, as fases de 1 a 6 do Diamante Duplo proposto, serdo expostas abaixo fazendo-se a
ligagdo com o Projeto SWPERFI. Observa-se que no modelo escolhido, a primeira e a sexta fase do
Diamante Duplo estdo fora dele e somente a partir da segunda, até a quinta fase, estdo dentro, conforme

serdo tratadas a seguir.

5.1.1 O Gatilho - Primeira fase do Diamante Duplo
0 gatilho é uma fase que se encontra fora do desenho original, de quatro fases, do Diamante Duplo. E,
dentro do estudo de caso, a fase aconteceu com o decorrer dos trabalhos, quando se percebeu, em
determinado momento, que alguns conceitos e métodos do Design Thinking ja estavam sendo usados, de
forma ad hoc, nos processos de gestdo, para atender aos objetivos especificos do Projeto SWPERFI e as
demandas do cliente Motorola. Contudo, todo esse processo se fez sem um roteiro pré-definido ou um

planejamento escrito e documentado onde se estipulam as areas de aplicacdo do DT, qual caminho ou de
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que forma seguir e como agir para aplica-lo no projeto, foi necessario revisitar o Projeto SWPERFI e
identificar estas questdes. O design ja estava presente no Projeto SWPERFI desde o seu inicio, através da
comunicagao, seja na criagcdo da marca do projeto e dos grupos tematicos; na identidade visual; quando
na confecgdo de banner de informag¢des motivacionais e avisos aos integrantes bolsistas do projeto; nas
demandas de gestdo, na criagdo de interfaces digitais amigaveis dos aplicativos criados e nas acdes de
integracdo, como os workshops, encontros e eventos pontuais no projeto.

Faz-se aqui uma pausa para explicar que as pe¢as de comunicagdo criadas para o projeto, continham
os conceitos e técnicas do Design Thinking, seguindo as fases de inspiracdo, ideagdo e implementacio,
segundo Brown (2020), ndo podendo, pelo processo avaliado, ser o DT confundido como ferramenta de
comunicacao. Na verdade, a prépria metodologia faz uso de ferramentas auxiliares do DT nos diferentes
processos de criacdo para se chegar ao resultado das pecas de comunicacao identificadas.

Ao contrario da proposta deste trabalho, onde o Design Thinking é avaliado e estudado dentro de um
contexto especifico da gestio de comunicacdo, seja como método de interagdo, validacdo e
reconhecimento dos participantes do projeto e na organizagao dos processos de criagdo de interfaces
digitais amigaveis, ele ndo existe em apenas um departamento. O Design, de acordo com Zanini (2021),
esta na empresa inteira. Dentro do Projeto SWPERFI, observa-se uma linha de condugdo de agdes que
remetem aos principios do Design Thinking, direcionados apenas a duas areas que sio temas do estudo:
1- Valorizacdo e reconhecimento dos integrantes das equipes de trabalho e 2- Criacdo de interfaces
digitais amigaveis de dispositivos mdveis, por meio da experiéncia dos usudrios (UX) e a usabilidade das
interfaces (Ul) de produtos digitais, que refor¢aram a questao do gatilho condutor para iniciar a pesquisa.
Nio € a toa que o Grupo Tematico SM do Projeto SWPERFI foi escolhido para estudo, dentro do projeto,
pois nele é que se encontrava essas duas areas temas da pesquisa.

0 gatilho surgiu pela observac¢do do caminho e condu¢do da comunicac¢ao dentro do Projeto SWPERFI,
e, para confirmar essas agoes e a presenga Design Thinking dentro do projeto, serd usada, inicialmente, as
pesquisas de Stickdorn e Schneider (2014), que sdo referéncia até os dias atuais. Elas enumeram os
principios do DT em cinco passos: 1- Centrado no Usuario; 2- Cocriativo; 3- Sequencial; 4- Evidente e 5-
Holistico. Estes passos serdo usados, junto com imagens criadas no Projeto SWPERF]I, para evidenciarem
a existéncia de aplicagdo do DT, com os resultados reais na area de comunicagio e que, observados, foram

o "gatilho" para se iniciar a pesquisa do mestrado, conforme sera apresentado a seguir.

5.1.2 Passo 1- Centrado no Usudrio
Os usuarios do Projeto SWPERFI sdo o publico interno, pesquisados aqui como os receptores das acdes
de comunicagdo. Ele é composto pelos bolsistas e classificam-se em seis areas de acordo com o grau de
formacdo - Figura 14. A imagem referenciada se baseia em dados colhidos até marco de 2024, quando foi
realizada a dltima contagem de integrantes do projeto. Constantemente sdo registradas as entradas de
novos integrantes para ocupar as vagas deixadas por outros bolsistas que se afastaram ou quando

integrantes sdo realocados para compor os grupos tematicos do projeto.
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NiVEIS DE FORMACAO DOS MEMBROS DO PROJETO SWPERFI
Niveis de titulag@o, com a quantidade de doutores, doutorandos,
mestrandos, especialistas, graduandos e técnicos.
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Figura 14 - Amostra dos 28 integrantes do Projeto SWPERFI de acordo com a formacao - com base em marg¢o
de 2024.
Fonte: elaborado pelo autor.

A proposta de valorizar e incentivar o envolvimento dos 28 bolsistas que compdem a Figura 14,
demanda agdes especificas de comunicagdo para conseguir atingir cada participante em sua area de
pesquisa. A solucdo encontrada foi a criagcdo de sete séries de banners tematicos que sdo compartilhados
sempre dentro dos grupos de WhatsApp do projeto.

A ideia valoriza os bolsistas, a sua produc¢do académica, humaniza as relagdes, informa questdes
importantes, além de atualiza-los sobre o que acontece dentro e fora do projeto, desde que, de alguma
forma, estdo relacionados ao tema da pesquisa, ja que uma das premissas do DT é a valorizagdo do ser
humano (Brown, 2020).

As sete séries de banners tematicos criadas foram colocadas dentro de um grupo maior, nomeado de
"Séries de Recompensas e Reconhecimentos”. A imagem da Figura 15, representa esse aglomerado de
séries, destaca a marca do projeto (tem a mascote personalizado em destaque) e a indicacio de cada uma
das sete séries criadas. A maioria das pecas usadas para representar cada série sdo banners, disparados

nos grupos de conversas do projeto e serdo detalhadas a frente.
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Figura 15- As sete séries criadas para homenagear os integrantes do Projeto SWPERFI em acdes de
comunicacgio, dentro de uma série maior "Séries de Recompensas e Reconhecimentos".
Fonte: elaborado pelo autor.

5.1.3 Passo 2 - Cocriativo

Para ilustrar o passo cocriativo dentro dos principios do Design Thinking, foi tomada como referéncia
a equipe do grupo tematico SM (pag. 29), do Projeto SWPERF]I, que atua nas decisdes sobre a geréncia e
também é responsavel pelo acompanhamento e assessoria aos demais grupos tematicos do projeto, a
saber, o AR, IS, IH e IM. O SM (pags. 28 e 29). O grupo tematico SM é formado por uma equipe
interdisciplinar, com integrantes de diferentes perfis de conhecimento e que participam de forma
colaborativa na criagdo e no desenvolvimento das a¢des no projeto, sendo mais atuante na parte de
comunicagao, realizacdo de eventos e no apoio a criacdo de interfaces digitais amigaveis de aplicativos
para celular.

Para o alinhamento das diretrizes da gestdo do Projeto SWPERF]I, sdo realizadas entre uma a trés
reunides semanais, de acordo com a necessidade, com a participacdo dos integrantes do grupo tematico
SM e da coordenagdo geral do projeto. Nestas reunides sdo definidos, entre outros, os processos de gestdo
das demandas e as datas de entregas e/ou apresentagdo de resultados de assuntos diversos relacionados.
As reunides também sdo realizadas com outros grupos tematicos para alinhamento de informacoes
previstas no plano de trabalho e assuntos mais especificos da area de cada um, e, em sua maioria, de forma

virtual. Imagem 1
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Imagem 1- Print de tela de reuniio virtual com os integrantes do Grupo Tematico SM, tirada em 17/04/2023.
Fonte: elaborado pelo autor.

Apesar da equipe SM ter apenas um especialista na area de design, sendo os demais integrantes das
areas de tecnologia, computacdo e administracado, essa variagdo de dominio de conhecimentos é benéfica.
Seguindo o pensamento de Brown (2020); Liedtka e Ogilvie (2019), é importante juntar diferentes visdes
e abordagens de negécio alinhadas com a visao de design, pois uma drea complementa a outra. De acordo
com Brown (2020), esse encontro de diferentes pensamentos, reforcam uma das regras do Design
Thinking de ter uma equipe interdisciplinar de trabalho, com diferentes conhecimentos para juntos, e de

forma colaborativa, cocriarem solugdes diferenciadas para os problemas identificados.

5.1.4 Passo 3 - Sequencial

O Design Thinking deve ser compreendido como uma sequéncia de ag¢des inter-relacionadas e
interdependentes. Desde os processos de comunicag¢do até a criagdo de interfaces digitais amigaveis por
meio de técnicas de UX e Ul Design, existe um conjunto de etapas que compdem um fluxo estruturado de
aplicagdo do DT no desenvolvimento de um projeto. Esse processo tem inicio nas reunides de
planejamento e organizacdo do trabalho, passando pela selecdo, divisdo e acompanhamento das tarefas,
até chegar as etapas de entrega e avaliacdo dos resultados obtidos.

Ao longo desse percurso, é comum, e muitas vezes necessario, retomar etapas anteriores, revisar
decisdes e ajustar estratégias previamente definidas. Essa dindmica permite corrigir falhas, aprimorar
propostas e inserir ou retirar agées conforme as demandas identificadas durante o desenvolvimento do
projeto, de modo a aproximar os resultados finais dos objetivos inicialmente estabelecidos.

Como exemplo, no processo de aplicacdo de UX e Ul Design voltado a criacdo de interfaces digitais
amigaveis para aplicativos desenvolvidos no Projeto SWPERFI, observa-se a necessidade constante de
integrar diferentes processos de comunicagdo, tanto internos quanto externos. Esses processos incluem

trocas de ideias entre os membros da equipe, formulagao e discussado de propostas, realizagido de reunioes,
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envio de mensagens por e-mail, participacdo em grupos de comunicacdo e interacdes presenciais. Tais
praticas sdo fundamentais especialmente em momentos decisivos do projeto, como na defini¢do do layout
final de um aplicativo, etapa em que se consolida a estrutura visual e funcional da interface.

O DT estd presente nesta fase, com a participagdo colaborativa dos envolvidos, que possuem diferentes
perfis profissionais que contribuem com os seus conhecimentos na busca de solu¢des inovadoras no
projeto. Todo o processo para ser assertivo, se inicia com o uso da comunicacdo, para envolver-se os
integrantes do projeto, dar andamento as demandas e nas entregas finais, sempre com uma linguagem
bem feita, consistente e continua.

A comunicacdo que se desenvolve interna e externamente ao projeto é base para uma aplicagdo do UX
e Ul Design em interfaces digitais amigaveis e com uso de conceitos e técnicas de Design Thinking
(SOBRAL, 2019). As interfaces digitais amigaveis sdo a base de interacdo entre o homem e os aparelhos
digitais e sdo responsaveis pelos resultados positivos quando bem feitas e estruturadas. O processo de
criacdo de aplicativos e interfaces digitais amigaveis, seguem, segundo Sobral (2019), alégica estabelecida

de comunica¢do, mas com mudangas baseadas nas ferramentas de hoje.

Para que a comunicagdo ocorra, é necessario pelo menos um emissor, uma
mensagem e um receptor. Mas, hoje, sabemos que a comunicagdo ndo é mais restrita
a duas pessoas. Ela Pode ocorrer entre pessoas, mas também entre uma pessoa e
uma maquina, entre uma pessoas-maquina-maquina-pessoa (SOBRAL, 2019, p. 38).

A comunicacdo virtual constitui a base da interacdo entre o ser humano e as tecnologias digitais,
estabelecendo-se desde a concep¢do e o desenvolvimento de maquinas e aplicativos, momento em que
sdo definidas as formas de mediagdo entre usudrio e sistema. Nesse contexto, comunicagao, tecnologia e
metodologias de desenvolvimento, como as abordagens associadas ao Design Thinking, UX e Ul Design,
atuam de maneira integrada na organiza¢do, no compartilhamento e na interpretacao das informacdes.
Tal articulagdo também dialoga com principios do Marketing 5.0, ao buscar estratégias que promovam
uma linguagem clara, coerente e centrada no usudrio, favorecendo ndo apenas a usabilidade das interfaces
digitais, mas também a comunicacio e a divulgacio eficiente dos resultados provenientes de projetos

tecnoldgicos e cientificos, especialmente no ambito do marketing cientifico.

5.1.5 Passo 4 - Evidente

Mesmo que ndo se perceba, os servicos intangiveis fazem parte do processo de integracdo dos bolsistas
do Projeto SWPERFI e eles sdo servigos tdo importantes quanto os artefatos fisicos no Design Thinking.
Existe uma preocupag¢do com a valorizacdo de cada integrante do projeto e muitas a¢cdes de comunicagdo
sdo pensadas neles.

A exemplo, pode-se enumerar a confecgio de banners de aniversario, de homenagem pelas conquistas
(artigos publicados), de datas comemorativas relacionadas aos bolsistas; os brindes de workshop; os
avisos e lembretes e outros que ndo fazem parte da entrega final de demandas do projeto de pesquisa,

mas sdo essenciais e contribuem para o engajamento. Figura 164, 16B, 16C, 17D
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5.1.5 Passo 5 - Holistico
O quinto e ultimo passo que comprovam e remetem aos principios do Design Thinking, conforme
Stickdorn e Scheneider (2014), é sobre a influéncia do ambiente de trabalho, seja virtual ou fisico, que
devem ser levadas em consideracdo. De acordo com os autores supracitados, de maneira subconsciente,
os usuarios percebem o ambiente por todos os sentidos: visdo, audicdo, olfato, tato e paladar e isso

interfere em seu estado emocional e na qualidade do trabalho.
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No estudo de caso, o Projeto SWPERF]I, os trabalhos iniciaram-se em regime home office, por causa da
pandemia do Covid 19. Mas, passada a pandemia, foi necessario a presenga fisica nos espagos de trabalho
do projeto. A parceria Motorola proporcionou a constru¢do de andares e salas anexas ao prédio do
[IComp/UFAM, com areas para laboratdrios de pesquisa e estudo, junto com salas de coordenagio do
Projeto SWPERFI. Todos os ambientes foram montados com equipamentos de apoio para os integrantes
bolsistas do projeto. Para os bolsistas que moravam em localidades muito distantes da UFAM e até no
exterior, foram disponibilizados todo material que favorecia o cumprimento de suas fungdes, de forma a
proporcionar facilidades de entregas de demandas, de forma virtual, a exemplo, o fornecimento de
notebooks, fones de ouvido e celulares para testes dos aplicativos criados na pesquisa (apenas aos
participantes que estavam fora da universidade e nio precisavam ter sua presenga fisica no projeto).

As salas novas do Projeto SWPERF], parceria Motorola/IComp/UFAM, entregues apds a ampliagdo da
construgdo do prédio do IComp/UFAM, foram planejadas para proporcionar um ambiente agradavel aos
integrantes do projeto e com "mimos" que fazem toda a diferenca (como uma cafeteira de café expresso,
freezer e tv de 75"), aumentando a oportunidade de interagio, divertimento e beneficios aos bolsistas. A
arquitetura das salas manteve os padrdes de constru¢des do projeto original da universidade e o design
interior seguiu as cores padrdes da empresa Motorola. Para chegar nas defini¢des de layout na sala, foram
realizadas reunides com os integrantes que atuam dentro e fora do Projeto SWPERF]I, e com a participacdo
de um grupo formado por profissionais com diferentes conhecimentos: decoradores e designers de
interiores. Cada um, colaborando para a defini¢do das caracteristicas do ambiente, por meio da criacado de
imagens prototipadas das salas de laboratério, desenvolvidas em programas graficos e que passaram por
diversos testes até se chegar a concepgao final do espaco, dos moveis e decoracdo dos ambientes. As salas

seguem um padrdo de identidade visual da Motorola e do Projeto SWPERFI. Imagem 2

Imagem 2 - Um pout pourri de fotos do interior do laboratério novo do Projeto SWPERF]I, ja com Grupos
Tematicos de trabalho em atuacio.
Fonte: fotos cedidas pela coordenacdo do projeto, tirada pelos bolsistas integrantes do SWPERFI/2024.
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Os exemplos dados acima, dos cinco passos dos principios do DT, baseados em Stickdorn e Scheneider
(2014), descrevem os caminhos desta metodologia aplicada em diferentes areas de gestdo de projetos
PD&I, dentro do estudo de caso do Projeto SWPERFI.

Esses exemplos registrados e apresentados, foram o gatilho para perceber que existiam técnicas e
conceitos do Design Thinking sendo usados no projeto, mesmo que de forma ad hoc, o que se propos a
pesquisa e a escrita desta dissertacao. Além disso, a proposta final é a de apresentar diferentes propostas
de Frameworks, com os passos enumerados e caminhos pré-definidos que possam auxiliar na gestdo de
processos e que cubram a area da comunicagio e de criacdo de interfaces digitais amigaveis, gerando
inovagao dentro de projetos PD&I/P&D.

0 gatilho para essa pesquisa passa pelo questionamento de que algo precisa ser melhorado e procura
entender se realmente o Design Thinking é facilitador de acdes e melhorias de processos dentro de
projetos PD&I, se proporciona resultados positivos de gestdo e se contribui para inovacio, o que leva a

necessidade de se documentar e rever todas as fases de sua aplicagio.

5.2 Divergir - Descobrir - Segunda fase
Ap6s a fase do gatilho, pags. 76 a 84, comeca a se montar a segunda fase que se encontra dentro do
Diamante Duplo, onde a palavra-chave é o "Descobrir", no espago de "Divergir” do diamante de problemas.
Alguns autores consideram que essa é a fase inicial do Diamante Duplo, quando é preciso conhecer quem

necessita de ajuda. Figura 17

Problemas
Gerais
°
1° Diamante PESQUISA
focho nos Fase 2: E aqui que se deve entender sobre
Descobrir as necessidades e dores de quem sofre com

problemas o problema. Para mergulhar no assunto, é
importante colocar-se no lugar de quem sofre
o problema, questionar os motivos de cada

impasse e pensar sobre eles.

Figura 17- Figura desmembrada do Diamante Duplo, representado na fase 2, de divergir, dentro do Diamante
de Problemas do Projeto SWPERFI.
Fonte: adaptado pelo autor.

Na segunda fase, dentro do Diamante Duplo, encontramos os problemas existentes e que pedem
solugdes. Lewrick, Link e Leifer (2019) consideram que nesse momento sdo levantadas diferentes
informacdes para serem discutidas e alertam que se deve saber o momento de parar de pensar e

pesquisar, para o processo ndo estacionar nessa fase.
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Para Richard Nisbett (apud Brown, 2020), independente do problema, deve-se pegar uma série de
informacdes, analisa-las e convergir para uma tnica resposta. Para responder ao nosso questionamento,
sobre a eficacia do DT em projetos de PD&I/P&D para gerar inovagdo, precisamos entender o que os
envolvidos pensam e desejam.

Lewrick, Link e Leifer (2019), propdem o uso do aplicativo Canvas para construcdo de uma persona e
poder tragar o perfil do usuério. E preciso conhecer sobre as necessidades e as dores de quem sofre com
o problema, colocando-se em seu lugar, e, para isso, se propde a criacdo de uma persona, que deve ser
imaginada como uma pessoa real, a fim de descobrir as suas verdadeiras necessidades.

Os autores supracitados enfatizam que a persona deve ter nome, idade, sexo, endereco, hobbies, lazer,
educacdo, treinamento e conhecimento, posicdo na empresa, ambiente cultural, histérias e necessidades
imediatas ou desejos a serem realizados. Tudo deve ser levado em conta. Desta forma, foi considerado
interessante apresentar uma proposta de criagcdo de uma persona, tendo como referéncia o préprio autor
desta dissertacdo, que, exercendo o seu papel como designer dentro de um projeto PD&], trabalha e faz
uso dos conceitos e técnicas do Design Thinking. O autor veste a pele de um usuario em potencial, para

construcdo da figura da persona usando as suas proprias caracteristicas.

5.2.1 Criagao da persona

Para a criacdo de uma persona, pode-se fazer um rascunho ou esbog¢o de sua aparéncia e focar nas suas
necessidades reais. A persona pode ser construida de acordo com o resultado de uma pesquisa que
conhece as caracteristicas do usuario ou de acordo com os conhecimentos de quem ja convive com ele.

Esse processo exige dedicacdo e muitas vezes é necessario que o pesquisador va a rua atras de
informacdes para construcdo da sua persona ideal. Contudo, Lewrick, Link e Leifer (2019, p. 28), propde
outra op¢ao para resolver o problema de pesquisa das personas, sugerindo "[...] falar com especialistas
que conhecem bem a persona e, é claro, sejam dindmicos vocés mesmos e fagam o mesmo que o usuario”.
Tal como o autor desta dissertacdo o fez, fazendo uma leitura de si préprio para o processo de construcdo
de uma persona, enumerando questdes importantes para entendé-lo, que nada mais sdo que as suas
proprias necessidades, caracteristicas e duvidas, conforme descrito a seguir.

0 que o usudrio precisa? Foram relacionadas as questdes para construcio da persona, representando
o designer e os responsaveis pela comunicacio dentro do Projeto SWPERFI. O Designer, autor da
dissertacgdo, tem: 1- Necessidade entender e ampliar os seus conhecimentos dos conceitos e técnicas de
Design Thinking, UX e Ul Design para trabalhar de forma personalizada e que atenda as caracteristicas
especificas de um projeto PD&I/P&D; 2- Necessidade de entender os conceitos e as técnicas de UX e Ul
Design para criacdo de interfaces digitais amigaveis de celulares; 3- Necessidade entender, descrever e
documentar as a¢des de comunicacdo dentro de projetos PD&I/P&D, com uso do Design Thinking para
auxiliar no processo de gestao; 4- Necessidade de contribuir com as pesquisas similares, de como utilizar
os conceitos e técnicas do Design Thinking e suas ferramentas, adaptadas para comunica¢do dentro da
gestdo de projetos PD&I/P&D, com alto teor de inovacio; 5- Necessidade de documentar processos de
aplicacdo do Design Thinking, juntamente com o UX e Ul Design e a comunicagao, de forma fundamentada
em estudos cientificos, colaborando para criacdo de material referencial para aplicagio em casos

semelhantes de gestdo de projetos PD&I/P&D e 6- Reconhece a importancia de se ter um estudo de caso
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real que sirva como base para entender e poder comparar os conceitos e técnicas do Design Thinking, UX
e Ul Design e comunicacdo aplicados em projetos PD&I/P&D. Dando continuidade aos processos de
construcdo da persona, Lewrick, Link e Leifer (2019), propdem que seja usada a ferramenta AEIOU para
conhecer melhor o mundo do usudrio e poder montar o perfil da sua persona. A sigla AEIOU refere-se ao
agrupamento da primeira letra de cada uma das fun¢des da ferramenta:

A - Atividades (O que acontece, o que as pessoas estao fazendo, as atividades que realizam) - No estudo
de caso, a atividade principal é o Design. Porém, ela acontece, dentro do Projeto SWPERFI, sem uma
programacio ou planejamento condizente com os processos do Design Thinking. Nao existe um estudo
claro sobre a atuacdo do profissional designer thinker dentro de projetos PD&I/P&D. Pressupde-se que
muitas vezes eles sdo inseridos como especialistas no projeto, mas exercem suas fung¢des de acordo com
a demanda e sem o olhar para conceitos e técnicas do DT. Com isso, focam nas imagens a serem criadas,
seja qual natureza for.

E - Entorno (Como é o entorno, qual a natureza de fun¢io do espago) - O entorno, no estudo de caso,
€ o ambiente virtual de trabalho. Cada projeto PD&I/P&D se configura de uma forma. O entorno pode ser
na propria universidade ou espacos fora dela e que ndo exijam o comparecimento presencial. Em um
ambiente virtual, o designer pode trabalhar em qualquer espaco, desde que tenha equipamentos e
condic¢des técnicas.

I - Interacdo (Como os sistemas interagem, como o usudrio interage com o sistema e entre si) - A
interacdo entre os integrantes do Projeto SWPERF], se d4 por reunides, conversas de WhatsApp e trocas
de e-mails. Encontros, brainstormings e workshops também sao realizados para troca de informagdes,
solugcdes de problemas e conhecimentos. Essas interacdes sdo a principal forma de demandar,
acompanhar e aprovar trabalhos relacionados ao projeto.

O - Objetos (Quais os objetivos e dispositivos sdo usados) - Para um designer, o principal instrumento
de trabalho é o computador e seus periféricos, os programas graficos de criacdo de imagens, tratamento
de fotos, criacdo de videos e diagramacio. O aparelho celular pode ser incluido na relagio, pois nele se
acessa as mensagens das demandas e trocas de informacdes. Toda a equipe do projeto SWPERFI possui
um notebook para realizar o seu trabalho, mas o equipamento do designer possui uma configuragdo mais
robusta para suportar o tamanho dos arquivos criados.

U - Usudrio (quem sdo, o que pensam) - Os usuarios sdo todos os envolvidos no projeto de PD&I/P&D,
onde o Design Thinking aplicado, facilita na resolucdo de problemas.

A partir desta definicdo, foi desenhado o perfil da persona, nomeado de "Carlos". Carlos é uma figura
ficticia com perfil de um profissional especializado em design. A proposta é de que ele possa representar
ndo sé os designers, mas também os coordenadores, gestores, especialistas e bolsistas de projetos
PD&I/P&D, que estdo com duvidas, ndo conhecem ou precisam de mais informagdes sobre como usar os
conceitos e técnicas do DT e suas ferramentas em projetos de pesquisa, demandando de informagoes para
conhecerem e entenderem os processos que fazem o seu uso resultar em inovagao.

A persona criada, representa um grupo de pessoas, ao invés de uma pessoa sd. A ideia é que ele tenha
as preocupacoes, as duvidas, as mesmas demandas de conhecimento e questionamentos que sdo dos
designers e de todos os participantes do projeto. Carlos, Figura 18, ao representa-los, tem davidas que

geram necessidade de compreensio sobre o uso do Design Thinking para gestao de projetos PD&I/P&D,
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na comunicagio, e como ela esta inserida nos processos do UX e Ul Design para coordenar a construcdo

de interfaces digitais amigaveis para celulares.

Quem é?
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Figura 18- Quadro com as principais informacdes para entender o pensamento da persona Carlos.
Fonte: elaborado pelo autor.

Ap6s conhecer as necessidades e as caracteristicas da persona acima apresentada, e entendendo que
ele necessita de ajuda, pode-se identificar que o seu principal e até mesmo, o Unico problema, é a
necessidade de um roteiro de agdes (Um livro de boas praticas), onde sdo apresentadas orientacdes e
formas de uso do DT na gestao de projetos PD&I/P&D.

A persona tem duvidas sobre se o uso do DT realmente ird contribuir em projetos de PD&I/P&D para
alcangar a inovagao. Na fase 3, dentro do Diamante de Problemas, é hora de convergir, e definir qual o
problema entre tantos encontrados, sera escolhido para se procurar respostas, o que vale um breve

retrocesso do que foi apresentado nas fases 1 e 2.
5.3 Convergir - Definir - Terceira fase geral ou a segunda dentro do Diamante Duplo

Na fase um, do gatilho, foi identificada a necessidade de esclarecer as davidas sobre quais os caminhos

de aplicagdo do Design Thinking, na construcdo de gestdes eficientes de projetos de PD&I/P&D.
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Na fase 2, do Descobrir, foi construida a figura da persona e conhecida as suas necessidades e muitas
das duvidas, questionamentos e problemas que precisam ser resolvidos. Agora, parti-se para a fase 3-
Definir, também dentro do diamante de problemas e no momento de convergir, onde entre tantos

problemas encontrados se escolhe apenas um para ser analisado e resolvido. Figura 19

Q)/)
L

Q. Problema

(A Definido

. ANALISE
1° Diamante e
Fase 3: Depois de encontrar diversas dores,

fOCCIdO nos nessa etapa, deve-se definir apenas um problema

Definir para sanar, por meio de um mapegmento dos, _
problemas problemas e suas causas, e também uma analise

das suas consequéncias para poder entender qual
impasse gera maior impacto e precisa ser
resolvido logo.

Figura 19 - Figura desmembrada do Diamante Duplo, representado a fase de convergir, dentro do Diamante
de Problemas do Projeto SWPERFI.
Fonte: adaptada pelo autor.

Brown (2020, p. 72) afirma que "O pensamento convergente é uma forma pratica de decidir entre as
alternativas". A fase trés, do Definir, é também o momento ideal para se fazer um mapeamento mental e
procurar padrdes em meio a grande quantidade de informacgdes e selecionar o que se considera mais
importante para ser resolvido. Segundo Liedtka e Ogilvie (2019), o mapeamento mental comeg¢a com a
exposicdo dos dados colhidos. O mapa do problema passa pelo uso do Design Thinking na comunica¢do
para resolucdo de problemas e para se chegar a resultados inovadores no qual passa por cinco passos,
relacionados abaixo, para sua construcao.

1- O Problema: Ao se trabalhar no Projeto SWPERF]I, dentro das areas de comunicagdo e de criagao
de interfaces digitais amigaveis, a gestao de processos de aplicacdo do Design Thinking foi conduzida de
forma ad hoc e sem um planejamento especifico. O problema é que nido haviam referéncia de processos a
serem seguidos, que tratassem de temas da pesquisa e de forma especifica para projetos académicos no
formato PD&I/P&D, o que demandou avaliar se realmente os conceito e técnicas do Design Thinking
estavam presentes, como foram usados e os resultados alcangados, e, principalmente, se poderiam gerar
inovacao.

2- Causas do problema: A percepgdo do problema, se deu ao avaliar que os processos de comunicag¢ao
eram feitos de forma ad hoc e intuitiva; processos de criacdo de interfaces digitais amigaveis realizados
por conhecimento e experiéncia do designer e da equipe de trabalho, mas sem a consulta direta a literatura
e aos principios do UX e Ul Design; falta de processos claros e documentados para orientar a equipe de
trabalho; falta de referéncias que demonstram os resultados de inovacdo quando o DT é usado em gestio
de processos em projetos PD&I/P&D e falta de livro de boas praticas para ter base e orientagdes e poder
conduzir processos de criagdo de agdes de comunicagdo eficientes voltada a integrar e valorizar as

equipes de trabalho e para conduzir os processos de criagido de interfaces digitais amigaveis. Apesar da
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percepc¢do da existéncia dos conceitos e técnicas do DT em diferentes processos do projeto SWPERFI, a
metodologia nao foi empregada de forma consciente e clara para os envolvidos.

3- Consequéncias e efeitos do problema: Dificuldade na gestdo da comunicagdo dentro do projeto;
falta de definicdo de responsabilidades individuais e compartilhadas de participa¢des; demora para se
obter resultados esperados o que resulta em a¢des importantes sem solucdes; diversos contratempos por
causa de falta de conhecimentos de aplicagdo de processos de gestdo, sem referéncias ou contetido
devidamente embasado para consulta; acdes realizadas de forma aleatéria a realidade da demanda;
repeticdo de processos, de forma exagerada, a fim de se chegar a um resultado, o que demanda tempo e
pode acarretar atrasos e erros.

4- Quem sofre com o problema? Equipe de trabalho: designer, gestores de projetos, lideres de grupos
e bolsistas - as areas de comunicagao, interfaces digitais, colaboradores e pesquisadores.

5- A importincia de resolver o problema? Equipe atualizada dos processos, equipe unida e
participativa, processos mais rapidos e assertivos, resultados facilitados, importéancia de se entender o
que, como e o porqué esta sendo feita cada agio, importancia de identificar o problema e a melhor maneira
de resolvé-lo, ter mais foco no que é o problema e saber agir para resolvé-lo de forma colaborativa.

No entanto, o problema a ser respondido ja foi apresentado como motivo de se propor essa
dissertacdo, pois ele procura entender se o Design Thinking pode mesmo trazer vantagens competitivas e
resultados de inovacdo quando aplicado na gestdo de projetos de PD&I/P&D nos processos de
comunicacdo. Ao mesmo tempo, a criacio de um Mapa Mental pode demonstrar os caminhos a serem
seguidos (ou que ja foram implementados), para se chegar a uma ac¢ido determinada, por exemplo, a
comunicagao, processo que envolve diretamente o conhecimento de quem comunica, o que comunica, por
qual meio e para quem comunica. No estudo de caso, ao conhecer e entender o usuario, pode-se desenhar
o Mapa Mental de diversas fases do projeto, no que se iniciou com a criagdo da comunicag¢io do Projeto
SWPERFI, que se encontra em alinhamento com a criacdo de interfaces digitais amigaveis de um

aplicativo. Figura 20
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MAPA MENTAL

Proposta de possiveis caminhos
de aplicagdo do DT

para gestdo da Comunicagio
(Modelo identificado dentro do projeto SWPERFI)
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Figura 20 - Mapa Mental da comunicac¢do do Projeto SWPERFI.
Fonte: elaborado pelo autor.

0 Mapa Mental acima estd em consonancia com o olhar da persona, Carlos, atendendo as especificacoes
e particularidades de um projeto e de um grupo de usuarios especificos. 0 Mapa Mental apresentado cobre
os passos da criacdo de marcas, da mascote, das acdes de comunicagdo com os pares, a criacdo de
aplicativos e o uso do UX e Ul Design, que serdo apresentadas a seguir, fazendo-se uma leitura da linha do
tempo, a partir de um mapeamento mental estruturado, cobrindo desde a criagcdo do projeto e cada fase
desenvolvida desde entdo, com foco na comunicagao.

Alinha do tempo sera tratada a seguir, e descreve o caminho do usuario, com o objetivo de apresentar
acoes que fazem conexdes com 0s conceitos e as técnicas do Design Thinking e identificar como ele esta
presente no projeto, mesmo de forma ad hoc, e a sua contribui¢do para tornar os processos de gestao

eficientes.

5.3.1 Linha do tempo: o mapeamento mental do processo de Design Thinking no estudo de

caso: da criacdo da marca do projeto a Séries Tematicas.
No ano de 2021, as primeiras reunides foram agendadas para criacao da identidade visual do Projeto
SWPEREFI. A primeira agdo de design presente no projeto foi a criagdo da marca SWPERFI. Entre tantas
propostas criadas, a escolhida sé se deu apods diversos testes e alteragdes, servindo também como

referéncia para criagdo das marcas dos cinco grupos tematicos. A marca do projeto leva as cores preta e
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amarelo ouro e, nos grupos tematicos, mantém-se o mesmo formato da marca mae, e as diferenciam com
a mudanca de cor e texto referente a area de acdo do grupo tematico que representam.

A mareca criada foi a solugdo para a identificacdo e o desenvolvimento da identidade visual do projeto.
Os processos de criagdo, aprovacgao e utilizacdo da marca e da mascote na comunicac¢do, sdo frutos de
reunides de brainstorming que trouxeram a demanda deste item como um problema a ser resolvido pelo
designer.

Fazendo-se uso dos fundamentos do DT, a criagdo de uma marca pode ser um problema complexo a
ser resolvido e, segundo Brown (2020), envolve diferentes etapas, como 1- Compreensao do problema, 2-
Brainstorming, 3- A geracgdo de ideias, 4- A colaboracio e cocriardo, 5- A prototipagem e 6- principios de

empatia para conhecer o cliente e outros. Quadro 15

DESIGN THINKING NA CRIAGAO DA MARCA SWPERFI

1- Compreensio do problema: necessidade de identidade visual do projeto e a criacdo de valores a
partir de sua identificagao;

2- Brainstorming: técnica colaborativa de "tempestade de ideias" para definir questdes sobre a
marca

A MARCA 3- A geracao de ideias: pesquisa e propostas de marcas com identificagcdo com o tema do projeto;
4- A colaboracgao e cocriarao: o envolvimento de pessoas para colaborarem - designer e

coordenadores do projeto trocando ideias para criacdo da marca;

5- Ideacgado: primeiros desenhos e testes de versdes de ideias de marca;
6- Principios de empatia: conhecendo os usuarios que terdo contato com a marca (Jovens, em sua

maioria - bolsistas universitarios)

Quadro 15 - Processos do Mapeamento Mental da comunica¢io para criacao da marca do Projeto SWPERFIL.
Fonte: elaborado pelo autor.

A marca principal e dos grupos tematicos foi criada em marco de 2021 e, logo em seguida, foi
desenhado a mascote do projeto, Figura 21. A mascote teve modificacdes em outubro do mesmo ano,
mantendo suas caracteristicas de criacdo, e com foco em um desenho modernizado, em linhas de 3D, bem
tragcadas, com sombras, brilhos e certo "ar de nobreza". A cor preta, dominante na marca criada, foi
transferida para representar também a cor da mascote e com inumeros significados. Segundo Heller
(2022), ela é a cor preferida pelos designers, por ser a cor pratica e funcional, tal como as verdades do
design, segundo o autor supracitado. Ela é também a cor da negacdo, da elegancia, do luto, do azar e do
mal, sendo vitima do questionamento de ser ou ndo uma cor, ja que a auséncia de cores é a escuridao.
Heller (2022) argumenta que quanto mais jovem a pessoa, maior é a preferéncia pelo preto.

Para o autor supracitado, "nos objetos de luxo, a rentincia as cores permite que o luxo se manifeste por
si s6. O preto é a cor com que mais se evidencia a rendncia ao colorido, a mais contundente rentincia a
ostentacdo - e por isso o preto é a mais nobre das cores"(Heller, 2022, p.128). Yves Saint-Laurent (apud
Heller, 2022, p. 141) afirma que "O preto simboliza a ligagdo entre a arte e a moda". Deve-se pontuar que

a cor preta é também a cor do poder.
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E, por causa dos jovens estudantes bolsistas do Projeto SWPERF], o preto é a cor mais usada na marca,
na mascote e em todas as referéncias ao projeto, em contraste com o amarelo ouro. A cor amarela também
tem duplos sentidos em sua interpretacdo, mas um ponto positivo, de acordo com Heller (2022), é que ela

representa a luz e iluminagdo, sendo a cor da inteligéncia e da criatividade.

MASCOTE MASCOTE
criado em redesenhado em
marco de 2021 outubro de 2021

MASCOTE do

12 versao criada
do MASCOTE do

projeto SWPERFI,
mais moderno e
com efeito 3D,

projeto SWPEREFI.
Tragos mais duros ainda sem um
€ menos .
nome, mas que ja
elaborados. A cor é usado r?os :
preta € a do poder comunicados
gerais. Seus

e a mais preferida

pelos jovens, tragos foram

pensados na

publico que é
maioria no projeto imagem inicial de
SWPEFI. criacao.

Figura 21 - Evolucio do design no desenho da mascote do Projeto SWPERFI.
Fonte: elaborado pelo autor.

A partir da criagdo da mascote e da marca principal do projeto, foram desenvolvidas versdes da marca

dos grupos tematicos, Figura 22, para uso e aplicacdo em pec¢as de comunicacdo de a¢des pontuais, como

nas comemoracoes especificas.
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IS- Intelligent
Software

SM- Scientific
Managment

IH- Intelligent
Hardware

AR- Automated
Reasoning

IM- Intelligent Models
and Software

Figura 22 - Marca do Projeto SWPERF], ao centro, e dos grupos tematicos, ao redor, com a imagem da mascote.
Para serem usadas em momentos pontuais.
Fonte: elaborado pelo autor.

As marcas fazem parte de diversas a¢des do Projeto SWPERFI, principalmente a comunicagio, onde se
percebe o uso do Design Thinking em diferentes demandas. Uma delas é a criagdo de banners, para atender
diferentes propdsitos, e, como existiam muitos, optou-se por coloca-los em séries diferenciadas.

Cada série, por sua vez, foi aglutinada dentro de um grupo maior, nomeado de "Séries de Recompensas
e Reconhecimentos”, Figura 18, p. 76, e que serdo tratadas individualmente mais a frente. E preciso
considerar o DT como uma abordagem sistematica a solugdo de problemas (Liedtka e Ogilvie, 2019), e a
criacdo de séries tematicas segue essa linha de solugdo de comunica¢do ao propor uma maneira de
envolver e prestigiar os integrantes do Projeto SWPERFL

Liedtka e Ogilvie (2019), demonstram a importancia do Design, mas enfatizam a diferenca do Design
de processos com o de métodos, como o Design Thinking. Os autores reforcam que o primeiro requer anos
de estudos e experiéncia na area, enquanto o segundo, o Design Thinking, é mais gerencial e usado para
incrementar negdcios, com uma abordagem sistematica de solugdes, e por isso, jamais devem ser

confundidos. Quadro 16

DIFERENCAS ENTRE O DESIGN E O DESIGN THINKING ‘

DESIGN DESIGN THINKING
O Design é um processo ou ciéncia, é planejamento e Brown (2020) define o Design
resolve problemas - Paiffer (2023). Thinking como uma metodologia

usada como uma abordagem para
inovacdo, que lanca mio ao auxilio de
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O Design é dividido em algumas categorias e ramificacdes diferentes ferramentas para integrar
e o Design Thinking é uma delas - Paiffer (2023). as necessidades das pessoas as
multiplas tecnologias e os requisitos
para alcangar a inovagao e garantir o
sucesso dos negocios.

SEBRAE (2022) define o Design como uma atividade que Liedtka e Ogilvie (2019), define o
tem a fungido de fazer o planejamento, criacio e Design Thinking como metodologia
desenvolvimento de produtos e servigos. gerencial e usada para incrementar

negb6cios, com uma abordagem
sistematica de solucdes.

Para Liedtka e Ogilvie (2019), o
Design Thinking é mais gerencial e
usado para incrementar negocios,

com uma abordagem sistematica de

solucdes.
Segundo Liedtka e Ogilvie (2019), o Design requer anos Brown (2020) e Liedtka e Ogilvie
para ser aprendido e o designer, ap6s formado, ainda (2019) defendem que qualquer
precisa de mais anos de experiéncia na area pessoa pode usar os conceitos e

técnicas do Design Thinking para
resolver problemas, e ndo precisam
ser um designer

O Design é um processo de encontrar solugdes criativas O Design Thinking é uma abordagem
para problemas especificos, considerando fatores criativa e inovadora - Brown (2020).
estéticos, funcionais e comerciais - Paiffer (2023).

Quadro 16 - Diferencas entre o Design e o Design Thinking, de acordo com diferentes autores.
Fonte: elaborado pelo autor.

O Design Thinking é processado em diferentes niveis, por pessoas com talentos e capacidades também
diferenciadas em sua area de atuagdo. Por isso se aposta em um time interdisciplinar quando na formacao
de equipes. Dentro do Projeto SWPERFI, os componentes do Grupo Tematico SM, seguem esse contexto
de qualificacdo interdisciplinar e composto por uma coordenadora da area de tecnologia/computagio;
um profissional de administracdo; um de informatica e um especialista em design e comunicac¢ao (dados

de margo de 2024). Quadro 17.

DESIGN THINKING NO PROCESSO DE GESTAO, COM PARTICIPACAO DE INTEGRANTES DO PROJETO SWPERFI

Envolvimento de pessoas | - Abordagem centrada no ser humano.

ara gestio de processos . s ~ . .
parag P - Propicia a colaboracdo e reconhece o valor dos integrantes do projeto,

ara proporem ideias e sugestoes que possam resolver problemas.
Importancia do p prop g quep p
Envolvimento - Envolvimento de pessoas, com diferentes saberes e opinides nos

(Brown, 2020) processos de pensar solucoes para problemas apresentados.

Quadro 17 - Mostra do Design Thinking em processos de envolvimento de pessoas nas decisées (Brown,
2020).
Fonte: elaborado pelo autor.
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Os componentes do Grupo SM, responsaveis pela gestdo do projeto, sdo colaboradores nas acdes de
comunicagdo, como as das "Séries de Recompensas e Reconhecimentos”, e o processo de criacdo se
assemelha ao principio basico do DT, onde se agrupa pessoas com diferentes conhecimentos e se valoriza
a participacido delas em areas que muitas vezes ndo dominam, mas podem colaborar para a busca de
solugdes.

A "Séries de Recompensas e Reconhecimentos”, faz parte da descricdo do tema da pesquisa na medida
em que ela é uma das propostas de comunica¢do mais alinhada com os conceitos e técnicas do DT, e é
preciso descrevé-la com mais detalhes para evidenciar e confirmar essas afirmagées, mesmo que elas
apare¢am de forma ad hoc no projeto de pesquisa SWPERFI.

Os banners das "Séries de Recompensas e Reconhecimentos”, foram criados ao se perceber a
necessidade de manter uma comunicacdo entre os integrantes bolsistas, as liderancas dos grupos
tematicos e a coordenagdo do projeto. Haviam outras opg¢des de comunicagcdo, como a realizacdo de
reunides presenciais, mensagens de e-mail, ligagdes e outros. Contudo, para facilitar e ter resultados e
respostas mais rapidas, apostou-se nas redes sociais, especificamente no WhatsApp, como forma de

manter as equipes atualizadas de processos, demandas e informagdes. Quadro 18

PROCESSOS DO DESIGN THINKING IDENTIFICADOS NA GESTAO DA COMUNICAGAO DO PROJETO SWPERFI

O que comunicar?

A busca de informacdes

=N >

impulsionada pela
necessidade de
solucionar um problema

Busca-se o maximos
de informagdes
sobre o problema.

Pra quem comunicar?
Pra que comunicar?
Como comunicar?

de comunicacao.

Quais os melhores
meios de se comunicar?
banners

Uso de redes sociais T

Envio de e-mails ﬁ

Criagdo de

Etapa onde se geram e
exploram diversas ideias
para solucionar um problema
definido anteriormente.

O processo de gerar,
desenvolver e —»
testar ideias.

== >

Postagens no site do projeto

Reunides

Séries de
Recompensas e
Reconhecimentos

Momento que se coloca
em prética as ideias
propostas para solucionar

O caminho que vai
do resultado final b
para aplicagdo

Produgao Tecnolégica

Implementacgao —>

Produgao Cientifica

no mudo real um problema Atlisos
Aniversarios
4 Datas Comemorativas
Publicacio de Integragéo
mensagens no Kit Virtual

Whatsapp

Quadro 18 - Caminho de criacio da Série "Recompensas e Reconhecimentos" dentro dos processos do
Design Thinking, conforme Brown (2020).
Fonte: elaborado pelo autor.

De acordo com Larrossa (2021) o WhatsApp, Facebook e Instagram, aplicativos do grupo do Facebook
da empresa META, sdo as mais poderosas redes sociais de comunicagdo do mundo. O WhatsApp, a rede
social escolhida para compartilhar mensagens e banners do Projeto SWPERFI, permite agilizar as
conversas, tem o maior nimero de abertura de mensagens, possibilita a colocacao de grande nimero de

membros (até 256), é gratuita e atende de melhor forma as necessidades de comunica¢do do projeto.
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A proposta da "Séries de Recompensas e Reconhecimentos", para comunicagdo no WhatsApp, gerou a
criacdo de sete grupos de banners, identificados como "Séries", que tratam de temas diferenciados,

conforme apresentado a seguir.

5.3.1.1 Série Producoes Tecnoldgicas.
Essa série trata dos aplicativos criados dentro do SWPERF], resultado das pesquisas do projeto. Esta
diretamente ligada ao uso do UX e Ul Design, para criagdo de interfaces digitais amigaveis de aparelhos

celulares da Motorola. Figura 23

CURICA
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Tucandeira

Android Data Collector

oo \ YOUR EASY METRICS ASSSTANT

TATUACY upSiau
e L

Figura 23- Marcas dos aplicativos criados no Projeto SWPERFI.
Fonte: elaborado pelo autor.

Cada um dos aplicativos desenvolvidos no Projeto SWPERF]I, possuem uma funcio especifica. Nesta
pesquisa, ndo serdo tratados todos os aplicativos criados no projeto, mas tomaremos como exemplo o
aplicativo Tucandeira, escolhido parailustrar as agdes de UX e Ul Design, para criagao de interfaces digitais
amigaveis. Todos os aplicativos criados atendem as demandas para serem usados pelos usudrios em

dispositivos méveis da Motorola, empresa parceira e mantenedora do projeto.

5.3.1.2 Série Producoes Cientificas
A série contempla a criagdo de banners de homenagens a producdo cientifica que tiveram destaque,

foram aceitas ou premiadas em diferentes meios: periddicos, workshops, conferéncias, encontros e etc.
Sao artigos, papers, dissertacdes e teses de membros do Projeto SWPERFI, que recebem uma atencao

especial na comunicagdo entre os pares pelas suas conquistas. Figura 24
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Figura 24 - Banners de homenagens a producio cientifica.
Fonte: elaborado pelo autor.

Brum (2012), alega que existem diversos caminhos para se dizer aos colaboradores o quanto eles sao
importantes e provocar uma percepg¢ao positiva da empresa. O autor faz uma relacio de insights (ver item
"4.9 Gestao da informagdo"”, p. 73, 74 e 75) pensando em poder ajudar os responsaveis pela parte de
endomarketing das empresas. As suas recomendacgdes valem para qualquer modelo de organizagdo, como
a de um projeto PD&I/P&B.

Celebre resultados, recordes e prémios com campanhas de endomarketing, sempre
utilizando o tom de agradecimento. O ideal é que as liderangas sejam porta-vozes desse
agradecimento, entregando a cada colaborador uma carta do presidente ou
apresentando um video com a sua fala (Brum, 2012, p. 93).

A forma de valorizar o trabalho, dedicacdo e os resultados dos integrantes do projeto foi com a criagio
de banner para compartilhar nas redes sociais, sendo que dentro do Projeto SWPERFI as imagens circulam
pelo WhatsApp do grupo de pesquisa do projeto. Um detalhe importante nos banners criados é a inser¢do
de ilustracdo do rosto dos homenageados, que remetem ao hiper-realismo. Uma forma de mostrar

empatia a cada bolsista integrante do projeto.

5.3.1.3 Série Avisos
Essa série trata do envio, pelo WhatsApp, de lembretes, comunicados e avisos de questdes relacionadas

ao Projeto SWPERFI. Figura 25
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Figura 25 - Banners de lembretes e convocag¢des do Projeto SWPERFIL.
Fonte: elaborado pelo autor.
A funcdo desses banners é manter os colaboradores em dia com as suas entregas e passar informacoes
importantes. E usado, por exemplo, para lembrar data de entrega de RAs - Relatério de Atividades, marcar
datas de reunides e encontros, convidar os integrantes do projeto para participarem de eventos, como

confraternizacdes, workshops e outras a¢des corporativas.

5.3.1.4 Série Aniversarios
A série de aniversario € uma das mais esperadas e curtidas no WhatsApp do grupo SWPERFI. Compde-

se de uma ilustracdo a partir de uma foto original do aniversariante homenageado, o texto de

parabenizacdo do aniversariante e as marcas do projeto. Figura 26

Figura 26 - Banners de Aniversario de participantes do Projeto SWPERFI.
Fonte: elaborado pelo autor.

Segundo Brum (2012), o fato da dimensao de espago das empresas as vezes ndo permite a realizagdo
de festas e isso ndo impede que um "mimo" seja criado, demonstrando carinho a equipe de trabalho. Como
nos demais banners, os de aniversario, sdo disparados no grupo do WhatsApp. Existem também os

aniversariantes que estdo fora do grupo de conversa do projeto. Sdo os integrantes das empresas publicas
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e privadas ligadas ao projeto, a exemplo da FAEPI e MOTOROLA, onde alguns de seus componentes sdo

homenageados com banners pessoais de parabenizagdo pela data de comemoracio do aniversario.

5.3.1.5 Série Datas Comemorativas
A ideia é a de descontrair os participantes do projeto e ir além dos assuntos internos, valorizando as

datas comemoradas no calendario anual brasileiro. Figura 27

INFORMATICA %

Figura 27 - Banners da série Datas Comemorativas do Projeto SWPERFIL.
Fonte: elaborado pelo autor.

moterela

Os banners da série de datas comemorativas procuram dar foco as datas relacionadas a area do
projeto, como o Dia da Informatica; datas relacionadas aos integrantes do projeto, como Dia dos Pais e o

Dia das Mulheres e as comemorac¢des pontuais, como aniversario de implantacdo do Projeto SWPERFI.

5.3.1.6 Série Integracao
A série trata da organizacdo de eventos onde todos os integrantes do projeto, dos cinco grupos

tematicos, participam. Sdo encontros anuais, geralmente no fim de ano, para aproveitar a data
comemorativa do Natal. Nos encontros sido realizadas trocas de experiéncias entre os integrantes do
Projeto SWPERFI.

E 0 momento da prestacdo de contas, mostrar o que foi e esta sendo feito por cada um dos integrantes
dos grupos tematicos. Também é quando é definido o planejamento e as préximas entregas no ano
seguinte. Além de ser um momento de conhecimento onde o trabalho, as conquistas e os resultados sdo
apresentados. E 0 momento de comemoragio, pois se aproveita a presenca de todos os integrantes do
projeto para a realiza¢cdo de uma confraternizacdo, com coffee break, almogo ou jantar.

Para cada encontro sio criadas pegas personalizadas, como camisas e brindes para distribui¢do aos
bolsistas do projeto. Em 2022, foram produzidas e distribuidas camisas com a marca do projeto, uma
caixa/brinde contendo uma caneca preta (com a marca do projeto silkada dos dois lados) além de

bombons. Figura 28
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Figura 28- Pecas criadas para a Série Integracio do Projeto SWPERFI.
Fonte: elaborado pelo autor.

O planejamento dos encontros da série Integracdo, comecam com 3 a 4 meses de antecedéncia e
envolve toda a equipe do Grupo SM, quando é pensado o formato do encontro, a quantidade de pessoas, a
identidade visual (camisas e brindes) e coffe break, os equipamentos necessarios para que tudo saia
perfeito, inclusive na escolha da data e horario, ndo deixando que nada impeca ou dificulte a participacdo
dos colaboradores.

O processo de planejamento de eventos é iniciado apds o grupo tematico SM se reunir e definir as
estratégias de trabalho e acordar as entregas. Para entender melhor, foi desenvolvido uma proposta de

framework que mostra o passo a passo do planejamento de eventos no Projeto SWPERFI. Quadro 18

Planejamento de eventos SWPERFI com conceitos e técnicas do Design Thinking
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Quadro 18 - Modelo de planejamento de eventos do Projeto SWPERFIL.
Fonte: elaborado pelo autor.
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Na preparacdo de eventos, sdo realizadas reunides para definicdo do que sera feito, e sdo criadas
oportunidades de cada participante propor acgdes, algumas delas ja usadas com sucesso em anos
anteriores ou novas sugestdes que serdo avaliadas suas possibilidades de execucdo. Quando a acgdo se
refere a criacdo de pecas graficas e a produgdo de brindes, com foco na Série Integracdo, é o profissional
de design o responsavel pela criacdo de pecas diferenciadas e tematicas para cada evento. O processo
inclui apresentar a proposta para aprovacio, fazer correcdes quando necessario, encontrar fornecedores,
pedir orcamentos, enviar para producdo e acompanhar todo o processo até a entrega (no caso de
impressdes).

No Quadro 18, acima, é simulado o caminho das a¢des quando existe a demanda de produzir algum
evento da Série Integracdo. A proposta do quadro é mostrar a similaridade de processos como a
metodologia do Design Thinking, segundo Brown (2020), onde as etapas sdo bem divididas e acontecem
de forma que uma dependa da outra para se seguir em frente, mas, que, a qualquer momento, se pode
voltar, avaliar e mudar para que atendam a demanda.

Por fim, ao se repetir ou se propor evento similar, muitas das etapas podem ser copiadas e

reproduzidas, caso tenham dado certo e obtido resultados positivos na aplicagdo anterior.

5.3.1.7 Série Kit Virtual

P SERIE

K\T VIRTUAL

Figura 29 - Material de apoio usado em eventos do Projeto SWPERFI.
Fonte: elaborado pelo autor.

A série kit virtual é um complemento da Série Integracdo, pois a maioria das pecas criadas nessa série
sdo de apoio para a realizacdo de eventos. A proposta de Kit Virtual, estd relacionada na criagido de
imagens e pecas graficas para apresentacdes em encontros, eventos e workshops. Relaciona-se também a
criacdo de templates diferenciados de cada grupo tematico, que servirdo para as apresentacdes nos
encontros.

Toda diagramacao de templates segue e acompanha a identidade visual do Projeto SWPERFI. A série
também contempla ilustracdes de rostos, criadas no programa de desenho Corel Draw, dos bolsistas
integrantes do projeto, que posteriormente serd usada em diferentes pecas de comunica¢do, como de

boas-vindas, aniversario, conquistas e etc. Figura 30

104



Figura 30 - Ilustracao dos participantes do Projeto SWPERFI.
Fonte: elaborado pelo autor.

As séries apresentadas acima, sdo a base de todo material de design de comunicacao feito dentro do
Projeto SWPERFI. A criacdo das demandas de pecas de endomarketing, foram propostas sem ter como
referéncia a metodologia e abordagem do Design Thinking. Contudo, elas existiam, de forma ad hoc.

Foi observado um "buraco” na forma de comunicagao que precisava ser resolvida. Havia a necessidade
de manter os integrantes do projeto cientes e informados do que estava acontecendo, seja no projeto ou
em eventos fora dele, que faziam parte do contexto do tema da pesquisa. Diversas propostas de solugdes
foram enumeradas pela equipe SM, de gestao do projeto, para solucionar o problema, e os comunicados
por meio do WhatsApp, apds testes, atenderam a demanda.

Revista a fase trés - Definir, dentro do estudo de caso, e do diamante de problemas e no momento de
convergir, foi apresentada uma releitura de momentos de criagio da marca do projeto, da mascote e da
criacdo dos banners da "Séries de Recompensas e Reconhecimentos”, e as similaridades aos pilares do DT,
com base no ser humano, na empatia, colaborag¢io e experimentagao.

Um mapeamento mental a procurar padrdes em meio a grande quantidade de informagoes, que
remetem a aplicacdo do Design Thinking nos processos de gestdo do projeto. Agora é hora de divergir

novamente, mas dentro do Diamante de Solucdes dos Problemas.

5.4 Divergir - Desenvolver (ideacdo)

Essa é a quarta fase, ou a terceira, se considerarmos o Diamante Duplo de 4 fases. Diante as evidéncias
que foram apresentadas na fase trés - Definir, do Diamante Duplo, onde o problema foi mais detalhado a
partir de avaliacdes das possibilidades do uso do Design Thinking no Projeto de PD&I, dentro do estudo
de caso real, e tendo uma pergunta a ser respondida "Podem os conceitos e técnicas do Design Thinking

aplicados na gestdo da comunicacdo em projetos de PD&I/P&D gerarem inovac¢do?", com foco nos
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processos de gestdo de comunicacdo, propde-se agora alguns caminhos: imaginar o maximo de
possibilidades de formas de responder a questio e, depois, escolher a melhor, colocando-a em pratica.

Figura 31

Problema
Definido

2° Diamante B
focado nas

solucoes

Fase 4: Momento de pensar e esquematizar

todas as possiveis solugdes para 0 nosso problema.
Hora de imaginar o méaximo de ideias possiveis, ndo se
prendendo a uma unica solucéo, pensando que ela

& a melhor, pois com o tempo pode-se descobrir

novas respostas Uteis para o projeto.

Figura 31 - Figura desmembrada do Diamante Duplo, representado a fase de divergir, dentro do Diamante de
Solucdes do Projeto SWPERFI.
Fonte: elaborado pelo autor.

Foram elencadas algumas opg¢des possiveis para solugdo do problema levantado na pesquisa. Uma
delas é a que mais se alinha a esse projeto, esta ligada a criacdo de diferentes Framework de processos
que detalham um possivel caminho de aplicacdo e uso do Design Thinking em projetos PD&I/P&D para
gerar inovacdo na comunicacdo. Contudo, além da proposta, foram relacionadas mais algumas ideias

possiveis que podem ser consideradas como suporte a ideia principal. Figura 32

Algumas propostas de solugdes para responder

ao problema, passam pelos processos de gestao

a serem aplicadas em um projeto PD&I/P&D
Brown (2020)

PODEM OS m Sequir passos e acdes coordenados de trabalho;
CONCEITOS E «E Ter uma equipe ciente da importancia do Design Thinking
TECNICAS DO na gestao de projetos;
DESING TKINKING E Ter um profissional de design que conheca as técnica e
= conceitos do Jesign Thinking e possa orientar a equipe
APLICAOS NA GFSTAO quais as ferramentas usar para cada caso de problema
DE COMUNICACAO EM a ser resolvido;
PROJETOS PD&l, P&D, ’m Fazer avaliacdes constantes dos servicos, podendo
GERAREM retornar para algum momento no caminho e refazer

acdes ou corrigi-las.

INOVACAO?

m Ter uma equipe interdisciplinar de profissionais

m Fazer planejamento inserindo o DT em todas as
dreas e envolver pessoas na busca de solucdes

m Ter uma equipe interdisciplinar de profissionais

Figura 32 - Propostas de opc¢des de respostas ao questionamento da pesquisa do Projeto SWPERFI.
Fonte: elaborado pelo autor.

Na fase de divergir, desenvolve-se variantes da solucdo do problema apresentado. Das propostas
existentes, escolheu-se uma e caminhou-se para coloca-la em acdo, o que induz seguir para 52 fase do
Diamante Duplo. Contudo, a proposta que se considera realizar é a reunido de todas as possibilidades e

outras mais apresentadas na Figura 32, pois todas sdo uteis e podem ser aglomeradas e inseridas em
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apenas uma proposta maior, que € a criacdo de um livro de boas praticas de aplicacdo do Design Thinking
em projetos PD&I/P&D para gestdo da comunicacao.

Dentro da proposta do livro a ser desenhado, estardo incluidas todas as op¢des de respostas propostas
pelo autor desta dissertagao, trabalhando em alinhamento com os conceitos e técnicas do DT e os dados

e opinides recolhidas nos questionarios a serem aplicados aos participantes do projeto SWPERFI

5.5 Convergir - entregar/testes
Essa é a quinta fase, se considerarmos a fase de fora do Diamante Duplo, ou a quarta, se eliminarmos
a fase inicial e fora do Diamante Duplo. Na quinta fase do Diamante Duplo, dentro do Diamante de

Solugdes, na area de convergir, é onde se tem a entrega de solucao e a hora de testa-la. Figura 33

o

(o)
@)
LO» '
% Solggéo
2° Diqmqnfe Definitiva
e TESTES
focado nas

5 Fase 5: E a hora de testar e analisar as solugdes
Sol Ugoes Entregar pensadas para definir qual delas é capaz de resolver
o problema da melhor forma possivel, ou seja,
gerando maior valor e impacto.

Figura 33 - Figura desmembrada do Diamante Duplo, representado a fase de convergir, dentro do Diamante
de Solugoes do Projeto SWPERFI.
Fonte: elaborado pelo autor.

Na fase quatro - Divergir, do Diamante de Solug¢des, para responder ao questionamento de "Podem os
conceitos e técnicas do Design Thinking aplicados na gestdo da comunica¢do em projetos de PD&I/P&D
gerarem inovac¢do?", com foco na comunicacdo, foi proposto a criagdo de um livro de boas praticas de
aplicacao do DT. Uma das a¢bes que mais se identifica com o processo de aplicagdo do DT dentro do
Projeto SWPERFI, é a utilizacdo do UX e UI Design para criacdo de interfaces digitais amigaveis,
apresentados em um framework com o passo a passo desta criacdo. O mapeamento da jornada da
comunicagdo, é o inicio de todo o processo para criacdo de interfaces digitais amigaveis, propondo uma
trajetoria a ser seguida tendo a comunicacdo como fio condutor de todo o processo.

Segundo Liedtka e Ogilvie (2019), o mapeamento da jornada é uma representacido que funciona como
um fluxograma, no qual apresenta uma jornada real ou ideal para se resolver um determinado problema.
Usado em diferentes contextos, o mapeamento da jornada pode servir para conhecer melhor o usuario,
mapear um processo, diminuir riscos de a¢des e apresentar caminhos possiveis e estabelecer conexdes. A
proposta de criacdo do Mapeamento da Jornada do Designer, foca na criagdo da interface do aplicativo
Tucandeira, e os caminhos percorridos pelo profissional designer UX e U], e entre os objetivos e resultados
finais, a presenc¢a da comunicagdo em todo o processo e todos eles ligados aos conceitos e técnicas do DT.

Figura 34
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Figura 34 - Proposta de Mapeamento da Jornada de um profissional de Designer de UX e Ul para criacao de
interfaces digitais.
Fonte: elaborado pelo autor.

O Projeto SWPERFI pesquisou e desenvolveu diferentes aplicativos, cada um com a sua funcio, que
posteriormente foram testados em aparelhos méveis da empresa Motorola, parceira e financiadora do
projeto. Entre todos, o Tucandeira, aplicativo criado no projeto, é que foi escolhido para ser avaliado nesta
pesquisa, pois possui todos os indicios de aplicagdo do UX e Ul Design, interfaceando com o Design
Thinking e a comunicagao, além de outros conceitos e técnicas de Design que representam bem o estudo
de caso. Também é uma proposta de apresentar, sob o olhar da literatura, como foram usadas as
ferramentas de UX e Ul Design. Para isso, a nossa persona, o designer Carlos, fard a apresentacio deste
caminho por etapas de procedimento para criagio de interface digital amigavel do App. Tucandeira.

Quando se trata de interface, muitas vezes pode-se associar a telas de aparelhos méveis, mas ela esta
em diferentes tipos de produtos. Yvonne, Sharp e Preece (2013), catalogaram 20 tipos de interfaces que
podem ser usadas de acordo com o produto e contexto, e alguns deles podem ter mais de um tipo de

interface aplicada, entre as 20 apresentadas por Yvonne, Sharp e Preece (2013). Quadro 19

20 MODELOS DE INTERFACES

Ne INTERFACE Ne INTERFACE

1 Baseada em comando 11 Toque (Compartilhavel e gestos)
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WIMP e GUI 12 Gestos (Tangivel)

Multimidia (WIMP e web) 13 Haptica (Multimodal)

Realidade virtual 14 Multimodal

(Realidade aumentada ou mista) (Fala, caneta, toque, gestos e haptica)
Visualiza¢do da informagdo (Multimidia) 15 Compartilhavel (Toque)

Web (Mével e Multimidia) 16 Tangivel

Eletronicos de consumo e eletrodomésticos | 17 Realidade aumentada ou mista

(Mével) (Realidade virtual)
Movel (Realidade aumentada ou mista) 18 Vestivel
Fala 19 Robéica

10 Caneta (Compartilhavel e toque) 20 Cérebro-computador

Quadro 19 - Os 20 tipos de interfaces, conforme Yvonne, Sharp e Preece (2013) que podem ser usadas de
acordo com o fim especifico de um projeto de produto virtual ou fisico.
Fonte: elaborado pelo autor.

Para esse estudo de caso, foram marcados no Quadro 19, em tarja clara, quatro tipos de interfaces

usadas na criagdo do aplicativo Tucandeira, e que serdo detalhadas a seguir.

5.5.1 Interface WIMP e GUI
O WIMP é a unido das letras iniciais da palavra; Windows, cones, Menus e Ponteiros. Essa interface é
um tipo de modelo de interac¢io utilizado em sistemas informaticos onde os quatro componentes formam

a espinha dorsal da interface do utilizador do sistema (Yvonne; Sharp; Preece, 2013). Figura 35

A A

Windows jcones  Menus Ponteiros Graphical ~ User Interface

Figura 35 - WIMP e GUI - modelos de Interface interacao.
Fonte: elaborado pelo autor.

Mas o WIMP ndo sera tratado neste trabalho, ja estdo em interfaces dos computadores e dispositivos
de ponto final. O foco é o Interface Grafica do Usuario - GUI, que esta associado a interface de aplicativos

moveis e bens de consumo.

5.5.2 Interface Mével
Essa interface esta relacionada aos dispositivos moéveis que se tornaram ferramentas essenciais para
facilitar a vida das pessoas em diferentes situagdes, como nos relacionamentos a distancia, para checar

informacdes de uma viagem, olhar o transito para onde se quer deslocar; solicitar uma refei¢io, marcar
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agendas, visualizar mensagens e e-mails e uma gama de outras funcdes (Jones e Marsden, 2006 Apud
Yvonne; Sharp; Preece, 2013).
Os aplicativos para os dispositivos mdveis tém crescido consideravelmente devido ao uso de celulares,

pois tudo o que é preciso acessar esta disponivel neles e em nossas maos.

O fenomeno de telefones celulares em todo o mundo gerou adaptagdo de servigos e
aplicativos sendo portados, de navegadores web a redes sociais. O lancamento do
iPhone da Apple, em 2008, apresentou ao mundo os apps (aplicativos voltados para
celulares) - uma experiéncia de usuario completamente nova, projetada principalmente
para que as pessoas desfrutassem dela. Existem hoje 100 mil aplicativos disponiveis,
com muitos outros novos apps que aparecem a cada dia em diferentes categorias,
incluindo jogos, entretenimento, redes sociais, musica, produtividade, estilo de vida,
viagens e navegacdo (Yvonne; Sharp; Preece, 2013, p. 160).

Entre o ano de 2013, da edi¢do do livro dos autores Yvonne; Sharp; Preece (2013), aos dias atuais,
muitas coisas mudaram. Até o final de 2022, baseando-se na lista da Play Store e Apple Store, o nimero de
aplicativos para tablets, celulares e reldgios, chegam a mais de 4,68 milhdes (Quatro milhdes e seiscentos
e oitenta mil) existentes no mundo, segundo Carbone (2023).

O autor supracitado apresenta que o nimero de aplicativos criados somente para o Apple Store até
2022, eram em torno de 1.783.232 (Um milhdo, setecentos e oitenta e trés mil e duzentos e trinta e dois).
Ao visitar a pagina do Apple Storel? (2025), a empresa mostra a informagio de "[...] quase 2 milhdes de
aplicativos [...]". Fabro (2021), aponta o nimero de mais de 2,9 milhdes (Dois milhdes e novecentos mil)
aplicativos criados e presentes nas lojas do Google Play Store, para celulares com tecnologia Android.

Para disputar esse mercado competitivo é importante planejar, e uma interface atraente, facil de se
manusear, que oferece respostas rapidas ao usuario e criando um vinculo com ele, terdo mais sucesso.
Infelizmente, os celulares possuem uma tela pequena e espago limitado e que exige planejamento de como
utilizar este espaco, facilitando o caminho do usuario dentro do aplicativo.

Dai a importancia da prototipag¢io, onde se visualiza as possibilidades de preenchimento de espagos
da interface com informagdes necessarias para o usudrio. Segundo Weiss (2002 apud Yvonne; Sharp;
Preece, 2013) o Windows Phone e a Apple ja fornecem diretrizes de criagdo de interfaces e apps para
telefones celulares, facilitando a vida dos desenvolvedores.

Para os aplicativos de aparelhos moveis, o profissional de UX e Ul Design deve levar em conta a questio
de uma navegacdo limitada, as entradas de imagens e informagdes (textos) lentas que podem acontecer
ao se navegar em um aplicativo, em uma interacgao, seja pelo uso de uma caneta, o teclado ou o toque com

as interfaces, que se apresentam de diferentes formas.

5.5.3 Toque
Toque ou touch (em inglés), é a parte interativa dos usudrios com as pontas do dedo com as func¢des
dos dispositivos méveis, que detectam a sua presen¢a com um simples toque. Segundo Yvonne, Sharp e
Preece (2013, p. 197), "[..] agdes mais dindmicas pela ponta dos dedos: deslizar suavemente (swipe),

chicotear - deslizar rapidamente o dedo (flicking), pincar - usar o deddo e indicador como uma "pinga"

10 pisponivel em: https://www.apple.com/br/app-store/
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(pinching), empurrar (pushing) e bater/tocar (tapping) a tela." sdo usadas em diferentes tipos de interacio
usuario/maquina.

De acordo com as autoras supracitadas, hoje existem outras técnicas mais avancadas que o simples
toque que é o deslizar de dedo (swipe), muito usado em teclados e que permite o usuario movimentar os
dedos, sem levanta-lo do teclado, facilitando a digitacdo, que se torna um processo mais rapido e reduz a

taxa de erros.

5.5.4 Multimodal

As interfaces multimodais envolvem o controle da interface por meio do tato, visao, som, fala e gestos,
podendo até nio ter todas elas, mas um conjunto delas. Elas proporcionam flexibilidade e eficiéncia de
interacdo homem/maquina, que, segundo Oviatt (2002, apud Yvonne; Sharp; Preece, 2013), sdo
destinadas a fornecer experiéncias completas aos usuarios.

Existem muitos tipos de interfaces que podem ser usadas para o Design de experiéncia do usudrio, e a
escolha de uma determinada tem como foco principal o usuario. O aplicativo Tucandeira, o UX e Ul
planejado e aplicado teve como parametro de criacdo da interface intuitiva, de facil entendimento e

manuseio, sem muitos cliques para se chegar a um objetivo, de forma facilitar a experiéncia do usuario.

5.6 Processos de criacao de interfaces digitais amigaveis: um estudo da comunicacio nos
processos de criacio do aplicativo Tucandeira, por meio do Design Thinking.

Para melhor expor o processo de uso da ferramenta UX e UI Design na criacdo do aplicativo Tucandeira,

ele foi dividido em trés etapas: Etapa 1- A comunicagdo na solicitacdo do servigo; Etapa 2- A comunicacdo

na pesquisa: busca de referéncias e criagdo da marca Tucandeira e a Etapa 3- A comunicag¢io no uso do
UX e o UI Design para criagio de interfaces digitais amigaveis. A proposta é que todas as etapas sejam

percorridas sobre o olhar da persona Carlos, conforme a seguir.

5.6.1 ETAPA 1- A comunicag¢do na solicitacdo de servico

Reunir com profissionais de tantas areas diferentes da sua para tratar sobre o Design, tema que Carlos
domina, e que os demais participantes tém pouco conhecimento, faz parte de processos interdisciplinares,
onde um grupo de pessoas reunidas, cada um com o seu conhecimento, colabora para ideias em conjunto.
E essa é uma das caracteristicas do Design Thinking. Para Brown (2020), uma equipe interdisciplinar tem
mais sucesso em solucionar problemas e de forma muito mais rapida. Importante lembrar, que os
processos se dardo pela troca de experiéncias e conhecimentos que sdo compartilhados pela comunicacao.

A solicitagdo do servigo teve inicio quando a geréncia do projeto apresentou um pedido de criacdo de
marca para um aplicativo de celular e, posteriormente, o desenvolvimento de sua interface. O pedido ja
estava com informacgdes e a definicdo de se usar a figura da formiga Tucandeira como referéncia para
criacdo da marca do aplicativo. A escolha se justificava por ela ser um inseto usado em rituais indigenas
de povos origindrios da regido amazonica e a marca com ela levaria consigo a identidade do Norte do
Brasil, onde o aplicativo foi criado. Além disso, a formiga Tucandeira é uma cacadora em seu ambiente

natural e essa fun¢do se alinhava com a proposta de funcionamento do aplicativo que tem o objetivo de
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procurar e identificar erros nas diferentes fun¢des do sistema operacional do aparelho de celular onde ele

estiver funcionando.

5.6.2 ETAPA 2- A comunicacdo na pesquisa: busca de referéncias e criagio da marca
Tucandeira

O aplicativo Tucandeira tem a funcdo de coleta de diversos dados do smartphone, com objetivo de
repassar para que um outro aplicativo, trabalhando em conjunto e também criado no Projeto SWPERFI,
possa analisar os dados recolhidos e gerar notificacdes, como volume de gastos de energia, rapidez de
processamentos e etc. Para representar a formiga Tucandeira, a proposta foi usar a imagem de uma
formiga, segurando uma lupa préxima aos olhos, como se estivesse cacando dados para coletar. Essa
referéncia buscou-se na condicdo real de cagadora da formiga Tucandeira, quando em seu habitat natural,
exercendo sua funcdo de cacadora feroz na natureza. Para evidenciar essa semelhanga, propos-se a
inclusdo da lupa no desenho, uma forma lidica de reforcar a questdo de pesquisa e busca de informagdes.

A criacdo da marca do aplicativo Tucandeira, foi colocada como um problema a ser resolvido, e onde
se percebe a existéncia de passos aplicados dos conceitos e técnicas do Design Thinking para resolvé-lo. O
primeiro passo do nosso persona, o designer Carlos, em um momento de inspiragdo (imersao), foi de
iniciar uma pesquisa sobre imagens da formiga Tucandeira no site de pesquisa do Google, seja a imagem
real ou desenhos existentes na internet, a fim de direcionar o caminho da criacdo da marca na fase de
pesquisa.

Esse momento é muito especial e deve ter colaboragio de toda a equipe. Segundo Brown (2020, p. 31),
"[...] € o momento de envolver outras pessoas, com conhecimentos especificos e diferenciados, que possam
contribuir para o exercicio de andlise do problema". Os integrantes do grupo de trabalho em que Carlos
atuava ajudaram na pesquisa, propondo algumas ideias que facilitaram a passar para o préximo passo, de
"ideacdo", momento para criacdo de propostas de desenhos e imagens que representassem a marca. Nessa
fase a comunicacio se desenvolve tanto na pesquisa, quando nos processos de alinhamento de
informacgdes que irdo orientar os envolvidos no projeto, como devem fazer as pesquisas de maneira
correta e focada.

Entre as propostas apresentadas, a equipe separou as que melhor representavam a formiga para
criacdo da marca do aplicativo, e, seguindo os passos posteriores da "ideacao", como proposto no Design
Thinking (Brown, 2020), partiu-se para sua implementac¢do (Prototipacdo e posterior implementagao),
onde a marca escolhida entre as propostas criadas na fase de ideacgdo, foi finalizada e passou por
refinamentos e testes de aplicabilidades, com simulagdes virtuais de aplicagdo em interfaces digitais,
seguindo-se a construcio de sua identidade visual. Na fase de ideacdo, cinco diferentes sugestdes foram
apresentadas até se chegar a uma proposta final, que sofreu alteracdes até ser aprovada. Identifica-se
nesse processo as fases claras do Design Thinking de inspira¢do, ideacdo e a implementacao (Brown,

2020). Quadro 20
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PROCESSO DE CRIAGAO DA MARCA TUCANDEIRA

Seguindo as fases do Desing Thinking, de acordo com Brown (2020)

Inspiragdo ———p PESQUISA: FORMIGA TUCANDEIRA

A primeira etapa do Design
Thinking e envolve bastante
pesquisa.

Uma imersao no problema

que pode incluir analise SWOT,
benchmarking, Big Data e
feedback dos clientes. Brown (2020)

1- https://todososfatos.com.br/web-stories/curiosidades- 2- https://br.pinterest.com/pin/661044 3- https://pt.pngtree.com/freepng/ant-holding-
sobre-a-perigosa-formiga-tucandeira/ 051584049390/ magnifying-glass-created-in-illustrator-as-vector-
art-against-a-white-background-vector_10173226.html

Ideagao —————p PROPOSTAS INICIAIS DE MARCA E NOME DE APLICATIVO

E a etapa dedicada & &
g EFFICIENCY
Smart Ant collector ica | | %, \w# EVALUATOR

formag&o de novas ideias.
data collector and analyst data collector and analyst

Onde se mergulhar na
solugéo de um problema e
comega-se a “pensar fora
da caixa”, propondo formas
de soluciona-lo. Brown (2020)

é 4
/Seeril seeri
data collector and analyst

data collector and analyst

Implementagio —» MARCA E NOME APROVADOS, APOS AS MODIFICAGOES

E a fase de validagdo das
ideias geradas. Momento
de avaliar, fazer corregdes
e propor mudangas, se
necessarias.

Tucandeira

No caso da marca, € o ) Android Data Collector

momento de juntar as
informacdes da fase de
ideacgéo e coloca-las em
pratica, criando uma
proposta nova. Brown (2020)

Quadro 20 - Caminhos do Design Thinking para cria¢ido da marca do aplicativo Tucandeira, do Projeto
SWPEREFL. - Crédito imagens
Fonte: elaborado pelo autor.

Observa-se que, para se chegar a marca final, houve todos os processos do Design Thinking, que
aconteceram de forma ad hoc, e, tal como feito na proposta de criagdo da marca do Projeto SWPERFI: com
as fases de inspiragdo, passando pela fase de ideagdo e finalizando na implementag¢io. Marca pronta, é
hora de pensar na interface digital amigavel, nas técnicas e conceitos UX e Ul Design como sera

mencionado a seguir.

5.6.3 ETAPA 3- A comunicagdo no uso do UX e o Ul Design para criacdo de interfaces digitais
amigaveis.
Desenvolvida, apresentada, feita as correcdes pedidas pelos integrantes do grupo, a marca da

Tucandeira é aprovada e uma nova reunido é realizada. Desta vez, com a participacdo da equipe de
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programacio e desenvolvimento de aplicativos, pois se trata de definir as caracteristicas da interface do
aplicativo Tucandeira. A proposta era para que estes profissionais da computagido pudessem expor, com
detalhes, como seria o funcionamento do aplicativo e quais as ferramentas seriam disponibilizadas para
interacdo do usuario, o que ajudaria para criacdo de interfaces digitais amigaveis.

Carlos, durante o trabalho de criagdo da marca, ja havia tracado também as formas de sua aplicagdo na
tela inicial do celular, tomando os cuidados com as questdes de tamanhos, cores, posicionamento e dos
detalhes que influenciam na disputa de atenc¢io do usudrio diante tantos outros aplicativos que o mesmo
pode ter instalado em seu celular.

Hora de pensar nas intera¢des que o usuario quer e tem interesse que o aplicativo possa oferecer. As
informacgdes sobre o usudrio e o que ele deseja, a principio, devem ser levantadas em pesquisa,
preferencialmente, antes do desenvolvimento do aplicativo e das interfaces. Questdes como o fundo de
tela que o usudrio tiver instalado em seu aparelho mével, podem interferir, realcando ou prejudicando a
visualizacdo do icone da marca do aplicativo instalado, o que demanda pesquisas e testes para garantir

que ele seja bem visualizado e chame atengao. Figura 36

Testes de aplicacdo do icone
Tucandeira em diferentes
fundos de telas de
celulares Motorola

Figura 36- Testes de aplicacio do icone do aplicativo Tucandeira em diferentes fundos de tela de celulares
Projeto SWPERFIL.
Fonte: elaborado pelo autor.

Em todas as fases de desenvolvimento da interface digital amigavel, os participantes do projeto deram
opinides, apresentaram sugestdes e contribuiram com observagdes, colocando-se no lugar do usuario,
para pensar como ele interage com o aplicativo proposto.

O designer de UX e Ul s6 consegue desenvolver suas habilidades profissionais se tiver informagdes, e

nesse momento a comunicag:éo se faz extremamente importante, ocorrendo em um processo de trocas de
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ideias entre os integrantes do projeto. A realizacdo de Brainstorming é excelente para levantamento de
opinides e para conhecer as propostas de cada envolvido no processo de criagdo das interfaces do
aplicativo Tucandeira. Inserir a equipe de programacao e desenvolvimento de aplicativos nas reunides de
trabalho é essencial para tirar duvidas, entender o que faz e como funciona o aplicativo, entre outras
questdes. De acordo com Silva, Sousa e Macédo (s/d, p.1) "O UX|UI entra justamente nesse ponto
projetando interfaces navegaveis e pesquisas mais especificas de acordo com cada problema para melhor
resolugao”.

O processo do UX e Ul Design comeca apds sanar e tirar todas duvidas pertinentes ao processo de
criacdo da interface. Para Levy (2021) a interface de um aplicativo deve ser fluida, sem dificuldades de
interacdo e de forma que o usudrio tenha uma boa experiéncia de uso. Segundo o autor, as interagdes
devem ser intuitivas e ndo abstratas, facilitando a comunicagido e a compreensio dos recursos que estao
sendo oferecidos, independente do conhecimento digital do usuario. Desde o primeiro contato com o
icone do aplicativo e abertura da primeira tela, as imagens e textos da interface devem ser agradaveis e
estarem de acordo com o tema tratado, e para se chegar a uma imagem ideal, diversas pesquisas, testes e

aprimoramentos sdo realizados. Figura 37
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icone para
" interface do
“._ celular

Tucandeira

Tucandeira: formiga utilizada
na tribo Sateré Mawe, do Amazonia
e tribo Jurama, de Mato Grosso.

Fonte: https://infoamazonia.org/2019/06/26/ritual-da-tucandeira-grupo-
indigena-se-prepara-para-reaver-terras-ancestrais/

LAYOUT DE TELA TELA FINAL
Apdés usuario clicar Apresentacao tela inicial
no iconeTucandeira Proposta de tela Inicial (Apos alteragoes)

(Pedidos de alteragbes)

Crescer a marca do
projeto SWPERFI

J» o
Tucandeira

Android Data Collector

|

Use esta
imagem S,
com o Tucandeira

Android Data Collector
nome

em baixo

Cresca
mais a
imagem

Figura 37 - Desenvolvimento de layout de interface digital amigavel. A primeira tela (de abertura) do
aplicativo Tucandeira, do Projeto SWPERFI, com fases de desenvolvimento.
Fonte: elaborado pelo autor.
Segundo Silva, Souza e Macédo (s/d, p.1), se fosse encontrar palavras para diferenciar o UX e UI Design,
pode-se afirmar que UX é a parte do Design de interagdo, da arquitetura da informacdo, da pesquisa com

o usuario, da construcdo do enredo que o usudrio ira interagir. O Ul é a parte do Design grafico, sobre o
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uso da tipografia, das cores, dos elementos graficos, das imagens que ajudardo o usudrio a ter facilidade
em interagir com a ferramenta digital.

E tudo passa pelo olhar atento e a experiéncia do designer. Apesar da metodologia do Design Thinking
poder ser aplicada por qualquer pessoa, a importancia de um Designer no desenvolvimento de interfaces,
demonstra que quando inseridos nas equipes de TI, os resultados tém crescente melhoria nos processos
de desenvolvimento de produtos e servigos. Silva, Souza e Macédo (s/d) apresentam um exemplo sobre a
questdo do desenvolvimento de interfaces de aplicativos na cidade de Juazeiro do Norte, no estado do
Ceara, onde o autor reforga a importancia e o diferencial quando ela é trabalhada por um profissional de

UX Design.

Como se tem uma quantidade significativa de desenvolvimento na cidade de Juazeiro
do Norte com varias empresas, seria importante que fosse melhor avaliado os seus
produtos no quesito UX por um profissional da area, para que nio houvesse a perda
de seus clientes pelo fato de um sistema nao fornecer um conforto na hora de navegar,
ou até mesmo o usuario ndo entender bem como o mesmo funciona, isso os deixa
frustrado (sic) e pode chegar a desistir do que a empresa esta fornecendo. O cliente
pode criar expectativa em algo que nem existe ainda, ou seja, mostrar para ele como
seria o sistema nem que seja por meio de UI (User Interface), ja ajuda na compreensao
da solugao. (Silva; Souza; Macédo, s/d, p. 3)

Uma das premissas do bom uso do UX e Ul Design é conhecer bem o usuario e se colocar em seu lugar
para entender melhor o que ele precisa, que muitas vezes ndo é 6bvio, o que reforga, segundo Levy (2021),
a necessidade de aplicacdo da pesquisa para verificar se estd seguindo no caminho certo e oferecer aos
usuarios, ou aos potenciais usudrios, o que realmente necessitam e atende aos seus objetivos e desejos.
No caso de um aplicativo, se a pesquisa ndo foi realizada antes de se comecar a sua construcdo, ou em
nenhuma fase até a entrega do produto final, sugere-se que ela seja realizada apds o uso do aplicativo pelo
usuario, momento de saber se ele gostou ou nao (Orehovancki, 2019 apud Leite et al, 2023)

Segundo o autor, seria feito uma avaliacdo para medir o grau de satisfacdo do usuario e a sua
expectativa em relacdo a qualidade do aplicativo usado, no que resultaria em dados, transformados em
informacdes que determinaria as a¢des para tornar a experiéncia mais satisfatéria. O aplicativo
Tucandeira seguiu essa linha de pesquisa, pés-criagdo, quando foi enviado para testes na India e nos EUA,
onde a Motorola tem instalagdes, para se fazer testes de usabilidade e funcionamento. Até o fim desta
dissertac¢do, ndo foi possivel ter acesso aos resultados da pesquisa, por se tratar de questdes confidenciais.

De acordo com Norman (2013, apud Silva; Sousa; Macédo, s/d, p.3) “Um bom design também é um ato
de comunicagio entre o designer e o usuario, exceto que toda a comunicac¢ido deve ocorrer pela aparéncia
do proéprio dispositivo. O dispositivo deve se explicar.” O autor supracitado, demonstra a importancia da
comunica¢ao no processo e reafirma as contribuicoes do Design Thinking na criacdo de interfaces digitais
amigaveis e como o UX e o Ul Design fazem parte do processo de criacdo de interfaces digitais amigaveis.

Figura 38
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Design de Design
Interacao Grafico

Com

Tipografia

Contetdo

Interacio comunicacio s i § |
v i UX§ un!_c U Ig Formatos
com UX e Ul Design acao Layout
Conhelcc_ar !
o usuario
Arquitetura Posicionamento

da informacao

Reuniges .Acompanhamentos .Demandas .Definicdes de acdes
Brainstorming .Interacao
Figura 38 - Modelo de intera¢io da comunicaciao com UX e Ul Design, do Projeto SWPERFI.
Fonte: elaborado pelo autor.
A Figura 38 apresenta a comunica¢do como condutora dos processos de aplicacdo do UX e o Ul Design,
e por meio dela sdo realizadas reunides, acompanhamentos, demandas, definicbes de acgdes,
brainstorming e interacdo entre os participantes de criacdo de interfaces, para definir processos e
estabelecer diretrizes de agdes que conduzam de forma organizada as entregas acordadas. De acordo com
Alencar et al. (2023), ao citar Coneglian et al. (2017) a comunicagio é a forma que o conhecimento chega
e desempenha papel importante e fundamental no desenvolvimento humano, divulgando novas
tecnologias e impactando no TIC - Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo, principalmente em

ambientes digitais e web.

Diante dessas perspectivas, um fator que merece destaque é que o volume de dados e
informagdes gerados nas ultimas décadas tém proporcionado mudangas significativas
na forma como os contetdos informacionais sdo apresentados aos usudrios de sistemas
de informacgdo, gerando, por sua vez, preocupa¢do com o modo de apropriagdo da
informacgdo, sobretudo com o desenvolvimento de interfaces cada vez mais
interativas, cujo objetivo é estabelecer uma comunicacio efetiva entre o usudario e
sistemas de informacdo, no processo de recuperacdo da informacdo (Coneglian et al.,
2017 apud Alencar et al,, 2023, p. 3).

Conforme Coneglian et al. (2017, apud Alencar et al., 2023) o UX é uma construcdo das interfaces
digitais que facilita as dindmicas de interacdo entre o homem e a maquina. Para um resultado mais
eficiente quando na construcio de interfaces digitais amigaveis, o ideal é que se faca uma reunido de
brainstorming com a equipe de programadores, desenvolvedores, designers, a geréncia e os demais
envolvidos, dando oportunidades de colaborem com ideias para solu¢des para um problema.

Dentro do Projeto SWPERF]I, os desenvolvedores e programadores foram essenciais para passarem
informacdes do funcionamento do aplicativo Tucandeira, sugerirem a aparéncia do layout, tamanho dos
fcones e outras sugestoes que facilitaram o trabalho do designer na hora de usar os conceitos e técnicas do

UX e Ul Design para criacdo das interfaces do aplicativo. Mas, nem sempre foi assim.

No inicio da era do design de software, os engenheiros que desenvolviam e escreviam
os cddigos para os produtos em geral, eram, em geral, também os designers das
interfaces do produto. Essas interfaces de produtos raramente eram convincentes para
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0 usudrio, porque ndo eram testadas com o usudrio final do produto. Com frequéncia, as
interfaces eram criadas de maneira apressada para cumprir prazos de uma data de
lancamento. (Levy, 2021, p. 67)

De acordo com Teixeira (2022), o UX Designer, profissional que trabalha com a estrutura de produtos
digitais, tem a responsabilidade dentro de um projeto de criacdo de interfaces digitais amigaveis, em
definir questdes mais estratégicas, desde a necessidade de existir um botdo para o usudrio acessar, qual a
utilidade e a importancia deste botdo no contexto em que entra; se ele serd uma acdo primaria ou
secundaria; para onde o usuario sera levado quando o aperta; o que o usuario entende e percebe no local
que vai clicar..e a lista de questionamentos é grande, e, muitas vezes, esses principios atendem as
necessidades de um aplicativo, mas ndo a de outros.

0 desenho da interface, segundo Teixeira (2022), é um dos entregaveis mais comuns no UX Design e é
a parte para comunicar ideias a toda parte de integrantes da equipe do projeto, seja cliente ou membros
do time. O autor supracitado sugere que se facam sketches para validar o conceito de produto. O sketche
(esbogo) é a base de evolucdo do wireframe, é usado para diagramar o contetido e a disposicdo de
elementos, organizando assim todas as ideias apresentadas.

O Sketch é uma forma rapida de rabiscar a proposta de uma interface usando apenas lapis/caneta e
papel. A proposta abaixo, Figura 39, ilustra a abertura da tela do aplicativo Tucandeira, onde o usudrio
tera o seu primeiro contato.

As imagens mostram as dimensdes de cada icone e dos textos, ainda fora da propor¢do e das cores
finais, mas que ja possibilitando visualizar como seria a interface inicial do aplicativo Tucandeira, quando

instalado.

C&&M&M

Figura 39- Protétipo de baixa fidelidade (Sketches) para tela inicial de aplicativo Tucandeira, do Projeto
SWPERFL
Fonte: elaborado pelo autor.
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Os sketches, para Teixeira (2022), proporcionam avaliagcdo rapida do que podera ser produzido,
economizando tempo, caso a proposta ndo seja como o esperado, facilitando mudar para outra ideia.
Segundo o autor supracitado, outras propostas de desenho da interface podem ser usadas, como o
wireframe, evolucdo dos sketches, um guia visual que representa a estrutura da tela, ja com a hierarquia
dos componentes; os Protétipos - simulacdo da navegacao e funcionalidades, por meio de layouts e a
Bibliografia de Padrdes - uma lista facil com exemplo de codigos, imagens e elementos que sdo padrdes
que se repetem, mantendo o design consistente.

Para realizar o UX e Ul Design, a persona Carlos iniciou com os sketches e seguiu com a aplicagao das
técnicas de wireframe, de baixa, média e de alta resolugio, desenhando todas as interfaces do aplicativo
no programa grafico do CorelDraw, no qual tinha habilidades e facilidades de trabalhar.

A vantagem do conceito de wireframe é que, com desenhos simples e de fidelidade média, pode-se
visualizar como ficario as telas do aplicativo e como elas serdo percebidas pelo usuario. Além disso, tem-
se a oportunidade de corregdes e alteracdes rapidas.

O processo de sketches e de wireframe, sdo parte da prototipagdo. Enquanto o sketch apresenta um
protétipo em cores cinza, de desenho em papel, o wireframe ja pode ser feito em vetores computacionais,
pensado com o uso de conceitos do Ul Design, com cores e formatos previamente planejados.

Voltando a reunido de briefing de Carlos, a equipe de programadores e desenvolvedores de aplicativos
do Projeto SWPERFI, apresentaram uma proposta de posicionamento dos botdes, textos, quadros e
imagens, em um layout basico das interfaces do aplicativo Tucandeira.

Esse material, apesar de ndo estar dentro dos direcionamentos do UX e Ul Design, foi usado como
referéncia pelo designer Carlos com o propdsito de ser melhorado. A proposta de imagem apresentada
pela equipe de programadores e desenvolvedores continha os conceitos basicos do wireframe, baseados

na recomendagdo de Teixeira (2022), conforme a seguir. Quadro 21

0 QUE O WIREFRAME MOSTRA

A hierarquia da interface Sdo os elementos que devem ter mais destaque (peso) no layout.

Disposicao das Seguindo uma ordem logica de processos de inicio, continuidade e fim.
informacdes na tela

Quantidade e tipo E importante se preocupar com a poluigio visual e pensar na simplicidade e
de contetido facilidade de interagdo do usuario.
Menus e elementos Menus explicativos de como o aplicativo funciona e formas de interacio.

de interacio

Comportamento em Preocupacao se o funcionamento sera igual em formato retrato ou
varios tamanhos de tela paisagem.

Requisitos de Seguir os requisitos passados pelos desenvolvedores e clientes sobre o
negocios e sistemas funcionamento do aplicativo.

Variacgdes e estados Desenvolvedores e designers definem o quanto o aplicativo apresentara
diferentes do sistema variagdes de estado conforme as intera¢des do usuadrio.
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Quadro 21 - Conceitos do wireframe usado no Projeto SWPERF]I, segundo Teixeira (2022), para criagao de
interfaces de aplicativos.
Fonte: elaborado pelo autor.

No processo criativo é importante estabelecer um wireframe colaborativo entre todos membros da
equipe, consolidando os conceitos do Design Thinking sobre a interdisciplinaridade de equipe de trabalho
(Brown, 2020). A proposta inicial de desenho de interfaces do aplicativo Tucandeira apresentada pelos
programadores e desenvolvedores do Projeto SWPERFI, serviu como um mapa para orientar o trabalho
do designer e facilitar a aplicacdo dos conceitos de UX e Ul Design.

Na proposta, a tela inicial continha fundo claro e com a ordem dos botdes clicaveis ja posicionados. O
designer Carlos deveria usar técnicas e conceitos de UX e Ul Design para torna-las mais atrativas e faceis
de manusear, pensando nas questdes de leitura, facilidade de leitura, interatividade e uso, nas cores,
ordem e posicdes de imagens, sem nunca esquecer que o layout deveria ter a identidade visual da marca

Tucandeira, conforme Figura 40.
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PROCESSO COLABORATIVO
PARA CRIACAO DE INTERFACES DIGITAIS

o Redesenho, pelo Designer, Redesenho, pelo Designer,
Proposta de interfaces usando técnicas e conceitos Proposta de interfaces usando técnicas e conceitos

apresentadas pelos de UX e Ul Design apresentadas pelos de UX e Ul Design

desenvolvedores e programadores desenvolvedores e programadores
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Figura 40 - Processo de criacido conjunta do fluxo de telas de média fidelidade do aplicativo Tucandeira, do
Projeto SWPERFI - Baseado nas recomendacdes de estrutura do Wireframe, segundo Teixeira (2022).
Fonte: elaborado pelo autor.

As boas praticas de UX e Ul Design, levam em consideragdo o dispositivo em que o aplicativo sera usado
e, principalmente, o usuario, respeitando e facilitando o caminho que ele ird tomar quando tiver o
primeiro contato com o produto. Brown (2020, p. 111) propde a ideia de um "design com d minudsculo”,

onde a simplicidade pode melhorar a qualidade de vida das pessoas, por facilitar a sua interac¢io. Se o
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usuario precisa ser conquistado, algumas orientacdes podem facilitar para os UX e os Ul designers

realizarem o seu trabalho.

Grant (2019) faz a sua contribui¢do ao enumerar 101 passos para um UX Design perfeitos para
produtos digitais. Dentre eles, foram separadas algumas diretrizes do autor, e usadas para conferir
usabilidade e eficiéncia ao aplicativo Tucandeira, conforme a seguir enumeradas:

1- Nao use mais que duas Typefaces: (fontes): para variar e ter mais op¢des, use as typefaces em bold,
italico dando énfase, ao invés de mudar para outra familia, o que gera ruido visual. Dé preferéncia para
fontes sem detalhes e faceis de serem lidas (Gran, 2019);

2- Use o tamanho de fonte como definidor da importancia das informacoes: o ideal é usar fontes
maiores nos titulos, menores em subtitulos e menores ainda para os textos (Gran, 2019);

3- Nao invente icones novos e arbitrarios: o usuario ja convive com diversos icones que remetem a
uma funcio ja conhecida por eles, o que facilita a sua navegacdo em diferentes aplicativos. Botdes e
imagens novos para indicar o que o usuario esta acostumado a usar, podem confundi-lo, levando a
abandonar sua caminhada. Vale lembrar que é importante ndo usar icones obsoletos no layout de
interface (Gran, 2019);

4- Nao use textos nos icones: quando é feito esse alerta, ndo se deve confundir com os textos inseridos
no proéprio icone, com os textos em rétulos que acompanham o icone (Gran, 2019);

5- Selecione o controle certo para cada tarefa: O Designer de Ul tem uma variada opg¢do de controles e
fcones para representar diferentes tarefas. Para cada fun¢do deve-se atentar em usar o icone que
melhor a represente, facilitando para o usudrio a certeza da escolha de clicar na opg¢do escolhida (Gran,
2019);

6- Use barras de progresso ou controle giratorio para indicar tempo de tarefa: para deixar claro,
visualmente, a etapa do processo em que a acdo esta se desenvolvendo, o que deixa o usuario menos
ansioso e possa acompanhar o tempo de renderizagdo de um processo. Durante o progresso, faca a
indicacdo numérica, mantendo o usudrio atualizado em relagdo ao tempo restante que falta o processo
finalizar (Gran, 2019);

7- A jornada do usudario deve ter inicio, meio e fim: Deixar claro ao usuario o caminho que ele deve
seguir para iniciar e interagir de forma légica até terminar a sua interagdo com o aplicativo. O fim da
jornada deve ser claro para que o usudario perceba que terminou. O usudrio deve ter certeza em que
estagio do processo ele esta em um percurso (Gran, 2019);

8- Faca o "favicon" se destacar. Um favicon refere-se a um pequeno icone que identifica visualmente um
site, aparecendo nas abas do navegador. Ele pode estar em destaque para os usuarios o reconhecerem
facilmente nas abas ou favoritos do site. Se o usuario identifica o favicon de imediato é mais facil de
acessa-lo (Gran, 2019);

9- Exiba na barra de tarefas, icones que, quando acionados, se destacam para o usudario saber onde ele
esta. Isso facilita ao usudrio saber o fluxo da leitura, podendo acompanhar se uma ac¢io é mais ou
menos demorada (Gran, 2019);

10- Faca testes com usuadrios reais: é importante que os testes do aplicativo ndo fiquem apenas com a
equipe que o criou. E necessario testar com o usuario final e/ou uma combinagio variada de pessoas

(Gran, 2019).
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Levy (2021) deixa claro que o UX ndo é uma férmula ou plano perfeito para ser seguido, e tal qual ao
Design Thinking, é uma pratica empirica (Fato que se apoia somente em experiéncias vividas, na
observagio das coisas, e nio em teorias e métodos cientificos). E preciso pesquisar, analisar as
oportunidades, testar e fazer hipéteses e isso gera, muitas vezes, erros que devem ser investigados,
corrigidos e apreendidos para serem disponibilizados com valor que as pessoas realmente queiram.

Apoés a apresentacio, e em comparacdo a literatura cientifica, identifica-se o uso de conceitos e técnicas
do Design Thinking no processo de gestdo de Projeto SWPERFI, quando focado na comunicagdo e na
criacdo de interface digital amigaveis do aplicativo Tucandeira.

Outra questdo relevante para o processo, foi de identificar no primeiro round de pesquisa aplicada, se
os integrantes de projetos PD&I/P&D, dentro da Universidade Federal do Amazonas - UFAM, conhecem e
usam o DT na gestdo de processos de pesquisa; se possuem um designer entre seus bolsistas, se conhecem
e usam as ferramentas e metodologias ligadas ao DT e poder conhecer as suas opinides sobre se o Design
Thinking pode trazer inovacdo em projeto de pesquisa PD&I e P&D. O Design Thinking ja é uma abordagem
estruturada de inovacdo que busca gerar solugdes que atendam e estejam de acordo com os desejos e as
necessidades do usudrio consumidor a geragdo de valor para o negbcio, mas nem por isso pode-se
considerar que s6 a sua aplicagdo va gerar valor e resultados inovadores. A realizacdo de uma pesquisa
ird ajudar a entender como ele é tratado por participantes de projetos, e, para realiza-la, foi escolhido o

método Delphi.

5.7 Planejamento de instrumento de validacio da pesquisa

O tema desta dissertacdo procura responder a uma pergunta que se faz desde as primeiras paginas:
"Podem os conceitos e técnicas do Design Thinking, aplicados na gestdo da comunicagdo em projetos
PD&I/P&D, gerarem inovagao?

Ap6s fazer uma breve viagem na linha do tempo do Projeto SWPERF], investigando a presenga do DT
na gestdo de processos, com foco na comunicacgdo e na criacdo de interfaces digitais amigaveis, conduziu-
se essa investigacdo, usando o método Delphi, para construcdo de formulario de perguntas a ser aplicado
em um grupo de participantes de projetos académicos, em diferentes fungdes (coordenacio, gerentes,
estudantes bolsistas, designers e etc.), com objetivo é avaliar o uso do Design Thinking na gestdo de
projetos. Como o método Delphi pede que selecione especialistas sobre o tema a ser pesquisado, a
proposta inicial foi de aplicar o questionario diretamente aos envolvidos no Projeto SWPERF], que, de
alguma forma, participaram e foram alvos das agdes de comunicacdo e dos processos do DT aplicado ao
projeto em estudo, configuram-se como publico-alvo ou usudarios principais.

Muito se questiona sobre o uso dos métodos de pesquisa estatistica no campo das ciéncias humanas e
sociais, pelos mais diversos fatores, entre eles o tempo demandado, a dificuldade de elaboragio e analise
dos dados obtidos, conhecimento e o dominio do método. A pesquisa ou investigacdo cientifica se
caracteriza por diferentes formatos e métodos usados de acordo com o problema a ser resolvido. Para
Diniz et al. (2020, p. 160) "neste ambito, a pesquisa em design, independentemente de sua faceta, pode
utilizar a estatistica como aliada na geracdo de conhecimento cientifico, no sentido de coleta e validagdo

de dados".
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Desta forma, foi formulado um questionario, com base no método Delphi, que, segundo Antunes
(2023), apresenta um survey (enquete) de dimensdes qualitativas e quantitativas, podendo ser aplicado
em diferentes cendrios de pesquisa, o que endossa o seu uso também na area do design. O autor
supracitado defende que o método qualitativo de previsido mais conhecido e respeitado é o Delphi,
caracterizado como um método intuitivo e interativo.

Para sua aplicagdo, formula-se um questionario construido a partir de consulta a profissionais que
dominam da area, (pode-se, nesse estudo de caso, considerar que o préprio autor da dissertacdo se
encontra na posicao de profissional que domina a area de design e esta inserido, como bolsista, no projeto
que é avaliado, tendo conhecimento de causa para formulacdo das questdes do formulario) e,
posteriormente, é montado um grupo focal composto de pessoas da mesma area, onde o questiondrio é
aplicado em rodadas consecutivas, nomeadas de rounds, até que se chegue a um consenso sobre o
problema investigado.

Se tratando de um estudo de caso, baseou-se na literatura para propor uma versdo de modelo de
questionario para aplicacdo, inicialmente, em grupo focal de profissionais e estudantes envolvidos em
projeto PD&I/P&D. Observa-se que a aplicagdo do DT em projetos académicos é uma proposta que deve
ser avaliada, para ser considerada inovadora. E a estatistica e os exemplos apresentados sdo parceiros
para endossar a afirmacdo de que um projeto PD&I/P&D que usa os conceitos e técnicas de Design
Thinking, propde-se inovar com uma gestao diferenciada.

O objetivo geral para aplicacdo da pesquisa é conhecer se os envolvidos em projetos académicos
conhecem e usam os conceitos e as técnicas do DT. A importincia desta pesquisa para o meio
académico/cientifico, é apresentar informagdes e produzir conhecimentos para diferentes areas que tém
duvidas sobre a validade e os resultados de aplicagdo do DT em processos de gestdo de projetos de
PD&I/P&D. Os objetivos especificos da pesquisa que sera realizada, sdo: validar a importancia do DT em
projetos PD&I; investigar as melhorias com a sua utilizacdo; saber se existem o reconhecimento da
importancia da presenca de profissionais de design nos projetos PD&I; apresentar o DT e avaliar se os
entrevistados reconhecem alguma de seus conceitos e técnicas e, mesmo que esteja aplicado de forma ad
hoc nos processos de gestdo de projetos. A pesquisa podera também ser aplicada em participantes de

projetos P&D.

5.8 Método DELPHI - para avaliar os resultados de insercio do Design Thinking para
inovaciio em projetos de PD&I/P&D
Dentro do contexto de pesquisa, 0 método Delphi foi escolhido e utilizado para avaliar as percepc¢ées
dos entrevistados em relagdo a aplicacdo do Design Thinking em projetos académicos. Como todo método
de pesquisa, o modelo Delphi tem as suas caracteristicas e diferenciais que o distingue de outros. Antunes
(2023), indica que para compor um grupo de entrevistados, eles devem ser selecionados por serem
especialistas na area de pesquisa e irdo compor o grupo que é chamado de “Painel Delphi”. O questionario
de perguntas preparado, procura avaliar o uso de conceitos e técnicas do DT em projetos de PD&I/P&D,
onde os entrevistados precisam ter o seguinte perfil: serem profissionais que participaram ou atualmente
ocupam cargos de coordenacdo, gestao, direcao e/ou sejam designers, alunos bolsistas, colaboradores e

parceiros/patrocinadores de empresas publicas e privadas e estejam envolvidos no projeto.
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Mas, um numero muito grande de entrevistados, quando aplicado a metodologia Delphi, pode
complicar o processo de coleta de dados, criando, segundo Antunes (2023), redundancia e atrasando o
cronograma com depuracdes desnecessarias. A realizacdo do processo Delphi se da por rounds
consecutivos, e em cada um deles os participantes convidados sdo expostos a uma dindmica particular.

Para o autor supracitado, o nimero entre 3 a 5 rounds podem ser realizados, seguindo a literatura, mas
evidencia que outros modelos também tiveram sucesso com a aplicacdo minima de apenas duas rodadas.

Figura 41

'Questionério '

\ A Reformulagéo de [ ) \ ‘ an ,
( Anélise das respostas) ( Pergun‘t;as ) Questionario Anglise das respostas
Respostas
RELATORIO RELATORIO
De cada Round) ) De cada Round)
RELATORIO
FINAL

Respostas

Figura 41 - Processo de aplicacdo de ROUNDS do método DELPHI.
Fonte: adaptado pelo autor.

Segundo Wright e Giovinazzo (2000 apud Duarte e Piffer, 2021) a quantidade de rounds ndo pode ser

inferior a duas. Figura 41

Todavia, a quantidade de rodadas vai depender em qual delas vai ocorrer o consenso
entre os especialistas. Havendo um nivel de consenso aceitavel ja na segunda rodada, a
terceira pode ser dispensada. Porém, no minimo duas rodadas sdo necessarias para que
o método Delphi seja caracterizado (Wright e Giovinazzo, 2000, apud Duarte e Piffer,
2021,p.5)

Se existe a possibilidade de diminuir o nimero de rounds, por questdes relativas ao tipo de pesquisa
que é proposta aqui, a principio, definiu-se a realizacdo do painel Delphi com apenas dois rounds. Essa
configuracdo era a que melhor se adequava ao projeto, ja que permite um nimero menor de entrevistados
e de entrevistadores; ndo exige uma estrutura grande para sua realizacdo da pesquisa e os entrevistados
sdo selecionados dentro do perfil da entrevista. A proposta desta pesquisa, exige algumas mudancas
propositais na forma de aplicacdo dos questionarios, que serdo em duas rodadas e realizadas de forma

virtual, vantagens estas que sdo apresentadas abaixo. Quadro 22

VANTAGENS DO METODO DELPHI

Formato da pesquisa adaptado para o estudo de caso

APLICACAO MiNIMA DE 2 ROUNDS Pelo tamanho do universo de entrevistados e as questdes
que se quer avaliar, pode-se simplificar as rodadas de
entrevistas, que, apesar de menos profundidade, as
informacoes obtidas atendem a proposta.

NUMERO REDUZIDO DE PESSOAS PARA Como o processo de entrevistas sera realizado por meio
APLICACAO DA PESQUISA do Formularios Google, o préprio autor da dissertagdo
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realizara a pesquisa, sem necessidade de mais pessoas
envolvidas.

PODE-SE REALIZAR COM NUMERO REDUZIDO
DE ENTREVISTADOS

A proposta é realizar o primeiro round da entrevista com
os integrantes do Projeto SWPERF]I, e o segundo round
com professores especialistas em design.

METODO APLICADO EM GRUPO PRE-
SELECIONADO DE ENTREVISTADOS

0 grupo pré-selecionado para o primeiro round sdo os
integrantes do Projeto SWPERF]I, que recebem os
comunicados e sdo o publico-alvo das mensagens e
comunicagdes criadas no projeto. Para o segundo round, o
publico sdo professores (as) experts em design e com
conhecimento dos conceitos e técnicas do Design
Thinking.

METODO APLICAVEL EM DIVERSAS AREAS DO
CONHECIMENTO QUE MERECE INVESTIGACAO E
ESTUDO EM PROFUNDIDADE

No caso, aplicado em pesquisa de comunicac¢io dentro do
projeto de SWPERF]I, que faz parte da PD&I/P&D.

Quadro 22 - Quadro com as vantagens de aplica¢cio do método Delphi para pesquisa, adequando-se ao
estudo de caso - o Projeto SWPERFI. Com base nas recomendacgdes de estrutura do wireframe, segundo
Teixeira (2022).

Fonte: elaborado pelo autor.

De acordo com Antunes (2023), um processo de muitos rounds consecutivos tende a cansar os

entrevistados com consequente desinteresse em responder de forma atenciosa ao questionario aplicado.

Na opinido de Linstone e Turoff (1975 apud Antunes, 2023) esse é um dos erros que levam ao fracasso de

uma pesquisa, além de outros motivos como: imposicao de visdes; interpretacdes erroneas de respostas;

ignorar e ndo explorar desacordos de modo a desencorajar as discordincias e pensamentos

independentes.

O primeiro round da pesquisa foi realizado para obtenc¢do de dados para a qualificacdo e o segundo,

para a defesa. A proposta é que no primeiro round se obtenha dados para uma proposta de criacdo de um

livro de boas préticas de aplicacdo de conceitos e técnicas do Design Thinking em projetos de PD&I/P&D,

com foco na comunicag¢io. No segundo round decidiu-se buscar especialistas em design para avaliarem o

livro, produto final do mestrado profissional, a fim de emitir suas opinides e que elas pudessem ser

aplicadas no livro, antes de ser enviada para a banca do mestrado. Para o primeiro round, seguiu-se com

as seguintes ac¢des, separadas em fases de aplicacdo, a saber:

5.8.1 FASE 1 - Montagem da equipe de pesquisadores e monitores - primeiro round

Por questoes de custos e do tamanho reduzido da amostra da populagido pesquisada, as entrevistas

foram aplicadas pelo préprio autor da dissertacdo, configurando-se "Pesquisa Participante” - onde o

pesquisador é envolvido com o tema pesquisado (Gil; Barros e Lehfeld, 2014, 2000 apud Brito, 2023).

0 método Delphi permite uma selecdo de poucos coordenadores, o que ndo demanda uma equipe

muito grande de pesquisadores e monitores, proporcionando uma formagao simples de integrantes na

montagem de equipe. Para esse estudo de caso, a proposta é que o proprio autor faga a pesquisa, seja ela

focal ou virtual, e com acompanhamento e orientacdes do seu orientador e coorientador da dissertacao.
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5.8.2 FASE 2 - Montagem do painel de especialistas

Para a aplicacdo do método Delphi, foram convidados integrantes de projetos de PD&I/P&D que
atuam como bolsistas pesquisadores e técnicos, majoritariamente vinculados ao Projeto SWPERFI. Esses
participantes apresentam diferentes niveis de formacdo, abrangendo desde a graduacdo até o
doutorado, o que atende ao perfil requerido para a pesquisa, ainda que se trate de um grupo reduzido.
Conforme Antunes (2023), estudos com o método Delphi podem ser conduzidos com um nimero
limitado de participantes, geralmente entre 7 e 8 individuos.

Considerando a flexibilidade inerente a metodologia Delphi, estabeleceu-se como critério de selecio
que os entrevistados do primeiro round estivessem participando ou tenham participado de projetos de
PD&I/P&D, incluindo, portanto, os bolsistas do Projeto SWPERFI. Ressalta-se que ndo é exigida
especializagdo no tema investigado, sendo suficiente que os participantes tenham tido contato prévio ou
reconhecam conceitos e técnicas basicas relacionadas ao Design Thinking. Apds selecionados os
entrevistados, os questionarios da pesquisa foram enviados de forma virtual.

Como a pesquisa se divide em dois rounds, o segundo round foi realizado com especialistas em design.
Foram selecionados trés professores doutores na area de design, com conhecimento de conceitos e
técnicas de Design Thinking, de diagramacio e layout e de biblioteconomia. Para as avaliacoes dos
especialistas em design, eles receberam o acesso virtual para lerem o livro de boas praticas e um link
para preencherem um formulario, apds avaliagao. Desta forma, foram realizadas andlises separadas de
cada round, conforme apresentado no proximo capitulo, onde se dara a continuidade, a partir da fase 3,

das demais fases da pesquisa.
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CAPITULO 6

Analise de dados

0 método Painel Delphi pede que os entrevistados, o entrevistador e equipe de apoio estejam
presentes em um mesmo recinto quando a pesquisa for aplicada de forma focal. Contudo, pela
simplicidade e a proposta de nimero reduzido de entrevistados participantes, e, principalmente, pela
dificuldade de reunir todos em um mesmo dia, local e horario, o processo foi modificado para entrega e
resposta de formulario de perguntas de forma virtual. Todo processo seguiu o mesmo cuidado

metodolégico para obter veracidade e alcancar resultados que possam ser apurados e confirmados.

6.1 FASE 3 - Andlise e Resultados da pesquisa com os entrevistados no 12 round

A pesquisa foi realizada entre os meses de dezembro de 2024 a janeiro de 2025, usando “Formularios
Google", da plataforma Google. Para chegar ao nimero minimo de entrevistados que respondessem ao
questionario, foram enviados 34 convites, por e-mails e WhatsApp, para bolsistas que atuavam no Projeto
SWPERFI - IComp/UFAM e alguns convidados externos da area de design, solicitando a participagdo na
pesquisa. Entre as perguntas formuladas, aplicadas e respondidas, percebeu-se a necessidade de algumas
serem descartadas, ja que apresentavam questdes que invalidam a pesquisa, conforme sera apresentado
em cada questdo avaliada. A pesquisa também aceitou a participacdo de ex-bolsistas que atuaram em
projetos de PD&I/P&D, o que correspondeu a uma quantidade de apenas um entrevistado nessa condi¢do.

Para simplificar o formulario e focando no objeto da pesquisa, usou-se o método de multipla escolha
e, em alguns casos, com a oportunidade de os entrevistados marcarem mais de uma opg¢do ou escreverem
a sua resposta. O formulario iniciou explicando e convidando o entrevistado para participar da pesquisa,
respondendo o questiondrio que tinha a previsdo de até 7 minutos para ser concluido (Anexo 1).
Posteriormente, solicitou informagdes sobre qual modelo de projeto o entrevistado atuava, seja em
formato PD&I ou P&D (Anexo 2).

Seguiu-se o questionario com a solicitacdo do grau de instrucdo e a funcio do entrevistado no projeto,
e, posteriormente, as perguntas foram abrangendo o conhecimento dos entrevistados em rela¢do ao
Design Thinking, a comunicagao, o profissional de DT e sobre UX e Ul Design (Anexos 3, 4 e 5), para poder
entender se os entrevistados conheciam os conceitos e técnicas do DT dentro do projeto em que atuavam.
No levantamento geral dos dados identificou-se que poucos conheciam ou percebiam a aplicagdo do DT
dentro do projeto de pesquisa e tinham dificuldades de entenderem a sua real fun¢do, ndo podendo
responder com exatiddo sobre se existiram ou ndo as melhorias que o método poderia proporcionar ao
ambiente de pesquisa académica.

Dos 34 formularios enviados, 53% retornaram, totalizando 18 preenchidos. Os formularios foram
enviados, em sua maioria, para os integrantes bolsistas do Projeto SWPERFI, por serem alvo da pesquisa
e pelas suas experiéncias reais com o que era entendido como conceitos e técnicas do DT dentro do projeto

PD&I. Tabela 1
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Resultados da Pesquisa - 1° Round
Numero de formularios —
enviados 34 m— 1 00%

o 18 = 53%

Tabela 1 - Comparacio entre formularios respondidos ou nio.

Fonte: formulado pelo autor.

O formulario criado foi dividido em 5 secdes, totalizando 24 perguntas com objetivos
diferenciados dentro de cada secdo, no intuito de compreender a percep¢do e o conhecimento dos
integrantes de projetos PD&I/P&D sobre o uso de conceitos e técnicas do Design Thinking. Para cada
pergunta respondida foi apresentado um grafico com as proporc¢des de respostas, automaticamente
gerados pelo Google Forms, o que facilitou a interpretacdo dos dados recolhidos, conforme abaixo

relacionados.

6.1.1 SECAO 1: abertura do questionario de pesquisa
Todo processo seguiu o mesmo cuidado metodoldgico para obter veracidade e alcancar resultados que
possam ser apurados e confirmados. Desta forma, a abertura explica o motivo da pesquisa e solicita o
preenchimento do formuldrio, deixando evidente que dados pessoais e as respostas serdo preservados e
sem expor a autoria, conforme o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE, documento
essencial em pesquisas cientificas e em procedimentos médicos, garantindo que os participantes estejam

cientes e concordam com os procedimentos que serdo realizados, respeitando a sua autonomia. Anexo 1

6.1.2 SECAO 2: para conhecer melhor o entrevistado
A secdo 2 foi formulada com 8 perguntas, com a proposta de conhecer quem sdo os entrevistados, o

seu grau de conhecimento e a area que atuaram no projeto.

6.1.2.1 Secao 2.1: Pergunta 1/24
Na pergunta um (ver Anexo 2), a maioria dos que responderam a questdo, 17 dos 18 entrevistados,

sdo bolsistas do Projeto SWPERFI ou trabalham dentro da UFAM, principalmente no Instituto de
Computagio - [Comp/UFAM. A proposta da pesquisa era realmente ser aplicada dentro do espacgo da
universidade, concentrando no IComp/UFAM, ja que o estudo de caso faz parte dos programas geridos

pela instituicdo. Quadro 23
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1- Nome da Instituigao de Ensino (Universidade/Faculdade) que atua

17 respostas

3 (17.6%)

2 169%)  1(59%)  1(59%) 1(59%)  1(5,9%) 1(59%)  1(59%)

ICOMP/UFAM Instituto de Pesquisas UFAM/ICET Universidade Federal d Universida
Instituto de Computaca UFAM Ufam Universidade Federal d

Quadro 23 - Resultado de entrevista - pergunta 1.
Fonte: elaborado pelo autor.

Ao analisar as respostas dos entrevistados, por ser uma pergunta de resposta livre, muitos
responderam o nome da institui¢ao de ensino vinculando-a a siglas (UFAM, IComp/UFAM UFAM/ICET...),
e outros colocavam o nome por extenso ou do departamento que trabalhavam (Universidade Federal do
Amazonas, Instituto de Pesquisa, IComp/UFAM...), o que aparentou serem diferentes institui¢cdes, quando,
na verdade, era a mesma, identificada de maneira "personalizada” e no qual o sistema da Google nao
reconhece como integrados, fazendo-se uma tabela separada para cada forma de escrita dos

entrevistados. De toda forma, o resultado confirmou que a maioria dos entrevistados eram da UFAM.

6.1.2.2 Secdo 2.2: Pergunta 2 /24
Na resposta da pergunta dois (ver Anexo 2), identificou-se que a maioria dos entrevistados, no

universo de 18 pessoas que responderam a pesquisa, eram discentes (38,9%), seguidos pelos docentes
(33,3%), especialistas (22,2%) e outros (5,6%). O resultado mostra a abrangéncia de destaque para
alunos bolsistas que atuam em projetos de pesquisa, mas também mostra a atua¢do fundamental de

docentes e especialistas na conducio de projetos. Quadro 24

2- Dentro do projeto em que atua, vocé se encaixa em qual situagao?

18 respostas

1- Docente 6 (33,3%)

2- Discente 7 (38,9%)
3- Especialista
4- Ja atuei, e no momento ndo
estou em nenhum projeto, mas
posso responder pela minha ult..
0 2 4 6 8
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Quadro 24 - Resultado de Entrevista - pergunta 2.
Fonte: elaborado pelo autor.

O resultado mostra que 38,9% dos integrantes dos projetos sdo, e se reconhecem, como discentes
bolsistas. Contudo, a quantidade de docentes registrada, 33,3%, esta ligada aos lideres e gestores de
projetos de pesquisa académica, enquanto uma minoria, 22,2%, sdo especialistas, alocados em areas de
apoio e assessoria dos projetos, como os designers e profissionais de geréncia, financeiro e administracao.
Também foi registrada a participacdo de um entrevistado que nido atuava em projetos, mas tinha o
conhecimento para poder participar da pesquisa, tendo como referéncia a sua dltima experiéncia em

projetos anteriores.

6.1.2.3 Secdo 2.3: Pergunta 3/24
Na pergunta de nimero trés (ver Anexo 2), procurou-se identificar o nivel de conhecimento dos
entrevistados, além de determinar o quanto o nivel de formacdo pode influenciar no entendimento de
perguntas e nas decisdes de respostas. Destaque de 38,9% de presencga de bolsistas doutores, e de 16,7%

de mestres e graduandos. Quadro 25

3- Qual a sua titulagao atual?

18 respostas

1- Graduagao

2- Graduagao - Em curso
3- Especializagao

4- Especializagdo - Em curso
5- Mestrado

6- Mestrado - Em curso
7- Doutorado

8- Doutorado - Em curso
6- Doutorado

1- Graduagao - Em curso
5- Mestrado - Em curso
7- Doutorado - Em curso
Graduagao

7 (38,9%)

Quadro 25 - Resultado de Entrevista - pergunta 3.
Fonte: elaborado pelo autor.

A titulacdo ou grau de formacao dos entrevistados, de certa forma influencia na compreensao das
perguntas e uma resposta mais assertiva em relagdo ao problema. Contudo, o grafico gerado pelo sistema
automatico do google, apresentou repeticdes de opgdes nas respostas, o que, para a pesquisa, pode torna-

la invalida, caso nio seja refeita manualmente. Nesta questdo, optou-se por anula-la.

6.1.2.4 Secao 2.4: Pergunta 4/24
Na pergunta quatro (ver Anexo 2), procurou-se identificar em qual modelo de projeto os entrevistados
trabalham, sendo que o resultado apresentou a porcentagem de 72,2% para o modelo PD&I e 33,3% para
P&D. O ndmero maior de pessoas atuando em projeto PD&I é justificavel, pois o formulario foi enviado

para bolsistas do Projeto SWPERFI, que se encaixa nesse modelo de projeto. Quadro 26
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4- Qual é o modelo de projeto de pesquisa que vocé atua?

18 respostas

1- PD&I - Pesquisa

0/
Desenvolvimento e Inovagéo 13(72,2%)
2- P&D - Pesquisa e 6 (33,3%)
Desenvolvimento
0 5 10 15

Quadro 26 - Resultado de Entrevista - pergunta 4.
Fonte: elaborado pelo autor.

A resposta vem endossar que os entrevistados, em sua maioria, estdo dentro do perfil que se esperava,

de serem bolsistas de projeto PD&I, sem que a op¢do de participar de P&D seja desclassificatoria.

6.1.2.5 Secdo 2.5: Pergunta 5/24
A pergunta cinco (ver Anexo 2) procurou entender em que area, dentro do projeto, o entrevistado atua.
O resultado demonstrou uma variedade de areas. Das 18 respostas recolhidas, nem uma foi igual a outra,

apresentando uma interdisciplinaridade entre os integrantes de projetos académicos. Quadro 27
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5- Qual a area de pesquisa que o seu projeto esta inserido?

18 respostas

Visdo Computacional

Computagédo (Otimizagdo, Comunicagao Mével)

Meios de Pagamentos

Design

Sistemas Embarcados

Engenharia de software e gerenciamento de melhores rotas
Computagdo

Engenharia de software

Multidisciplinar

Otimizacao de Dispositivos Android

Sistemas Computacionais

Avaliacdo de desempenho de smartphones usando técnicas de |IA
Interacdo humano-computador e Usabilidade

Teoria da Computagao

Estruturas de Dados

Desenvolvimento de software

Tecnologia

Ciéncias Socias Aplicadas

Quadro 27 - Resultado de Entrevista - pergunta 5.
Fonte: elaborado pelo autor.

Para interpretar esses resultados, é preciso avaliar as respostas uma a uma, pois muitas delas se
encontram em uma mesma area, sendo que se pode separar por grupos de afinidades. Para melhor
avaliacao, se propde colocar as resposta relacionadas a Computagdo (Visdo computacional; Computacao -

Otimizacdo e Comunicagdo Mdvel; Sistemas embarcados; Engenharia de Software e gerenciamento de

134



melhores rotas; Engenharia de Software; Otimizacgio de dispositivos Android; Sistemas computacionais;
Avaliacdo de desempenho de Smartphone usando tecnologia de IA; Interagdo humana-computador e
usabilidade; Teoria da computacdo; Estrutura de dados; Desenvolvimento de Software e Tecnologia)
dentro de um mesmo Grupo a qual se dara o nome de "Computacdo e Tecnologia".

60% dos entrevistados sdo bolsistas do Projeto SWPERFI, que funciona dentro do Instituto de
Computacdo - IComp/UFAM, e estdo relacionados a pesquisa para criacdo de aplicativos para aparelhos
celulares (smartphones) da Motorola, o que justifica a quantidade de areas relacionadas a computacgdo e
tecnologia. As demais respostas, 40%, como de Meios de Pagamentos; Design; Multidisciplinar e Ciéncias
sociais aplicadas, pode-se considerar cada uma como um grupo proprio.

A presencga de outras areas distintas a de computacdo e de tecnologia, esta relacionada ao apoio a
pesquisa, areas onde entra o design, o financeiro e as ciéncias sociais, areas com fun¢des executadas por
bolsistas especialistas. A grande maioria dos entrevistados pertence a drea de exatas. Essa caracteristica
pode dificultar a percepcido dos bolsistas sobre as vantagens de aplicacdo do Design Thinking nos
processos de gestio de projetos PD&I/P&D, ja que entendem ser uma metodologia exclusiva na area de

designer, o que necessitaria de uma mudanca cultural destes integrantes.

6.1.2.6 Secao 2.6: Pergunta 6/24
A pergunta seis (ver Anexo 2) teve o propdsito de saber o tempo de atuagio de cada entrevistado no
projeto de PD&I/P&D em que trabalha. Quanto mais tempo atuando, da ao bolsista o conhecimento mais
apurado do projeto e das a¢des implantadas, melhorando o seu entendimento e proporcionando mais
seguranc¢a nas respostas. Destaque para os entrevistados com mais de um ano atuando em um projeto,
que optaram pela escolha entre as op¢des de respostas de nimero 3, 4 e 5, que cobrem o tempo de 1 ano

para cima, e que, somadas, chegam ao total de 55,6% do total das respostas. Quadro 28

6- Quanto tempo vocé é integrante do projeto?

18 respostas

1- Menos de 05 meses 3(16,7%)

2- De 05 meses a 1 ano 4 (22,2%)

3-De 01 a2 anos

4-De 2 a3 anos 7 (38,9%)
5- Mais de 3 anos
No momento néo participo
Usei um projeto especifico par. 1(5,6%)
0 2 4 6 8

Quadro 28- Resultado de Entrevista - pergunta 6.
Fonte: elaborado pelo autor.

A avaliacdo das respostas aponta permanéncia mais duradoura dos pesquisadores em um projeto,

onde a maioria estd ha mais de dois anos. Desta forma, pode-se notar que acompanharam as a¢des no
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Projeto SWPERFI, a ponto de terem uma opinido consistente sobre as metodologias, ferramentas,
conceitos e técnicas usadas e na sua area de atuagio, o que pode validar e endossar as suas respostas
durante o decorrer da pesquisa.
6.1.2.7 Secdo 2.7: Pergunta 7 /24
Na pergunta sete (ver Anexo 2), avaliou-se, dentro da area que o entrevistado atua, a fungio que o
mesmo realizava. A proposta é a de entender se a sua funcdo esta relacionada com o tema pesquisado,
seja de comunicacgao, de design, de gestdo de projetos, desenvolvedores, de UX e Ul design ou outros. Dos

18 entrevistados, 17 responderam e, nenhuma resposta foi igual a outra. Quadro 29

7- Quais sao as suas fungoes no projeto? (sua contratagao € para atuar em qual area e o que fica
sob a sua responsabilidade - Resposta curta)

17 respostas

Automatizar o processo de coleta de videos para o MUVY (e fazer atividades no grupo de VisionAl no
geral).

Hardware Inteligente de dispositivos méveis Vice lider de subgrupo.
Lider de Projetos Especialista
Desenvolver um aplicativo de coleta de dados e logs de sinais méveis e call drop

Ciéncia de dados e desenvolvimento frontend

Coordenador

Bolsista

Orientar os direcionamentos do projeto.
Atuar em fungdes diversas de pesquisa em um subgrupo
Sou o coordenador geral do projeto
Pesquisador lider

Pesquisa e desenvolvimento
Pesquisadora bolsista

Pesquisador

Desenvolvimento de software

Geréncia

Lider

Quadro 29 - Resultado de Entrevista - pergunta 7
Fonte: elaborado pelo autor.
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Porém, nota-se que a forma de interpretacdo da funcdo e o modo de registra-la, diferencia uma das
outras, podem, em alguns casos, serem similares. Um exemplo sdo as respostas de "Pesquisador;
Pesquisador Lider; Pesquisador Bolsista e Pesquisador e Desenvolvimento" que ocupam a posicdo de
"Pesquisadores”, quando, na verdade, todos os participantes, independente da area de atuagdo no projeto,
também o sdo. Identifica-se a presenca de coordenadores, gerentes, orientadores e lideres, que podem
representar ocupacodes de destaque, como gestores, devido ao conhecimento e expertise na area que se

encontram.

6.1.2.8 Secao 2.8: Pergunta 8/24
A dltima pergunta da se¢do 2 (ver Anexo 2), procura investigar o grau de conhecimento dos
entrevistados sobre a quantidade de colegas de trabalho no projeto. Contudo, essa pergunta aplicada no
primeiro round sera eliminada, pois ndo foi relacionado qual projeto o entrevistado atua, o que poderia

mostrar um grafico com menos divisdes e mais assertivo. Quadro 30

8- Quantas pessoas sao bolsista no projeto em que vocé trabalha?
(Contando com coordenadores, lideres de grupo, aluno bolsistas,
especialistas e outros, incluindo vocé).

18 respostas

4 5 @ 1-De 1a10pes

3 6 @ 2-De11 a 20 pes
- De 21 a 30 pessoas
©® 4 De 31 a 40 pessoas
A7 @ 5 Mass de 41 pessoas

® 6- Nao sei responder
@ 7- Nao se aplica

Quadro 30 - Resultado de Entrevista - pergunta 8.
Fonte: elaborado pelo autor.

Avalia-se que, mesmo a maioria dos participantes da pesquisa serem bolsistas do mesmo projeto,
muitos responderam diferente, quando a resposta deveria ser igual, entendendo que o grupo é pequeno
e se reline duas vezes anualmente para eventos de prestacdo de contas, quando conhecem os demais
integrantes do projeto. Um dos motivos é que, no caso do Projeto SWPERFI, ele é dividido em cinco Grupos
Tematicos, e os entrevistados responderam a pergunta pensando no grupo em que participavam (onde o
DT poderia estar, ou ndo, tio presente), e ndo responderam tendo como referéncia o nimero de bolsistas

totais (do projeto geral).

6.1.3 SECAO 3: esta relacionada a aplicagdo do Design Thinking em projetos de pesquisa
PD&I/P&D

Esta secdo possui 8 perguntas e a proposta é saber a opinido do entrevistado sobre a aplicacdo de

conceitos e técnicas da metodologia do Design Thinking.
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6.1.3.1 Secao 3.1: Pergunta 9/24
Na pergunta nove (ver Anexo 3), da ao entrevistado diferentes op¢des de respostas e de acordo com o
que ele mais identifica ser verdadeiro, em seu ponto de vista, sobre o uso do Design Thinking no modelo
de projeto em que atua, seja PD&I ou P&D. A proposta é entender a sua visdo sobre como percebe o DT

dentro do projeto, se de maneira timida ou bem clara. Quadro 31

9- Segundo Brown (2020), a metodologia do Design Thinking € usada para
resolver problemas complexos e gerar inovagao. Vocé conhece, usa ou sabe
se essa metodologia € aplicada no projeto em que atua?

18 respostas

1- Sim, conheco, e ela ¢ apiica... || |  GNGNGNGNGNEEEEEEEEEEEEEEE : (15.7%)
2- Sim, conheco, e ela é aplica... || NGNS (27 .5%)
3-Sim, conheco, mas o nio.. [ © 53 )
4- Nao conheco e nunca trabal... || NG 2 (11.1%)
Conhego, porém n3o estou em... || |  NGN-1 G.5%)

Conheco apenas conceitualme 1(5,6%)

Aplico algumas ferramenetas ... ||| NEG0_NG-1 5.6%)

Sim, conheco, mas ela sé € apl 1(5,6%)

0

2 3 4 5 &

Quadro 31 - Resultado de Entrevista - pergunta 9.
Fonte: elaborado pelo autor.

Na pergunta nove, é colocada para o entrevistado, diferentes op¢des de respostas e de acordo com o
que ele mais identifica ser a realidade. Se tratando de entrevistados bolsistas atuando em projetos de
PD&I/P&D, a porcentagem de resposta que percebem a presenca de conceitos e técnicas do Design
Thinking dentro do projeto que atuam é muito pequena, se considerarmos a proporg¢do de 16,7%,
mostrada na tabela, que reconhecem claramente.

Existe uma percepg¢ao baixa ou desconhecimento total por parte dos entrevistados, da aplicacdo do DT
no projeto em que atuam. Na opg¢ao trés, 33,3% conhecem a metodologia, mas ndo percebem ela aplicada
no projeto. Na op¢do quatro, 11,1% nao conhecem e nunca trabalharam com ela. Pode-se relacionar ao
motivo destes resultados a questio de que, mesmo existindo a aplicacdo de conceitos e técnicas do Design

Thinking em diversas a¢des, a metodologia ndo ocorreu de forma clara e proposital em sua aplicacao.

E, como nio era oficializada o seu uso, ndo tinha como comunicar aos participantes do projeto a sua
existéncia, onde era aplicada e nem os participantes do projeto eram convidados a participarem das a¢des

implementadas, como propde a metodologia do Design Thinking.

6.1.3.2 Secao 3.2: Pergunta 10/24
Na pergunta dez (ver Anexo 3), estava aberta apenas para os entrevistados que responderam sim (com
ou sem consideracdes - pergunta 1, 2, 3) na op¢do anterior, pergunta 9/24, a fim de identificar a sua forma

de percep¢do em relacdo se a aplicagdo do DT no projeto foi bem esclarecida. Voltando a esse quadro,
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observa-se que o total de entrevistados que escolheram e marcaram as opg¢des 1, 2 e 3, totalizam 14

pessoas qualificadas para responder, a questdo 10/24. Quadro 32

10- Se vocé marcou a opgao “1" ou "2" acima, sabe informar se a aplicagao
de algum dos conceitos e técnicas da metodologia do Design Thinking esta
bem definida e clara para os integrantes do projeto? (vc entende ou sabe em
qual area essa metodologia esta presente?).

9 respostas

1- Sei que existe, mas ndo é cl.. 1(11,1%)

2- Existe, conheco e sei aonde.. 1(11,1%)
3- Existe, mas s6 a coordenac. 1(11,1%)
4- N&o sei responder 1(11,1%)
3. Existe, mas so a coordenacéa 2(22,2%)
Sem projeto 1(11,1%)
Conheco mais ndo sei em qual... 1(11,1%)

Né&o se aplica 1(11,1%)

Quadro 32 - Resultado de Entrevista - pergunta 10.
Fonte: elaborado pelo autor.

Contudo, o resultado mostra que apenas nove entrevistados, dos 14 aptos e qualificados a
responderem a questao, se propuseram a fazé-lo. Os resultados mostram também que as informacgdes de
aplicacdo de conceitos e métodos de Design Thinking ndo estavam claras ou poucas pessoas entendiam,
além das que controlavam a sua aplicacio, ficando mais visivel, pela maioria dos entrevistados, de que
eles ndo participavam ou eram envolvidos no processo de aplica¢cdo do DT no Projeto SWPERFI.

O grafico de resultados gerado pelo Documentos Google, mostra um erro de interpretacdo, ao inserir
duas opg¢des de nimero 3 nos resultados, o que pede uma montagem manual da contagem de respostas

para cada op¢ao disponibilizada.

6.1.3.3 Secao 3.3: Pergunta 11/24
Na pergunta 11 (ver Anexo 3), buscou-se saber sobre o conhecimento dos entrevistados de algumas
das ferramentas, conceitos e técnicas mais comuns e usadas quando aplicada a metodologia do Design

Thinking, e se eles poderiam reconhecé-las quando aplicada no projeto. Quadro 33
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11- Vocé conhece algumas das ferramentas do Design Thinking abaixo
relacionadas? (pode marcar mais de uma opgao).

18 respostas

1- Diamante Duplo (Double Dia..
2- Mapa de Empatia - € um rec
3- Mapas Mentais - € um diagr

4- Criacéo de Personas-éare..
5- Prototipagem - € um proces
6- Storyboard - € uma técnica
7- Cocriacéo com os clientes -
8- Jornada do Usuario-éoca...

7 (38,9%)
15 (83,3%)
10 (55,6%)
16 (88,9%)
10 (55,6%)

5 (27,8%)
6 (33,3%)

9- Reuniéo de brainstorming - 14 (77,8%)
10 - Nenhuma delas
Analise SWOT, Proposta de val..
Conheco todas
0 5 10 15 20

Quadro 33 - Resultado de Entrevista - pergunta 11.
Fonte: elaborado pelo autor.

Questdes como "Jornada do Usuario"; "Cocriardo com o cliente"; "Mapa de Empatia"; "Diamante Duplo"
foram opc¢des menos escolhidas entre as apresentadas, sendo que, dentro do modelo do DT elas sdo umas
das mais importantes ao se pensar em uma criacdo de produtos e servigos voltados ao usuario.

As demais respostas mostram um conhecimento de conceitos e técnicas usadas no DT, dando destaque
paraas opgdes 3, 5,6 e 9, com maior escolha entre as op¢cdes enumeradas. Como os entrevistados bolsistas
do Projeto SWPERFI estdo envolvidos na criacdo de aplicativos para celulares, os processos de trabalho
envolvem reunides para troca de informacoes e criagido de ideias para solucionar problemas. Faz parte do
processo, conhecer o usuario, usando a ferramenta da "Jornada do Usuario”, onde a "Empatia” se
desenvolve e pede, quando possivel, a criacdo de personas para conhecé-lo melhor, para criacdo de
produto e servico que eles tenham interesse. Surgem os primeiros desenhos (Storyboard) criados de
forma colaborativa e partem para a "Prototipagem", e todo esse processo pode ser conduzido pela
metodologia ou processo de framework do Diamante Duplo. Motivos pelos quais essas op¢des sdo as que
os entrevistados mais tém convivéncia e usam, e por isso, mais as escolheram, sem, muitas vezes terem a

consciéncia que estdo trabalhando com os conceitos e técnicas do Design Thinking.

6.1.3.4 Secao 3.4: Pergunta 12/24
Na questdo 12 (ver Anexo 3), complemento da pergunta onze, procura-se saber se, além de
conhecerem as ferramentas do Design Thinking, os entrevistados as reconhecem aplicadas e as identificam

dentro do projeto que atuam, e como € essa percepg¢do. Quadro 34
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12- Das ferramentas acima marcadas que vc conhece, qual é usada no
projeto em que atua? (pode marcar mais de uma se houver)

17 respostas

1- Diamante Duplo (Double Dia 1(5,9%)
2- Mapa de Empatia
3- Mapas Mentais
4- Criac&o de Personas
5- Prototipagem
6- Storyboard
7- Cocriacao com os clientes
8- Jornada do Usuario
9- Reuni&o de brainstorming
Sem projeto
Para o projeto que usei para I

0 (0%)
4(23,5%)
0 (0%)
8 (47,1%)

4(23,5%)
10 (58,8%)

Quadro 34 - Resultado de Entrevista - pergunta 12.
Fonte: elaborado pelo autor.

Questdoes como "Diamante Duplo”; "Mapa de Empatia"; "Criacdo das Personas"; "Storyboard";
"Cocriagdo com o cliente" foram as menos marcadas. O que parece estranho, jA que a maioria dos
entrevistados atuam como bolsistas do Projeto SWPERFI e os temas menos marcados estao fortemente
presentes na cria¢do de interfaces digitais amigaveis, tema que eles mais trabalham. Por outro lado, nem
todos os bolsistas trabalham diretamente com a criagdo dos aplicativos, o que pode justificar a menor
escolha destes temas.

As questdes basicas dos conceitos e técnicas do DT para inicio de sua aplicagdo, envolve conhecer o
usudrio e tracar caminhos de a¢des, no que a ferramentas de "Mapa de Empatia“; "Criacido das Personas”
deveriam ser usados para resultados mais assertivos (Brown, 2020). O processo de "Co-criagio",
envolvendo o préprio cliente, também nao teve votagdo, no que se entende que a aplicacdo do DT ndo esta
bem clara aos entrevistados.

Mais uma vez, destaca-se os processos de criacdo de solu¢des para problemas, onde realizam-se
reunides, brainstorming e fazem prototipagem, parte do cotidiano da maioria dos entrevistados dentro
do projeto de pesquisa, ndo significa que estio aplicando os conceitos e técnicas do DT, mas sim, seguindo
um processo de iniciativas de inicio, desenvolvimento e término de a¢des que sdo partes de quaisquer

processos.

6.1.3.5 Secdo 3.5: Pergunta 13/24
Na pergunta 13 (ver Anexo 3), busca-se saber se os entrevistados perceberem o uso de algumas
ferramentas do Design Thinking e reconhecem os resultados que a metodologia proporciona ao projeto.
Apesar da maioria responder que sim (44,4% dos entrevistados), o restante escolheu respostas que dao
entendimento que ndo é clara a percep¢do da aplicagdo de conceitos e técnicas do DT no projeto que

atuam. Quadro 35
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13- Vocé percebe resultados no uso dos conceitos e técnicas da
metodologia do Design Thinking no projeto que atua?

® 1-Sim
18 respostas ® 2 Nao
P 3- Muito pouco
©® 4 Sim, mas falta clareza de sua aplic

@ 5- Néo existe a metodologia de Desig
@ 6- Nao sei responder

@ 7- Ignorou a pergunta

® 8- N3o se aplica

—

Quadro 35 - Resultado de Entrevista - pergunta 39.
Fonte: elaborado pelo autor.

A percepgdo da presenca do DT no projeto, ndo significa que seus conceitos e técnicas sdo claros para
os bolsistas, ou que seja aplicada de forma que todos compreendam, trabalhem e saibam movimentar as
suas ferramentas. Se desconsiderarmos a opcdo de resposta numero 1, o restante das op¢des marcadas
(55,60%), apresenta uma falha no uso do DT em projetos PD&I/P&D, seja por falta de comunicagao; falta
de aplicagdo em todas as areas do projeto e o ndo seguimento das normas de aplicacdo, que exige

envolvimento, conhecimento e participagdo de todos onde a metodologia é aplicada (Brown, 2020).

6.1.3.6 Secao 3.6: Pergunta 14/24
Na pergunta 14 (ver Anexo 3), avalia, pelos conhecimentos dos entrevistados, se eles confiam que os
conceitos e técnicas do Design Thinking podem ajudar na gestdo de projetos de PD&I/P&D. 22,2%
acreditam que "SIM", mas ndo sabem como. 66,7% dos entrevistados acreditam que sim, mas somente se
houver no projeto um profissional com conhecimentos de design responsavel e que entenda da aplicacdo

dos conceitos e técnicas do DT. Quadro 36

14- Vocé acha que o Design Thinking pode mudar a gestao de projetos de
pesquisas Academia/Empresas/Industria/Governo, facilitando a solucionar
problemas complexos, gerando inovagao, economia, melhorias de processos
e entrega de resultados?

18 respostas

1- Creio que sim, mas néo sei 4(22,2%)

2- Creio que sim se houver um... 12 (66,7%)
3- Acredito que, para pesquisa 2 (11,1%)
4- Falta eu conhecer como s&o.. 3 (16,7%)

5- Nao
6- N&o sei responder 1(5,6%)
Expeculativamente sim, mas cr.. —1(5,6%)

0,0 25 50 175 10,0 12,5
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Quadro 36 - Resultado de Entrevista - pergunta 14.
Fonte: elaborado pelo autor.

A opc¢do de resposta numero 2, pelos entrevistados, apresenta uma percep¢do da importancia de ter
um designer Thinker - profissional que conhece e é responsavel pela aplicagdo dos conceitos e técnicas do
DT em projetos PD&I/P&D, apesar dos entrevistados nao terem o conhecimento sobre as suas ac¢des e
como esse profissional atuard no projeto. As demais respostas também apresentam um interesse em
entender como seria a atuacdo deste profissional especializado em DT. Percebe-se que existe uma boa
aceitacdo da metodologia, mesmo para os mais incrédulos e que ndo a conhecem bem, mas entendem que

a sua aplicacdo facilita os processos de gestido e podem induzir aos resultados positivos e inovadores.

6.1.3.7 Secdo 3.7: Pergunta 15/24
Na pergunta 15 (ver Anexo 3), todas as opg¢des de respostas, apresentadas para marcag¢do dos
entrevistados, sdo verdadeiras. A aplicagdo do Design Thinking em um projeto, para resolver um problema
ou fazer a sua gestdo, pode ser realizada com a escolha de um ou mais ferramentas e metodologias
diferentes que irdo facilitar a solugdo. Nao é necessario usar todas e, em cada caso, o problema vai

demandar escolher entre uma e outra e a forma de aplica-las. Quadro 37

15- A metodologia do Desing Thinking pode ser usada para resolver
problemas em diferentes areas e até na vida pesoal. Abaixo, foram
relacionadas os pontos em que ela € usada (inclusive em projetos
académicos de PD&I ou P&D). Contudo, nem todos conhecem. Marque as
opgoes que vc conhece e concorda (pode ser mais de uma)

18 respostas

1- Usada para solicionar pro... | —— 14 (77,8%)
2- Usada para diminuir o te. .. I 10 (55,6%)
3- E uma esfratégia adaptav... I3 (16,7%)
4- Usada para potencializar. .. i & (44 4%)
5- Contribui para cultura de i_.. jEEEEE————— 10 (55,6%)
6- Insentiva a alto performance IEEG_G—_—_—__—_ 4 (22,2%)
7- Possibilita solucoes de alt... EEG—_—— 4 (22 2%)
8- Foco no usuario | 10 (55,6%)
9- Gestdo mais humanizada. .. IEEEG_— 5 (27,8%)
10- Fortalece as equipes IIN————— 7 (38,9%)
11- Estimula a empatia I © (44 4%)
12- Descentraliza a gestao G—_———— 4 (22 2%)
o item 6 esta todo errado: In... -1 (5,6%)

0 5 10 15

Quadro 37 - Resultado de Entrevista - pergunta 15.
Fonte: elaborado pelo autor
Como ndo é uma férmula, cada vez que aplicados os conceitos e técnicas do DT para resolver a um
problema, podem direcionar e pedir que se siga diferentes caminhos que se adequam a cada caso e tema
de pesquisa. A primeira op¢do de resposta teve 77,8% de marcacdo, e ela corresponde a principal
definicdo do DT, que, segundo Brown (2020), é uma metodologia usada para resolver problemas
complexos. A sua escolha estd bem clara, pois na questdo de nimero 9/24 induz aos entrevistados a
escolher essa opc¢do, o que pode ser caracterizado como "levar o entrevistado a escolher a opcdo que o

autor da pesquisa quer ter como resposta”.
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Mas, como ndo é uma questdo de disputa de opgoes, ja que todas elas poderiam ser marcadas, por
estarem certas, manteve-se essa pergunta, o que se da para avaliar que ndo ha um conhecimento real pelos

entrevistados de onde o DT pode ser usado e como pode ser aplicado.

6.1.3.8 Secao 3.8: Pergunta 16/24
Na pergunta 16 (ver Anexo 3), foi oferecido ao entrevistado a proposta de receber e ter acesso a um
"Manual" onde se propde um framework com descricdo do passo a passo de gestdo de projetos de PD&I e

P&D, com uso do DT para gerar inovagdo. Quadro 38

16- Se houvesse um manual (um framework de passo a passo)
demonstrando como usar o Design Thinking na gestao de projetos de PD&l e
P&D, vocé acharia interessante ter acesso a esse material para aplicar em
seu projeto?

18 respostas

1- N&o, acho dificil|—0 (0%)

2- Pode ser uma tentativa a ser

avaliada

3- Acredito que se traz melhorias

de gestdo e ajuda a resolver pr..

4- Sim, mas com o auxilio de um
profissional de design, com ex

Acho que néo precisa ser por um
profissional de design, mas ide

N&o, néo usaria pois isso limitaria
a aplicac@o ao que o passo pa

4(22,2%)
11 (61,1%)

3 (16,7%)

0,0 25 50 75 10,0 12,5

Quadro 38 - Resultado de Entrevista - pergunta 16.
Fonte: elaborado pelo autor.

As respostas, no geral, demonstram a percep¢do de que o DT pode ajudar na gestdo de projetos
PD&I/P&D, mas ndo é consenso que para isso, a presenca de um profissional especialista em Design para
gerir os processos de aplicagdo da metodologia seria o ideal. Contudo, ndo basta ter um framework de
processos. E preciso o conhecimento para aplica-los, ja que o DT se comportaria diferente em outros casos,
mesmo sendo similares ou préximos. A criagdo de um manual, e neste caso de pesquisa, um livro, com o
passo a passo da criacdo e uso dos conceitos e técnicas do DT em projetos de PD&I/P&D, com foco na
comunicagdo para gerar inovagao, pode servir para orientar casos idénticos e similares ao estudo de caso.
A proposta de um livro de boas praticas seguiria a linha de dicas e orientacdes de forma mais simples e
descontraida e sem o engessamento de passos.

Na pesquisa aplicada, o nome de "Livro de Boas Praticas" é uma alternativa de instrumento de pesquisa
e orientacdo aos integrantes de projetos PD&I/P&D para se guiarem na aplicacdo de conceitos e técnicas

do Design Thinking, sendo uma proposta de diagramacio do produto final da dissertacao,

6.1.4 SECAO 4 - Essa secdo foi formulada para entender quem gerencia os processos de
criagdo de pecas de comunicagdo dentro de um projeto PD&I e P&D
Esta se¢do possui 4 perguntas relacionadas a aplicacdo de conceitos e técnicas da metodologia do

Design Thinking.
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6.1.4.1 Secao 4.1: Pergunta 17 /24

A proposta da pergunta 17 (ver Anexo 4), procura entender se quem faz a parte da comunicagdo e

planeja o design do projeto em que o entrevistado participa ou participou, é um profissional especifico e

com a fungio de designer. Apesar do "SIM" ter sido respondido por 53% dos entrevistados (porcentagem

levando-se em consideragao que existem duas colunas com resposta sim: uma com 11,8% e outra com

41,2%, cuja soma representa os 53%), as demais respostas mostram que nio existe um entendimento

explicito da atuacdo e importancia de um designer no projeto. Quadro 39

17- O projeto de pesquisa em que voceé atua, existe um profissional de
Design atuando? (Muitas vezes, dentro de projetos de PD&I e P&D, existe a
demanda de criagado de artes diferenciadas, de processos do design, a
criagao de marcas e pegas de comunicacao e até do uso dos conceitos e
técnicas do Design Thinking.

Contudo, essas fungdes sdo feitas por um outro profissional ou por
colaboradores dentro do projeto e nenhum deles com a formag&o na area de
design.

17 respostas

1- Sim 2 (11,8%)
2- Nao I 1 (5,9%)
3- A parte de design e comunic... I 1 (5,9%)
4- ndo sei responder| - 0 (0%)
Sim I 7 (41.2%)
No meu projeto em especifico.... I 1 (5,9%)
Sem projeto. N 1 (5,9%)
Por estudante de Design I 1 (5,9%)
N3o que eu saiba GG 1 (5,9%)
Nao I 1 (5,9%)
A parte de design e comunicac... I 1 (5,9%)
0

N
'S
o
co

Quadro 39 - Resultado de Entrevista - pergunta 17.
Fonte: elaborado pelo autor.

A resposta "SIM", também esta ligada a razdo da maioria dos entrevistados serem bolsistas de projeto

de PD&I/SWPERF], e perceberem a a¢do do designer na criacdo de pecas de comunicac¢do, associando-a

erradamente como a parte do Design Thinking.

6.1.4.2 Secao 4.2: Pergunta 18/24

Na questdo 18 (ver Anexo 4), procurou-se saber como os entrevistados percebiam a presenca de acoes

relacionadas a aplicagdo do DT dentro do projeto e se elas eram claras ou nio, tendo como foco a

comunicagdo interna com uso de técnicas de valorizacdo e reconhecimento do trabalho prestado pelos

seus integrantes. Quadro 40
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18 - 0 modelo de imagem abaixo € um banner enviado nos grupos do projeto
SWPERFI - um estudo de caso da dissertacdao de mestrado, parabenizando a
conquista de um de seus participantes. Segundo Brown (2020) criar agdes de
valorizagdo com uma relagao mais profunda com os membros das equipes
de trabalho esta dentro do processo de empatia do Design Thinking. Diante
os argumentos, pode informar se sao criadas pe¢as de comunicagao para
disparar nos grupos de whatsapp (ou outra rede social) do projeto em que
vocé atua?

18 respostas

1- Sim existe e € uma forma de
reconhecer as suas conquistas
2- Sim, essas acoes sdo feitas
mas ndo entendo como parte de_ 3(16.7%)
processos do Design Thinking

3- N3o, no projeto que frabalho
ndo temos como desenvolver_ 3(16,7%)
essas acdes
Sim, mas ndo na forma como p
) P 1(5,6%)
exemplificado. E mais pessoal

0.0 25 50 75 10,0 125

Quadro 40 - Resultado de Entrevista - pergunta 18.
Fonte: elaborado pelo autor.

Nesta questdo, os bolsistas, em sua maioria do Projeto SWPERFI, presenciaram e foram alvo dos

compartilhamentos das artes criadas para valorizacido e reconhecimento ao trabalho dos integrantes do

grupo de pesquisa, principalmente da Série "Recompensas e Reconhecimentos” onde se faziam

homenagens pelas suas conquistas. Essa percep¢ado leva a formagdo da suposicdo de que conheceram e

presenciaram a acdo do designer no projeto, no que leva a escolha, pela maioria, da opg¢ao de resposta 1.

6.1.4.3 Secdo 4.3: Pergunta 19/24

A pergunta 19 (ver Anexo 4), busca entender se os entrevistados percebem a existéncia, no projeto

que atuam, de um designer ou profissional da area de comunicagdo, e se reconhecem o trabalho que

executam. Todas as op¢des de respostas estavam corretas. Contudo, por inseguranc¢a ou desconhecimento

da profissdo e das fun¢des de um designer dentro de um projeto de pesquisa, muitos escolheram marcar

opg¢oes mais dbvias, sendo que somente uma pessoa escolheu a de "Todas as opg¢des acima”, cuja resposta

foi feita por uma professora na area de design e que nio estava atuando em projetos PD&I/P&D. Com isso,

este questionario foi eliminado. Quadro 41
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19- Marque as opgdes de servigos que vocé entende serem feitas por um
designer ou por um responsavel pela area de comunicagao do projeto que
vocé atua. (Pode marcar mais de uma opg¢ao)
18 respostas
1- Criacéo de pecas de comuni.. 14 (77,8%)
2- Criacéo de intefaces de apli.. 10 (55,6%)
3- Criacéo de modelos e pecas 10 (55,6%)
4- Realizacéo de eventos coop.. 4(22,2%)
5- Criacé@o de marcas e identid.. 14 (77 ,8%)
6- Criacé@o de templates que se. 14 (77,8%)
7- Criacé@o de imagens ilustrati. 14 (77,8%)
8- Nenhuma delas|—0 (0%)
1,3,4,56e7 —1(5,6%)
Sem projeto. 1(5,6%)
A pergunta esta confusa. Por vi.. 1(5,6%)
Todas as opcdes acima —1(5,6%)
0 5 10 15

Quadro 41 - Resultado de Entrevista - pergunta 19.
Fonte: elaborado pelo autor.

Na maioria das respostas mostra um equilibrio entre as de nimero 1, 5, 6 e 7 e entre as de numeragio
2 e 3. 0 que ocorreu é que os entrevistados tinham a possibilidade de marcar mais de uma questio e as
que foram marcadas se referiam as opg¢des em que tiveram contato e presenciaram dentro do projeto que
participaram. Nota-se que quando se fala de participagcdo de um designer em projeto de pesquisa, associa-
se a sua fun¢do apenas a area de comunicagdo e criagdo de pecas graficas, seja marcas, banners, posts,

ilustracoes e etc.

6.1.4.4 Secao 4.4: Pergunta 20/24
Na pergunta 20 (ver Anexo 4), apesar de ser mais voltada para os coordenadores dos projetos de
PD&I/P&D, foi estendida a todos para que pudessem responder, gerando diferentes opinides sobre a
questdo. Uma equipe bem informada poderia ser unanime na resposta, mas somente 33,3% dos 18
entrevistados responderam "SIM", sendo que os demais, 66,7%, colocam duvidas sobre esse processo de

gestdo. Quadro 42

20- Sao realizadas reunioes de planejamento com o profissional de Design
(ou responsavel por esta drea) para alinhamento de processos de aplicagao
de metédos de Design Thinking?

18 respostas

1- Sim

2- Nao

3- Nao se adequa ao caso, pois hdo
existe a parte de designh e comunicagio
4- nao sei responder

5- Acredito que no projeto SWPERFI, do
qual fago parte, sim, mas no meu

projeto especifico nao.

@ 6- Temos um profissional da area, mas
nao é perceptivo sua implantagao

7- Sem projeto

8- Como mencionado, aplico ferramentas
do Design Thinking, mas de forma informal
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Quadro 42 - Resultado de Entrevista - pergunta 20.

Fonte: elaborado pelo autor

Como a maioria dos bolsistas ndo estavam envolvidos nos processos de gestdo do projeto de
PD&I/P&D, quando na aplicagdo ou proposta de implementac¢do dos conceitos e técnicas do DT, nota-se
que ndo havia uma comunicacdo voltada a esclarecer sobre a aplicacdo de conceitos e técnicas do DT no
projeto, mesmo porqué, a metodologia acontecia informalmente, de forma ad hoc, e sem ser clara a todos
sobre a existéncia de seus processos. Quando se quer seguir os principios do DT, de envolvimento e
valorizacdo da participacdo de todos na solugdo de problemas (Brown, 2020), ndo basta apenas os
envolvidos diretamente na geréncia ou area de design serem os contemplados com informacgdes. Ao
contrdrio disto, é preciso ter e envolver uma equipe interdisciplinar com diferentes visdes e que possam

contribuir com a aplicagdo do DT.

6.1.4.5 Secao 4.5: Pergunta 21/24
Na pergunta 21/24 (ver Anexo 4), procurou-se avaliar se os integrantes do projeto entendiam a
necessidade de uso da metodologia do Design Thinking dentro de um projeto de pesquisa e para que ele

era usado. Quadro 43

21- Em sua opinido, o Design Thinking é usado em que processos em um
projeto de PD&I, P&D ou similar? (Pode marcar mais de uma opgao)

18 respostas

1- Para ilustrar imagens que po
2- Para criar modelos de templ..
3- Para criar marcas e logomar.
4- Para gerir processos de gest

5- Para alcancar a inovacgéo po 12 (66,7%)
6- Para resolver problemas co
7- Para deixar os processos de
8- Para envolver os integrantes 11 (61,1%)
9- N&o sei responder(—0 (0%)
Nao acho que design thinking s.. 1(5,6%)
1(5,6%)
0,0 25 5,0 75 10,0 12,5

Quadro 43 - Resultado de Entrevista - pergunta 21.
Fonte: elaborado pelo autor.

Apesar de todas as respostas estarem corretas e os entrevistados poderem marcar mais de uma opgao
de resposta, a maioria escolheu a que mais percebia a aplicacio dos conceitos e técnicas do Design
Thinking no projeto de pesquisa, sendo que as op¢des 4; 5 e 8 foram as mais marcadas. No geral, todas as
op¢des foram marcadas, sendo umas mais que as outras. Levando-se a avaliacio de que além de
entenderem que o DT pode ser usado na area que escolheram, os entrevistados reconhecem a sua
importancia no seu uso. Existe uma aceitagio e reconhecimento do design nos processos de gestdo, mas
ndo é claro que os entrevistados entendam que o Design Thinking é diferente e esta nos processos de
gestdo, e ndo no produto ou criacdo de pecas de comunicagdo, o que poderia ser avaliado em outra ou no

segundo round da pesquisa a ser proposta a realizacao.
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6.1.5 SECAO 5 - SECAO 5 - uso do UX e o Ul Design para construcio de interfaces digitais
amigaveis.
Na secdo cinco, estdo trés perguntas finais relacionadas ao uso do UX e Ul Design na criagdo de

interfaces digitais amigaveis.

6.1.5.1 Secao 5.1: Pergunta 22/24
Essa questdo (ver Anexo 5), procurou saber se no projeto PD&I/P&D existia a demanda de criagdo de
interfaces digitais amigaveis. Apesar do Projeto SWPERFI, estudo de caso, ter essa entrega bem clara
dentro do Plano de Trabalho, o formulario de perguntas foi enviado para os entrevistados a fim de saber

se eles tinham claro o conhecimento das demandas no projeto em que trabalhavam. Quadro 44

22- No projeto que atua, existe a demanda de criagao de interfaces digitais?

18 respostas

23

1-8
2-N
3- Nao sei responder

4- Sem projeto que se aplique
6- Nao existiu

6- Nao, ja que considero as
interfaces com o usuario e nio
as digitais computacionais e
semelhantes

Quadro 44 - Resultado de Entrevista - pergunta 22.

Fonte: elaborado pelo autor.

E importante reforgar que a maioria dos entrevistados pertenciam ao Projeto SWPERFI, onde a
principal funcdo da pesquisa é a de desenvolvimento e criacdo de aplicativos para smartphones da
empresa Motorola, onde a criagcdo de interface digital amigavel estava bem clara a sua importancia e

aplicacdo. Desta forma, a opgao 1 teve 55,6% de marcagdo para resposta 1: sim.

6.1.5.2 Secao 5.2: Pergunta 23 /24
Na pergunta 23 (ver Anexo 5), procurou identificar se a presenca de profissionais especializados em
UX e UI Design, nos projetos de pesquisa, era clara para os integrantes do projeto. A maioria, 61,1%,

respondeu que "SIM", por perceberem a importancia de sua atuacdo. Quadro 45

149



23- As metodologias do UX e Ul Design sao utilizadas na criagao de
interfaces digitais que facilitam a interatividade do usuario, entre outras
fungdes. Existe um profissional de UX e Ul Design no projeto em que vocé
atua?

18 respostas

1-sim 11 (61,1%)

7 (38,9%)

0,0 25 50 15 10,0 12,5

Quadro 45 - Resultado de Entrevista - pergunta 23.
Fonte: elaborado pelo autor.

No entanto, 38,8% dos entrevistados ndo reconheceram a existéncia desse profissional no projeto, o
que é preocupante quando se sabe que a maioria dos entrevistados pertenciam a um Projeto SWPERFI,
onde o autor desta dissertacdo é o designer responsavel pela criacdo de interface dos aplicativos, a
exemplo do App. Tucandeira. Também deve ser citado que, além do designer, a presenca de
programadores e desenvolvedores que possuem parcial entendimento sobre o UX e Ul Design no projeto.
Parte deste desconhecimento pode-se justificar que muitos dos bolsistas ndo entendiam ou ndo sabiam
da participagdo do Designer para criacdo de interfaces digitais amigaveis de aplicativos e nem
reconheciam o envolvimento de programadores e desenvolvedores no processo, que para construgao de
interfaces digitais amigaveis, precisam ter conhecimentos praticos e técnico de técnicas e conceitos do UX
e Ul Design. Outra justificativa é que os entrevistados ndo participaram da criacdo desses aplicativos e ndo
tinham ciéncia de ter ou ndo um profissional com conhecimento de UX e UI Design no processo. Contudo,
de acordo com a questdo final, nimero 24, mesmo tendo 13 respostas dos 18 entrevistados, mostrou a
percepcdo da participacdo de Design, desenvolvedor como principais envolvidos na area de Design UX e

U, inserindo ai a coordenacdo, como os trés mais votados, conforme apresentado abaixo.

6.1.5.3 Secdo 5.3: Pergunta 24 /24
Na pergunta 24 (ver Anexo 5), procura identificar quais profissionais sdo responsaveis pela area de
UX e Ul Design dentro dos projetos de PD&I/P&D, quando existe a demanda de criacdo de interfaces

digitais amigaveis. Quadro 46
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24 - Se marcou sim na opgao acima, pode responder quais profissionais,
além dele, estao envolvidos na drea de UX e Ul Design no projeto que atua?
(pode marcar mais de uma opg¢éo)

13 respostas

1- O designer 6 (46,2%)

2- O coordenador do projeto
3- Programadores 2 (15,4%)

4- Desenvolvedores 5(38,5%)
5- Realmente néo sei
1a4

Sem projeto

Quadro 46 - Resultado de Entrevista - pergunta 24.
Fonte: elaborado pelo autor.

A pergunta também tinha o proposito de saber se os integrantes do projeto percebiam a presenca do
Designer Thinker na equipe responsavel pelo desenvolvimento de interfaces digitais amigaveis. As
respostas mostram dois personagens de destaque na escolha dos entrevistados: o designer e o
coordenador do projeto. A figura do coordenador é uma exce¢do entre as demais op¢des marcadas, 1,3 e
4, pois se deduz que quem coordena pode nio ter as habilidades e conhecimentos de seus coordenados,
mas sabe exigir deles resultados relacionados a sua qualificagdo profissional e que foram os mais

escolhidos entre as op¢des de respostas apresentadas.

6.2 - FASE 4 - Redacdo do relatoério parcial da pesquisa
A redacdo do relatério parcial, resultado do primeiro round da pesquisa aplicada, teve todo o
processo de analise das questdes respondidas e que estavam em conformidade com o modelo proposto
pelo método Delphi. Indiferente do método escolhido para a pesquisa, para Antunes (2023), o processo
deve seguir o ritual de analise e sintetizacdo dos resultados (resumir o processo e redigir o relatério

final ou parcial de cada round aplicado), conforme apresentado neste capitulo.

6.3 - FASE 5 da metodologia Delphi - Realizagdo do 22 e ultimo round

0 segundo round da pesquisa foi realizado ap6s a qualificacdo de mestrado. Inicialmente, previa-
se utilizar os dados coletados na primeira etapa para estruturar um novo instrumento de pesquisa, mais
consistente e direcionado, a ser aplicado aos mesmos participantes bolsistas do Projeto SWPERFIL
Contudo, como o produto final é um de livro de boas praticas, compreendeu-se que os participantes da
primeira etapa, embora relevantes para o diagndstico inicial, ndo se enquadraram no perfil de
especialistas requerido para a avaliacdo técnica do novo produto. A nova fase demandava um olhar
critico fundamentado, com expertise especifica em Design Thinking e em producdo editorial. Dessa
forma, definiu-se que o livro desenvolvido fosse submetido a avaliagdo de trés especialistas em
diferentes areas de atuacdo correlacionadas ao Design, seja experiéncia na area de editoracgio, Design
Thinking, UX e Ul Design e inovacdo, ou em biblioteconomia. A selecdo dos avaliadores foi orientada pelos

principios do método Delphi, que pressupde a participacdo de especialistas com reconhecida
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experiéncia, conhecimento técnico ou producio cientifica relevante na area investigada (Antunes, 2023).

Quadro 47

RELACAO DE PROFISSIONAIS EXPERTS EM DESIGN PARA AVALIACAO DE PROPOSTA DE LIVRO DE BOAS

PRATICAS DE APLICACAO DA METODOLOGIA DO DESIGN THINKING

Nome e Instituicao

Qualificacao

Prof. Dr. André Wilson
Archer Pinto Salgado

Professor Ens. Basico
Tecn. Tecnolégico.

Instituto Federal do
Amazonas - IFAM

Doutor em Publicidade e Relagdes Publicas pela Universidade Autonoma de Barcelona
(UAB), com titulo reconhecido no Brasil pela UFMG; mestre em Divulgacao Cientifica
pela UEA; especialista em Comunica¢do e Marketing pela Uninorte; e graduado em
Design pela UFAM. Professor efetivo do IFAM, onde atua no curso de Produgao
Publicitaria e coordena o grupo de pesquisa LACC. Possui experiéncia em Design,
UX/UI, Publicidade, Marketing, Comunicacao Politica e Branding.

Profa. Dra. Maria do
Perpétuo Socorro Lima
Verde Coelho

TAE Bibliotecario-
Documentalista

Universidade Federal
do Amazonas - UFAM

Professora Titular da Universidade Federal do Amazonas-UFAM, graduada em Servigo
Social UFAM, mestrado em Sociologia Rural (Antropologia e Economia Rural)/UFPb
(1994), Doutorado em Politica Cientifica e Tecnolégica (interdisciplinar-nas areas de
Sociologia da Ciéncia, Economia Politica, Nova Economia e Ciéncia Politica UNICAMP
(2001) . Doutorado em Processus d'Inovation Changements Organisationnel no Centre
International de Recherche Sur 1'Environnement et le Devellopment (CIRED),
Paris/Franca (1999).

Prof. Dr. Almir de Souza
Pacheco

Professor Adjunto do
Departamento de
Design e Expressao
Grafica da Universidade
Federal do Amazonas

Universidade Federal
do Amazonas - UFAM

Graduado em Desenho Industrial pela UFAM, com especializagdo em Design,
Propaganda e Marketing (UFAM) e doutorado em Design pela Universidade
Politécnica de Valéncia (Espanha). Docente hd mais de 30 anos, sendo 17 no ensino
superior, é atualmente Professor Adjunto da UFAM e atua também como professor
convidado em programas de po6s-graduacdo no Brasil e no exterior. Possui ampla
experiéncia em design grafico, com énfase em identidade visual, producido grafica,
tipografia e gestdo em design, além de atuar como consultor ad hoc da FAPEAM e
pesquisador vinculado a institui¢des como INPA, FUCAPI e UFAM.

Quadro 47 - Relacgio de profissionais com expertise na area de design e publicac¢des, escolhidos para

avaliarem o livro de boas praticas.
Fonte: elaborado pelo autor.

Assim, apds o primeiro round, voltado a coleta de percepg¢oes individuais de participantes de projetos

de PD&I/PGD, o segundo round concentrou-se na analise critica do produto elaborado, buscando

identificar pontos fortes e fragilidades, bem como priorizar critérios, diretrizes e recomendacdes para o

aprimoramento da obra.

6.3.1 Validacdo da obra, por especialistas

Avalidacdo do livro pelos especialistas indicados no Quadro 45, teve o objetivo de buscar opinides com

consisténcia teorica e clareza conceitual que endossam a relevancia académica da obra. A técnica consistiu

no encaminhamento do manuscrito aos trés avaliadores mencionados, com reconhecida experiéncia na
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area de estudo, selecionados com base em critérios como titulacdo académica, producdo cientifica e
atuacdo profissional relacionada ao tema.

Os especialistas foram convidados, por e-mail, a leitura do livro e a responderem o formulario com
perguntas abertas e fechadas onde poderiam emitir parecer técnico fundamentado da publicagao, anexo
7, considerando aspectos como: coeréncia tedrica, consisténcia metodoldgica, contribuicdo cientifica,
clareza textual e pertinéncia do contetido em relagdo aos objetivos propostos. Os arquivos e links de
leitura e do formulario foram anexados ao e-mail. Na medida em que os pareceres respondidos
retornavam, foram analisados qualitativamente, e, quando pertinentes os pedidos de mudancas e
alteracdes, incorporou-as ao texto, de modo a aprimorar a qualidade académica e cientifica da obra.

Trata-se, portanto, de um procedimento caracterizado como validagdo de contetddo por especialistas
com conhecimento reconhecido na area, para que avaliem critérios como: Clareza e precisdo da
linguagem; Pertinéncia dos itens em relacdo ao objetivo do estudo; Relevancia tedrica e pratica; Coeréncia
interna; Abrangéncia do contelido e Organizagao e estrutura, técnica amplamente utilizado em pesquisas
académicas para conferir maior rigor metodoldgico e credibilidade cientifica ao estudo (Boateng et al.

2018).

6.3.2 Analise e resultados da pesquisa com os entrevistados no 22 round

A pesquisa foi realizada entre os meses de janeiro e mar¢o de 2025, usando “Formulérios Google", da
plataforma Google. Os trés entrevistados receberam o link para visualizar o livro de boas praticas e o
formuldrio de perguntas, em mensagem de e-mail. Entre as perguntas formuladas, aplicadas e
respondidas, percebeu-se uma excelente avaliacdo da obra pelos profissionais escolhidos para avaliagdo.
O formulario foi pensado em ter a opinido de cada avaliador, e, por isso as perguntas, em sua maioria
foram abertas e, mesmo as fechadas, davam opc¢des de expressarem suas observacdes, quando se
aplicavam.

0 formulario foi dividido em oito se¢des, totalizando 27 perguntas de acordo com o tema tratado em
cada secdo: 12 secdo- (Anexo 7): Texto de introducdo e sem perguntas, onde sdo apresentadas
informacdes sobre o autor, o nome da orientadora e da coorientadora e o motivo da solicitacio da
avaliacdo do livro. Posteriormente, seguiu-se o questionario com perguntas divididas entre a 22 a 82
secdes, a saber: 22 secao - trés perguntas - (Anexo 8): Avaliacdo Geral da Obra; 32 secdo - quatro
perguntas - (Anexo 9): Fundamentagio Tedrica e Alinhamento com a Area; 42 se¢iio - quatro perguntas
- (Anexo 10): Aplicabilidade e Potencial de Resultado; 52 se¢do - quatro perguntas - (Anexo 11)
Estrutura Editorial e Organizacdo; 62 secdo - quatro perguntas - (Anexo 12): Design, Diagramacao e
Aspectos Visuais; 72 sec¢do - quatro perguntas - (Anexo 13): Adequacdo ao Mercado Editorial e 82 secdo
- quatro perguntas - (Anexo 14): Avaliagdo Técnica Final. Dos quatro formularios enviados, 100%

retornaram, totalizando 4 preenchidos e cada se¢do do formulario serd detalhada, individualmente.

6.3.2.1 SECAO 1: abertura do questionario de pesquisa
Todo processo seguiu o mesmo cuidado metodoldgico para obter veracidade e alcancar resultados que
possam ser apurados e confirmados. Desta forma, a abertura do formulario explica o motivo da pesquisa

e solicita o seu preenchimento, deixando evidente que dados pessoais e as respostas serio preservados e
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sem expor a autoria, conforme o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE, documento
essencial em pesquisas cientificas e em procedimentos médicos, garantindo que os participantes estejam

cientes e concordem com os procedimentos que serdo realizados, respeitando a sua autonomia. Anexo 7

6.3.2.2 SECAO 2: Avaliacio geral da obra
A avaliacao da obra foi dividida em 8 se¢des de quatro perguntas e somente a secdo 2 foi formulada
com trés perguntas, com a proposta de conhecer a opinido dos especialistas da metodologia do Design
Thinking sobre a relevancia da obra avaliada. Os nomes dos avaliadores foram substituidos por letras
maiusculas do alfabeto, para diminuir espago, repeticdo e poluicio visual, ficando na seguinte forma e
ordem: A - refere-se a Maria do Perpétuo Socorro Lima Verde Coelho; B refere-se ao Prof. Dr. André

Wilson Archer Pinto Salgado e C remete ao Prof. Dr. Almir de Souza Pacheco.

Pergunta 1/27

Na pergunta 2.1, (ver Anexo 8) procura entender como o entrevistado avalia a relevancia do tema
tratado no livro, para o contexto atual de PD&I/P&D e deixa espago para comentarios. 2/3 dos
entrevistados marcaram a opc¢do "Muito Relevante”, e 1/3 como relevante. A percepcdo geral dos
avaliadores mostra que o livro contribui para o uso do Design Thinking para gestdo de projetos PD&I e
P&D, seja pelo foco em um tema especifico ou pela importancia da comunicagdo entre os integrantes de

um projeto de pesquisa quando se buscam resultados inovadores. Quadro 48

AVALIADOR RESPOSTA COMENTARIOS

A Muito Relevante Pelo foco em Inovagao: Diferencia-se de guias genéricos ao
tratar as especificidades de projetos para PD&I, onde a
complexidade técnica muitas vezes obscurece a clareza da
mensagem.

B Muito Relevante A Comunicacio é base das relacdes e esta intrinsecamente

ligada ao desempenho e resultados de qualquer agao. Seja ela
entre humanos ou com maquinas. Ter um produto que possa
ajudar a criar um ambiente que potencialize esses resultados
trabalhando essa variavel, tem sua relevancia.

Relevante Relevante.

Quadro 48 - Relacido dos diferentes comentarios na pergunta 1/27.
Fonte: elaborado pelo autor.
Pergunta 2/27
Na pergunta 2.2, (ver Anexo 8), procura saber a opinido do avaliador sobre a proposta central do livro
estar clara e bem delimitada, e deixa espaco para comentarios. 3/3 dos entrevistados marcaram a op¢ao
"Totalmente Claro". A percep¢do unanime dos avaliadores mostra que entendem que o conteido esta bem
focado no tema da obra sem sair do contexto do titulo e assunto que é tratado, onde tem o DT como

catalisador da inovagdo. Quadro 49
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AVALIADOR RESPOSTA COMENTARIOS

A Totalmente clara 0 guia, pratico, para gestores que buscam mitigar falhas de
comunicagdo, ocasionada por 90% dos esfor¢cos de um
gestor de projeto, utilizando a metodologia do Design

Thinking (DT) como catalisador de inovacao.

B Totalmente clara 0 produto se apresenta de forma clara e bem organizado

Totalmente clara Totalmente clara

Quadro 49 - Relagdo dos diferentes comentarios na pergunta 2/27.
Fonte: elaborado pelo autor.
Pergunta 3/27
Na pergunta 2.3, (ver Anexo 8), procura opinido do entrevistado se o livro apresenta coeréncia entre

problema, objetivos e proposta apresentada. A maioria dos avaliadores responderam que sim, e apenas

um comentou sua resposta, dando sua visdo em relacdo ao contetido da obra, com foco na empatia. Quadro

50

AVALIADOR RESPOSTA COMENTARIOS
A Sim, gerada pelo Numa breve leitura, livro concentra esfor¢cos na empatia
incomodo de agdes do [ para validar as dores da parte interessada, evitando
Design Thinking desperdicio de esfor¢o na execugio técnica

realizadas na
informalidade, sem
sistematizacao de
processos e com
chance e erros.

B Sim Sim

) 111 R e

Quadro 50 - Relagdo dos diferentes comentarios na pergunta 3/27.
Fonte: elaborado pelo autor.

6.3.2.3 SECAO 3: Fundamentacio teérica e alinhamento com a area
A secdo 3 foi formulada com 4 perguntas, com a proposta de conhecer a opinido dos especialistas sobre
se o conteudo da obra estd alinhado e bem fundamentado com as abordagens do Design Thinking com os

principais autores que tratam do tema.

Pergunta 4/27
Na pergunta 3.1 (ver Anexo 9), pergunta ao entrevistado se o contetido da obra esta alinhado com os

principais autores e abordagens de Design Thinking. Esta pergunta nio estava aberta para comentarios,
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mas um dos avaliadores respondeu, apresentando a importiancia de métodos para substituir a

informalidade. Quadro 51

AVALIADOR RESPOSTA

A Sim, gerada pelo incdémodo de a¢des do Design Thinking realizadas na
informalidade, sem sistematizacdo de processos e com chance e erros.

Sim

Sim

Quadro 51 - Relacgido dos diferentes comentarios na pergunta 4/27.
Fonte: elaborado pelo autor.

Pergunta 5/27
Na pergunta 3.2 (ver Anexo 9), pede ao entrevistado para avaliar se existe coeréncia conceitual na

aplicagdo do Design Thinking ao contexto de gestio da comunicacdo em projetos de inovacdo. Esta
pergunta ndo estava aberta para comentarios, e apesar de dois avaliadores responderem sim, um dos

avaliadores respondeu, apresentando a importancia do DT para resolver problemas complexos. Quadro

52
AVALIADOR RESPOSTA

A No livro, o DT é uma metodologia de aplicagdo em diversas areas para
resolver problemas complexos.

Sim

Sim

Quadro 52 - Relacgido dos diferentes comentarios na pergunta 5/27.
Fonte: elaborado pelo autor.

Pergunta 6/27
Na pergunta 3.3 (ver Anexo 9), pergunta ao entrevistado se o livro contribui de forma original ou

aplicada para o campo do Design e da Gestao da Inovagdo. Todos responderam que sim, e, apesar de ter
variagdes nos comentdrios sobre a importancia do tema do livro, um dos avaliadores reforca a

necessidade de realizar testes para sua comprovacido. Quadro 53

AVALIADOR COMENTARIOS

Guia bem trabalhado oferece orientacées guiadas que facilitam a gestao da
inovacdo na aplicacdo das etapas de imersao, ideagdo, prototipagao e teste em

projetos de TI e tecnologia.
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B Sim

c Contribui. Importante a aplicacdo dele em teste para ter a comprovagao de sua

eficicia

Quadro 53 - Relagdo dos diferentes comentarios na pergunta 6/27.
Fonte: elaborado pelo autor.

Pergunta 7/27
Na pergunta 3.4 (ver Anexo 9), pede ao entrevistado para avaliar se existem lacunas tedricas

relevantes e, se sim, quais seriam. A maioria respondeu que ndo existem estas lacunas, o que mostra que

a obra esta bem organizada e dentro da proposta. Quadro 54

AVALIADOR COMENTARIOS

A ndo se aplica
B Esta dentro da normalidade da abordagem académica
c nao

Quadro 54 - Relagdo dos diferentes comentarios na pergunta 7/27.
Fonte: elaborado pelo autor.

6.3.2.4 SECAO 4: Aplicabilidade e potencial de resultados
A secdo 4, formulada com 4 perguntas, com a proposta de entender a visdo do avaliador em relacio se
a proposta do livro tem possibilidades de demanda e atende ao que o usuario busca, tendo potencial de

sucesso.

Pergunta 8/27
Na pergunta 4.1 (ver Anexo 10), pede ao entrevistado para avaliar se as orienta¢des propostas sdo

aplicaveis na pratica de projetos de PD&I/P&D. Todas as respostas foram "sim", demonstrando que a

obra esta com as praticas apresentadas possiveis de serem aplicadas em projetos de pesquisa. Quadro 55

AVALIADOR COMENTARIOS

A Pela forma que esta sendo demonstrada, sim.
B sim
c sim

Quadro 55 - Relagdo dos diferentes comentarios na pergunta 8/27.
Fonte: elaborado pelo autor.
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Pergunta 9/27
Na pergunta 4.2 (ver Anexo 10), pede ao entrevistado para avaliar se o0 modelo apresentado possui

clareza operacional (passo a passo, ferramentas, diretrizes). A maioria respondeu sim e o Prof. Almer
reforcou que a obra é bem didatica e a profa. Socorro reforgou a super percepc¢ao do fluxo operacional,

mesmo nao conhecendo bem o assunto. Quadro 56

AVALIADOR COMENTARIOS

A Apesar do pouco conhecimento, vi clareza no fluxo operacional.
B Sim
c Sim. bem didatico.
Quadro 56 - Relacdo dos diferentes comentarios na pergunta 9/27.
Fonte: elaborado pelo autor.
Pergunta 10/27

Na pergunta 4.3 (ver Anexo 10), é uma questido de multipla escolha que avalia a opinido do
entrevistado se ele acredita que o livro pode gerar resultados concretos para gestores e equipes de
projeto. Os avaliadores A e B, marcaram a resposta que existe "Alta possibilidade”, enxergando um
mercado que demanda das orientagdes escritas no livro. O avaliador C entendeu que existe "Média
possibilidade"”, o que se pode deduzir que ambas respostas ddo suporte ao entendimento que seria bem

aceito o produto no mercado das universidades e em projetos PD&I e P&D. Quadro 57
4.3 Vocé acredita que o livro pode gerar resultados concretos para gestores e
equipes de projeto?

3 respostas

@ Alto potencial
@ Médio potencial
Baixo potencial

Quadro 57 - Relagédo dos diferentes comentarios na pergunta 10/27.
Fonte: elaborado pelo autor.

Pergunta 11/27
Na pergunta 4.4 (ver Anexo 10), procura saber se o entrevistador entende e qual a opinido dele sobre

se o contetudo atende as expectativas do publico-alvo proposto. Os avaliadores A e C, marcaram a resposta

n . " 1 ~ 7 z . . . 7 .
Sim", e o avaliador B entende que ndo é possivel analisar sem que um teste seja feito. Em comentérios, C

ndo se manifesta, dando entendimento que a sua resposta a pergunta ja justificada e ndo necessita de

comentar. A e B se diferencia nos comentarios, pois para o avaliador A, o livro esta com o seu contetido
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bem direcionado ao publico alvo que foi criado. Para B, s6 com dados estatisticos é possivel avaliar, o que

demandaria aplicar testes. Quadro 58

AVALIADOR RESPOSTA COMENTARIOS
A Na minha visdo, sim. O livro apresenta de forma clara a metodologia do DT para
coordenadores de projetos, designer, comunicélogo,
técnicos especialistas e outros.
B N&o tem como mensurar S6 pode ser mensurado com dados estatisticos.
isso, sé através de uma
pesquisa "ex-post-facto”
c Sim. e oo

Quadro 58 - Relacio dos diferentes comentarios na pergunta 11/27.

Fonte: elaborado pelo autor.

6.3.2.5 SECAO 5: Estrutura editorial e organizacdo

A secdo 5, formulada com 4 perguntas, procura saber a opinido do avaliador sobre a organizacdo dos

capitulos, a partir do sumario e a ordem que os assuntos sao tratados.

Pergunta 12/27

Na pergunta 5.1 (ver Anexo 11), pede ao entrevistado para avaliar se a organiza¢ao dos capitulos segue

uma logica adequada. Todos os avaliadores, A, B e C, responderam que "Sim", endossando a proposta

apresentada de capitulos sequenciais, 16gicos e alinhados ao tema do livro. Quadro 59

AVALIADOR RESPOSTA

A Sim
B Sim
c Sim

Quadro 59 - Relagdo dos diferentes comentarios na pergunta 12/27.

Pergunta 13/27

Fonte: elaborado pelo autor.

Na pergunta 5.2 (ver Anexo 11), pede-se ao entrevistado para opinar sobre se a progressao do

conteudo da obra facilita o entendimento. Todos os avaliadores, A, B e C, responderam que "Sim",

endossando a proposta esta clara de entendimento e de facil compreensao. Quadro 60
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AVALIADOR RESPOSTA

A Sim
B Sim
c Sim

Quadro 60 - Relacio dos diferentes comentarios na pergunta 13/27.
Fonte: elaborado pelo autor.

Pergunta 14/27
Na pergunta 5.3 (ver Anexo 11), procura avaliar o que o entrevistado acha sobre se o sumario reflete

adequadamente o contetido apresentado. Todos os avaliadores, A, B e C, responderam que "Sim", sendo
que a avaliadora A, reforga a sua resposta como "Muito Bom", endossando que o sumario ja reflete os

temas e assuntos tratados dentro do livro. Quadro 61

AVALIADOR RESPOSTA
A Muito Bom
B Sim
c Sim

Quadro 61 - Relagdo dos diferentes comentarios na pergunta 14/27.
Fonte: elaborado pelo autor.

Pergunta 15/27
Na pergunta 5.4 (ver Anexo 11), procura saber do entrevistado se existe excesso ou auséncia de

conteudo em alguma parte da obra. As avaliacdes de A, B e C, se diferenciam, sendo que A, se manifesta
em ndo ter capacidade para avaliar, mas entende que a obra é longa, mas isso ndo faz mal. B entende estar
na medida ideal e C propde testes com o livro para validar seu contetido. De maneira geral, analisando a

questdo 5.4 com as demais ja respondidas, pode-se dizer que, em tese, existe aprovacdo do contetdo.

Quadro 62

AVALIADOR RESPOSTA
A E dificil, para mim, avaliar. Sigo o ditado popular "o que abunda, nio prejudica”.
B Esta na medida certa.
c A aplicagdo dele em teste ajudara a ter uma ideia de adequagdes na pratica.

Quadro 62 - Relacdo dos diferentes comentarios na pergunta 15/27.
Fonte: elaborado pelo autor.
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6.3.2.6 SECAO 6: Design, diagramacio e aspectos visuais
A secdo 6, formulada com 4 perguntas, procura saber a avaliagao do livro em relagao a forma que foi

diagramado, a questao de imagens e ilustra¢des pensadas e se o layout é atrativo ou nao.

Pergunta 16/27
Na pergunta 6.1 (ver Anexo 12), pergunta ao entrevistado se a identidade visual do livro esta adequada

a proposta tematica. As avalia¢des de B e C responderam que "Sim", enquanto A, se manifesta, como na
resposta anterior, com pouca capacidade de conhecimento para poder responder a pergunta. A avaliadora
A é da area da biblioteconomia e tem experiéncia na avaliacdo de contetido, mas nio a de design, o que

justifica a sua resposta. Quadro 63

AVALIADOR RESPOSTA
A Pelo meu pouco conhecimento, esta adequado.
B Sim
c sim.

Quadro 63 - Relacdo dos diferentes comentarios na pergunta 16/27.
Fonte: elaborado pelo autor.

Pergunta 17/27
Na pergunta 6.2 (ver Anexo 12), pede ao entrevistador para avaliar se a diagramacao favorece a leitura

e compreensio do conteudo. Os avaliadores A e B, respondem que "Sim", enquanto o avaliador "C", alerta
sobre o uso de hifen no texto e que prejudica a leitura. Desta forma, este erro de diagramacio foi

consertado na obra, evitando dificuldades na leitura. Quadro 64

AVALIADOR RESPOSTA

A Sim
B Eu ajustaria apenas o uso do hifen. Eu evitaria o uso da quebra de palavras.
c Sim

Quadro 64 - Relacdo dos diferentes comentarios na pergunta 17/27.
Fonte: elaborado pelo autor.

Pergunta 18/27
Na pergunta 6.3 (ver Anexo 12), pede opinido do entrevistador do como ele avalia se uso de imagens,

quadros e graficos no livro é pertinente e funcional. Em geral, todos os avaliadores responderam sim,
sendo que o avaliador A reforcou sua resposta como "Bem funcional” - Quadro 65. O avaliador C,
respondeu "Sim", mas com observagdes para que o autor fique atento as recomendagoes que lhe foram

passadas - ver quadro 75, p. 166.
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AVALIADOR RESPOSTA

A Sim, bem funcional
B Sim.
c Sim, com as observacdes feitas ao autor.

Quadro 65 - Relagdo dos diferentes comentarios na pergunta 18/27.
Fonte: elaborado pelo autor.

Pergunta 19/27
Na pergunta 6.4 (ver Anexo 12), quer saber a opinido do entrevistado se ele tem sugestdes de melhoria

quanto ao layout, tipografia, hierarquia visual, elementos graficos e padronizacdo do livro avaliado. Os
avaliadores A, B e C, deram versdes diferentes em suas respostas. Enquanto o avaliador A e B nio
responderam, nos comentarios A reforga que "Ndo se aplica” e B de que "poderia fazer um teste para
retirar o hifens do texto" o que foi atendido e feito. O avaliador C, escolheu a op¢ao "Elementos graficos”,
e comentou que as sugestdes de melhorias foram passadas diretamente ao autor - ver quadro 75, p. 166.

Dos pedidos feitos, somente do avaliador B foram feitos, ja que foi considerado como sugestoes e questdes

pessoais os conselhos passados por C. Quadro 66

AVALIADOR RESPOSTA COMENTARIOS
A i Ndo se aplica
B Sim, com as observagoes feitas ao autor.
c elementos graficos Nio tem pedido de ajuste. Apenas testar a retirada do uso
do hifen como quebra de linha.

Quadro 66 - Relacdo dos diferentes comentarios na pergunta 19/27.
Fonte: elaborado pelo autor.

6.3.2.7 SECAO 7: Adequacio ao mercado editorial
A sec¢do 7, formulada com 4 perguntas, procura saber dos entrevistados se o livro tem potencial

comercial e de demanda.

Pergunta 20/27
Na pergunta 7.1 (ver Anexo 13), procura saber a opinido do entrevistado se o livro possui potencial de

insercao no mercado editorial académico/profissional. Os avaliadores A, B e C, responderam que sim,
Quadro 67, sendo que B e C, ressaltaram que somente ap6s avaliadas as suas recomendagdes ao autor -

ver quadro 75, p. 166.

162



AVALIADOR RESPOSTA
A Acredito que sim
B Sim, mas antes, testar na pratica.
c Sim, com as observacdes feitas ao autor.
Quadro 67 - Relacdo dos diferentes comentarios na pergunta 20/27.
Fonte: elaborado pelo autor.
Pergunta 21/27

Na pergunta 7.2 (ver Anexo 13), pede avaliacdo se a obra estd adequada ao perfil de leitores
interessados em inovacdo e gestdo. Todos os avaliadores, A, B e C, responderam que "Sim", endossando a

obra ao perfil do leitor, que foi definido como participantes de projetos PD&I e P&D. Quadro 68

A Sim
B Sim
c Sim

Quadro 68 - Relagdo dos diferentes comentarios na pergunta 21/27.
Fonte: elaborado pelo autor.

Pergunta 22/27
Na pergunta 7.2 (ver Anexo 13), pede ao entrevistado para avaliar se a obra possui diferencial

competitivo em relagdo a outros livros da area. As respostas dos avaliadores se diferenciam. Enquanto A
avalia a obra como inovadora, B a considera normal. C, por outro lado, apesar de ndo ter contato direto
com a metodologia do Design Thinking, entendeu que a obra é interessante. Ndo houve nenhuma

manifestagdo contraria ou negativa a obra. Quadro 69

A Percepcdo se ser inovador

B Dentro da normalidade

c N3ao tive contato com uma aplicacdo especifica de Design Thinking diretamente
em gestdo de comunicacdo e equipes. uma proposta interessante.

Quadro 69 - Relacido dos diferentes comentarios na pergunta 22/27.
Fonte: elaborado pelo autor.
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Pergunta 23/27
Na pergunta 7.4 (ver Anexo 13), pergunta ao entrevistado: se ele recomendaria a publicagdo desta

obra, propondo op¢des de respostas e dando oportunidade de escreverem a opinido deles. Quadro 70

AVALIADOR RESPOSTA COMENTARIOS
A Sim, sem ressalvas Ser uma obra, de visual claro, explicativo e atraente.
B Somente apos revisdao Testes.
significativa
c Sim, com ajustes. Sim, com as observagdes feitas ao autor.

Quadro 70 - Relacido dos diferentes comentarios na pergunta 23/27.
Fonte: elaborado pelo autor.

6.3.2.8 SECAO 8: Avaliagio técnica final

A secdo 8, formulada com 4 perguntas, procura saber dos entrevistados sobre suas percepg¢oes do livro

em relacdo aos pontos fortes e fracos.

Pergunta 24 /27
Na pergunta 8.1 (ver Anexo 14), pede ao entrevistado para enumerar os pontos fortes da obra. Na

parte de pontos fortes, apesar das diferentes respostas dos entrevistados, nota-se que cada um avaliou

dentro de sua area de conhecimento. Quadro 71

AVALIADOR RESPOSTA

A Abordagem Centrada no Humano, Conexao Teorico-Pratica, Direcionada para
inovacdo em projetos de PD&I.

B Linguagem simples

c Layout, editoracdo, na parte de conteido estd bem escrito.

Quadro 71 - Relagdo dos diferentes comentarios na pergunta 24/27.
Fonte: elaborado pelo autor.

Pergunta 25/27
Na pergunta 8.2 (ver Anexo 14), pede ao entrevistado que apresente os pontos que exigem revisao

prioritaria na obra. As respostas dos avaliadores B e C ja foram mencionadas nas perguntas 23. 19 e 20, e
repetem e endossam as percep¢des dos avaliadores, sendo que, as propostas de corre¢des sugeridas pelo
avaliador B foram atendidas e as referentes ao avaliador C, foram anotadas para futuras intervencdes, ja
que, apesar de endossadas pela literatura do design, estdo focadas na forma e ndo no contetido da

mensagem, podendo ou nao serem feitas. Quadro 72
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AVALIADOR ‘ RESPOSTA

A Sem opinido
B Teste do uso do hifen e teste na pratica.
c As observacoes feitas ao autor.

Quadro 72 - Relagdo dos diferentes comentarios na pergunta 25/27.
Fonte: elaborado pelo autor.

Pergunta 26 /27
Na pergunta 8.3 (ver Anexo 14) A avaliadora A, propde divulgar intensamente a obra e coloca a Pré-

Reitoria de Inovacdo Tecnolégica da UFAM - PROTEC, quando B ndo se manifestou, entendendo que ja
estava clara a sua opinido e respostas anteriores e C, manteve as orientagdes para avaliar as
recomendacdes feitas ao autor - ver quadro 75, p. 166 - no que mostra que, em geral, ndo houve pedidos
de mudangas significativas e os avaliadores ja haviam emitido a sua opinido, contribuindo com a melhoria

da obra. Quadro 73

AVALIADOR RESPOSTA
A Divulgar intensamente a obra. A Protec se sente honrada em participar dessa
avaliacdo.
B
¢ As observacoes feitas ao autor.

Quadro 73 - Relacdo dos diferentes comentarios na pergunta 26/27.
Fonte: elaborado pelo autor.

Pergunta 27/27
Na pergunta 8.4 (ver Anexo 14), pede ao entrevistado que, em uma escala de 1 a 5, avalie a qualidade

geral da obra, marcando entre (1) para muito baixa e progredindo até (5) que é excelente. As respostas
dos avaliadores foram acima da média, o que demonstra que houve a percepcdo de qualidade da obra,

que, em maioria das avalia¢des, foi pontuada com a nota maxima. Quadro 74

AVALIADOR RESPOSTA
A 5
B 5
c 4

Quadro 74 - Relacido dos diferentes comentarios na pergunta 27/27.
Fonte: elaborado pelo autor.
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6.4 - FASE 6 - Resumo das avalia¢des apontadas pelos experts da area de design/publicacgdes.

Ap6s o recebimento dos pareceres técnicos, iniciou-se a etapa de tratamento e analise dos dados ob
As contribui¢des foram organizadas individualmente e, posteriormente, submetidas a um procedimen
analise comparativa, com categorizacdo das observagoes em dois grandes grupos. Segundo Brown (20
inovacdo emerge da colaboracdo multidisciplinar (convergéncia), mas também valoriza ideias indivi
divergentes como fonte de criatividade, dando origem as Contribui¢cdes recorrentes - opinides consens
sdo aquelas em diferentes participantes apontam ideias semelhantes, reforcando um consenso ou p:
comum e Contribui¢des individuais, que reflete percep¢des especificas que nio foram compartilhadas
demais. Esse procedimento permitiu identificar consensos parciais, alinhando-se aos pressupostos do m

Delphi, que busca a consolidagdo qualificada de percepgdes especializadas. Quadro 75

Profa. Dra. Maria
do Perpétuo
Socorro Lima
Verde Coelho

relevancia para o contexto de PD&I/P&D,
sobretudo por abordar especificidades da
comunicag¢do em projetos de inovacdo. Ressalta a
clareza da proposta, a coeréncia entre problema,
objetivos e solugcdo, bem como o alinhamento
com referenciais tedricos do Design Thinking.

Evidencia ainda a aplicabilidade pratica do
modelo, com orientag¢des estruturadas (imersao,
ideacdo, prototipacio e teste), clareza
operacional e potencial de geracao de resultados
concretos. Também sdo valorizados a
organizacdo do conteudo, a adequacdo ao
publico-alvo e a qualidade dos aspectos
editoriais, como diagramacao, identidade visual e
uso de recursos graficos.

AVALIADOR CONTRIBUICOES
Recorrentes - opinides consensuais Individuais
A entrevistada avalia a obra de forma|Como ponto de atencdo, a
extremamente positiva, destacando sua alta | entrevistada indica limitacio em

avaliar possiveis excessos ou lacunas
no conteudo, em funcio de seu nivel
de familiaridade com o tema, ndo
apontando, contudo, fragilidades
conceituais ou estruturais relevantes.

De modo geral, a obra é considerada
inovadora, com forte potencial de
insercdo no mercado académico-
profissional, sendo recomendada
para publicagio sem ressalvas e
avaliada com nota maxima (5/5).
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Prof. DR. André
Wilson Archer
Pinto Salgado

O entrevistado avalia a obra de forma
amplamente positiva, destacando a relevancia do
tema ao reconhecer a comunicagdo como
elemento central para o desempenho em
projetos de inovacdo. Ressalta que o material
apresenta clareza estrutural, coeréncia entre
problema, objetivos e proposta, além de
alinhamento consistente com autores e
abordagens do campo do Design Thinking.

Também evidencia a aplicabilidade pratica do
modelo, sua organizacdo didatica, clareza
operacional e potencial de gerar resultados
concretos, bem como a adequagdo ao publico-
alvo e ao mercado académico-profissional.
Aspectos  editoriais, como  diagramacio,
identidade visual e uso de recursos graficos, sdao
igualmente considerados satisfatérios.

Como ponto de atengdo, o
entrevistado indica a necessidade de
validagdo  pratica do modelo
proposto, a fim de comprovar sua
eficacia e identificar possiveis ajustes
quanto a extensdo e profundidade do
contetudo.

No ambito editorial, recomenda a
revisdo do uso do hifen para evitar
quebras inadequadas de palavras.

De modo geral, a obra é considerada

de alta qualidade, recebendo
avaliagdo maxima (5/5), com
recomendag¢do de publica¢ido

condicionada a revisdes pontuais e a
realizacdo de testes praticos.
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Prof. Dr. Almir de
Souza Pacheco

A avaliacdo do entrevistado indica que a
obra apresenta relevancia no contexto atual de
projetos de PD&I/P&D, destacando-se pela
clareza e delimitacdo de sua proposta central,
bem como pela coeréncia entre o problema de
pesquisa, os objetivos e a solucdo apresentada. O
conteido demonstra alinhamento com os
referenciais teéricos do Design
Thinking, evidenciando consisténcia conceitual

principais

na sua aplicagdo a gestdo da comunicagdo em
projetos de inovacdo. Ademais, o entrevistado
reconhece que a obra contribui de forma original
ou aplicada para os campos do Design e da Gestao
da Inovagdo, mantendo-se dentro dos padrdes
académicos esperados. No que se refere a
aplicabilidade, as orientagdes propostas sdo
consideradas viaveis para utilizagdo pratica em
projetos de PD&I/P&D,
apresentado compreendido
operacionalmente claro. A  organizacdo
estrutural do livro também é avaliada
positivamente, uma vez que os capitulos seguem
uma sequéncia légica que favorece a
compreensdo do contetdo, sumario
representativo e equilibrio na distribuicio dos
temas abordados.

sendo o modelo
como

com

Quanto aos aspectos graficos e editoriais,
a identidade visual é considerada adequada a
proposta tematica, com diagramacdo que
contribui para a leitura e entendimento do
contetdo. O uso de imagens, quadros e graficos é
avaliado como pertinente e funcional. Além disso,
o entrevistado aponta que a obra possui
potencial de insercdo no mercado editorial
académico e profissional, estando alinhada ao
perfil de leitores interessados em inovacao e
gestdo. Destaca-se, ainda, como ponto forte, a
utilizacdo de linguagem simples e acessivel.

lado, o)
entrevistado ressalta limitagdes e
aspectos passiveis de melhoria.
Destaca-se a impossibilidade de
mensurar, a priori, o atendimento as
expectativas do publico-alvo, sendo
necessaria validagdo posterior por
meio de dados empiricos (ex-post-
facto). O potencial de geracdo de
resultados concretos foi classificado
como médio, indicando margem para
aprimoramento.

Por outro

No ambito editorial,
recomenda-se que o numero de
paginas seja ajustado para multiplos

de quatro, bem como a utilizacdo de

fontes serifadas em  versdes
impressas, visando melhor
legibilidade. Também foram

apontadas melhorias relacionadas ao
contraste entre texto e fundo, ao uso
de cores nos elementos graficos e a
adocdo de linguagem impessoal ao
longo do texto. Por fim, observa-se
que o diferencial competitivo da obra
em relacdo a publicag¢des similares é
considerado dentro da normalidade,
nao se
significativa.

destacando de forma

De forma geral, a qualidade
da obra foi avaliada com nota 4 em
uma escala de 1 a 5, indicando um
bom nivel de qualidade, com
recomendag¢do de publicacido
mediante ajustes.

Quadro 75 - Relacdo de profissionais com expertise na area de design e publicac¢des, escolhidos para

avaliarem o livro de boas praticas.
Fonte: elaborado pelo autor.

Na etapa subsequente, as observagdes foram classificadas quanto a sua natureza e impacto na obra.

Foram consideradas "Avalia¢des Prioritarias” aquelas relacionadas a clareza conceitual, coeréncia

argumentativa, precisao terminolégica, correcdo de inconsisténcias tedricas, veracidade das informagdes,

adequacdo a realidade investigada, relevancia académica e robustez do contetdo. Tais apontamentos

foram compreendidos como estruturantes para o aprimoramento técnico-cientifico do livro.
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As sugestdes referentes as "Avaliacdes Aspectos Formais”, como layout, ajustes graficos,
organizacdo visual, insercio ou substituicio de imagens e ampliacdo tematica, foram analisadas
separadamente. Nessas situa¢des, adotou-se uma avaliacdo critica fundamentada nos objetivos da
pesquisa e na proposta editorial da obra, considerando sua pertinéncia metodolégica e seu alinhamento
com a concepg¢do original do produto final. Esse procedimento analitico possibilitou nido apenas o
refinamento do livro, mas também a sistematizacdo das contribuicées especializadas como parte

integrante dos resultados da pesquisa. Quadro 76

AVALIAGAO E CONSIDERACOES APONTADAS PELOS EXPERTS DA AREA DE DESIGN/PUBLICAGOES.

Classificadas quanto a sua natureza e impacto na obra
Especialista

Avaliagdes prioritarias Avaliacoes de aspectos formais

Pelo foco em Inovacao: Sem consideracdes
Diferencia-se de guias genéricos
ao tratar as especificidades de
projetos para PD&I onde a
complexidade técnica muitas
vezes obscurece a clareza da
mensagem.

O guia, pratico, para gestores

que buscam mitigar falhas de

Profa. Dra. Maria do comunicagio, ocasionada por
Perpétuo Socorro 90% dos esfor¢cos de um gestor
Lima Verde Coelho de projeto, utilizando a

metodologia do Design Thinking

(DT) como catalisador de
inovagao.

Guia bem trabalhado oferece
orientacdes guiadas que
facilitam a gestao da inovagdo
na aplicacdo das etapas de
imersao, ideacdo, prototipacdo e
teste em projetos de Tl e
tecnologia.

A Comunicagao é base das Fazer ajustes apenas quanto ao uso do hifen,
relacdes e esta intrinsecamente evitando o uso da quebra de palavras.
Prof. Dr. André Wilson ligada ao desempenho e

Archer Pinto Salgado resultados de qualquer acdo. |Layout, editoracio, na parte de contetudo esta
Seja ela entre humanos ou com bem escrito.
maquinas. Ter um produto que
possa ajudar a criar um
ambiente que potencialize esses
resultados trabalhando essa
variavel, tem sua relevancia.

O produto se apresenta de
forma clara e bem organizado.

contribui. Importante a
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aplicacdo dele em teste para ter
a comprovacao de sua eficacia

A aplicagdo do livro em teste,
ajudard a ter uma ideia de
adequagdes na pratica.

N3ao tive contato com uma
aplicacdo especifica de design
thinking diretamente em gestdo
de comunicac¢do e equipes. Uma
proposta interessante.

Prof. Dr. Almir de
Souza Pacheco

A obra é considerada relevante
para projetos de PD&I/P&D,
com proposta clara, coerente e
alinhada ao Design Thinking,
apresentando consisténcia
conceitual e contribuicdo ao
Design e a Gestdo da Inovacio.

0 modelo é visto como aplicavel
e bem estruturado, com
organizacao clara, linguagem
acessivel e adequacio editorial,
além de potencial de insercio
no mercado académico e
profissional.

Manter nimero de paginas multiplo de
quatro
Tirar textos extensos, em letras claras, de
fundos escuros.
Reduzir cores em textos, e que dificultam a
leitura.
Usar fonte com serifa para material impresso
- fazer testes.
Usar fonte com serifa para publicac¢do virtual
Ficar atento ao contraste de cores.
Ter impessoalidade no texto.

Quadro 76 - Relagao de profissionais e seus apontamentos de destaque na avaliacao do livro de boas

praticas.

Fonte: elaborado pelo autor.
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Resultados

A presente dissertacdo teve como proposito analisar processos de gestdo aplicados a um caso real, o
Projeto SWPERFI, com vistas a examinar a aplicacdo de conceitos e técnicas do Design Thinking na gestao
da comunicagdo em projetos de PD&I/P&D. A partir dessa andlise, buscou-se estruturar diferentes
frameworks baseados nessa abordagem, enquanto suporte a comunicacdo em projetos de inovacao
academia-industria, de modo a contribuir para a promocéo da inovacio e subsidiar a elaboracdo de um
livro de boas praticas voltado a sua aplicagio. A referida obra tem como finalidade apoiar pesquisadores,
professores, estudantes, designers e coordenadores envolvidos em iniciativas de pesquisa semelhantes ao
estudo de caso analisado, apresentando contetdos alinhados aos principios do Design Thinking, tais como
flexibilidade, centralidade no ser humano e orientagio a inovacao.

A construcdo dos resultados fundamentou-se na experiéncia do autor como bolsista no projeto
investigado, aliada aos dados obtidos por meio de formularios aplicados no primeiro e no segundo rounds
do método Delphi, direcionados a um grupo selecionado de participantes. Adicionalmente, foram
considerados os achados provenientes da revisdo de literatura cientifica, contemplando artigos,
dissertacdes, livros e fontes especializadas, o que possibilitou a identificacdo e a sistematizagdo dos
principais resultados da pesquisa.

Destaca-se, ainda, a relevancia dos procedimentos metodoldgicos adotados, em especial a aplicacdo da
metodologia do Diamante Duplo, empregada com o objetivo de identificar evidéncias e fundamentar o uso
de conceitos e técnicas do Design Thinking em projetos de PD&I/P&D, particularmente no ambito da
comunicacdo e do desenvolvimento de interfaces digitais amigaveis. Tais abordagens contribuiram de
forma significativa para a consolida¢do da investigacdo e a valida¢do dos resultados obtidos. A utilizacdo
do método do Diamante Duplo possibilitou uma analise retrospectiva das etapas de gestdo do Projeto
SWPERF], abrangendo o periodo de margo de 2021 a marco de 2025. Esse processo permitiu revisitar
suas fases, estabelecendo uma andlise comparativa com referenciais teéricos relacionados ao Design
Thinking aplicado a comunicagdo, bem como ao UX e ao Ul Design, no desenvolvimento de interfaces
digitais amigaveis em projetos académicos. No que se refere ao objetivo geral, consistente na elaboragao
de um livro de boas praticas, contemplando diferentes frameworks de processos de Design Thinking

aplicados a projetos de PD&I/P&D, verifica-se que este foi alcancado. A seguir, apresentam-se os

resultados obtidos, os quais permitem a conferéncia das propostas inicialmente delineadas. (Quadro 77)

- ANALISE FINAL DE ENTREGAS PLANEJADAS

OBJETIVOS SITUAGAO FINAL

Criacdo de livro de boas
praticas, com diferentes Realizado
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Objetivo frameworks, com o passo a
Geral passo de agdes inovadoras e
efetivas de comunicacdo, para
projetos PD&I/P&D, usando
os processos de Design
Thinking.

Identificar no Projeto
SWPERFI a aplicagio de Realizado
conceitos e técnicas de Design
Thinking;

Estabelecer uma associagdo
conceitual entre o Design

Objetivos Thinking e a gestdo da
Especificos comunicagdo nos processos Realizado
do estudo de | de informacgodes
caso: Projeto [ internas/externas e na criagao
SWPERFI de interfaces digitais
amigaveis;

Demonstrar os processos de
interacdo e inovacdo, a partir
de uma sistemdtica que
compila elementos inerentes
ao Design  Thinking, a Realizado
comunicagdo e os conceitos de
UX e Ul Design, com base no
estudo de caso analisado.

Investigar a contribuicdo do
Design Thinking para inovag¢do Realizado
Pesquisa em projetos PD&I/P&D com
aplicacdo de 12 e 22 round de
pesquisa

Quadro 77- Relacio de objetivos (Geral e especifico) da dissertacio.
Fonte: elaborado pelo autor.

7.1 Resultados: pesquisa - primeiro Round
Os resultados obtidos no primeiro round da pesquisa foram analisados e subsidiaram a construgdo de
diferentes narrativas destinadas a fundamentar e justificar a necessidade de elaboracdo de um livro de
boas praticas. Tal iniciativa visa corrigir fragilidades identificadas, mitigar falhas recorrentes e aprimorar
os processos de aplicacdo do Design Thinking na gestdo da comunicacdo em projetos de PD&I/P&D. Nesse

contexto, destacam-se, entre os principais pontos de atencao identificados, as seguintes observagdes:

1. Embora diversos conceitos e técnicas do Design Thinking estivessem presentes na gestdo do Projeto
SWPERF], sua aplicacdo ocorreu de forma ad hoc e sem planejamento sistematico. Ainda assim, foi
possivel identificar a aderéncia desses elementos aos pressupostos tedricos descritos na literatura.

2. Evidencia-se a necessidade de incorporacdo estruturada da metodologia do Design Thinking em
projetos de PD&I/P&D, bem como da atuacdo de um profissional qualificado, preferencialmente um

designer com dominio dos principios e praticas da abordagem, responsavel por sua conducdo,
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aplicacdo e acompanhamento. Embora a metodologia possa ser empregada por diferentes perfis
profissionais, destaca-se que, no campo da comunicagio, é recomendavel a atuagio de especialistas
com formacgao na area, conforme apontado por Brown (2020).

3. A percepcdo dos participantes do Projeto SWPERFI acerca da presenca de processos de gestio
alinhados ao Design Thinking mostrou-se reduzida, indicando fragilidades na comunicacdo interna.
Tal cenario evidencia a necessidade de estratégias comunicacionais mais estruturadas, capazes de
ampliar a visibilidade da aplicacdo da metodologia, explicitar seus processos e promover maior
inclusdo dos diferentes atores envolvidos.

4. Observou-se que o nivel de conhecimento prévio sobre o Design Thinking influencia diretamente a
receptividade a sua adogdo, sendo maior entre aqueles que compreendem seus fundamentos e
beneficios.

5. Identificou-se a necessidade de desenvolvimento de um livro de boas praticas voltado a aplicacio do
Design Thinking, com o objetivo de estimular o interesse, ampliar o conhecimento e orientar sua
utilizacdo em projetos de PD&I/P&D.

6. Verificou-se a importancia da utilizagdo de ferramentas alinhadas ao Design Thinking nos processos
de gestdo, tais como Mapa de Empatia, Mapas Mentais, construcdo de personas, o modelo do
Diamante Duplo, além de dindmicas colaborativas, como reunides estruturadas.

7. Os pilares do Design Thinking, empatia, colaboracdo e experimentacdo, favorecem a construgio
coletiva de solucdes, evidenciando que a participacdo ativa dos agentes envolvidos contribui

significativamente para o desenvolvimento de processos e produtos comunicacionais mais eficazes.

Tais achados constituiram a base para a elaboragao do livro de boas praticas, ao refor¢carem a relevancia
da aplicac¢ao do Design Thinking em projetos de PD&I/P&D, visando a otimizacdo dos esforgos de trabalho
e ao aprimoramento da comunicagdo como elemento estratégico na implementacdo de seus conceitos e

técnicas.

7.2 Criacao de frameworks de processos gestio de projetos PD&I/P&D com uso do
Design Thinking, como entrega de solucdes para problemas identificados no primeiro round.

Os resultados da pesquisa do primeiro round, contribuiram para proposta de criacdo do livro de boas
praticas, desenvolvido com a criagdo de diferentes frameworks de trabalho para condugao de aplicagao do
Design Thinking em gestao de projetos de PD&I/P&D, com foco na comunicagdo. Os frameworks sdo a base
estrutural da obra, que, por sua vez, os descreve com profundidade em cada uma de suas etapas, regras e
procedimentos de aplicacdo, procurando mitigar e facilitar a compreensdo dos processos. A obra
produzida, servira como referéncia para toda equipe de projetos PD&I/P&D, com a proposta de métodos
para uma gestio mais eficiente e inovadora, com o uso dos conceitos e as técnicas do Design Thinking com
olhar diferenciado de aplicagdo em projetos semelhantes ao estudo de caso.

Apesar de nio existir uma formula pronta de utilizagdo dos conceitos e técnicas do DT a ser seguida e
aplicada para gerar resultados de sucesso, pode-se propor uma sequéncia de passos ordenados que
seguem por trés fases: 1- inspiragio; 2- idea¢do e 3- implementagio, segundo Brown (2020), como

caminhos para resolver um problema ou uma oportunidade de alcangar a inovagdo, tendo como foco a
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comunicagdo. Passos que poderao ser aplicados facilitando a implantacdo e o uso dos conceitos e técnicas
do DT em projetos académicos.
De inicio e diante a pesquisa realizada, em seu primeiro round, pode-se tragar a concepcio de

Framework geral de processos. Figura 42.

FRAMEWORK 1
para criagdo de
processos de DT em
gestéo de projetos
académicos - Com
foco na comunicagéo

Graduandos

Montagem p Coordenador Geral ) Mestrandos
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Figura 42 - Proposta de framework com o passo a passo de caminhos para gerir a comunicacio em projetos
PD&I/P&D, usando a metodologia do Design Thinking.
Fonte: elaborado pelo autor.

A proposta do Framework, Figura 42 é de apresentar os possiveis caminhos de aplicacdo dos conceitos
e técnicas do Design Thinking na area de comunicacdo e de interfaces digitais amigaveis, usando o UX e Ul
Design, com os passos a passos que podem ser aplicados em diferentes casos e ambientes de projetos com
caracteristicas PD&I/P&D semelhantes ao estudo de caso. O primeiro passo do framework apresentado é
a montagem da equipe de trabalho com os bolsistas (2), a iniciar pela defini¢do do coordenador do projeto
que, por sua vez, escolhe e convida os lideres de grupos que serdo necessarios para conduzir a pesquisa,
de acordo com o seu tamanho de demanda. A partir dai, sio convidados os bolsistas de diferentes areas
na graduacdo, mestrado, doutorado e especialistas, sendo estes ultimos com conhecimentos de

comunicacdo e em interfaces digitais. Na drea de comunicagido, pode ser um profissional de Design,
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publicidade ou de marketing, dando preferéncia ao designer com conhecimento em Design Thinking, UX e
Ul Design e conhecimentos graficos.

Tendo a equipe formada, inicia-se as reunides e brainstorming (3), que serdo realizadas durante todo
o processo de gestdo do projeto, tendo foco nos objetivos (3.1), problemas a serem resolvidos (3.2) e na
construcdo do plano de trabalho (3.3), que deve ter claro e bem definido as suas fases de a¢des dentro do
ciclo inicial, meio e término de trabalhos. E nestas fases que acontecem as reunioes, os brainstormings
para definices de quem ficara responsavel em fazer o que no projeto. Dentro dos planos a serem
resolvidos (3.2), é importante definir as metodologias e ferramentas auxiliares do processo do Design
Thinking (3.2.1) que serdo usadas na comunicac¢do (3.2.2) para aplicacdo em processos de comunica¢do
interna e externa e em processos de criacio de interfaces digitais amigaveis (3.2.2.2), com uso do UX e Ul
Design. O framework proposto aceita modificacdes e intervengdes para adaptar-se a um tema especifico
onde ele ¢ utilizado, que pede, em sua aplicacdo, diferentes olhares e adaptacgdes que facilitem o processo,
tornando-o maledvel para alcangar a inovacdo. Posteriormente, mais seis frameworks foram
desenvolvidos, desassociados no framework geral de processos apresentados na figura 42, p. 173,
conforme detalhado a seguir.

7.2.1 Os seis frameworks de apoio desenvolvidos durante o processo de pesquisa

O desenvolvimento de um framework estruturado, com um passo a passo para a aplicagao do Design
Thinking na comunicacgdo, contribuira para a organizacdo e condugao dos processos de gestdo. A proposta
consiste em sistematizar os aprendizados obtidos na pesquisa e os conhecimentos adquiridos,
transformando-os em um roteiro orientador baseado no estudo de caso. Dessa forma, busca-se facilitar a
aplicacdo por profissionais de design, coordenadores e integrantes de projetos de PD&I e P&D que

apresentem caracteristicas semelhantes ao contexto analisado.

7.2.1.1- O framework do "Mapa Mental"

O framework do Mapa Mental, Figura 43, foi construido com a organizacdo de tarefas e a¢des iniciais
para facilitar o entendimento de como a metodologia do Design Thinking pode ser aplicada em projetos
PD&I e P&D. A proposta esta focada na Comunicagio Institucional (1) e na Comunica¢do na Gestdo de
Processos (2), como abaixo descritos. No modelo proposto, a fase (1) se divide em trés areas: a Identidade
visual (1.1), a Comunicagdo Interna (1.2) e a Comunicagdo externa (1.3). A identidade visual subdivide-se
em duas areas: Marcas (1.1.1), seja ela a Marca Principal - do projeto (1.1.1.1) e/ou as Marcas Secundarias
- dos grupos tematicos do Projeto SWPERFI (1.1.1.2). Nessa fase houve a aplicagio de conceitos e técnicas
do DT para estudo de formatos, imagens, cores e fontes para construcdo da marca. A segunda area, Figura
43, para criagdo da mascote do Projeto SWPERFI (1.1.2), com a aplicacdo dos conceitos e técnicas do DT
para o mesmo fim e modernizacdo da mascote do projeto. Na comunicacdo interna (1.2), foram
construidos sete (7) banners de comunicados diversos (1.2.1) e agrupados na Série Recompensas e
Reconhecimentos (1.2.1.1). E a comunicagdo externa (1.3), com a criacdo de pecas graficas de
comunicados (1.3.1) para divulgacdo da produgido cientifica em palestras, workshops, eventos, congressos
e outros (1.3.1.1).

Na comunicagdo na gestdo de processos (2) foi usada para facilitar os caminhos da criacdo de

identidade visual de aplicativos de celulares (2.1) e para gerir processos de UX e Ul Design (2.2). Na criagao
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de marca do App (2.1.1), demandou-se uma identidade visual com processos semelhantes ao realizada no
item (1.1) dentro da Comunicagdo Institucional (1). J4 em (2.2), a comunica¢io é usada para gerir os
processos de aplicagcdo do UX e Ul Design, o que leva ao uso de conceitos e técnicas do Design Thinking e o
das fases de inspiragdo, ideacdo e implementagdo conforme Brown (2020). Em (2.2.1) temos a fase da
criacdo das interfaces amigaveis, cujo processo se divide em 5 partes (2.2.1.1), com foco nas montagens

de propostas de criagao (2.2.1.2) de imagens e as fases de sua execugao.

MAPA MENTAL
Proposta de possiveis caminhos
de aplicagdo do DT 114
para gestao da Comunicagao
(Modelo identificado dentro do Projeto SWPERFI)
1.1.1
1.1.1 2|
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na gestao de
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(1.2} \
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Testes
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Figura 43 - MAPA MENTAL, um framework com proposta de caminhos iniciais possiveis de aplicacio do Design
Thinking em projetos de pesquisa, para conducdo de a¢des de comunicagao - com base no projeto SWPERFI.
Fonte: elaborado pelo autor.

0 Mapa Mental proposto é também um framework de processos, passo a passo, de como conduzir a
comunicac¢do com a criacdo de diferentes banners para valorizagdo dos usuarios (1.2.1.1), objetivando
conhecer a participacdo de cada um deles e mostrar a sua importancia nos processos do projeto. Para o
desenvolvimento do Mapa Mental é preciso lembrar que a criagdo ndo deve ser um trabalho solitario e

sim, em equipe, acompanhado e coordenado por orientagdo de um gestor e/ou de um designer, que
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conheca e tenha o controle dos processos que estdo interligados a sua area de atuacdo. Os caminhos
propostos na Figura 43, sdo maleaveis e flexiveis e podem seguir outras propostas, e, mais a frente,

tratados e desenvolvidos com exemplos implantados no Projeto SWPERFI.

7.2.1.2- O framework da "Montagem de Equipe".
A montagem de equipe de trabalho é um dos passos mais relevantes na organizacdo e implementagio

de projetos de pesquisa, especialmente aqueles voltados para PD&I e P&D. Uma equipe bem estruturada,
composta por profissionais com formacgdes e experiéncias diversificadas, dentro da area de pesquisa, é
fundamental para o éxito dessas iniciativas. Desta forma, é proposto a criacdo de um framework para
visualizar melhor a necessidade de cada profissional e definir alguns processos para a montagem de

equipe. Figura 44.

Proposta de framework de Montagem

processos para montagem de

de equipe

Bolsistas

v
Coordenador Geral 1
|

equipes de trabalho e projetos
PD&l e P&D, tendo como foco
a area de comunicacgao

1}

\ 4
Lideres de Grupos 2
Graduandos 3 <
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~— ma Designer 6.1.1
Em Comunicacdo 61 § .

p== Publicitario 6.1.2

B Em Interfaces Digitais 62 ¢
e Especialista

% Programadores_oz1 [ ¢ okein
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Figura 44 - Proposta de framework de processos para montagem de equipes de trabalho, em projetos
PD&I/P&D, com foco na comunicacio e criacdo de interfaces digitais amigaveis.
Fonte: elaborado pelo autor.

o
-
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Embora essa premissa ndo seja exatamente inédita, torna-se ainda mais significativa quando se trata
da aplicacdo da metodologia do Design Thinking no desenvolvimento de estratégias de comunicacdo e na

criacdo de interfaces digitais amigaveis em projetos PD&I e P&D. Designers, publicitarios e/ou
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especialistas em marketing e comunicagido é essencial, sobretudo quando eles possuem dominio dos
conceitos e técnicas do Design Thinking e UX e Ul Design. Na Figura 44, é apresentada uma proposta de
framework para montagem de equipes de trabalho que podem ser o diferencial quando o foco é ter
especialistas para ajudar nos processos de comunicacao.

O framework também pode ser usado para montagem de equipe de trabalho, definindo quais
profissionais necessarios na sua composicdo. A Figura 44, apresenta uma estrutura simples, enxuta e mais
eficiente, com base no modelo de estrutura que foi usada no Projeto SWPERF]I, quando se propds montar
uma equipe de colaboradores com estudantes bolsistas em diferentes niveis de conhecimento. A
montagem de Equipe de trabalho é uma escolha do gestor principal do projeto, aqui chamado de
«Coordenador Geral (1)» e dos "Lideres de Grupos (2)" - quando existirem essas divisdes de gestao - que
definem os integrantes necessarios ao projeto, conforme apresentado a seguir: 1 - Coordenacgao Geral
(1): responsavel por responder pelo projeto e que coordena todas as agdes; distribui fungdes; cobra a
entrega das demandas e acompanha os resultados; determina prazos e controla o fluxo de trabalho e
convida os profissionais para fazerem parte da equipe. O coordenador tem o perfil de gestor, com alto
conhecimento da area tema da pesquisa, e pode ser comparado como o presidente de uma empresa, onde
delega ordens, acompanha a sua execucio, solicita mudancas e cobra pelos resultados. Desta forma, ele é
quem define quais os profissionais que tenham o perfil que atenda as exigéncias para realizacdo de
diferentes tarefas do projeto; 2 - Lideres de Grupos (2): em muitos projetos, conforme o tamanho e a
complexidade do tema de pesquisa, é necessario ter assessores lideres de grupos tematicos para
conduzirem os trabalhos.

Eles, por sua vez, participam da escolha e convidam os profissionais que fardo parte de sua equipe. Sdo
subordinados a coordenagdo geral, e seguem um plano de acdo determinado pelo plano de trabalho - PT.
Cada lider é também um bolsista (doutores), com conhecimento profundo na area que atuam e que
coordenario. 3- Bolsistas (3), (4), (5) e (6): como estamos tratando de projetos de PD&I e P&D, eles
englobam a admissdo de bolsista por tempo predeterminado, com diferentes graus de conhecimento e em
diversas areas afins ao tema do projeto. E preciso avaliar a inclusio de lideres de grupos (2) para condugio
do projeto, assessorando a coordenacdo geral. Nos grupos sdo aceitos bolsistas doutorandos ou doutores
(5), mestrandos e mestres (4), especialistas (6) e graduandos (3), onde cada um executa fung¢des de acordo
com seu conhecimento e qualificacao.

4- Especialistas (6): Neste framework entram os bolsistas doutores, mestres e graduando. mas aqui
se abre uma oportunidade de colocar especialistas em Design (6.1.1), publicitarios (6.1.2), especialista em
marketing (6.1.3), em programacao (6.2.1) e desenvolvedores (6.2.2), pois o tema que esta sendo tratado
é relacionado com o Design para implantar acdes de comunicagio interna/externa e a comunicagido na
criacdo de interfaces digitais amigaveis. 5- Designer: com conhecimento da metodologia de Design
Thinking (6.1.1.1), UX e Ul Design (6.1.1.2) e experiéncia grafica (6.1.1.3). A integracdo entre os ultimos
especialistas em interfaces digitais (6.2) (programadores (6.2.1) e desenvolvedores (6.2.2) e os designers
(6.1.1), deve ocorrer de forma colaborativa, a fim de garantir coeréncia entre a concepgio visual e a

execucdo técnica dos produtos.
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7.2.1.3- O framework para "Comunicagao".
O framework, Figura 46, apresenta os caminhos da comunicacdo tal como utilizado no estudo de caso,

o Projeto SWPERF], cuja ideia final resultou na criacdo de uma série de banners (4.1 a 4.7) com a fun¢ao

principal de atender ao usudario do projeto. A proposta

teve o objetivo de valorizar e reconhecer a

participagdo de cada integrante no projeto, compartilhando informagdes relacionadas ao cotidiano do

grupo de pesquisa. No texto em destaque, box azul piscina, foram enumeradas as ag¢des finais de

comunica¢ao, denominadas de "Séries" que serdo apresentadas mais a frente, uma a uma, para melhor

compreensdo de como foram usadas no Projeto SWPERFI.
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Figura 46 - Framework com caminhos propostos de aplicagio da comunicacdo em projetos de PD&I e P&D.
Fonte: elaborado pelo autor.

Quando tratamos sobre Design Thinking, é bom lembrar que essa abordagem esta ligada com o

pensamento de colocar as pessoas no centro das atengdes. Seus conceitos e técnicas ajudam a criar

solucdes mais eficazes porque focam nas reais necessidades do usuario e incentivam a inovagio de forma

mais humana (Brown, 2020).

Nos projetos académicos no formato PD&I e P&D, ao trabalhar de forma colaborativa e interativa, a

valorizacao de cada participante faz com ele reconheca o seu préprio valor e perceba a sua importancia

7

no projeto. O olhar para o “usudrio interno" é essencial para que ele crie um sentimento de pertencimento,

reforcando e fazendo com que essas pessoas, sintam-se realmente importantes por integrarem a equipe

do projeto. Entao, vamos colocar a ideia em pratica a partir de exemplos reais de séries (4) criadas dentro

do framework,

A proposta é que se crie uma série de banners tematicos para cada area a ser abordada pela

comunicagdo interna e externa. No Projeto SWPERFI, nosso estudo de caso, foram produzidas sete séries

de banners tematicos (4.1 a 4.7) e inseridas dentro de um grupo maior, nomeado de "Séries de

Recompensas e Reconhecimentos”. A proposta é apresenta-las para entender como a comunicagdo foi
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organizada, seguindo os principios de "a¢des humanizadas e valorizacdo das equipes de trabalho", de

acordo com os conceitos e técnicas do DT defendido por Brown (2020).

7.2.1.4- O framework para Criacdo de "Interfaces Digitais Amigaveis".
A proposta de construcdo de framework geral de processos para criacdo de interfaces digitais

amigaveis, Figura 46, entrelaca as areas do Design Thinking com a comunicac¢do, conduzindo as fases de

aplicacao do UX e Ul Design.
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Figura 46A - Framework de processos do Design Thinking na criacio de interfaces digitais amigaveis.
Fonte: elaborado pelo autor.

Os passos do processo iniciam-se pela numeracdo (1), referente a montagem da equipe (2), e cujo foco
é a participacdo de Designer especialista em UX e UI Design, com conhecimentos da metodologia do DT, de
producdo de material grafico (e virtual) e a criagdo de interfaces digitais amigaveis. Existem problemas a
serem resolvidos (2.1) e que pedem o uso de metodologias e ferramentas auxiliares do Design Thinking
para serem usadas (2.1.1). Observa-se que a comunicac¢do (3) conduz todo o processo para criagdo de
interfaces (3.1) a partir do uso das ferramentas do UX Design (3.1.1) e o UI Design (3.1.2). Também é pela

comunicacdo (3) que se inicia os processos de uso das ferramentas Diamante Duplo (3.2.1) e da
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metodologia do DT (3.2.2). Na fase da «Inspiracdo» (3.2.2.1), sdo realizadas pesquisas, entrevistas para
conhecer o problema e os usuarios, e desenvolvidos o0 mapa de empatia, para criagido da persona, o mapa
do problema e o mapa mental, bem como uma pesquisa de comportamento do usudrio através de sua
jornada até realizar alguma ac¢do.

Segue-se para a fase de «Ideacdo» (3.2.2.2) onde todos os envolvidos no projeto se reinem para um
brainstorming, momento onde pode envolver o cliente em um workshop de cocriagdo, para propor ideias
diferenciadas (cardapio de ideias) que serdo discutidas até se chegar a posicionamento sobre qual escolha
ideal a ser usada. A partir deste ponto, entra-se na fase da «Prototipacido» (3.2.2.3), onde a ideia se
materializa fisicamente, ou cria vida virtual. Sdo realizados testes com os protoétipos, correcgdes, storyboard
e se chega a uma conclusao.

Passa-se para a confeccdo de relatdrios (4), andlise e auditoria de processos (4.1), faz-se publicacoes
de resultados das pesquisas (4.2) e, a partir de reunides (4.1.1) preparar o material final para entrega
(4.1.1.1), ao mesmo tempo que reavalia os processos de criagdo (4.1.1.2). Durante a preparacdo de
relatdrios (4), sdo também revistos os processos (5), onde questdes de formas de envolvimento dos
parceiros é avaliado. Observa-se que o framework proposto reproduz os caminhos de a¢des de processo
de criacdo de interfaces digitais amigaveis, usadas no Projeto SWPERFI, com foco nas ferramentas e
métodos do Design Thinking.

Na fase de publicacdes de resultados das pesquisas (4.2) foram elencadas algumas opc¢des de
divulgacdo, tendo em vista que cada uma tem um objetivo diferenciado para compartilhamento de
informacoes. Se o objetivo é compartilhar detalhes técnicos, metodologia, dados brutos e contribui¢cdes
para o campo de estudo, faz-se melhor divulgar para a comunidade cientifica. Se o objetivo é provocar
interesse financeiro em resultados de pesquisa que apresentam impactos nos negocios e beneficios
praticos, isso atrai a atencdo de executivos e investidores. Para um publico geral e os proprios
participantes da pesquisa é importante que a comunica¢do seja simples e mostre a importancia dos
resultados para a vida cotidiana.

Para os participantes da pesquisa, a divulgacdo de resultados também é uma forma de valorizar o seu
trabalho de pesquisador e, para parceiros industriais, como a empresa Motorola que foi investidora no
Projeto SWPERFI, ela precisa e busca as aplica¢des praticas, solugdes inovadoras e oportunidades de
colaboracdo e a comunicacao deve apresentar os resultados que atendem a essa demanda. Nao se pode
esquecer que hoje, com as midias sociais, aparecem com mais visibilidade os Stakeholders que tém o
potencial de ameacar ou cooperar com os resultados das pesquisas, ao se tornarem "avaliadores e criticos"”

das produgdes divulgadas. Elwyn et al. (2022)

7.2.1.5- O framework modelo usado para "Criagao do App Tucandeira"

Ja foi tratado acima, a criagdo do framework de processos do Design Thinking na criagdo de interfaces
digitais amigaveis. Agora é proposto uma visdo mais detalhada pelo framework direcionado ao trabalho
do designer UX e Ul na construcdo de telas do aplicativo Tucandeira. Figura 47. Nesta proposta, a
comunicag¢do estd mais visivel e com destaque, enfatizando a sua importancia nos processos, desde a
Etapa 1, de solicitacdo de servigco com a montagem de equipe de trabalho e distribui¢do de tarefas; a Etapa

2, de pesquisa para conhecer o problema, o usuario e buscar referéncias e, finalizando com a Etapa 3, que
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€ a da criacdo de interface desde a marca do aplicativo as telas de manuseio pelo usuario. O framework
permeia todas as fases de criacdo da interface do App da Tucandeira, iniciando pela criagdo da marca e
como os conceitos e técnicas do Design Thinking foram usadas, interligado ao UX e Ul Design pelas fases

de "Inspiragdo, Ideacio e Implementag¢io"” proposta por Brown (2020).

VTS ol - WLV J Wl Na criacdo de Interface
o] 39(c1]5 3 de aplicativo para celular

Processos de

Interface CRIACAO Comunicagao Dfefir.\igé.oude objetivos
TUCANDEIRA O Etapa 1- a solicitagio do servigo , Distribuig&o de tarefas
Escolha equipe - Definigio de prazos de entrega
de trabalho Reunido de
O Briefing Acompanhamento (em todas as fases)

Busca de referéncias para criagdo da marca
Comunicagao

Para criagao P ~
Criagdo e apresentag&o de propostas
O

Escolha da marca e ajustes necessarios

Uso de conceitos e
Técnicas UX e Ul Design,e

Finalizagéo e criagdo de manual de aplicagéo

Para criagdo\J OrPara conhecer
Q A
0 USUARIQ/ e , .
Escolha dos tipos A N (Uso do UX e O Pesquisa com o_ usuario
de INTERFACES provagaog Ul Design) O Busca de referéncias para s O Mapa de empatia
i ul Testes () criagdo de interfaces O Criagéo de persona
inp e correcses O O Pensar como o usudrio usaria o
Interface Movel ¢ aplicativo e colocagao de imagens,
Toque validagdo O formatos, icones e cores agradaveis
finalizagdo O Definicao de
Multimodal prioridades de (@]
comandos dentro Aplicagéo de ~==() Clareza
da interface 0y conceitos de \\ ") | egibilidade
comunicagéo \, -
basicos O Atragao
O Interatividade
Qual comando

entra primeiro

Posicionamento
do comando

Geracao de comandos
secundarios a partir do primario

Figura 47 - Framework de processos do Design Thinking na criacao de interfaces digitais amigaveis, a exemplo
do App Tucandeira, criada no Projeto SWPERFI, com foco no trabalho do designer de UX e UL
Fonte: elaborado pelo autor.

7.2.1.6- O framework para o "Planejamento de Eventos"

Na "Série Integracao” e na "Série Kit Virtual" foram apresentados os banners criados para marcarem
as datas importantes do calendario das entregas do Projeto SWPERFI e alguns dos produtos criados para
os encontros de confraternizagdo e prestagcdo de contas. Mas antes destas a¢des, houve um planejamento
definido em reunides para tomada de decisdes que, de certa forma, seguiram um ritual de processos, feitos
por etapas, para se conseguir entregar as demandas - Figura 48. A figura apresenta um framework com o
passo a passo para preparacdo de eventos (1), desde as reunides iniciais (2) com a equipe responsavel,
onde sdo definidas as pautas e questoes (3) a serem resolvidas e todos os processos oriundos de cada acdo
(4). Toda a proposta se baseia em ac¢des alinhadas com os conceitos e técnicas do DT (5), quando a
comunicagao é usada para producdo de "Kit Virtual", resultando em produtos impressos e virtuais. Nos
processos de planejamento e de organizacdo, a sequéncia segue por ordem de prioridades a serem

cumpridas em cada fase.
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7

Todo o processo é acompanhado pelos integrantes da organizacdo de eventos, que ndo estdo
relacionados, mas podem ser definidos como os coordenadores, o designer, responsaveis pela parte
financeira e de producao (quando houver). A proposta é um framework simples onde a maioria das a¢des
sdo concentradas nas maos do Design, para a area de seu conhecimento. A Figura 48 apresenta um modelo

pensado para o Projeto SWPERFI.
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Figura 48 - Framework de processos para realizacio de eventos, com base nos conceitos e técnicas do
Design Thinking.
Fonte: elaborado pelo autor.

7.3 Resultados: pesquisa - segundo Round

De modo geral, a avaliacdo conjunta dos pareceristas indica que a obra apresenta elevada
relevancia no contexto de projetos de PD&I/P&D, especialmente ao abordar a comunicagdo como
elemento estratégico na gestdo da inovacgdo. Ha convergéncia da avaliagdo dos especialistas selecionados
quanto a clareza e delimitacdo da proposta, a coeréncia entre problema, objetivos e solu¢do, bem como
ao alinhamento consistente com os referenciais tedricos do Design Thinking. Também se destaca, de
forma consensual, a organizacdo estrutural do contetdo, a linguagem acessivel e a aplicabilidade pratica
do modelo proposto, considerado operacionalmente claro e potencialmente capaz de apoiar a condugio
de projetos. Os aspectos editoriais, como diagramacdo, identidade visual e uso de recursos graficos, sio,
em geral, bem avaliados, contribuindo para a compreensdo e atratividade da obra, que demonstra

potencial de inser¢do tanto no meio académico quanto profissional.
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Por outro lado, emergem pontos de aten¢io que, embora ndo comprometam a qualidade geral,
indicam oportunidades de aprimoramento. Entre eles, destaca-se a necessidade de validagio pratica do
modelo, a fim de comprovar sua efetividade e ajustar aspectos relacionados a profundidade e extensao
do conteddo. H4 também recomendacgdes especificas quanto a melhorias editoriais, como revisdo de
normas de formatacdo, ajustes de legibilidade e padronizacdo da linguagem. Observa-se ainda uma
divergéncia pontual quanto ao potencial de impacto e diferenciagdo da obra, que, embora reconhecida
como consistente e aplicavel, pode ampliar seu carater inovador e seus resultados praticos mediante
refinamentos adicionais. Assim, a obra é, de forma geral, considerada de boa a alta qualidade, com
recomendacdo de publicacio, condicionada a realizacdo de ajustes pontuais e ao desenvolvimento de
validacdes empiricas que fortalegam sua contribuicdo tedrica e pratica. Das avaliagdes do livro de boas
praticas, em geral, algumas foram feitas e outras ndo foram realizadas, de acordo com que com o olhar e
entendimento do autor e dos orientadores, conforme detalhado a seguir:

1- Avaliador A: ndo solicitou mudancas, visto que focou nas questdes referentes ao que o material
produzido poderia contribuir para facilitar e orientar a aplicagdo do Design Thinking em projetos
PD&I/P&D, visto ser um campo propicio para a metodologia facilitar os processos de gestao.

2- Avaliador B: as orientagdes foram atendidas, principalmente sobre a retirada do hifen nas
linhas, causado pelo corte de palavras, Também foi realizada a revisio do texto geral. Houve também um
pedido de teste do livro para observar se ele realmente ajuda as equipes de pesquisadores em formato
de projeto de PD&I e P&D. Contudo, esta recomendacdo, muito importante, demandaria mais tempo, o
que abre caminho para o doutorado, dando continuidade a pesquisa. Reforca-se que a proposta na
pesquisa de mestrado era de entregar um produto final, o que foi feito.

3- Avaliador C: Tal como o avaliador B, também identificou a necessaria validagao posterior a
criagdo do livro de boas praticas, por meio de dados empiricos (ex-post-facto). No ambito editorial,
recomenda-se que o numero de paginas seja ajustado para multiplos de quatro, o que foi feito, por se
tratar, para publicacdo impressa, de uma obrigatoriedade. Houve também a orientacdo de usar fontes
serifadas em versdes impressas, visando melhor legibilidade. Contudo, ndo é uma obrigatoriedade,
configurando-se como uma orientagao, e, por isso, se manteve o texto da obra em letras sem serifa. Foram
apontadas melhorias relacionadas ao contraste entre texto e fundo, ao uso de cores nos elementos
graficos. Muito focado nas paginas de fundo escuro com letras claras que, segundo o avaliador, poderia
dificultar a leitura. Nesta questdo, também sem obrigatoriedade de ser feita, justificou-se a diagramacgao
por ser, a maioria de fundos chapados e letras claras, um destaque de abertura de capitulo, além de que
os publico alvo ndo ser pessoas com dificuldades de leitura. Foi orientado a importancia da adogdo de
linguagem impessoal ao longo do texto, o que foi alterado, conforme pedido. Por fim, observa-se que o
diferencial competitivo da obra em relagao a publica¢des similares é considerado, pelo avaliado B, dentro

da normalidade, ndo se destacando de forma significativa.

7.4 Resultado da aplicacdo da metodologia do Design Thinking nos processos de gestao
do Projeto SWPERFI
Mesmo que o Projeto SWPERF]I, tenha adotado os conceitos e as técnicas do Design Thinking de modo

ad hoc e sem um planejamento intencional, é preciso entender que as comprovacdes de sua presenca no
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projeto ndo podem ser consideradas processos completos de acordo com os textos literarios, ao se
observar que as respostas dos entrevistados no primeiro round da pesquisa, marcaram op¢des que levam
ao entendimento que ndo percebem, ndo participam ou nao tém conhecimento que a metodologia do DT
esteja presente no Projeto SWPERF], reforcando a importancia de uma comunicac¢do mais eficiente e a
necessidade de ampliar os processos de envolvimento participativo.

No primeiro round da pesquisa, foi observado a necessidade de dar ciéncia a todos os envolvidos nos
projetos académicos quando o DT for aplicado, deixando bem clara a importancia desta metodologia, além
de envolvé-los nos processos. Constatou-se também que mesmo a maioria dos entrevistados ndo tenham
o conhecimento do que é a metodologia e os processos do DT, ou entendendo ela de forma a perceber a
sua aplicagdo, mesmo que sem muita profundidade, eles se interessam em conhecé-la melhor, visto as
opg¢des de aplicagdo com resultados de melhorias na gestdo de projetos e na qualidade dos resultados
entregues e na inovagao que se pretende alcancar. Além destas observagdes serem o principal motivo de
criacdo do livro de boas praticas, observa-se que os entrevistados do primeiro round nio pertenciam a
area de design, o que reforca a observacdo do ndo interesse e o distanciamento dos conceitos e técnicas

do DT, mesmo que envolvidos na criagao de interfaces digitais amigaveis.

7.4.1 Andlise de trabalhos relacionados
Com a leitura das 63 fontes de consultas, foi possivel separar trabalhos relacionados dentro do estudo
exploratério e que serviram de base para constru¢do da dissertacdo; os principais autores e citagdes e
como elas contribuiram para a pesquisa (Quadro 78). No quadro, os temas estdo representados no
cabecalho e sdo os mesmos indicados na relacdo de Palavra Chave da dissertagdo: Design Thinking,

Inovagdo, UX e Ul Design, Diamante Duplo, Método Delphi e projeto PD&I.

TRABALHOS RELACIONADOS
LIVROS, BLOGS E ARTIGOS RELACIONADOS AO DESIGN THINKING E SUAS FERRAMENTAS

AUTOR/ANO/TITULO PONTOS RELACIONADOS CONTRIBUIGAO PARA A PESQUISA
Pinheiro e Alt (2017) Apresentam caracteristicas e
Design Thinking Brasil: | jplicacGes do DT, com olhar para | O Diamante Duplo foi usado na dissertagio
eg(pi?i?;lz(:;bgzag:?ae o Diamante Duplo com seis como modelo para apresentar as fases de
pgssoas, negéci(l))s o etapas: 1- compreender, 2- gestao do Projeto SWPERFI e ajudar a
sociedade. observar, 3- definir, 4- idealizar, identificar a aplicagdo dos conceitos e
5-prototipar e 6- testar, dentro técnicas do Design Thinking, como ela se
Gomes (2024) de um constante processo de procedeu e os resultados do seu uso.
Diamante Duplo: como | expandir e refinar o pensamento
utilizar esse processo para para resolver problemas.

resolver problemas.
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O autor propoe trés fases

ordenadas e sequenciais para se Contribuiu para envolver pessoas
aplicar o DT: a Inspiracio, a (bolsistas) nos processos de gestao e,
Brown (2020) ideacdo e a Implementacio. inclusive, para reforgar a importincia da
D esign Thinking: uma Apresenta a metodologia como comunicagdo para envolver o cliente na
metodologia poderosa para . . P .~
decretar o fim das velhas ativa e inovadora e amplamente | participacdo de etapas de criagdo de bens e
ideias. acessivel que faz toda a diferenga servicos.
quando se busca gerar e Dentro do contexto do Projeto SWPERF],
implementar ideias reforca a questdo de humanizacio de
diferenciadas para os negbcios e | processos, onde uma equipe interdisciplinar
resolver qualquer tipo de trabalha em sua gestao.
problema.

Propde sete etapas,
identificadas dentro do processo
do DT: 1- definir, 2- pesquisar, 3-

Ambrose e Harris (2011) gerar idgias, 4- te;tar prototipos, A apresen'tag'éo detalhada de aplicacdo do
Design Thinking. 5- selecionar, 6- implementar e Design Thmkling, reforca os passos usados
7- aprender. Reforca a dentro do Projeto SWPERFI, e endossam as
importancia de se conhecer o solug¢des criativas e inovadoras
problema e o "publico-alvo" para implantadas.

solu¢des mais precisas,
reforcando a ideia de empatia

Lewrick, Link e Leifer Enfoque em equipes A proposta enfatiza a questdo principal do
(2019) interdisciplinares motivadas e Design Thinking de poder ser aplicado em
Jornada do Design cujo trabalho é focado nas qualquer area, inclusive a pessoal.
Tth',"km*q," t-ransform;.agao necessidades do cliente, onde o Para a dissertacdo é um enfoque que valida
digital pratica de equipes, . - . N
produtos, servicos, negocios DT ap.llcado, deve estar a aplicacdo dentro de projetos académicos,
e ecossistemas. combinado com outras como o de PD&I/P&D, e os exemplos
ferramentas e abordagens. apresentados pelos autores ajudam a
Brown (2020) Apresenta personagens reais, de identificar os conceitos e técnicas do DT no
Design Thinking: uma diferentes areas de atuacdo estudo de caso.
metodologia poderosa para e que usam os conceitos e
decretar o fim das velhas técnicas do DT.
ideias.
Apresenta do DT por meio de Para o autor, os lideres em inovagdo em
10 ferramentas associadas a ele: | qualquer organiza¢ido, podem ndo conhecer
_ o 1- visualizagdo, 2- mapeamento o Design Thinking, mas com certeza ja o
Liedtka e Ogilvie (2019) da jornada, 3- andlise da cadeia praticam a muito tempo.
A Magia do Design : .
Thinking: um kit de de valores, 4- mapearpento Essa premissa valida os processos dentro
ferramentas para o mental, 5- brainstorming, 6- do estudo de caso, em que, apesar dos
crescimento répido da sua | desenvolvimento de conceitos, 7- conceitos e técnicas do DT ndo estarem
empresa. teste de premissas, 8- colocados de forma planejada dentro da
prototipagem acelerada, 9- gestdo do Projeto SWPERF]I, eles estdo
cocriacdo com o cliente e 10- presentes.

langamento da aprendizagem.

LIVROS, BLOGS E ARTIGOS RELACIONADOS A INOVACAO

AUTOR/ANO/TITULO PONTOS RELACIONADOS CONTRIBUICAO PARA A PESQUISA

Segundo os autores, a
Correia e Gongalves (2022) inovacdo pode ocorrer com Essa interpretacdo se mostra alinhada com a
Radar da inovacio nas mudancas na forma de gerir proposta de pesquisa, visto que a mudanca
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organizacdes:
fundamentos tedricos e
praticas no nordeste.

processos de entrega de
produtos e servi¢os, cuja
configuracgio visa maior
eficiéncia, eficacia e influéncia de
maneira positiva no ambiente
onde é aplicado.

da configuracdo de gestdo, com a introducio
de conceitos e técnicas de Design Thinking,
pode ser considerada uma inovagdo em
projetos de PD&I/P&D, principalmente se
analisados no contexto da comunicagdo.

Silva e Di Serio (2021)
Inovacdao em pequenas
empresas: rumo a uma

abordagem de inovacido
centrada no proprietario.

Os autores defendem que a
inovagdo tem um forte viés para
pesquisa e desenvolvimento
(P&D) e grandes negdcios,
principalmente com alta
tecnologia, onde a inovagdo
possui atributos materiais e
recursivos. Ndo ¢é a toa que
grandes industrias estabelecem
parcerias com as universidades, o

que favorece ambos lados.

0 pensamento de inovagdo, dentro de
projetos academia/industria, onde a parceria
é vantajosa para ambos os lados, esta
diretamente ligado ao estudo de caso, onde
UFAM/Motorola, seguem esse modelo de
cooperacao.

LIVROS, BLOGS E ARTIGOS RELACIONADOS A ESTRATEGIAS DE UI E Ul DESIGN

AUTOR/ANO/TITULO

PONTOS RELACIONADOS

CONTRIBUICAO PARA O PROJETO

Levy (2021)
Estratégias de UX:
técnicas de estratégias de
produto para criar solugdes
digitais inovadoras.

0 UX é apresentado por meio
de um Framework de praticas
necessarias e assertivas voltada
para criacdo de produtos e
servicos inovadores.

A proposta foi usada para avaliar as a¢des
de criacdo de interfaces de aplicativos de
celulares. Entre os aplicativos criados no
Projeto SWPERFI, o Tucandeira foi escolhido
para fazer a comparacgio do que a literatura
recomenda e o que foi realizado, tendo como
referéncia as técnicas de Levy (2021).

Teixeira (2022)
Introducgao e boas
praticas em UX Design.

Um dos pontos relacionados

na obra é a ateng¢do ao usudrio e
como ele se relaciona com os
produtos e servigos criados.

Segundo o autor, a pesquisa do

usuario € essencial para
entendé-lo, de forma conhecer
suas necessidades e desejos e
poder oferecer o que ele procura
e precisa.

A contribui¢do para o projeto é o foco no
usuario, que se configura como o publico
interno e externo, alvo em que as a¢des serao
direcionadas. Aplica-se a parte da
comunicagdo e como atingir o usudario que
sdo os bolsistas do Projeto SWPERFI

Sobral (2019)
Design de Interfaces -
Introducao.

UX e Ul Design sao

as técnicas aplicadas na
estrutura, para o
desenvolvimento de interfaces.

tratados juntos, dos conceitos

Foco na construgao do U], feita por partes,
tocando em pontos importantes como a de
cores, fontes, visuais e icones que facilitam a
interacdo e usabilidade do usuario.

Os processos sdo comparados com o que
foi realizado na interface do App Tucandeira.

LIVROS, BLOGS E ARTIGOS RELACIONADOS A0 METODO DO DIAMANTE DUPLO

AUTOR/ANO/TiTULO

PONTOS RELACIONADOS

CONTRIBUICAO PARA A PESQUISA

Lewrick, Link, e Leifer
(2019)
Jornada do Design

Proposta de aplicacdo do Diamante
Duplo com 4 fases: Divergente e
Convergente (dentro do Diamante de

Como em qualquer projeto, pode-se
pensar que ja é a pratica o processo de
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Thinking: transformagio
digital pratica de equipes,
produtos, servigos,
negdcios e ecossistemas.
Brown (2020)
Design Thinking: uma
metodologia poderosa para
decretar o fim das velhas
ideias.

Problema) e Divergente e
Convergente (dentro do Diamante de
Solucdes).

Brown (2020), define a parte
divergente como a de criar opgdes e a
convergente, em de fazer escolhas.

busca de solugdes passando pelas fases
de criar opgoes e se fazerem escolhas
dentro das op¢des encontradas.

Na gestdo do Projeto SWPERF]I, muitas
das ac¢des foram realizadas depois de
passarem pelos processos de pesquisa e
selecdo de propostas que ajudaram na
solucdo de problemas.

Lewrick, Link, e Leifer
(2019) e Gomes (2024)
Diamante Duplo: como

utilizar esse processo para
resolver problemas .

Lewrick, Link, e Leifer (2019) e
Gomes 2024), por outro lado,
trabalham com a estrutura similar ao
Diamante Duplo de 4 fases, mas com
duas novas fases inseridas no
processo, totalizando 6 fases: 1-
gatilho,2- descobrir, 3- definir, 4-
desenvolver, 5- entregar e 6-
resultados. As etapas sdo definidas e
focadas no usuario. O Diamante
Duplo com 6 fases é um processo que
pode ser utilizado para resolver
diversos problemas, em diferentes
contextos.

0 Diamante Duplo com seis fases foi
usado como metodologia de pesquisa
para identificar os processos onde o DT
estava presente no Projeto SWPERFI.

Também contribuiu para revisar e
entender todo o processo de gestdo do
projeto, com foco na comunicacio e
criacdo de interfaces digitais e, diante do
problema a ser resolvido, encontrar
propostas de solugdo, escolher a melhor
e aplica-la.

Pinheiro e Alt (2017)
Design Thinking Brasil:
empatia, colaboragdo e
experimentac¢do para
pessoas, negocios e
sociedade.

Semelhante aos processos dos
demais autores, baseando-se na
légica racional para tragar rotas de
solucdo de problemas, por meio de
selecdo e exclusdo de alternativas.

Contribuigdes pertinentes e proximas
das propostas do modelo de Diamante
Duplo de 6 fases.

LIVROS, BLOGS E ARTIGOS RELACIONADOS A METODOLOGIA DE PESQUISA

AUTOR/ANO/TITULO

PONTOS RELACIONADOS

CONTRIBUICAO PARA A PESQUISA

Antunes (2023)
Método Delphi: um guia
teorico e pratico para
pesquisa aplicada.

Método intuitivo e interativo, cuja
proposta de realizacdo de pesquisa é
por meio de cinco rounds de
entrevistas aplicadas em grupo focal,
onde os participantes devem ter
algum vinculo e conhecimento do
assunto pesquisado.
Processo mais simples e que ndo
exige a estrutura de grandes
pesquisas, contudo, deve-se manter o
rigor das agdes para se ter validade.

0 método Delphi foi escolhido
exatamente por causa da forma flexivel
como ele pode ser aplicado. Ou seja,
permite uma quantidade menor de
entrevistados e membros de
organizacdo, o que atende ao projeto,
permite adequacdes na forma de aplicar
a pesquisa e a redugdo de rounds,
simplificando os processos.

LIVROS, BLOGS E ARTIGOS RELACIONADOS A PROJETOS PD&I

AUTOR/ANO/TITULO

PONTOS RELACIONADOS

CONTRIBUICAO PARA A PESQUISA

Investiga sobre a Lei de
Incentivo a Informatica em

0 projeto de PD&I SWPERF], sé foi
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Bezerra e Melo (2023)
Planejamento de PD&I:
um estudo sobre o perfil

inovador das empresas

beneficiarias da Lei de
Informatica da Zona Franca
de Manaus.

projetos de PD&I na Amazonia
Ocidental e do Amapa.
Analisa o futuro e as
estratégia de Corporate
Venturing para o planejamento
de PD&I das empresas, com
intuito de apoiar a tomada de
decisdo dos gestores.

possivel através de incentivos fiscais
concedidos a suas mantenedoras que usam a
Lei de Incentivo Federal e Estadual a
Pesquisas. A contribui¢cdo ao projeto é a
possibilidade de entender essa parceria e
seus beneficios para ambos os envolvidos.

Diniz et al. (2020)
Transferéncia de
conhecimento entre
universidade e empresa
(U-E): influéncia das
condi¢des universitarias

Analisa a influéncia das condig¢des
universitarias no desempenho da
transferéncia de conhecimento
(TC) entre uma Universidade
Publica Federal em Minas Gerais
e as empresas parceiras.

Ajuda a compreender a relacdo de
cooperacao e os beneficios para as empresas
e a faculdade quando estabelecidas parceria,

analisada no contexto do discurso de

“universidade empreendedora”, que
considera a transferéncia tecnolégica uma

das fungdes centrais da universidade.

Quadro 78- Apresentacio de autores e temas tratados na pesquisa e
como podem contribuir para o projeto.
Fonte: elaborado pelo autor.

Narelagao acima, nao foram colocadas todas as referéncias pesquisadas para essa dissertacdo, mas os
temas e autores que tiveram maior peso e destaque no processo de escrita. Destaque no quadro para a
metodologia do Diamante Duplo, escolhida para apresentar e conduzir a pesquisa de como o Design

Thinking foi usado na gestdo das acdes no Projeto SWPERFI.

7.5 Avaliagdo da presenca de conceitos e técnicas do Design Thinking dentro do

Projeto SWPERFI

Ao revisar textos de artigos, disserta¢des blogs, sites e livros de diferentes estudiosos e autores que
versam sobre o Design Thinking, o UX e Ul Design e inovacdo, bem como sobre o marketing e a
comunicagao, entre outros, foi uma forma de comprovar, cientificamente, o que o autor desta dissertacao
ja havia observado: a presenca de conceitos e técnicas de DT dentro do projeto PD&I. Contudo, a aplicagao
do DT em projetos de pesquisa, seja PD&I/P&D precisam ser melhorados, conforme os entrevistados
responderam na pesquisa Delphi. Foi realizada uma imersdo em temas relacionados ao Design Thinking
para entender todos os processos, ferramentas, agdes, conceitos, técnicas e métodos que poderiam estar
presentes, ou ndo, na gestdo do Projeto SWPERFI. A relacdo do que foi encontrado é apresentada no

Quadro 79, onde sdo sugeridas mudancas necessarias a serem feitas, como proposta de melhorias.

CONCEITOS E TECNICAS DE DESIGN THINKING IDENTIFICADAS, OU NAO, NO PROJETO SWPERFI

Ferramentas, Pontos similares Acoes realizadas, consideragoes e
metodologias, no Projeto Consideracoes propostas
conceitos e SWPERFI de melhorias
técnicas

A criacdo de personas é No desenvolvimento de aplicativos para
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Criacdo de
persona
Lewrick, Link e
Leifer (2019)

necessaria para conhecer
as necessidades do usuario.
No caso de criagdo de uma
interface amigavel de um
aplicativo, o foco ndo pode
ser apenas no produto ou
servico oferecido, mas a
forma como ele se
apresenta e as suas
fungdes, que devem
atender ao perfil de quem
usa.

celulares, na fase de aplicagdo de UX e
Ul Design, é necessdrio realizar uma
pesquisa ou a criagdo de um persona

para conhecer o cliente.

Sem essa agdo, corre-se um grande risco

de o resultado final ndo atender as

expectativas do usudrio.

Mapa de Empatia
Kiso (2021)

0 Mapa de Empatia vai
aprofundar mais nos
detalhes para conhecer o
usudrio, ajudando a
entender o que o usudrio,
pensa, sente, escuta, V€,
fala, faz, as suas dores e os
seus objetivos, a fim de lhe
oferecer produtos e
servicos que se adequam ao
seu perfil.

Dentro do Projeto SWPERFI, muitas
acoes foram estabelecidas sem a
necessidade de uma pesquisa para
conhecer os usuarios do projeto.
Elas foram planejadas com base no
conhecimento de gestdes anteriores
com 0s usudrios.

Para criar um Mapa de Empatia, como
muitos outros processos, demandaria
de um setor de comunicagdo e design
mais estruturado que planejasse e
realizasse pesquisas para conhecer
melhor o publico interno e externo.

Grupos
interdisciplinares
de gestao
Brown (2020)

SIM

A exemplo do
grupo tematico sm,
com integrantes de
diferentes areas de

conhecimento e
que atuam na
gestdo do Projeto
SWPERFI

A gestdo de processos,
dentro do Projeto
SWPERF], era conduzida
pela Coordenadora Geral e
mais trés colaboradores:
um designer, um
administrador e uma
bolsista da area de
Computagdo, que juntos
faziam parte do Grupo
Tematico SM - Scientific
Management

Apesar da configuracio diversificada
dos integrantes do grupo SM, as
questdes relacionadas ao Design

muitas vezes eram abandonadas para
dar lugar a "visdo pessoal” de um

outro, baseando-se no gosto pessoal.

Assim, muitos processos se atrasaram

até se chegar a um acordo e defini¢io o
que corria risco de serem decisoes e
escolhas unilaterais.

Explorar diferentes
possibilidades
Brown (2020)

SIM

Dentro da gestao
do Projeto
SWPERF], quando
na area de
comunicac¢ao, as
acoes criadas
(pegas de
comunicacao
virtual, preparacao

de eventos e
encontros) passam
por andlise e
diversas propostas

Segundo Brown (2020, p.
15) "A esséncia do Design
Thinking é explorar

Italico nosso.

diferentes possibilidades".

As possibilidades de aplicagdo do DT
sdo indmeras, a exemplo de um projeto
de PD&I.

Contudo é importante deixar a equipe
informada da aplicagdo da metodologia
para que possam entender e participar

do processo.

Além disso, a importancia de ter na

equipe um profissional Designer Think

podera contribuir para melhoria e
eficiéncia dos resultados.

Mas, segundo Brown (2020), ndo é
preciso ser um profissional de Design
para coordenar os processos de
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de conducdo sdo
apresentadas.

aplicacao e conducdo do DT.

Foco nas pessoas
Pinheiro e Alt
(2017)

SIM

As agdes de
marketing interno
ede
endomarketing,
sao focadas nas
pessoas, em
processo
humanizado de
relacdo

Segundo Pinheiro e Alt
(2017), para que o Design
Thinking exista, deve-se
pensar no outro.

E isso envolve o processo
de praticar "Empatia™:
habilidade de vivenciar os
sentimentos e entender o
outro.

Ao desenvolver a¢des de comunicagao,
dentro do Projeto SWPERF], a intengao
é envolver todos os participantes no
processo de trabalho.

Além disso, aproveitar as
oportunidades para colocar os
bolsistas informados do que acontece
e, em uma estratégia de
endomarketing, homenageéa-los
quando ganham prémios, conseguem
publicar e ter artigos aceitos,
comemorar datas de aniversario e
outras mais, faz toda uma diferenca.
Contudo, agdes mais assertivas sao
possiveis se houvesse uma pesquisa
com os colaboradores do projeto para
conhecé-los melhor.

Reunides de
Brainstorming
Brown (2020)

Sim

Dinamica que envolve
varias pessoas, podendo
ser de areas diferentes ou
ndo, que incentiva a busca
por solucdes de problemas
de maneira criativa. Para
Brown (2020), o
Brainstorming é um dos
principios do DT.

0 ideal é que as primeiras reunides de
Brainstorming acontecam no inicio do
projeto. Além de envolver todos da
area de interesse, é necessario ter
pessoas com diferentes conhecimentos
e opinides, 0 que se nota nas reunides
do grupo SM, para tratar de demandas
pontuais ou nao.

Processos de

Inspiracao, Ideacao €

Implementac¢ao
Brown (2020)

SIM

Processo presente,
de forma ad hoc,
na comunicagao e

na criacdo de
aplicativos, com
foco nas interfaces
digitais amigaveis
de aparelhos

Brown (2020) chama de
"sequéncia de passos
ordenados".

Liedtka e Ogilvie (2019)
nomeiam de "estagios do
processo":

- 0 que é? - onde se
explora a realidade vigente;
- E se? - imagina um outro
futuro;

- 0 que surpreende? - faz

Ambos pensamentos sdo modelos de
processos do DT, como outras formas
existentes e diferentes de sua
aplicacao.

Usadas para conhecer e iniciar a
solucdo de problemas, podem ser
realizadas em grupos de trabalho com
areunido de pessoas de diferentes

Espacos fisicos de
inovacao
Brown (2020)

moveis. algumas escolhas e conhecimentos.
- 0 que funciona? - as
coloca no mercado.
SIM Trés andares do prédio do

Apesar de, na
época da pandemia
do virus da Covid
19, o projeto
demandar trabalho
virtual, hoje
existem salas
especificas para o
trabalho fisico dos

Para Brown (2020), o
Design Thinking incorpora
equipes, projetos e espacos

fisicos de inovacio.

Esses espagos devem

facilitar para que as
demandas sejam
realizadas.

IComp/UFAM foram ampliados com a
construcao de salas e laboratérios para
serem usados pelos integrantes de
pesquisa, inseridos no Projeto
SWPERFI. Apesar de terem um padrao
de espago, movelaria, pintura e
equipamentos dentro das normas de
layout da empresa mantenedora, a
Motorola, poder-se-ia pensar em um
espac¢o mais "alternativo” para os
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integrantes do
Projeto SWPERFI

jovens que estdo no projeto. Perfil que
é a maioria.

SIM

Principalmente nos

Na prototipagem é o
momento de se fazer testes,
avaliar, descobrir e corrigir

falhas.

Na prototipagem, seria importante se
fazer um "diario" de acompanhamento,
onde todos os questionamentos e
solucdes fossem anotadas, registrando

Prototipagens processos de Segundo Lewrick, Link e um historico de erros e acertos que,
Lewrick, Link e criacdo de interface Leifer (2019), nesse mais a frente, poderia ser usado como
Leifer (2019) digital amigavel de momento, deve-se ter um manual de consulta, facilitando a

aplicativos. mente aberta para aceitar | prototipagem em processos diferentes
mudancas e fazer e/ou diferenciados, no qual se evitaria
melhorias. erros ja cometidos.
De acordo com os A primeira vista, parece nio ser
autores, o mapeamento da | uma metodologia para ser aplicada em
Mapeamento da Jornada é a representagdo, | um projeto PD&I, ja que é voltada para
jornada NAO por meio de um aprimorar as relagdes
Liedtka e Ogilvie fluxograma, ou de outro empresa/clientes.
(2019) tipo de grafico, da Contudo, ela pode ser aplicada para
experiéncia do cliente ao melhorar a relacdo projeto/bolsistas.
interagir com uma
empresa.
A pesquisa ajuda a A exemplo do Aplicativo
Pesquisas conhecer melhor o usudrio | Tucandeira, ndo houve uma pesquisa
Exploratorias NAO para conhecer | e poder oferecer o que ele para conhecer o usudrio.
e testes de 0 usuario, mas realmente precisa. O Teste Porém, houve o teste de
usabilidade SIM, para teste com de usabilidade ajuda a usabilidade, quando ele foi enviado
Antunes (2023) e o usudrio detectar questdes para paises em que a Motorola possui
Brawn (2020) relacionadas com o escritdrios e laboratorios para testes.

usudrio, o objeto, servico e
0 meio, que ele interage.

Quadro 79 - Pontos relacionados ao Design Thinking que foram encontrados, ou nao, no Projeto SWPERFI.

Fonte: elaborado pelo autor.

Apoés apresentado o quadro com alguns conceitos e técnicas da metodologia do Design Thinking

presentes (ou nido) no Projeto SWPERF], e os resultados da pesquisa sobre o tema, as informagdes

recolhidas ajudardo também na continuidade do processo de produc¢do de framework para construcao do

livro de boas praticas. Em uma visao geral das informagdes levantadas, alguns dos conceitos e técnicas do

Design Thinking foram e estavam presentes no estudo de caso. Porém, como a sua aplica¢do foi de forma

ndo planejada, ndo se caracteriza um processo completo, mesmo porque, algumas das ferramentas e

metodologias associadas ao DT deveriam estar presentes em todo o processo e ndo em algumas fases ou

de forma discreta.

7.6 A criacio do livro de boas praticas

O livro de boas praticas foi intitulado como "Comunica¢ao na gestdo de projetos de inovacio

tecnolégica: com orientagoes guiadas do processo de aplicacio do Design Thinking", Figura 49, e

tem como referéncia o estudo de caso real: o Projeto SWPERFI - Intelligent Software Performance.
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Figura 48 - Capa do livro de boas prdticas, intitulado como"Comunicac¢do na gestao de projetos de
inovacdo tecnoldgica: com orientac¢des guiadas do processo de aplicacao do Design Thinking".
Fonte: elaborado pelo autor.

O livro é o resultado da pesquisa de mestrado e segue a proposta de apoiar os coordenadores e
integrantes de projetos de Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagdo - PD&I e Pesquisa e Desenvolvimento -
P&D, na implementacdo da metodologia Design Thinking na gestdo de agdes de comunicacdo em duas
linhas de pesquisa:

1- Comunicagdo para: valorizagao, envolvimento e reconhecimento dos integrantes das equipes de
trabalho e a divulgacdo de resultados de pesquisas;

2- Comunicacdo para: criacdo de interfaces digitais amigaveis de dispositivos moveis.

A obra foi organizada em seis partes, iniciando-se pelo prefacio (onde o livro é apresentado pela
orientadora e coorientadora do mestrado), a "Nota sobre o autor” e a Introdugdo e seguido por mais
outros cinco capitulos que descrevem a aplicagdo da metodologia do Design Thinking - DT em projetos
PD&I e P&D, conforme descrito a seguir:

- O Capitulo Primeiro, Figura 49, trata dos passos iniciais para montar uma equipe estruturada de

colaboradores, tendo com referéncia uma proposta de framework especifico de comunicacéo;
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CAPITULO 1
OS PRIMEIROS PASSOS

O processo de aplicacio da metodologia do Design Thinking é composto por diferentes
etapas, como T-Inspiragdo, 2-Ideagdo e 3-Implementagdo, conforme Brown (2020).
Contudo, é importante destacar que outros autores apresentam versdes mais detalhadas
da abordagem - Figura 4. Ambrose e Harris (2011), desdobram essas etapas em sete:
1-Defini¢do, 2-Pesquisa, 3-Geragdo de Ideias, 4-Testes de Protétipos, 5-Selegdo,
6-Implementagdo e 7-Aprendizado, conferindo maior consisténcia aos resultados.

Lewrick, Link e Leifer (2019) propdem uma sequéncia composta por: 1-Conhega, 2-Observe,
3-Defina um Ponto de Vista, 4-idealize, 5-Prototipe e 6-Teste, etapas. Para orientacdes
guiadas, adotou-se como base a estrutura de Brown (2020), complementada por
ferramentas auiliares como o Diamante Duplo, a Criacio de Personas, o Mapa de
Empatia e 0 Mapa Mental, entre outros recursos conforme a fase de aplicacio da
metodologia.

A partir da definiclio de uma proposta inicial de projeto de PD&!I ou P&D, parte-se para a
montagem da equipe de trabalho, tornando-se essencial que todos os envolvidos
compreendam os objetivos do projeto e os impactos desejados. Segue-se a um plano de
trabalho desenvolvido, onde cada etapa do processo envolva e tenha a participagio de
profissionais com conhecimentos distintos, mais afins ao tema da pesquisa, o que reforga a
importincia da composicdo colaborativa da equipe de trabalho. Neste capitulo, serfio
rrm‘— 84 - imagem com il e procaso r::( ﬁ:&: aphcacio T&‘l?."m apresentados 9 tépices com o passo a passo para ajudar na implantacio do Design Thinking

te: iustracio do mut em projetos de PD&I ou P&D, seguindo os conceitos propostos de Brown (2020).

G0 @ TEWEI0 8 PIOCESOR que Jeram Cu NSO Cartas - Fon tor.
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Figura 49 - Print do capitulo 1 do livro "Comunicagao na gestio de projetos de inovagao tecnolédgica:
com orientacdes guiadas do processo de aplicacdo do Design Thinking".
Fonte: elaborado pelo autor.

- No Capitulo Segundo, Figura 50, sdo apresentadas algumas ferramentas, técnicas e metodologias ja
consolidadas, propostas pelo autor para aplicacdo em conjunto com os conceitos e técnicas do Design

Thinking, com foco na comunicacdo em projetos PD&I e P&D;

CAPITULO 2
FERRAMENTAS DO DESIGN THINKING

Existem diversas ferramentas e metodologias j& consolidadas, além de outras em constante
desenvolvimento, voltadas & aplicacdo dos conceitos e técnicas do Design Thinking.
Segundo a Provalore (s/d), existem mais de 25 técnicas e ferramentas usadas pelo Design
Thinking (ver anexos - pdgs 158 a 159). Essa variedade, por vezes, gera
ddvidas sobre qual recurso utilizar, em que contexto e momento aplicé-las e como
fazer a escolha mais adequada de uma ferramenta para resolver um problema especifico.

No entanto, & importante destacar que o Design Thinking é uma abordagem flexivel e
interativa. As ferramentas utilizadas variam conforme o problema a ser enfrentado.
Algumas serdo aplicadas, outras ndo, pois n&o héd um modelo Gnico ou definitivo para cada
situacio. Cada problema deve ser analisado individualmente, considerando suas
particularidades para definir a melhor escolha de ferramenta a aplicar.

Ainda assim, algumas ferramentas e métodos no Design Thinking, sdo mais utilizadas e
consideradas quase que indispenséveis. Entre eles esto o mapa mental, 0 mapa de
empatia e de problema, a prototipagem, a cria¢do da persona, o modelo do Diamante
Duplo, brainstorming e a prototipagem. Neste capitulo, focaremos em apresentar as
ferramentas usadas neste Guia e outras mais citadas na literatura. Como de costume,
utilizaremos exemplos extraidos do Projeto SWPERFI para ilustrar e facilitar
a compreensio de cada caso.

Figura 50 - Print do capitulo 2 do livro "Comunica¢io na gestio de projetos de inovacio tecnoldgica: com orientagcdes
guiadas do processo de aplicacdo do Design Thinking".
Fonte: elaborado pelo autor.
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- O Capitulo Terceiro, Figura 51, apresenta o Design Thinking sendo usado para gerir a comunicagio
interna/externa. Neste capitulo, sera tratado a forma de aplicagio das fases de "Inspiracdo, Ideagdo e
Implementacdo” do DT, segundo Brown (2020), com dicas e orientagdes para que o leitor possa se apropriar e

utilizar as referéncias como exemplo.

CAPITULO 3 _‘
O DESIGN THINKING NA COMUNICACAO

Em projetos de PD& e P&D, a comunicagio é a "alma do negécio®, pois ela é o inicio para
todos os processos. Ndo se trata apenas de comunicar ordens, definir fungdes e
obrigagdes, ou reunir-se com uma equipe para estabelecer estratégias de um plano de
trabalho. A comunicago leva e divulga um projeto além das paredes das Universidades.

Para Aradjo (2023), primeiramente, tem que avaliar se a comunicacio esté atingindo todas
as esferas de gestéio de um projeto e tendo 0 mesmo teor de mensagem para os
diferentes niveis hierdrquicos. Para Brum (2072), o funcionério que se sente reconhecido e
percebe que a sua presenca e participacio na empresa é valorizada, tende a dar mais
retorno nas entregas, sendo mais produtivo. A comunicagio cumpre esse papel dentro de
uma organiza¢io, ao aproximar os funciondrios dos postos superiores, incentivando-os a
vestirem a camisa da empresa e do negécio e lutarem para atingir os planos tragados pela
gestio. Mas deve-se pensar também na comunicaclio externa ao projeto. Compartilhar
resultados e conhecimento produzidos na pesquisa académica mostra a eficiéncia do
projeto, das pessoas e da instituicio onde ela foi realizada.

Para Brum (2012) uma comunicagdo interna é barata, gera grande satisfagio pessoal e é
importante fator de motivagiio para as entregas acordadas. Sem uma estratégia de
comunicagio bem estruturada a gestio de processos é bem mais complicada para se

conseguir e produzir resultados em projetos de pesquisa. Neste capitulo, 70 tépices serdo
apresentados para conduzir o leitor na proposta de aplicaciio dos conceitos e técnicas do
Design Thinking na comunicacso interna e externa.

Figura 51 - Print do capitulo 3 do livro "Comunicacio na gestio de projetos de inovagio tecnoldgica: com orientacdes
guiadas do processo de aplica¢do do Design Thinking".
Fonte: elaborado pelo autor.

- No Capitulo Quatro, Figura 52, é apresentada a construcio de interfaces digitais amigaveis, onde os
conceitos e técnicas do Design Thinking e do UX e o Ul Design, sdo conduzidos pela comunicagdo, que
exerce um papel fundamental nesta interacdo, criando conexdes, dando fluidez aos processos e

contribuindo para acelerar resultados e a encontrar solu¢des para problemas complexos.

CAPITULO 4
DESIGN THINKING NA
CONSTRUCAO DE INTERFACES DIGITAIS

Na construgio de interfaces digitais amigéveis, Figura 28, o Design Thinking
atua em conjunto com o UX - (User Experience - Experiéncia do Usudrio) -
€ o Ul (User Interface - Interface do Usudrio), formando um fluxo integrado
no qual a comunicacio exerce um papel fundamental: ela cria conexdes,
dé fluidez aos processos e contribui para acelerar resultados e a
encontrar solu¢des para problemas complexos.

Os conceitos e técnicas do Design Thinking sio aplicados com as mesmas
etapas usadas na criacio de estratégias de comunicacio j& apresentadas no
capitulo 3.

A diferenca é que, neste contexto de criagio de interfaces, entram em cena
os desenvolvedores e programadores de sistemas, que colaboram na
busca por solugdes criativas e eficazes para projetar as interfaces digitais
nas quais o usuério consiga navegar com facilidade e sem obstéculos. Sem

esses profissionais é impossivel pensar em criaciio de sistemas de
software dos aplicativos. Eles completam o trio Designer +
Desenvolvedores + Programadores, trabalhando juntos, cada um em sua
especialidade e completando o conhecimento um do outro.

195



Figura 52 - Print do capitulo 4 do livro "Comunicacio na gestio de projetos de inovacio tecnoldgica: com orientacées
guiadas do processo de aplicagao do Design Thinking".
Fonte: elaborado pelo autor.

- 0 Capitulo Quinto, Figura 53, é reservado para as conclusdes finais, com dicas e as referéncias usadas
no livro, Neste capitulo, entram as recomendac¢des importantes que podem ajudar aos coordenadores de

projetos PD&I e P&D, quando implantarem a metodologia do Design Thinking para gerir a comunicagao.

CAPITULO 5
CONSIDERACOES FINAIS

Este livro foi pensado para apresentar diferentes frameworks, com o passo a passo de aplicagao

da metodologia do Design Thinking, em projetos PD& e P&D, com foco na comunicagao para

envolvimento de equipes de trabalho e para riagao de interfaces digitais amigaveis. A proposta é

ajudar os gestores, sejam os coordenadores de projetos, os designers e os integrantes dos grupos

envolvidos e que tenham projetos similares ao estudo de caso, facilitando a sua gestio a partir de
referéncias de aplicacao de ferramentas que propicam a inovagao.

Apesar da metodologia estar ainda caminhando para sua aceitagdo, pois existem mwitas pessoas
que nao conhecem 0s Processos e os resultados reais de sua apllcag&o, demanda que o DT seja
“evangelizado™ para que, 20 0 implantarem, estejam dentes das melhorias organizacionais e as
mudangas de métodos de gestdo que irdo acontecer, onde todos devem estar envolvidos. Talvez
seja esse, segundo Brown (2020, o maior empecilho de sucesso de aplicagio do Design Thinking,
pois todos devem estar empenhados em trabalhar em sua aplicagao e acreditarem nos processos
e ferramentas usadas. Para o autor supracitado, o sucesso do Design Thinking exige uma
mudanca cultural e desafios de aplicar habilidades para resolver problemas que fazem toda
a diferenca nos processos de inovacao.

Conforme Brown (2020) ndo é preciso ser um designer para aplicar os conceitos e técnicas do
Design Thinking, mas € preciso aplicar habilidades holisticas e integradoras de um design thinker
a0s negocios, a sodedade e a vida.

Figura 40 - Fonte: Bustragso do sutor.
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Ap6s o capitulo quinto, entram as referéncias, sobre o autor, os anexos e folhas de anotag¢des para o
leitor. Apds a criacdo do livro e as corregdes solicitadas pelos especialistas da area de design serem
realizadas, a obra foi colocada no link relacionado para consulta:

https://heyzine.com/flip-book/dafbb0f2b3.html#page/6

7.7 Aceite de artigo em revista de pesquisa
O artigo "Quando a inovacdo se beneficia da (boa) comunicac¢ao: o Design Thinking como base
de um framework comunicacional na gestdo de projetos de inovac¢io académica” foi submetido ao
periédico AEC&D - Arte, Educacgdo, Comunicacgdo, Design - DOI.ORG/10.29327 /216572 e teve resposta de
aceite em decisdo editorial, Anexo 15, enviada em 04 de marco de 2026, por e-mail, pelo conselho

editorial, com o seguinte texto.

Prezado, Julio Cezar Palhares Gloria,

Nos chegamos a uma decisdo referente a sua submissdo para o periédico
AEC&D - Arte, Educacdo, Comunicagdo & Design, "Quando a inovagio se
beneficia da (boa) comunicagio: o Design Thinking como base de um
framework comunicacional na gestdo de projetos de inovagdo académica".

Nossa decisdo é de: Aceitar a Submissao. O artigo fara parte da publicacdo do
Volume 7 - N°1 (primeira edigdo do quadrimestre da revista (janeiro a abril).
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Atenciosamente,
Conselho Editorial

Revista AEC&D - Arte, Educacdo, Comunicagdo & Design (Colares, 2016)

O artigo analisa a aplicagdo do Design Thinking (DT) como abordagem metodoldgica para a gestdo da
comunicacdo em projetos de Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagio (PD&I), no contexto de parcerias
entre a academia e a industria. A pesquisa adota uma abordagem qualitativa, de carater exploratério e
descritivo, estruturada como estudo de caso do Projeto de PD&I SWPERFI - Intelligent Software
Performance, desenvolvido pelo Instituto de Computag¢ao (ICOMP) da Universidade Federal do Amazonas
(UFAM) em parceria com uma inddstria multinacional.

A coleta de dados foi realizada por meio de observacio participante, analise documental e aplicagio
do método Delphi. Os resultados indicaram que praticas de Design Thinking, embora aplicadas de forma
ndo sistematizada, contribuiram para a mediagcdo dos processos comunicacionais para o fortalecimento
da integragdo dos atores envolvidos e no desenvolvimento de interfaces digitais amigaveis no projeto
analisado. Tais evidéncias apontaram para a necessidade de desenvolvimento de um framework
comunicacional fundamentado no Design Thinking, capaz de apoiar a gestdo da comunicagdo e a promoc¢ao
da inovagdo em iniciativas de PD&I. A andlise do estudo de caso do Projeto SWPERFI - Intelligent Software
Performance, aliada aos dados obtidos por observacdo participante e entrevistas, evidenciou a
centralidade da comunicagdo nos processos de inova¢do em projetos de PD&I. Verificou-se que a aplicacao
do Design Thinking, ainda que de forma nao sistematizada, desempenhou papel relevante na mediacao
comunicacional e no desenvolvimento de interfaces digitais orientadas a experiéncia do usuario,
emergindo de maneira organica ao longo do projeto.

Na conclusdo, no artigo, reforca que estd alinhada com o tema da dissertagdo, cujos resultados
reforcam o Design Thinking como uma légica de organizagao do trabalho, especialmente quando associado
a gestdo da comunicagdo em contextos colaborativos academia-industria. Nesse cendrio, sua aplicacdo
depende do engajamento coletivo e pode ser potencializada por meio de frameworks estruturados,
capazes de ampliar a inovagdo e qualificar os resultados. No artigo, tal qual na dissertacdo, apontou para
a necessidade de um livro de boas praticas que sistematize essas abordagens, apoiando equipes
multidisciplinares na resoluc¢io de problemas complexos.

Além disso, a formalizacdo dessas praticas pode contribuir para o alinhamento entre os atores, a
reducdo de ruidos comunicacionais e o aumento da eficicia dos processos de inovagdo. Como
desdobramento, propde-se a validacdo do material por especialistas, em rodadas inspiradas no método

Delphi, visando ao seu aprimoramento e a ampliagdo de sua aplicabilidade em projetos semelhantes.
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Conclusao

A partir da andlise do estudo de caso e dos resultados obtidos por meio das entrevistas,
evidencia-se a pertinéncia do desenvolvimento de um livro de boas praticas voltado a aplicacdo do Design
Thinking em projetos de PD&I/P&D. Tal proposta mostra-se especialmente relevante no ambito da gestdo
da comunicagdo interna e externa, com vistas ao engajamento e a valorizacdo dos participantes, bem
como no suporte a concep¢ao de interfaces digitais amigaveis mais acessiveis e intuitivas, nas quais a
comunicacdo assume papel estruturante na condu¢do dos processos. A elaboragdo desse material
orientador busca atender as demandas de diferentes perfis profissionais envolvidos nos projetos,
abrangendo desde coordenadores até membros de equipes multidisciplinares, que através de
frameworks com o passo a passo de exemplos de aplicacdo da metodologia do Design Thinking, poderao
se orientar no seu uso para gerir processos de comunicacao. Destaca-se, nesse contexto, a contribuicao
para dareas tradicionalmente afastadas das ciéncias humanas, cujos profissionais, em geral, possuem
menor familiaridade com préaticas de Design e, consequentemente, tendem a subestimar seu potencial
como abordagem sistematizada para a resolugdo de problemas complexos e para a gera¢do de inovagao.

Os achados da pesquisa também revelam a presenca de conceitos e técnicas de Design Thinking
no Projeto SWPERFI; entretanto, sua aplicagcdo ocorre de forma ndo estruturada, frequentemente de
maneira ad hoc. Esse cenario refor¢a a necessidade de consolidacdo de um modelo orientador capaz de
sistematizar, organizar e potencializar tais praticas, no que resultou na criagio do livro "Comunicagdo na
gestdo de projetos de inovagdo tecnoldgica: com orientagdes guiadas do processo de aplicagdo do Design
Thinking ", que apresenta diferentes frameworks para guiar o usuario em sua jornada para aplicagao dos
conceitos e técnicas do Design Thinking. Assim, com base na avaliacdo da obra pelos especialistas,
observa-se convergéncia quanto a relevincia da proposta, a clareza conceitual e a sua aplicabilidade
pratica, bem como ao alinhamento com referenciais teéricos e ao potencial de insercdo no contexto
académico e profissional. Como pontos de ateng¢io, destacam-se a necessidade de validagdo empirica do
produto desenvolvido, além de aprimoramentos editoriais e aprofundamentos conceituais que possam
ampliar sua consisténcia e diferenciacdo. Também, a produgido do artigo "Quando a inovagio se beneficia
da (boa) comunicagdo: o Design Thinking como base de um framework comunicacional na gestdo de
projetos de inovagdo académica”, reforca a pesquisa realizada, endossando a importancia do Design
Thinking na gestdo de projetos de PD&I/P&D.

Dessa forma, conclui-se que a pesquisa alcanga resultados satisfatérios ao evidenciar que a
adogao do Design Thinking requer acompanhamento sistematico e processos continuos de avalia¢do, de
modo a garantir a adequada compreensio de seus fundamentos e a selecdo de ferramentas compativeis
com as especificidades de cada contexto. Ressalta-se, ainda, a importancia da atuagdo de profissionais
com dominio, ou, a0 menos, compreensdo consistente de areas como Design, comunicac¢do, marketing,
endomarketing, UX e Ul Design, contribuindo para a efetividade da abordagem nos projetos analisados.

Por fim, destaca-se que a proposicdo do livro de boas praticas nio encerra as investigacoes aqui

empreendidas, configurando-se, ao contrario, como um desdobramento inicial de um campo mais amplo.
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Nesse sentido, aponta-se a continuidade desta pesquisa em nivel de doutorado como etapa fundamental
para a validacdo, aplicagdo e refinamento do modelo proposto, por meio de estudos empiricos mais
aprofundados. Tal avan¢o permitird ndo apenas a consolidacdo teérica da proposta, mas também sua

evolucgdo pratica, a partir da analise de resultados em contextos reais de aplicagao.
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Anexos

Seqéo 1de5

DESIGN THINKING COMO SUPORTE PARA  ~
GESTAO DE PROJETOS ACADEMIA-
INDUSTRIA DE INOVAGAO TECNOLOGICA

B I U o X

0I3, seja bem-vindo(a)!

Meu nome & Julio Palhares, sou discente cursando o mestrado no PPGD -Programa de Pos-Graduagic em
Design da UFAM - Universidade Federal do Amazonas. Sou orientado pela Profa. Dra. Sheila Cordeiro da Mota,
do curso de Design - UFAM e coorientado pela Prof. Rosiane de Freitas, do Instituto de Computagio-
IComp/UFAM.

0 tema da minha dissertago & sobre o uso dos conceitos e técnicas do Design Thinking em gestio de
projetos académicos (PD&I - Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagio e P&D - Pesquisa & Desenvolvimento),
com foco na comunicag3o e no uso das ferramentas de UX e Al que se interligam para criagdo de interfaces
digitais.

Se voce é bolsista e participa de projetos de PD&I ou P&D, solicito a sua atengdo para que possa responder ao
formulario anexado, que faz parte da minha pesquisa e que sera fundamental para a minha qualificagdo. Vocé

gastara entre 5 a 7 minutos para reponder 20 questionario de perguntas.

0s dados recebidos serdo utilizados, exclusivamente, para fins da pesquisa e os dados dos autores das
respostas nao serao divulgados.

Deste j& agradego,
Julio Palhares

E-mail *
E-mail valido

Este formulério estd coletando e-mails. Alterar configuragdes
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Essa segdo é para conhecermos melhor vocé e o projeto em que atua. v H

Descrigio (opcional)

1- Nome da Instituiga Ensino (Universi ) que atua

Texto de resposta curta

2- Dentro do projeto em que atua, vocé se encaixa em qual situagdo?
| 1-Docente
_| 2-Discente
_| 3-Especialista
] 4 Jé atuei, e no momento ndo estou em nenhum projeto, mas posso responder pela minha Ghtima esperi__

_J Outros.

3- Qual a sua titulagdo atual?
_| Graduago
] 1- Graduacdio - Em curso
) 2-Especiaiizagio
_) 3-Especializagdo - Em curso
] & Mestrado
] 5-Mestrado - Em curso
_J 6 Doutorado
"] 7-Doutorado - Em curso

~] Outros.

4- Qual é 0 modelo de projeto de pesquisa que vocé atua?
_| 1-PD&I-Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacio

) 2-P&D - Pesquisa e Desenvolvimento

5- Qual a drea de pesquisa que 0 seu projeto esta inserido?

Texto de resposta curta

6- Quanto tempo vocé é integrante do projeto?
] 1-Menos de 05 meses

7] 2-De0Smesesa1ano

_J 3-De01a2anos

] 4-De2a3ancs

] 5 Mais de 3 anos

_J Outros.

7- Quais sdo as suas fungdes no projeto? (sua contratagio € para atuar em qual érea e o que fica
sob a sua responsabilidade - Resposta curta)

Texto de resposta curta

8- Quantas pessoas sao bolsista no projeto em que trabalha? (Contando com coordenadores,
lideres de grupo, aluno, especialistas e outros, incluindo vocé).

1-De1a 10 pessoas
2-Del1 220 pessoas
3-De21 230 pessoas
4 De31a40pessoas
5 Mais de 41 pessoas
) NEo sei responder

Outros,
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A sego de agora sdo relacionadas & aplicagdo do Design Thinking em projetos de v
pesquisa PD&l e P&D

Descrigio (opcional)

9- Segundo (2020),a do Design Thinking é usad:

ccomplexos e gerar inovagao. Vocé conhece, usa ou sabe se essa metodologia é aplicada no
projeto em que atua?

"] 1- Sim. conhego, e ela é aplicada no projeto

"] 2- Sim, conheco, & ls é aplicada mas de forma adaptada 30 projeto @ sem muita observacio de seus m._
_| 3 Sim, conhego, mas ela néo é aplicada no projeto

"] & Nio conhecs & nunca trabalhei com ela

7] Outros..

10- Se vocé escolheu a opgdo "1" acima, sabe informar licagac algu 10
técnicas da metodologia do Design Thinking esta bem definida e clara para os integrantes do
projeto? (vc entende ou sabe em qual area essa metodologia esta presente?)

"] 1- Sei que existe. mas néo ¢ claro aonde é aplicada
"] 2-Exists. conheco & sei aonde sla esté splicacio

__| 3. Existe. mas 86 a coordenacio, responséveis pela gestio e o design ou o responsével pela comunica...

) Outros
11- Voob conhece ak f 86 Désign Thinking absixd relac p
imarcar mais de uma opgdo).

] 1- Diamante Duplo & um process que facilita a resolugi...
| 2 Mapa de Empatia - & um recurso utilizade pars conhecer melhor o seu cliente. A partir dele. & possivel
] 3- Mapas Mentais - € um diagrama onde constam todas as informacdes pertinentes a0 que estd sendoa.
| & Criagio de Personas - & a representacio ficticia do seu cliente ideal. Els & baseada em dados resis so...
_| 5 Prototipagem - & um processo dindmico de criacio de um modelo inicial ou protdtipo. que serve como._.
| & Storyboard - é uma técnica utilizada para visualizar diferentes cendrios, planejar atividades de negécio...
] 7- Cocriagdo

cli é égia que Tra: d dos processos de..

] & Jomada do Usuirio - é o caminho que um individuo percorre a0 interagir com um produto ou servigo,
] 9- Reunilo de brainstorming - é uma dindmica que envolve vérias pessoas. podendo ser de dreas diferent
"] 10-Nenhuma delas

_J Outros._

12- Das ferramentas acima marcadas que vc conhece, qual é usada no projeto em que atua? (pode
marcar mais de uma se houver)

") 1-Diamante Duplo (Double Diamond)
] 2-Mapa de Empatia
_| 3-Mapas Mentais
] 4-Criado de Personas
] 5 Prototipagem
_| & Swryboard
_] 7-Cocriagio com os clientes
] & Jornada do Usuiric
| 9-Reunido de brainstorming

] Outros

13-V
no projeto que atua?

1o uso dos conceitos ¢ técnicas da logia do Design Thinking

1-Sim

2-Nio

3- Muito pouca

4 Sim, mas falta clareza de sua aplicagio

5 N3o existe a metodologia de Design Thinking no projeto
_) 6 NBo sei responder

Qutros.

14- Vocé acha que o Design Thinking pode mudar a gestao de projetos de pesquisas

g = g ? o

inovagao, lhorias de e ega di

_J 1+ Greio que sim. mas néo sei como usar

7] 2 Crei s2 houver um da drea de d conhegam & pod i 08 processos
] & di 3 i poucas pessoas. néo mudaria nada e ndo ha necessida. .

_| & Faha eu conhecer como sio os conceitos e técnics do Design Thinking para ssber se resimente vale a.
] 5 Nio
] & Nio sei responder
15- A metodologia do Desing Thinking pode ser usada para resolver problemas em diferentes
areas e até na vida pesoal. Abaixo, foram relacionadas os pontos em que ela é usada (inclusive em
projetos académicos de PD&I ou P&D). Contudo, nem todos conhecem. Marque as opgies que ve
conhece e concorda (pode ser mais de uma)
| 1- Usada para solicionar problemas simples acs mais complexos
| 2 Usada para diminuir o tempo de processos &, com isss reduzinds custos
| 3-Euma estratégia adaptével = qualquer caso
| & Usada para potencializar resultados
_| 5 Contribui para cultura de inovagio
] & Insentiva a alto performance
| 7-Possibilita solug3es de afto valor agregado
_| & Focono usdério
] 9 Gestio mais humanizada de processos
] 10-Fortalece as equipes
_J 11- Estimula a empatia
7] 12- Descentraliza 2 gestio

) Outros_

16- Se houvesse um manual (um de passo a pass como usar o Design
Thinking na gestao de projetos de PD&I e P&D, vocé acharia interessante ter acesso a esse
material para aplicar em seu projeto?

] 1-Nio, acho dificil

"] 2-Pode ser uma tentativa 3 ser avaliads

_ 3 Acredito que se traz melhoriss de gestio e sjuda & resolver problemas complexos, vale testar

7) 4Sm, auxilio de um profissional de design. &ncia e conhecir dos conceitos ._

) Outros.
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Segio 4 de S

Essa segao foi formulada para entender quem gerencia os processos de criagao de 4 H
pegas de comunicagao dentro de um projeto PD&I e P&D

17- O projeto de pesquisa em que vocé atua, existe um profissional de Design atuando? (Muitas
vezes, dentro de projetos de PD&I e P&D, existe a demanda de criagdo de artes diferenciadas, de
processos do design, a criagao de marcas e pegas de comunicagao e até do uso dos conceitos e
técnicas do Design Thinking.

Contudo, essas fungdes sao feitas por um outro profissional ou por colaboradores dentro do projeto
& nenhum deles com a formago na érea de design.

1-Sim

2-Néo

3- Aparte de design e &0 ndo ¢ feita por profi @ sim por que ndo sdo desi

4 ndo sei responder

18 - 0 modelo de imagem abaixo & um banner enviado nos grupos do projeto SWPERF! - um estudo
de caso da dissertagdo de mestrado, parabenizando a conquista de um de seus participantes.
Segundo Brown (2020) criar agdes de valorizagio com uma relag&o mais profunda com os
membros das equipes de trabalho esta dentro do processo de empatia do Design Thinking. Diante
os argumentos, pode informar se sao criadas pegas de comunicagao para disparar nos grupos de
whatsapp (ou outra rede social) do projeto em que vocé atua?

APRESENTACAO ORAL
XXXIIT CONGRESSO DE INICIACAO
CIENTIFICA DA UFAM 2023/2024

Nossos PARABENS pela
apresentagéo do Bolsista PIBIC
RICARDO
NOGUEIRA
MIRANDA FILHO
R':Zlise Inteligente em

Tempo Real de Logs em

Sistemas Embarcad
PIBIC PIB-E/0165/2023
(Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo Cientifica)

| o
“Ciéacin em Wonimeot - Comtruinin 5
Fours com Combecimmnte” |

2. Sim, essas acdes sio feitas. mas ndo entendo como parte de processos do Design Thinking

3 No, no projeto que trabalho ndo temos como desenvolver essas acdes

19- Marque as opgdes de servigos que vocé entende serem feitas por um designer ou por um

pela drea de 0 do projeto que vocé atua. (Pode marcar mais de uma

opgdo)

1- Criagdo de pegas de comunicagdo diversas (avisos. comemoragdes. comunicados importantes, cha.

2. Criagio de intefaces de aplicativos

3 Criagdo de modelos e pecas de design

4 Realizacio de eventos cooporativos do projeto

5 Criagio de marcas e identidade visual de pecas de comunicago diferenciadas, dentro do projeto

6- Criagdo de templates que serdo usados em apresentagdes diversas

7- Criagdo de imagens ilustrativas de temas e assuntos que sio tratados no projeto

8 Nenhuma delas

20- Sao reali reunides de j o profissis de Design (¢
esta area) para alinhamento de processos de aplicagao de metodos de Design Thinking?

3- Nio se adequa a0 caso, pois ndo existe a parte de design e comunicacio  nem de aplicagdo do Desi.

& Nao sei responder

21- Em sua opinido, o Design Thinking é usado em que processos em um projeto de PD&I, P&D ou
similar? (Pode marcar mais de uma opgao)

1- Para ilustrar imagens que poder3o ser usadas no projeto

2 Para criar modelos de templates de apresentagdes

3 Para criar marcas e logomarcas

4 Para gerir processos de gestdo em diferentes éreas do projeto

5 Para alcancar a inovagdo por meio de processos ageis e que geram resultados

6- Para resolver problemas complexos ou que necessitem de rapidez de entrega

7- Para deixar os processos de gestdo mais répidos

8 Para envolver os integrantes na busca de solugdes para problemas. de forma dar voz as suas opinides

9- N3 sei responder
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Segao Sde 5

Essa secdo estd ligada a tecnologia, por meio de uso do UX e o Ul Design para
construgdo de interfases digitais .

<

Descrigao (opcional)

22- No projeto que atua, existe a demanda de criagao de interfaces digitais?
_) 1-Sim
2-Ndo

3- NZo sei responder

Outros.

23- As metodologias do UX e Ul Design sdo utilizadas na criagdo de interfaces digitais que facilitam
a interatividade do usuario, entre outras fungdes. Existe um profissional de UX e Ul Design no

projeto em que voce atua?
] 1-sim

] 2-ndo

24 - Se marcou sim na opgao acima, pode responder quais profissionais, além dele, estao
envolvidos na area de UX e Ul Design no projeto que atua? (pode marcar mais de uma opgdo)

_| 1- 0 designer

] 2-0 coordenader do projeto

| 3-Programadores
_ | & Desenvolvedores
| 5 Realmente nio sei

_] Outros..
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Q  in:sent

&

X 3 @aivov (@ & i
B O @ 2 0 @ B D 1dest6 < >
Solicitagdo de avaliagdo de produto final de mestrado - PPGD/UFAM D =] @
Jilio Cezar Palh juliopalhares@icomp.ufam.edu.br> @ o9(hathos) W @ € i

para andre.salgado, almirpacheco, Rosiane, Sheila, mcoelho w

Prezados prof. (a) DR. (a)

Meu nome ¢ Julio Palhares, mestrando do Programa de Pés-Graduacéo em Design (PPGD) da Universidade Federal do Amazonas (UFAM), sob orientacdo da Profa. Dra.
Sheila Cordeiro da Mota, do curso de Design/UFAM, e coorientacéo da Profa. Dra. Rosiane de Freitas, do Instituto de Computacéo (IComp/UFAM).

Conforme contato prévio realizado pela Profa. Sheila, encaminho para apreciacéo o livro intitulado “Comunicacédo na gestao de projetos de inovacdo tecnolégica: orientacées
guiadas para aplicacéo do Design Thinking”, produto final de minha pesquisa de mestrado.

Ap6s a leitura da obra, solicito, gentilmente, o preenchimento do formulério encaminhado em anexo, destinado a analise avaliativa do material. A proposta do livro consiste em
abordar a aplicacdo do Design Thinking na gestdo da comunicacéo em projetos de Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacéo (PD&I/P&D), apresentando diretrizes estruturadas e
orientacdes de boas préticas voltadas a profissionais, pesquisadores e gestores da drea, com énfase na comunicacéo interna e externa e na criacdo de interfaces digitais
amigaveis.

No formulério o espaco é aberto para formulacdo de parecer técnico, quando poderéo adicionar os Pontos fortes da obra; Fragilidades ou inconsisténcias identificadas e
Recomendacdes de ajustes considerados prioritarios para seu aprimoramento técnico, conceitual, editorial ou visual

Informo que estamos na fase final de agendamento da defesa, o que implica um prazo relativamente curto para recebimento das consideracdes, para posterior adequacoes
necessarias e encaminhamento a verséo final @ banca examinadora

Segue os links do livro e do formulario para avaliagées
Link do livro: hitps //heyzin m/flip-book/ f. htmi#page/6

Link do Formulario: https://docs.google.com/forms/d/18PglcqydfabxGfFiWNcXZss1LeehBnzILfT-cYg_yx8/edit

Agradeco, desde ja, a disponibilidade, atenc@o e valiosa colaboracéo.
Atenciosamente,

Julio Palhares

1anexo - Verificados pelo Gmail () @,_ Adicionar ao Google Drive

B3 Livro - Comunica... | 4

((—1 Responder) («1 Responderatodos> \f" Encaminhar) @
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Secdo 1de8

Formulari Avaliagcao Técnica de Produto
Final de Mestrado — PPGD/UFAM

B I U &® Y

Apresentagao e Solicitagao de Avaliagao Técnica
Prezado(a) Professor(a)/Especialista,

Meu nome é Jilio Palhares, sou mestrando do Programa de Pés-Graduagao em Design (PPGD) da
Universidade Federal do Amazonas (UFAM), e orientado pela Profa. Dra. Sheila Cordeiro da Mota, do curso de
Design - UFAM e coorientado pela Prof. Rosiane de Freitas, do Instituto de Computag&o- IComp/UFAM. O livro
ora encaminhado por e-mail, integra o produto final da minha pesquisa de mestrado. A obra aborda a
aplicacdo do Design Thinking na gestdo da comunicagdo em projetos de Pesquisa, Desenvolvimento e
Inovagado (PD&I/P&D), propondo diretrizes estruturadas e orientagdes de boas praticas voltadas a
profissionais, pesquisadores e gestores da area.

Gostaria de contar com sua valiosa colaboragao para a avaliagao técnica do livro, considerando aspectos
fundamentais para a qualidade e consisténcia de uma publicagdo na area de Design, tais como: 1- Coeréncia e
relevancia do conteudo, 2- Fundamentagao conceitual e alinhamento com autores da area, 3- Clareza
metodolégica e aplicabilidade prat e 7- Potencial de insergdo no mercado académico e profissional

Sua analise critica sera essencial para o aprimoramento da obra e para a consolidagdo dos resultados desta
pesquisa. Solicito, gentilmente, que apos a leitura do material, responda ao questionario a seguir, registrando
suas observagoes, sugestoes e recomendacgdes.

As respostas serdo tratadas com confidencialidade, garantindo o anonimato dos avaliadores e a utilizagdo
dos dados exclusivamente para fins académicos. Desde ja, agradego imensamente sua disponibilidade,
atengdo e contribuigdo académica.

Atenciosamente,

Jilio Palhares

Mestrando - Programa de P6s-Graduagdo em Design (PPGD)
Universidade Federal do Amazonas (UFAM)

E-mail *

E-mail valido

Este formulario esta coletando e-mails. Alterar configuracées
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Segao 2de 8

2- Avaliagdo Geral da Obra

<

Descrigdo (opcional)

2.1 Como vocé avalia a relevancia do tema para o contexto atual de PD&I/P&D? "
Muito relevante
Relevante
Pouco relevante

Irrelevante

Comentarios *

Texto de resposta longa

2.2 A proposta central do livro esta clara e bem delimitada? *

Totalmente clara
Parcialmente clara
Pouco clara

Confusa

Comentarios *

Texto de resposta longa

2.3 0 livro apresenta coeréncia entre problema, objetivos e proposta apresentada? *

Texto de resposta longa

Comentarios *

Texto de resposta longa
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Secao 3de 8

3. Fundamentagao Teérica e Alinhamento com a Area

><
wee

Descrigao (opcional)

3.1 0 conteudo esta alinhado com os principais autores e abordagens de Design Thinking?

Texto de resposta longa

3.2 Ha coeréncia conceitual na aplicagdo do Design Thinking ao contexto de gestdo da
comunicagdo em projetos de inovagao?

Texto de resposta longa

3.3 0 livro contribui de forma original ou aplicada para o campo do Design e da Gestdo da
Inovagéo?

Texto de resposta longa

*

3.4 Existem lacunas tedricas relevantes? Se sim, quais?

Texto de resposta longa
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Secao 4 de 8

4. Aplicabilidade e Potencial de Resultado titulo

»<

Descrigao (opcional)

*

4.1 As orientacdes propostas sdo aplicaveis na pratica de projetos de PD&I/P&D?

Texto de resposta longa

4.2 0 modelo apresentado possui clareza operacional (passo a passo, ferramentas,
diretrizes)?

Texto de resposta longa

*

4.3 Voceé acredita que o livro pode gerar resultados concretos para gestores e equipes de
projeto?

Alto potencial
Médio potencial

Baixo potencial

*

4.4 0 conteudo atende as expectativas do publico-alvo proposto?

Texto de resposta longa

Comentarios *

Texto de resposta longa
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Secdo 5de 8

5. Estrutura Editorial e Organizagao

><

Descri¢do (opcional)

*

5.1 A organizagdo dos capitulos segue uma légica adequada?

Texto de resposta longa

*

5.2 A progressdo do contetdo facilita o entendimento?

Texto de resposta longa

*

5.3 0 sumario reflete adequadamente o contetdo apresentado?

Texto de resposta longa

*

5.4 Ha excesso ou auséncia de contetdo em alguma parte da obra?

Texto de resposta longa
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Segdo 6de 8

6. Design, Diagramagéo e Aspectos Visuais

><
.

Descrigdo (opcional)

-

6.1 A identidade visual do livro esta adequada a proposta tematica?

Texto de resposta longa

6.2 A diagramacdo favorece a leitura e compreenséo do conteudo?

Texto de resposta longa

6.3 O uso de imagens, quadros e graficos € pertinente e funcional?

6.4 Ha sugestdes de melhoria quanto a:

« Layout
» Tipografia

* Hierarquia visual

* Elementos gréficos

» Padronizagdo

*

Comentario detalhado:

Texto de resposta longa
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Segao 7 de 8

7. Adequagéao ao Mercado Editorial

»<

Descrigdo (opcional)

7.1 0 livro possui potencial de inser¢do no mercado editorial académico/profissional?

Texto de resposta longa
7.2 Esta adequado ao perfil de leitores interessados em inovacgdo e gestdo?

Texto de resposta longa

7.3 Como vocé avalia o diferencial competitivo da obra em relagdo a outros livros da drea?

Texto de resposta longa

7.4 Vocé recomendaria a publicacdo desta obra? *

6.4 Vocé recomendaria a publicagdo desta obra?
Sim, sem ressalvas

Sim, com ajustes

Somente apds revisdes significativas

N&o recomendaria

*

Justificativa:

Texto de resposta longa

Anexo 13

217



Segao 8de 8

8. Avaliagdo Técnica Final

><

Descrigdo (opcional)

*

8.1 Pontos fortes da obra:

Texto de resposta longa

8.2 Pontos que exigem revisao prioritaria:
Texto de resposta longa
8.3 Recomendacoes gerais:

Texto de resposta longa

8.4 Em uma escala de 1 a 5, como vocé avalia a qualidade geral da obra?
(1) Muito baixa — (5) Excelente

Texto de resposta longa
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[’ Re: Decisao editorial - artigo acei... —_ d X
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Excluir Relatorio Responder  Aplicar zoom Mover Etiquetas ~

Re: Decisdo editorial - artigo aceito para defesa de mestrado

De: jcolares <seer@ufam.edu.br>

Enviado: quarta-feira, 4 de margo de 2026 19:56

Para: julio cezar palhares gloria <juliocezarpalhares@hotmail.com>; Profa Dra. <sheimota@ufam.edu. br>; Profa. Dra.
<rosiane @icomp.ufam.edu.br>

Assunto: [AEC&D] Decisdo editorial

Prezado,
Julio Cezar Palhares Gloria,

N6s chegamos a uma decisdo referente a sua submissdo para o periédico AEC&D - Arte, Educagdo, Comunicagdo &
Design, "Quando a inovagdo se beneficia da (boa) comunicagdo: o Design Thinking como base de um framework
comunicacional na gestdo de projetos de inovagdo académica”.

Nossa decisio é de: Aceitar a Submisso. O artigo fars parte da piblicagio do Volume 7 - N° 1 (primeira edicio do
quadrimestre da revista (Janeiro "3 Abril).

Atenciosamente,

Conselho Editorial

Revista AEC&D - Arte, Educagdo, Comunicagdo & Design
Cordialmente,
Equipe da Coordenagdo do Programa de Pés Graduagdo em Design - PPGD

Universidade Federal do Amazonas - UFAM
Faculdade de Tecnologia - FT

€\ Responder 7 Encaminhar
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